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INTRODUCCION

Durante la dltima década, los seres humanos hemos sido testigos de una nueva
infraestructura tecnolégica que tiene como bases los principios de la Cibernética y COMO princi-
pal instrumento de induccién y de transformacién a la computadora, la cual, ha incursionado de
manera casi imperceptible en todas nuestras actividades y areas de conocimiento.

Los problemas que conlleva el uso de la computadora en la creacién es distinta a los que
pudiera tener en las areas cientificas o econémicas ya que en éstas, la computadora funciona
solamente como un mecanismo regulador de la informacién, capaz de solucionar un problema
y mantenerlo bajo control gracias a la rapidez y la eficacia.

En el arte, y especificamente en las Artes Visuales que es el drea que nos interesa, la com-
putadora no responde a problemas determinados por el arte o los artistas, la computadora no es
una maquina que nos ayude a hacer una imagen mas rapido o a calcular una escultura con mas
precision, aunque puede darsele ese uso. La computadora es una herramienta que ofrece inno -
vaciones en el tiempo y el espacio del objeto visual a la vez que replantea el hacer artistico al
relegar la fase de ejecuci6n de la obra a la maquina, si bien la idea y 1a planeacién siempre
pertenecen al artista.

Este tipo de relaci6n en el hacer de la obra modifica también la manera en que se con -
templa o experimenta |a misma ya que el espacio cambia, en él, el ejercicio del paso incesante
de si mismo al otro no existe y podemos verlo manifiesto de tres maneras; primeramente, en el
museo o lugar fisico y pablico donde se muestra la obra, por lo general presentada como un
ambiente interactivo, el vivenciar la misma consiste en ta manipulacién de un ratén o de algtin
otro mecanismo de interfase que pone en movimiento un juego de comunicacién estimulo- .
respuesta ya sea con palabras, sonidos o imagenes con el fin de resolver un problema dado.

En segundo lugar, cuando la obra se presenta en nuestras computadoras personales, por
medio del ciberespacio (Internet), el espectador se ubica en un espacio comun. Describir el espa
cio cibernético es tratar de olvidar que el espacio real de nuestras vidas existe, este espacio se
interesa por el azar y la necesidad de ser en el seno de un acto inmediato. El ciberespacio se
ofrece como una via para explorar de manera horizontal, simultinea e indeterminada las rela -
ciones del hombre con el hombre y del hombre con la maquina en un nuevo modo de comuni-
cacion en el cual el tiempo es neutralizado y las distancias absorbidas en su finitud: en este espa
cio, cada persona que entra es potencialmente emisor y receptor al mismo tiempo en un dialo-
go solipsista que habla ya de nuestra futura manera de ser.

Por altimo, cuando se contempla una obra con o sin movimiento, grabada en la memo -
ria de la computadora y teniendo como medio de proyeccién la pantalla de {a misma, la obra
participa y se realiza en un espacio virtual y con un tiempo determinado lo cua! modifica su exis
tencia real y tangible.
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En los tres aspectos anteriores, lo que importa es la “experiencia vivida” de la obra en un
intercambio de informacion que continuamente modifique tanto los estados psicolégicos vy fisi -
cos del espectador como el “estado inteligente” de la maquina.

St partimos de la base de que el desarrollo tecnolégico transforma substancialmente la
sociedad en la que se gesta y de que las innovaciones técnicas en el arte, ademas de ser dificiles
de apreciar en sus alcances, también han llevado a la idea de la muerte del arte, lo cual apunta
mas a una inadecuada comprensién de los medios existentes para el desarrollo del ser humano
y en el caso del arte, a un exagerado ejercicio de 1a subjetividad y del lirismo y a un olvido de
lo que Heidegger llama el “que es” del ser-creacién; entonces los artistas deben conocer y cues-
tionarse sobre qué es lo que pretenden cuando se proponen realizar una obra con ayuda de la
tecnologia cibernética y la manera en que desean mostrarla con el fin de evitar caer en los arti -
ficios de la moda.

Conocer los principios de la Cibernética es comprender los posibles espacios y la natu
raleza de [a obra, ademas de que puede aportar elementos o temas de investigacion para el
artista.

Mi tesis consiste en discernir las diferencias y puntos comunes entre las distintas mani

festaciones del arte visual generado o auxiliado por una computadora a partir de una descrip
cién de las caracteristicas que las definen, o dicho de otra manera, los diversos usos y aplica
ciones que se han hecho de la computadora en las artes visuales y de esta manera observar las
perspectivas que ofrece a su lenguaje.

Mi deseo por desarrollar esta tesis nacio a partir del momento en que —como parte de la
formacién integral de una estudiante de Artes Visuales— tuve que utilizar una computadora para

expresar mis ideas. Ante todo me preguntaba para qué podia yo usar una maquina y queria
saber las opciones que ésta me ofrecia puesto que mi conocimiento de su configuracién era muy
elemental y mi falta de familiarizacién con el universo electrénico y digital representaban ba-
rreras que superar. Mi experiencia al trabajar con la computadora y las diversas preguntas que
hacia para encontrar lo caracteristico de las obras visuales realizadas por medio de esta he-
rramienta, posibilitaron este trabajo que considero una introduccién a lo que es posible encon -
trar en el dmbito tecnolégico como manifestaciones artisticas de las Artes Visuales y que consti-
tuyen alternativas para los artistas visuales.

Por otra parte, como mi primer contacto con el mundo tecnolégico en el area artistica lo
tuve en Canada, gracias a una beca que obtuve par cursar los dos Gltimos semestres de la ca-
rrera en la Universidad de Quebec en Montreal, mi percepcién del importante papel que puede
tener el hecho de poseer una computadora como parte del desarrollo propio de la vida de un ser
humano, fue muy distinta a lo que hubiera sido de haberse dado aqui en México dadas las dife-
rencias dentro del panorama econémico-social que prevalecen en ambos paises.

Menciono lo anterior porque pudiera pensarse que el incentivo que genera un entorno
social que privilegia las capacidades de la cienciay la tecnologia como parte del desarrollo de
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una nacién, no tienen influencia en el campo artistico de la misma, que los estudiantes de arte
no se ven realmente afectados por esto, pero yo creo que no es asi, y aunque mi tesis no con -
siste en saber qué es lo que se hace en Canadi y en México o en otros paises en el mbito del
Arte Visual realizado con computadora, considero que la relevancia gue se le da a los instru -
mentos tecnolégicos en cada sociedad ayuda a promover la creacioén artistica y cambia sustan -
cialmente la manera de ver las obras que se desarrollan con ayuda de estos instrumentos.

Como toda novedad tecnolégica, el uso de la computadora ha dado lugar a dos tipos de
juicios: el primero que pretende dar importancia exagerada al nuevo instrumento, atribuyéndole
cualidades superiores al pensamiento humano guiado por una falsa comprensién de la técnica,
y el segundo, que pretende minimizar la novedad y las aportaciones de la computadora,
reduciéndola a concepciones tradicionalistas de la creacién artistica para presentarla como una
herramienta fria que va en contra del sentimiento, de la improvisacién y de las virtudes origi -
nales del artista, o bien, como un pincel, una tela o en otras palabras como un medio para
realizar lo que podria ser hecho sin ella.

El problema es ante todo saber si en el uso de la computadora es posible una renovacién
en el lenguaje de la imagen y saber la relacién que guarda con fa obra plastica tradicional, enten-
dida como la obra escultérica, fotografica, pictérica y grafica. Renovar un lenguaje exige
conocimiento y habilidad en los medios existentes par desarrollarlo pero sabemos que el hacer
una pintura hiperrealista o impresionista no garantiza que exista arte, por lo que el dominio de
las técnicas no nos lleva a una ejecucién artistica.

Pensar de una nueva manera la obra visual en el seno de la tecnologia digital es poner en
marcha una técnica, que sin dejar atras los principios de la teoria del color, de la percepcién y
de la composicién, agrega ahora los principios de la interactividad, de la simulacion y del con-
trol y la comunicacién de la Cibernética.

Por otra parte se deberd tomar en cuenta si asi lo requiere la obra, el ciberespacio donde no
hay linea rectora ni contenidos totalizantes y que es a la vez un medio de comunicacién distin-
to que establece una relacién uno a uno y de manera simultanea con el individuo y que a pesar
de su universalidad no impone una unidad en el sentido pero propone, de manera puramente
espacial, conectar y construir a la manera de un laberinto. Es un espacio gue se reorganiza a
cada instante a medida que las conversaciones se dasarrollan.

No todas las obras hechas con computadora participan del ciberespacio, tal es el caso de
las infografias o de las investigaciones realizadas en el campo de la inteligencia artificial, es por
ello que es necesario conocer las diferentes funciones que desempeda la computadora y cémo
caracterizaran cada tipo de obra visual. Para realizar esta labor, nos adentraremos de manera ge-
neral en los origenes y principios de la Cibernética y en las funciones que realiza la computa -
dora cuando es programada de acuerdo a un lenguaje Y su uso como instrumento de comuni -
cacion. Todos estos comportamientos y observaciones alrededor de la maquina han influido en
las propuestas artisticas y en la participacién del espectador en la obra de arte.



La Cibernética es una ciencia factica y como tal se basa en procesos y métodos objetivos
y racionales y lo problable constituye el caracter de su existencia, por lo que su tipo de
conocimiento, ademas de basarse en el método experimental, pretende descubrir los hechos no
en si mismos sino a través de su elaboraci6n teérica, y de la comparacién de las consecuencias
de las teorfas con los datos observables, su consecuente verificacién. Pero pensemos por un
momento cémo debe ser el tipo de arte visual que corresponda al tipo de conocimiento de la
Cibernética y veremos que no hay nivel de comparacién. El arte visual, si bien es una forma de
conocimiento al igual que lo es una ciencia, no es conocimiento verificable, no coincide con las
ciencias facticas.

S6lo si hablamos de la idoneidad técnica y del saber hacer de las técnicas en las Artes
Visuales, podemos verificar si un método creativo fue explotado en su miximo o fracaso, ya que
siempre rige el principio de no violentar o cambiar al medium expresivo con el fin de no adop-
tar expresiones formales que otro método hace necesarios. Sin embargo, la realidad del arte
visual contemporéneo esta fuera del alcance de las técnicas y encasillado, en apariencia, en su
aspecto de arte efimero.

La materialidad de la era cibernética es la de |a simulacién y la apariencia, y revelar su
identidad es quiza, el mayor reto que los artistas han enfrentado al utilizar la computadora que
es a la vez un instrumento de reproduccién de imagenes y un autémata.

Cuando una persona trabaja con una computadora se dice que interactia con ella de
manera conversacional, ya que a cada orden que se le da a la maguina por medio de las inter -
faces y de acuerdo a las reglas que cada programa ofrece, ésta responde ejecutandola. Pues bien,
es al interior de este proceso de comunicacién que el Arte Visual encuentra nuevas vias de rea-
lizacién ya que, con el fin de sobrepasar los sentidos y dirigirlos a fines determinados (aunque
en muchas de las veces se logra solamente paralizar los sentidos por medio de la automatizacién
negando de esta manera una verdadera conciencia del propio ser que lo experimenta) el con -
tacto con la obra se transforma tratando de encontrar en la mente del espectador su Gnica rea- .
lizacion.

Lo que sucede con la graficacién por computadora (computer graphics) es distinto a lo
que sucede cuando se aplica el factor de fa comunicacién mencionado anteriormente. En este
caso, el uso del lenguaje visual se encuentra dentro de los parametros tradicionales de Ia per -
cepcion y aunque exista el movimiento no se trata de sobrepasar nuestros sentidos.

A partir de la utilizacién de la computadora en las artes y de la incursion de los cientifi -
cos como creadores de arte se ha tratado de identificar a la ciencia y el arte en un todo indifer-
enciable y con un sélo objeto de estudio. Si tomamos de manera general la opinién del cientifi-
co Enrigue Adoum, que nos dice que a lo largo de la historia de! arte “...diversas corrientes
como el impresionismo, y més precisamente el puntillismo, trasladaron a la pintura los des -
cubrimientos de la fisica sobre la propagacion de la luz; que el cubismo desdoblaba lo objetos
a partir del principio de que la realidad va més all4 de lo que el ojo alcanza a ver: que la pintu-



ra figurativa corresponde a un momento de la conciencia en ef cual el arte es una realidad en si
misma {(cuando la pintura se decide a no ser otra cosa que pintura) y no solamente una repre -
sentacion de la realidad visible, lindando asi con la ciencia, o en todo caso con su definicién:
“‘como conocimiento cierto de las cosas’,”(1) entonces, lo que rodearia la identificacién de cien-
Ciay arte y que permitiria el desarrollo del conocimiento, seria un tipo de lenguaje que pretende
captar la relidad en su origen y que serfa similar al lenguaje de las matematicas, las cuales no se
consideran una ciencia factica sino formal, donde la intuicién existe y en el cual, como dice
Mario Bunge en su libro La ciencia su método y su filgsofia, mltiples contenidos tanto facticos
como empiricos son posibles de verter en las formas y donde estos significados tanto facticos
como empiricos que se les asigne a los objetos formales no son propiedad intrinseca de los mis-
mos. (2) ,

Sin embargo,debemos recordar que en el arte ha sido ante todo el concepto de “la reali-
dad” el que ocupa el problema plastico, de c6mo ésta se captay “es” en la forma y en el espa-
cio, mientras que la investigacién cientifica se ocupa de diversas areas de la realidad cada una
enfocada en un campo de estudio especifico. Evidentemente, la libertad de creacién es el primer
principio para la convivencia y el desarfollo dentro de una sociedad, el creador, ya sea artistico
o cientifico, revela los limites de lo conocido y lo desconocido en donde “Lo visible y lo cons-
ciente, lo audible y lo construido no son més que islotes en el océano de lo invisible, de lo
inconsciente, del silencio, de lo cadtico.”(3) '

Lo que nos aporta la computadora como instrumento o herramienta es el primer tema de
los siguientes apartados que nos ayuara a entender las caracteristicas de la imagen sintética y la
manera en que ésta es utilizada por los creadores. Posteriormente hablaré de manera general del
objeto y los conceptos principales de la Cibernética, con el fin de adentrarnos un poco en lo que
permite la concepcién de mecanismos automatizados, de control e interactivos que representan

las bases del Arte Visual realizado con medios tecnolégicos computarizados.

En el segundo capitulo se hablara de la aplicacién técnica del software de graficos en la
elaboracion de obras con contenido artistico y se mencionaran los dos términos con que se ha
dado a conocer esta manifestacién grafica realizada por computadora.

El capitulo tercero tratard del aspecto histérico del tema al resefiarse el origen, desarrollo
y diferentes clasificaciones que ha recibido dentro de la Historia del Arte el movimiento artisti -
co realizado por computadora y que es de vital importancia para conocer sus fundamentos.

Finalmente el capitulo cuatro analiza cémo el fenémeno comunicativo de la cibernética
y la tecnologia digital se conjugan en la elaboracién de obras con caracter artistico que hacen
necesarias el estudio de nuevos parametros y conceptos para que se realicen.

Antes de dar pie al desarrollo del tema, aclararemos que a lo largo de éste se utilizaran
indiferenciadamete los términos de tecnologia de {a informacién, tecnologia cibernética, tec -
nologia electrénica y tecnologia computacional, ya que aunque ellos se utilizan en determina -
dos cuadros de estudio al cual hacen referencia, lo que importa en este caso y que nos permite

1) Adoum, Jorge E. “Arte y Ciencia: Los contrarios aparentes” en Interciencia. México, 1986. No.11.

2) Bunge, Mario. La ciencia, su método y su filosofia. Ed. Nueva Imagen. México, 1996, p.11,

3) Axelos, Kostas. “Arte. Técnica y Tecnologia Planetarios.” en Arte Total. Seleccion de textas de la
revista Opus Internacional. Ed. Era. México, 1974. p.39.



su uso, es que todos se basan en impulsos electrénicos de informacién para su funcionamiento,

por lo que constituyen la [lamada Alta Tecnologia con la que se denomina a todo el mundo com..
putarizado conocido hasta nuestros dias.
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1. LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA ARTISTICA:
LA IMAGEN SINTETICA.

Si una persona lograra juntar un tanto de ciertos elementos quimicos, digamos, un poco
de carbono, un poco de oxigeno, de calcio, etc, y pudiera procesarlos de manera que hiciera
aparecer a un hombre de carne y hueso, diriamos que ha hecho a un hombre. Pero si esta per -
sona sélo lograra producir un poco de agua, un poco de tierra, quizd alguna planta o cochini-
llas y caracoles de los cuales pudiera extraer tinturas y juntara estos elementos formando arcilla
o tal vez un liguido rojizo, y con sus manos imitara la figura de un hombre sobre una superficie
o prefiriera realizar una figurilla, diriamos que ha pintado o modelado a un hombre y que ha
transformado la materia.

Cuando ese hombre pintado es visto como un conjunto de lineas, formas, colores y expre-
sion; diriamos que es un lenguaje que se denomina pintura, pero ademis, si ese lenguaje nos
dejara ver el significado del modo de existir de los materiales al interior del ser de la figura plas-
mada proyectando a la vez el sentir de la persona que lo pinta, entonces seria una repre -
sentacién, fuente de valores y de conceptos.

Intuir en el lenguaje plastico la revelacién del pensamiento y del ser del hombre que
“hace” su existencia es privilegio de la persona humana que crea de manera artistica.

A partir de la década de los cincuenta con la aplicacién de la técnica electrénica a a
industria y con los avances en la investigacion de la quimica y de la fisica de los materiales, en
especial del petréleo, el acero, el hierro y el aluminio y de los procesos para transformarlos y
darles ciertas cualidades de durabilidad, flexibilidad, resistencia al frio o al calor y hacerlos mas
“performantes”, se pusieron en evidencia diversas realidades de la materia que se desconocian,
mostrando asi, un nuevo mundo de sensaciones que por su modo y manera de percepcion reor-
ganizan el espacio y el tiempo donde vivimos y la manera en que nos relacionamos y comuni -
camos, originando de esta manera nuevas estructuras discursivas.

Interpretar la obra visual en el seno de la era tecnolégica e industrial en la que vivimos,
donde el hombre contemporaneo la defi ne a partir de modelos lingiisticos y estructuralistas
como una estructura significante, no puede dejar de lado el conocimiento de las herramientas y
procesos que se usaron para producirla y que modifican de manera radical la manera en que se
nos presenta el lenguaje plastico.

La invencion de la camara fotogréfica y la investigacion de las propiedades de los mate-
riales fotosensibles, permitieron que la realidad objetiva externa quedara fijada en una pelicula
y fuera capaz de ser revelada en un papel; [a transformacion del objeto llevado a su imagen deja
de existir para pasar a ser la imagen un analogo perfecto del objeto real. El mensaje sin codigo
de la fotografia es a la vez un mensaje continuo, donde el contenido analégico de la imagen y
el estilo de la reproduccién de ésta se interrelacionan, por lo que segin los estudios estructura-



listas de la imagen, “el significante es un cierto “tratamiento” de la imagen bajo la accién del
creador, y del cual el significado, sea estético, sea ideolégico, se remite a una cierta “cultura” de
la sociedad que recibe el mensaje. En suma todas estas “artes” imitativas constan de dos men -
sajes: un mensaje denotado, que es el anélogo por si mismo, y un mensaje connotado que es la
manera en la que’la sociedad da a leer, en una cierta medida, lo que ella piensa de este men -
saje.” (4) Pero recordemos que este tipo de anilisis hablan de lo que Gillo Dorfles denomi-
na un “discurso estético” lo cual no quiere decir hablar de arte, sino discutir de lo discursivo de
las obras mismas identificadas-en sus lenguajes especificos.

La imagen generada por computadora se encuentra intimamente ligada a la imagen
fotografica cuando es vista bajo este tipo de andlisis lingiiisticos y estructuralistas que destacan
en la actualidad la concepcion del signo estético —entendido como la obra de arte como tal— no
en relacién con el significado sino en su relacién con el significante. De las carac-
teristicas propias de la imagen digital me ocuparé mas adelante, baste por ahora decir que
todo este tipo de procedimientos mecénicos en la realizacién de la obra visual y sus fundamen-
tos tedricos han llevado a la idea de que ésta seria fundamentalmente un complejo estructural
de signos, mensajes y cédigos unidos bajo la perspectiva del discurso del asunto que tratan,

Hemos de considerar, sin embargo, que la obra visual como especie de comunicacién de
valores y de conceptos no puede ser reducida a un sistema de significaciones cuyo valor resida
en la comprensién de tales mensajes, ya que si tomamos por cierto que la cualidad simboélica
del arte “...consiste en la imposibilidad de encerrarlo en un esquema significante y discursivo, si
bien tiene en realidad una significacién implicita en la formacién en que se nos ofrece. En donde
el significado lleva implicita una referencia conceptual, la ausencia de un verdadero sentido dis-
cursivo hace que la significacion del arte sea siempre o casi siempre s6lo de orden expositivo y
simbélico.” (5) Podemos concluir que es posible encarnar una idea prescindiendo de toda cual-
idad discursiva y que se valoriza tanto en los temas expresivos (cualidades visuales=fi sonomia)
como figurales (forma exterior de los cuerpos), que dan a entender otra cosa connotada.

Teniendo en cuenta lo anterior, es necesario considerar que las manifestaciones artisti -
cas de la tecnologia electrénica o de las tecnologias de la informacién no son comprensibles
sin el elemento del discurso, ya que las filiaciones entre |a representacion, la intencién, la inter-
actividad y la tecnologia nacen y se adaptan a un sistema cientifico de visualizacién que no pre-
tende ninglin modelo totalizante del mundo real y de sus representaciones y que proclama a la
interactividad como el punto de encuentro con la obra, donde a partir de la confrontacién sen -
sible y racional de cada espectador con un lenguaje motivado por la propia intencién del artista
a través de la constitucién material y conceptual de cada obra tal y como ella se nos presente a
nuestros sentidos, tendra lugar la manifestacion de un discurso que pondra en marcha una expe-
riencia estética.

En esta era, los artistas se dan cuenta del nuevo mundo que ofrece la tecnologia, un
mundo donde lo visual, lo auditivo y lo tactil pueden estar unidos para crear estructuras comu -

4) Barthes, Roland. “Le message photographique.” en L ’obvie et Fobtus. Ed.Editions du Seuil. Paris, 1992,

p.11.
5) Dorfles, Gillo. El devenir de fas artes. Ed. F.C.E, “Colecc. Breviarios.” . México, 1982, p.35.
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nicantes que puedan ponerse en marcha dejando de lado a la contemplacién de la obra como
unico medio de acceso a ella. Ya no se trata solamente de crear imagenes sino también de crear
ambientes controlados para adentrar al espectador en un sinniimero de posibilidades percep-
tuales y donde ellas mismas o sus correlativas manifestaciones de contenidos, conducen hacia
una reflexién dada por un mensaje, que en el mejor de los casos, es provocado por los mismos
instrumentos tecnolégicos y que les es propio ya que han sido realizados con base en lo princi-
pios de la Cibernética y por lo tanto no es posible encontrar relaciones con la pintura, {a escul -
tura o la estampa tradicionales. (ver capitulo 4)
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1.1 LA COMPUTADORA: DEFINICION, CONFIGURACION Y APLICACIONES

Concebida para imitar y superar la capacidad del hombre en la realizacién de célculos
numéricos de gran complejidad, la computadora se materializa gracias a la conjuncién de un
buen ndmero de factores tecnoldgicos con otros de tipo social y econémico.

La computadora encuentra sus origenes en los desarrollos teéricos de las mateméticas y
la computacién que desde mediados del siglo pasado comenzara G. Boole y continuaran en este
siglo Church con el estudio de las funciones recursivas y Alan Turing y Kurt Godel con el estu -
dio de la resolucion del “Décimo problema de Hilbert”, es decir, saber si existe algtin proce-
dimiento algoritmico general para resolver cuestiones matematicas. Concretamente, Turing se
interes6 por un procedimeinto mecanico general que pudiera, en principio, resolver uno tras otro
todos los problemas de fas mateméticas; este “procedimiento mecanico” Turing lo imaginé for-
malizando el concepto de “maquina” y pensaba que cuando un cientifico llevaba a cabo una
actividad para resolver sus problemas, ésta entraba en la etiqueta de “procedimientos mecani -
cos”.

Todas las investigaciones antes mencionadas, fueron hechas realidad gracias a los
avances logrados en la electrénica y el electromagnetismo durante la Segunda Guerra Mundial,
que permitieron la creacién de los dispositivos de calculo y de memoria de las computadoras.

El principio de |la primera computadora fue propuesto por el Dr. J. Von Neumann en 1945
y desde aquella época, gracias a la evolucién cientifica y técnica muchas generaciones de com-
putadoras se han sucedido. Con el advenimiento de la Informatica como disciplina cientifica en
1957, la computadora se ha definido como: “Dispositivo de cilculo y tratamiento automatico de
la informacién codificada sobre una base artimética binaria. Esta constituida por diversas
maquinas especializadas y complementarias, fundamentalmente electrénicas y gobernadas por
un programa comuan.” (6)

Las actuales computadoras se construyen segin los principios de Von Neumann a los
cuales se incorporaron posteriormente tres novedades fundamentales: la incorporacién del pro-
grama de memoria, la posibilidad de saltos condicionales y el funcionamiento en cédigo bina -
rio que sustituye al decimal. La “arquitectura de Von Neumann” constaba de los siguientes ele -
mentos:

Memorias.- Dispositivos donde se almacenan los datos de entrada, los archivos que
deben consultarse, los resultados de salida y, ademas, el programa o sucesién de operaciones
que se deben efectuar. Las memorias pueden ser internas o situadas en el disco duro de la com-
putadora y externas o periféricas.

Unidad de entrada.- Elemento que sirve para suministrar datos y programas a la com -
putadora.

Unidad de salida.- Elemento por donde una computadora saca los resultados de sus cal-

6) Diccionario Enciclopédico Salvat Universal. £d. Salvat Editores. Barcelona, 1976, vol.XVl, p.203



culos.

Unidad aritmética.- Elemento que realiza fundamentalmene sumas , restas, divisiones y
multiplicaciones.

Unidad de control.- Dispositivo encargado de organizar el flujo de informacion de una
parte a otra de la computadora. Tambén cuida de la ejecucion de las operaciones que compo -
nen el programa, activando las partes de la maqguina que son afectadas por cada instruccion.

Un ESQUEMA FUNCIONAL de la computadora se representaria como sigue:

- -{6rgano de control h """"""" organos de entrada
| e N - - .
t Tos -~
| ~ - - —
{ i ‘h[memona centra!](—% memorias auxiliares

t |
" 2

bloque de calculo

L e — e e . . L L. 1 Organos de salida

———> Transferencia de informacién.
== - -2 Accién de control.

En la actualidad, fa computadora y sus dispositivos periféricos se conocen como Ia con
figuracion del sistema de computacion. La configuracién de una microcomputadora puede va-
riar, la mas comdn es la siguiente:

- Una microcomputadora. ( Unidad Central de Proceso o CPU )

- Un teclado y un dispositivo de entrada de pulsar y soltar.

- Un monitor para salida temporal de copia efimera o blanda.

- Una impresora para salida (impresa) de copia dura.

. Dos unidades de disco magnético para el almacenamiento de datos y programas (una
unidad para un disco permanente o fijo y otra para insertar discos intercambiables).

Estas dos unidades son conocidas como memorias y funcionan de la siguiente manera:

La computadora puede manipular una multitud de tipos de documentos como textos,
imagenes, sonidos, secuencias de video, etc. Estos documentos existen en la maquina bajo una
forma de informacién cifrada numéricamente y por eso se Haman memorias numéricas.

Esta informacién toma el especto de nimeros ( 0 y 1) que se suceden en combinacién
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con el fin de componer unidades distintas y dnicas, por ejemplo, 00010001 6 11110011, etc que
estan guardadas en memoria a fin de determinar la identidad de cada uno de los componentes
del documento tratado (letra de un texto, parte de una imagen, color determinado de una sec -
cién de la imagen, etc.) Para trabajar un documento, la computadora debe almacenar bajo esta
forma.

Existen dos tipos de memoria en la computadora: la memoria viva y la memoria muerta.
Entre mas grande es la cantidad, mas posee una capacidad de almacenamiento y de tratamien -
to de la informacién (a la manera en la cual una industria posee una mas grande capacidad de
produccién, si los diversos tipos de locales de los cuales ella dispone, ocupan una mayor super-
ficie). |

Estas memorias se cuantifican en bytes de manera anéloga al sistema métrico y utiliza los
sufijos kilo (mil), mega (un millén) y giga (un billén).

MEMORIA VIVA (RAM)
La memoria viva puede ser comparada al taller de trabajo. Es el espacio que ocupa la ima

* gen o el texto en el programa en el cual se trabaja. Esta memoria es comGnmente llamada RAM

(Random Acces Memory), y la informacién es tratada 60 veces mas rapido que sobre un diskette.
Esta memoria es vaciada inmediatamente a partir del apagado de la maguina, por lo que se
deben guardar los documentos tan rapido como sea posible para evitar posibles pérdidas en caso
de descompostura o falta de energia eléctrica.

MEMORIA MUERTA
1.- El Diskette es una memoria muerta y constituye el principal medio de comunicacién
con el exterior, es decir, entre el usuario y la maquina. Sirve para almacenar y transportar los

documentos.

Un disquette HD (Alta Densidad) posee una capacidad de almacenamiento de 1.40
megabytes por lo que puede contener una imagen de calidad sufi ciente para la mayorfa de los
trabajos con fines artisticos, pero puede ser insuficiente para un imagen con dimensiones de una
hoja tamario carta y de calidad fotografica profesional.

2.- El disco duro es también una memoria muerta, esta situado al interior de la maquina
y contiene generalmente la mayor capacidad de almacenamiento de toda la computadora. En él
se almacenan los programas.

12

La programacion, que constituye la base el funcionamiento de una computadora tiene sus’

bases en el s.XVII cuando Blaise Pascal construyé un mecanismo para realizar operaciones arit-
méticas y cuando Gottfried Willheim von Leibnitz, uno de los creadores de la Iégica matemiti -
ca, coinventor del calculo infinitesimal, desarroll6 un programa para lo que podria llamarse pen-
samiento automatizado.



El primer hombre que ide6 un computador general, completo y provisto de un esquema
de programacion flexible y de unidades de memoria fue Charles Babbage, de Inglaterra, el cual
en 1833 disefio la maquina analitica.

Entre los contribuyentes a la computadora moderna estan: el Ingeniero Eléctrico ). Presper
Ecken, el Fisico John W. Mauchly y el Matematico anteriormente mencionado John Von
Neumann. En 1944 Eckert y Mauchly trabajaban en el desarrollo de una maquina denominada
ENIAC, iniciales de Electronic Numerical Integrator and Computer, disefiada para calcular tablas
de disparos de artilleria para el Army Ordenance Deparment. La ENIAC fue fi nalizada en 1945
y s6lo podia realizar una sucesién especifica de calculo y si se necesitaba una sucesién diferente
era necesario cambiar sus conexiones; al conocer von Neumann el proyecto se entusiasmo con
él y comenzé a desarrollar el disefio l6gico de una computadora capaz de utilizar un programa
almacenado, un programa que pudiera ser modificado a voluntad sin necesidad de cambiar los
los circuitos de la computadora.

Se habla del afio de 1946 como el comienzo de la era moderna de la computadora digi-
tal, basandose en el disefio de la ENIAC y en sus ideas se construys la EDVAC {Computadora
Electronica de Variables Numéricas) que tenia todas las caracteristicas de una computadora
actual. Las computadoras actuales estdn construidas con circuitos integrados que pueden llegar
a tener mds de cien mil transistores en un solo chip, en 1972 se comercializ6 el primer micro -
procesador: el INTEL 8008 cuya Unidad Central de Proceso (CPU) estaba construida sobre un
solo circuito integrado. (7)

Un programa se define como una secuencia de instrucciones que se ejecutan una después
de la otra y que son algoritmos, éstos, se escriben en el marco de un lenguaje de programacion
particular que nos permitira comunicarnos con la maquina e instruirle para que actie de una
manera determinada y ejecute las instrucciones. Los diferentes programas constituyen el soft -
ware.,

La mayoria de los artistas interesados en crear imagenes con ayuda de una computadora
no saben programar, por lo que utilizan los llamados programas de aplicaciones gue se dis -
tribuyen de manera comercial bajo el nombre de paquetes, estos programas permiten el proce -
samiento de texto, el procesamiento y reproduccién de sonidos, y el disefio y la manipulacion
de imagenes entre otros.

La computadora es un autémata avanzado y su creacién dié lugar a la formacién de una
nueva disciplina cientifica: a Informética. Ella se ocupa de manera extensa del tratamiento
automadtico de la informacion, es decir que la nocién de algoritmo* sobrepasa el cuadro de estu-
dio y de la utilizacién de las computadoras. E!l término de Informatica en espafol deriva del
francés’Informatique’ recordemos que los documentos existen en la maqguina bajo una forma de
informacién cifrada numéricamente, de ahi el término de “Informatique” y la apelacién
anglosajona es Computer Science gue da primacia a la computadora (computer).

La aparicién de fa computadora, ciertamente, provocé una revolucién en las técnicas de

7) Biblioteca de la Informdtica. Ed. Noriega Editores. México, 1990, vol.l, p.3-23.

* algoritmo: cierto tipo de procedimiento aritmético de calculo,
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la trasmisi6n de la informacién y de la produccién de materiales que la fisica tuvo que crear para
permitir su desarrollo. La innovaci6n técnica en la Informética interesa tanto por ser una fuente
de poder en la automatizacién-simulacion de las funciones intelectuales como el pensamiento,
la previsién y el control asi como por su poder de dominar la energia que se convierte en instru-
mento dejando atras los suefios imperialistas de la energia atémica. En esta tesis interesa mas

la innovacién intelectual y social de las técnicas que el estudio de la conformacién del hardware
que las permite y renueva ya que como veremos en el espacio dedicado a la Cibernética, la ca-
racteristica principal de lo humano y que nos puede ayudar a comprender la relacién entre la
tecnologia electronica y las artes, apunta hacia la teoria de la comunicacién y la manera en que
ésta se aplica para crear sistemas interactivos.

Como menciona el profesor Jean-Paul Maroy : “Hay que saber distinguir entre una inno-
vacién y su descubrimiento de laboratorio y el impacto social de este descubrimiento; entre el
prototipo y la innovacién puablica, entre una nueva técnica y sus aplicaciones.” (8) Debemos
considerar que el impacto del desarrollo tecnolégico cuantitativo (nimero de computadoras,
rapidez, finalidad, etc) ha sido mayor que la revolucién cientifica y técnica; la revolucion, de
hecho, se produjo en nuestra manera de ver el mundo y el futuro, en la percepcién que tenemos
de la importancia de diferentes factores como la utilidad, la comodidad, la organizacién o la pro
duccién. La aparicién de la computadora causé un impacto en nuestra civilizacién y su amplia
penetracién en nuestra sociedad marcé la revolucién al cambiar el ritmo de vida y los espacios
en que vive el ser humano.

Esta distincién la podemos apreciar por ejemplo, en la ensefianza asistida por computa -
dora. Para [a Informatica, esta aplicacion es novedosa y se considera experimental cuando se
dirige a un nimero reducido de estudiantes, pero cuando un gobierno o una institucién deciden
aplicar sistematicamente ésta y proveen masivamente de computadoras a las escuelas y univer-
sidades, la ensefianza asistida por computadora pierde su caricter experimental para convertirse
en una innovacion publica y abre toda una serie de nuevos pardmetros en los métodos y con -
ceptos de la educacion.

Mas alla de las reglas técnicas que de alguna manera no tienen inf luencia, es la estruc-
tura social existente y las fuerzas que la dominan las que deciden e! desarrollo y porvenir de una
nueva técnica. Histéricamente, desde el s.XVIIl una cierta organizacién social permitié que el
progreso técnico haya parecido indisolublemente ligado al progreso social por lo que tienen un
caracter de inevitable.

Las diferentes aplicaciones de la computadora o de la Informética tienen que ver con la
idea de automatizar. A una necesidad que se produce, la computadora puede dar respuestas
porque aparece como una nueva herramienta en un campo ya existente y estructurado sobre su
propia base teérica. La introduccién de la Informatica fue posible hasta que el hombre pudo y
supo utilizar la computadora de manera conversacional, es decir, hasta que pudo vislumbrar una
comunicacién practicamente directa con la méaquina; no era posible servirse de ella cuando la

8) Donio, Jean. et al. L’informatique. Ed. Hachette. Colecc. “Les sciences de I'action”. Paris, 1972, p.44.
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comunicacion se realizaba a través de tarjetas o cintas perforadas.

La aparicion de las técnicas conversacionales en Informatica respondieron primero a las
necesidades de la Ingenieria, donde el calculo de los circuitos electrénicos y los trazos técnicos
en aeronautica se facilitarian con el dibujo automatico. Esta innovacién benefi cié al sector de
los ingenieros elecrénicos y promovié el deseo de que en otras disciplinas se encadenaran tam-
bién los pardmetros y se modificaran para estudiar simplemente los resultados. Los calculos no
eran ya un problema y las aplicaciones se extendieron al campo de la Administracién, la
Medicina, la Biologia, la Quimica, las Ciencias Sociales y Humanisticas y de una manera
reciente en las diferentes artes para encontrar nuevos métodos de comunicacién y reproduccién
de imégenes, sonidos y movimientos.

Esquemaéticamente podemos decir que para cada tipo de aplicacién existe el proceso
siguiente que implica la “retroalimentaciéon”:

evolucién
de la disciplina

/

evolucion de la técnica
informatica

—w aplicaciones nuevas}— gl limites técnicos

Podemos mencionar también que el desarrollo cientifico y técnico {pero sobre todo téc-
nico) no se puede planear sino dentro de una rentabilidad econémica y ésta dentro de un cuadro
social determinado. Un mejoramiento técnico se difundira si existe un mercado propicio que lo
acepte, para lo cual muchas veces sera necesario crearlo y en el caso de gue se trate de una mo-
dificacion de la produccion, ésta debe tener un sentido que provoque el aumento de la misma
y su rentabilidad.

Debemos tener en cuenta los anteriores aspectos asi como la articulacién existente entre
las analogias del sistema nervioso humano y el funcionamiento de algunas maquinas digitales
para entender el fenémeno de la era electrénica o de la era cibernética. La primera de ellas,
mecanicista y fisica, trata de comparar los circuitos electrénicos con las neuronas y la segunda,
mas mentalista, que insiste sobre la importancia de la “retroalimentacién” en toda actividad vo-
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luntaria. Esta articulacién que subraya el antropomorfismo de las maquinas, alimenta los princi-
pios de una nueva disciplina que marca lo mas reciente en cuanto a la integracién simbélica de
formas e imagenes y que intenta simular el movimiento dirigido por el pensamiento: la

Inteligencia Artificial.
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1.2 CARACTERISTICAS DE LA IMAGEN SINTETICA

Para que una imagen pueda ser visualizada y proyectada por una computadora es nece-
sario que sea traducida al lenguaje comprensible a la maquina, esta transformacién contempla
dos aspectos de la técnica de datos que permiten el desarrollo de los diversos sistemas de grafi-
cacién y comunicacion, ellos son: la interpretacién de un conjunto importante y complejo de
datos (data) y la toma de estos datos en tiempo real.

Los datos o data son las variables relativas a nimeros, letras, simbolos y cantidades
analdgicas como datos graficos (imagenes), datos volumétricos (figuras tridimensionales), datos
sonoros (sonidos) que son suministrados a la computadora y transformados en bits, es decir que
los datos se digitalizan para que la computadora pueda “leerlos” y utilizarlos. Es por esto que la
imagen sintética también es llamada imagen digital.

La palabra digital proviene del inglés “digit” que significa cifra, por lo que digitalizacién
significa transformacion en cifras (0 y 1) y estas constituyen la informacién.

La imagen digital es una imagen sintética; es decir, “...no es una imagen-trazo sino una
imagen-matriz.” (9). Esto quiere decir que por el hecho de que una imagen digital es totalmente
calculada por la computadora, no importando si es una imagen digitalizada (que se obtiene uti-
lizando un escéner) o hecha a través de un lenguaje de programacién que permita el clculo de
trazos y volumenes para la construccién de figuras y fondos, ella no es una imagen al estilo de
las imagenes analogas como las cinematograficas, fotograficas o electronicas (video), las cuales
se producen por la huella que deja un rayo luminoso emitido por un objeto preexistente y que
es captado y fijado por un dispositivo fotosensible quimico, como es el caso de la fotografia y el
cine; o electrénico, como lo es en el caso del video.

La imagen-matriz es la transformacién de una matriz de nimeros en puntos elementales
llamados pixels que son visualizados sobre la pantalla de la computadora. En este proceso la
luz no interviene como parte fundamental para la captacién y fijacién de la imagen, sino la co-
dificacién en digitos llevada a cabo por impulsos electrénicos.

Para una mayor comprensién de la imagen-matriz, expliquemos cémo “ve” una compu-
tadora y lo que para ella es el mundo que el hombre le da a ver:

Para una computadora, una IMAGEN se define como: “una funcién en dos dimensiones
generadas por ‘visualizacién™ (o mejor dicho “sensibilizacion) de una escena.” (10) Esta ima -
gen no se encuentra necesariamente en el espectro de la visién humana. Un sensor convierte
informacién radiométrica en imagenes y es usualmente la naturaleza irreversible y no unica de
esta transformacion la que representa muchas dificultades en el procesamiento, anélisis e inter-
pretacion del conjunto de imagenes.

Una escena, es “un conjunto de objetos tridimensionales con alguna colocacion geométri-
ca y usualmente gobernada por las leyes fisicas de la naturaleza. El contenido de la escena

9)Edmond Couchot. “L.e mosaique ordonnée ou {'écran saisi par le calcul.” en Esthétique des Arts
Meédiatiques. Ed. Presses de I'Université du Québec. Montreal, 1995, vol. |, p.188.

10} Schalkoff, Robert ). Digital image Processing and Computer Vision. Ed. John Wiley & Sons, Inc. Canada,
1989, p.9
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incluye energfa radiométrica, la cual se convierte en la base de la imagen.” (11)

Para los artistas, una escena puede ser todo objeto, fotografia, imagen impresa sobre
papel u otro soporte, diapositiva, etc, que digitaliza con el fin de tratarla; ésta, es siempre reduci-
da a una imagen que es representada por la funcién f(x, y), f x1, y1), etc; donde las variables
(x, y, x1, y1, x2...) son coordenadas espaciales relacionadas con las posiciones fisicas en el sen-
sor del plano de la imagen y “f” representa la intensidad (lumens, voltios, etc) de estas posi-
ciones. -

A lo largo de todo este proceso, la computadora sigue una  sintesis al conjuntantar las
coordenadas que “sensibiliza” en un plano, llevando a cabo una descripcién de la imagen a
través de la comprensién de los contenidos de |a escena, es decir, reconoce un modelo del
mundo real y lo traduce en un algoritmo.

En la graficacién por computadora, de la cual nos ocuparemos en el segundo capitulo,
sucede lo que podria llamarse una operaci6n inversa a lo que fue la sintesis del modelo real, ya
que el objetivo es tomar esta informacién descriptiva de la escena y sus contenidos v lfevarla a
la generacion de [a imagen apropiada y su despliegue, convirtiéndola de esta manera en un ani-
logo del modelo.

El tiempo real hace referencia a la velocidad con la que una computadora procesa y
despliega la informacién, lo cual sucede de manera inmediata permitiendo al usuario trabajar
sin ninguna dilatacién y estableciendo un dialogo continuo entre la imagen y la persona. Es por
ello que se dice que la imagen se “hace” a cada instante en la pantalla de la maquina puesto
que no hay intervencién ni codificacién directa del hombre para que ésta se realice, la imagen
no se encuentra fija en un medio o soporte estable sino que a cada pulso electrénico se genera.

11) ibidem.
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1.3 DEFINICION DE LA CIBERNETICA Y DESCRIPCION DE SUS PRINCIPALES
CONCEPTOS.

Norbert Wiener definié la Cibernética como “la ciencia de la direccién y la comuni-
cacion en los organismos vivos y en las maguinas” {12) intentando asi subrayar que esta ciencia
no sélo pretendia estudiar los fenémenos de control y de comunicacién, a partir de los usos de
la informacién para controlar el comportamiento en esferas concretas de la realidad, en los sis-
temas artificiales {maquinas), sino también en los sistemas biolégicos.

A medida que la Cibernética se desarrollé, esta definicién quedé un poco estrecha ya que
no incluy6 ciertos sistemas tales como los econémicos, sociales y lingtisticos en los que es posi-
ble aplicar las leyes de la Cibernética; ni considers otros procesos que surgieron como fue el
almacenamiento de la informacién, limitdndose a considerar solamente dos procesos: la comu-
nicacion y el control de la informacién. Estas deficiencias en la definicién de Wiener han forza-
do a una bidsqueda mas extensa para definir esta ciencia interdisciplinaria.

La Cibernética se basa en toda una serie de ramas de la ciencia y técnica modernas y a
su vez influye favorablemente en su desarrollo. En ella han jugado un papel decisivo las
matematicas, la ingenieria y la automatica electrénicas, la termodinamica, la biologfa, la légica
matematica, la estadistica y la psicologia asi como numerosas teorias como la de la relacién
automatica, la de los juegos y de las soluciones 6ptimas, la de los reflejos y la de la informacién
entre otras. '

Tomando en cuenta todos estos factores, a la Cibernética se le define como: “La ciencia
que se ocupa de los procesos de direccidn en los sistemas dindmicos complejos y que tiene por
fundamento teérico las matematicas y la I6gica, asi como el empleo de la automatica, especial-
mente de calculadoras electrénicas y de mdquinas de control y I6gico-informativas.” (13)

Expliguemos la anterior definicién:

El objeto especifico de la Cibernética es la explicacién de cualquier tipo de realidad
que siempre es captada e interpretada como un sistema, es decir que la realidad es comprendi-
da desde una perspectiva funcional. Existen tantas tipologias de sistemas como autores que ela-
boran clasificaciones de los mismos. Sin embargo, podemos aceptar como valida la distincién
entre sistemas naturales y artificiales. En esta division se pretende englobar la realidad existente.

Se consideran sistemas dinamicos aquellos que modifican sus estados y que incluyen toda
una serie de sistemas y elementos mas simples, interrelacionados entre si y que actdan conjun -
tamente. El estado de todo un complejo sistema dinamico, asi como de sus elementos aislados,
lo determinan los valores de los parametros que caracterizan el sistema concreto, los cuales
varian de acuerdo con leyes distintas. Un sistema dindmico complejo considerado desde el
punto de vista de los procesos y operaciones de direccién, es decir, de los procesos y opera -
ciones que lo hacen pasar de un estado a otro y que aseguran su estabilidad, se denomina sis-
tema de control.

12} Jramoi, A.V. Introduccicén e historia de fa Cibernética. Ed. Grijalbo. México, 1968, p.59.
13) Wiener, Norbert. Cybernétique et Société. Ed. Union Génerale d Editions. Colecc. “Le monde en 1080".
Paris, 1962,p.9
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Todo sistema de control ( el sistema de control de! fuego de la artilleria, el control de la
economia nacional o de una de sus ramas, de una empresa, de los transportes, el sistema de con
trol de la circulacién de la sangre, de la digestion, etc.) consta de dos sistemas: el rector y ef regi
do. El sistema rector actia sobre los pardmetros del sistema regido, con el fin de trasladarlo a un
nuevo estado, de acuerdo con las tareas de direccion que se plantean.

Existen tres esferas fundamentales en la direccién:

V.- La direccién de los sistemas de maquinas, de los procesos de produccién y en gene-
ral, de los procesos que tienen lugar cuando el hombre actiia con un fin determinado en los
instrumentos de trabajo y en los procesos de la naturaleza,

2.- La direcci6n de la actividad organizada de las comunidades humanas que resuelvan
tal o cual tarea, por ejemplo, las organizaciones que efectiian operaciones militares, financieras,
crediticias, comerciales, de seguros, de transporte, etc.

3.- La direccién de los procesos que tienen lugar en los organismos vivos como los pro -
cesos fisiolégicos bioquimicos y biofisicos superiores relacionados con la actividad vital del
organismo y encaminadas a la conservacién del mismo en las condiciones variables de su exis-
tencia.

En todas las esferas mencionadas existen sistemas dindmicos estables, en los que espon -
taneamente o de forma coercitiva se mantienen procesos de direccion, que dan lugar a compli-
cadas interacciones entre los sistemas rectores y regidos; ejemplo de ellos son los organismos
vivos en los cuales las funciones de ambos sistemas se entrelazan de manera permanente y multi
ple. La Cibernética trata precisamente de lo que, independientemente de su naturaleza fisica,
tienen de comdn los procesos de direccién de cualquier sistema y. precisamente, porque ella
tiene por objeto explicar todo tipo de sistemas, se ha convertido en una ciencia metadisciplinar
segun la teoria general de los sistemas, siendo éstos a su vez los dambitos de aplicacién de la
Cibernética. Conviene recalcar que aunque recibe sus categorias de diferentes saberes, se eleva
a la categoria de ciencia auténoma e independiente al poseer fundamentos propios que tratan
de crear una teorfa tinica de los procesos de direccién. “Las verdades de la Cibernética no estan
condicionadas al hecho de provenir de alguna otra rama de la ciencia, la Cibernética tiene sus
propios fundamentos.”(14)

La Cibernética analiza dichos procesos desde el punto de vista del mecanismo de direc -
cion sin interesarse por las relaciones energéticas o por los procesos econémicos, estéticos o
sociales de los fenémenos.

En cuanto a las interrelaciones de los sistemas rectores y regidos, fas abarca tan sélo en
la medida en que pueden ser objeto de expresién con ayuda de los procedimientos que brindan
las matematicas y la l6gica. En este orden a la Cibernética se le plantea la misi6n de preparar
funciones orientadas hacia la mejor utilizacién de los procedimientos y métodos de direccién en
el sentido de conseguir lo mas rapidamente posible ef fin prefijado. La Cibernética estudia los
procesos de direccion ante todo con el objeto de elevar la eficacia de la actividad humana,

14) Alvarez Munérriz, Luis. Fundamentos de /a Intefigencia Artificial. Ed. Universidad de Murcia. Murcia,
1994, p.5
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puede subdividirse de la siguiente manera:

1.- Tedrica: se ocupa de sus fundamentos matematicos y logicos asi como de las cues -
tiones filoséficas que le incumben.

2.- Técnica: construye y explota los medios técnicos utilizados en los mecanismos de
direccion y de calculo.

3.- Aplicada: aplica las dos primeras divisiones a los problemas relacionados con los sis-
temas concretos de direccion de las diferentes esferas de la actividad humana: en la industria, el
suministro de energia, el transporte, el servicio de comunicaciones, etc.

Por todo lo dicho, /a Cibernética es la ciencia que trata de los principios generales de
direccion y de su aplicacion en la técnica, la sociedad humana y los organismos vivos. Pero
scémo trabajan los procesos de direccion y en qué fundamentan sus principios para programar
un sistema?. Veamos ahora los conceptos clave de esta ciencia y que se denominan informacién
y retroaccién, los cuales permiten el funcionamiento, la eficacia y la estabilidad de los procesos
de direccién.

Wiener menciona en su libro_Cibernética y Sociedad, que la comunicacion es el cimien-
to que soporta y da cohesion a el edificio social y que si conocemos su funcionamiento podemos
preveer las respuestas organicas de éste, de la misma manera que podemos preveer las respues-
tas fisicas individuales de un ser vivo cuando conocemos las fuerzas de transformacion internas
del mismo.

Los conceptos de informacion y retroaccién o retroainmentacuén (feed-back); tienen
su origen en el campo de la técnica y la biologia pero se convierten en conceptos generales para
constituir los pardmetros fundamentales del modelo explicativo de cualquier realidad. La
Cibernética es un fenémeno comunicativo en donde la direccién se efectda siempre sobre la
base de la recepcion, conservacién, transmisién y elaboracion de la informacién en las condi -
ciones de la cooperacion del sistema dinamico dado con el medio externo.

Imaginemos por ejemplo, el hecho de ver un cuadro, uno lo percibe como una realidad
externa y es capaz de interpretar e identificar lo que se pinta en él gracias a que a través del sen-
tido de la vista fo percibimos en un primer acto de percepcion. Posteriormente los colores, lineas
y formas captados son elaborados por el cerebro que las elabora, transmite y conserva por
acciones fisiolégicas que le son propias y que permiten fa memorizacién y comprension de lo
que se ve.

Todos poseemos una idea de lo que es |a informacién puesto que en cuanto seres sociales
nos relacionamos con los demas seres a través de noticias, conocimientos, manifestacién de
deseos, etc; y en este contexto hay que situar el concepto de informacion. Sin embargo no es
este el sentido que tiene en nuestra materia de estudio.

En las caracteristicas de la imagen sintética, explicamos cémo la computadora puede
transformar un conjunto de datos y codificarlos o transformarlos en impulsos electrénicos (bits),
para poder asi comprender lo que ella ha sensibilizado y que para nosotros es un objeto rga!.
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Estos bits constituyen la informacién y son la unidad de medida que establece cualquier men -
saje, éste puede ser definido como la cantidad de informacién gue proporciona la emisién de un
signo elegido (digito) entre dos que son equiproblables (0 y 1).

Segin A. Moles y E. Rohmer, la informacién se define matematicamente como: “el
estableciemiento de una correspondencia univoca entre un universo espacio-temporal E {(x, y, z,
thyotroR (X, y’, 2/, yt+1)”. (15) En la Cibernética esta definicion formal se puede aplicar no
solamente a la comunicacién humana sino a todo tipo de comunicacion. La informacién se
transmite con ayuda de sefiales que son procesos fisicos, en los que determinados parametros se
hallan en determinada correspondencia (univalente, por lo general) con la informacidn enviada.
Por ejemplo, a cada color en la computadora corresponde una determinada codificacion del
impulso electrénico. ’

Esta vision general sirve para construir modelos materiales de comunicacion y un ejem-
plo sencillo lo tenemos en el telégrafo impresor electromagnético construido por Morse que con-
siste en los siguientes elementos: una palanca metalica, dos hilos conductores y un electroiman
en el que se apoya una segunda palanca cuando estd magnetizado. A través de este sistema se
puede transmitir todo tipo de mensajes y a la correpondencia de la transmisién de sefiales se le
llama codificacién.

Para que la transmisién se dé es necesario que exista una fuente de informacién, un trans-
misor, un canal , un receptor y el destino del mensaje. Los problemas técnicos que este sencillo
sistema de comunicacién plantea al ingeniero nos pueden ayudar a comprender el concepto de
informacién en la Cibernética y es cuando entra en accién la llamada teoria estadistica de la
informacion, la cual sefiala en la técnica de las comunicaciones los caminos a seguir para ele -
var la capacidad de transmisién y la estabilidad contra las interferencias de los canales utiliza -
dos para enviar la informacién. Expliquemos esto: cuando una sefial es transmitida se consume
energia y por lo general su cantidad no depende del volumen y menos atn del contenido de la

informacion transmitida, e! problema fundamental consiste en reproducir en un punto exacta o

aproximadamente un mensaje seleccionado prescindiendo de sus significados.

Lo decisivo consiste en medir la cantidad de informacién en las comunicaciones en fun-
cién de la probabilidad de su aparicién, a las menos frecuentes se les atribuye mayor cantidad
de informacién y a las mas frencuentes menos. Una bella analogia la hace Wiener cuando dice:
“Entre mds probable es el mensaje menos suministro de informacién nos da. Los clichés o los
lugares comunes, por ejemplo, iluminan menos que los grandes poemas.” (16)

Cuando se reproduce un mensaje es de vital importancia la precisién con la que se emiter
fos simbolos de la comunicacién y por ello, hay que concentrarse en las leyes que rigen la com-
binacién de un conjunto finito de signos elementales (bits) que constituyen un mensaje. De
cualquier manera se exige que la combinacién de signos que hace el emisor sea original pues
de lo contrario no se produce informacién. Esta combinacién debe ser ademds imprevisible para
el receptor, de esta manera podemos medir la cantidad de informacién que produce la combi -

15) Idem., p.50.
16) Op. cit., p.24.
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nacién de signos. El establecimiento del bit hizo posible el desarrolio de la teoria matematica de
la informacién que proporciona los modelos apara {a transmisién veloz y eficaz de los mensajes
y cuyo maximo propulsor fue Shannon.

Paralelamente a la teoria de la informacion se desarrollé la teoria de la programacion que
se puede considerar como la teoria de los métodos de direccién. Esta teoria estudia las formas
de utilizar la informacién con el fin de establecer las lineas de comportamiento (programas) de
los sistemas de direccién, en funcién de una situacién concreta; es decir, ella establece primero
la linea general del comportamiento de un sistema y después pone en claro los pasos que hay
que seguir y el orden en que se deberan de realizar para conseguir el fin que se persigue. En la
resolucion de esta tarea se utilizan los medios que brinda la teoria de los algoritmos. Por lo tanto,
podemos decir que la teoria de la programacién se ocupa de preparar los métodos encargados
de automatizar los procesos de transformacion de la informacién y los procedimientos de dar a
los diferentes algoritmos la forma necesaria para su realizacién en las maquinas electrénicas
dirigidas mediante programas.

Una de las tareas fundamentales de la Cibernética es la de efectuar el analisis compara -
tivo y descubrir las leyes generales que rigen los procesos de transformacion de la informacién
y la direccién que tienen lugar en los sistemas naturales y artificales. La Cibernética destaca
como clases principales de tales procesos las siguientes: el pensamiento, la actividad reflectora
de los organismos vivos, la modificacién de la informacién hereditaria en los procesos de la
evolucién bioldgica y la transformacion de la informacién en diferentes sistemas automaticos,
econdémicos y administrativos, asi como en la ciencia.

El segundo concepto clave de la Cibernética, el de retroaccién, Wiener lo definié
como: “la posibilidad de definir la conducta futura por las acciones pasadas.” (17) El encuentra
un parecido fundamental entre el sistema nervioso y las maquinas electrnicas en el hecho de
que sus decisiones son tomadas en funcién de decisiones tomadas en el pasado; esta compara -
cién no implica que los procesos quimicos, fisicos y espirituales de {a vida tal y:como la cono -
cemos generalmente, sean los mismos que rigen el funcionamiento de las maquinas.
Simplemente establece que tanto en las maquinas como en los seres vivos existen procesos anti-
entropicos locales y que se manifiestan de diferentes maneras adn fuera de la biologia y la
mecanica. _

Wiener explica lo anterior diciendo: “En los dos casos existen receptores sensoriales for-
mando el estado de un ciclo de funcionamiento, es decir que en los dos casos, existe un apara-
to especial para recoger la informacién proveniente del mundo exterior en débiles niveles
energéticos y la hacen valida en el funcionamiento del individuo o de la maquina. En los dos
casos, estos mensajes exteriores no son recogidos en estado bruto pero, por la intermediacion de
fuerzas de transformacion internas del aparato (sea este vivo o inerte) son entonces trasformadas
en una nueva forma valida para otras etapas del funcionamiento. Tanto en el animal como en la
maquina este funcionamiento se vuelve eficaz sobre el mundo exterior y no solamente por una

17) idem., p.39.



accién virtual, con la ayuda de un mecanismo central de regulacién.” (18) Pensemos, por ejem-
plo, en el mecanismo regulador de una calefaccién en una recamara donde la temperatura am-
biente se encuentra debajo de la temperatura deseada, entonces el mecanismo capta esto y se

activa automdticamente calentando la habitacién y estabilizandose cuando “siente” que la tem-
peratura se ha nivelado. Esta accién automatica y constante permitiré que la recamara siempre

esté a la temperatura requerida.

Se puede decir entonces que la esencia de la retroaccion es’la transmisién desde los
organos ejecutivos (6rganos del sistema regido) a los del sistema rector y a través.de canales
especiales de comunicacién (Ilamados canales de retroaccién) de la informacién sobre la
situacién real de dichos 6rganos y sobre la existencia de influencias externas, informacién que
utilizan los 6rganos rectores para elaborar las 6rdenes de direccién y controlar de esta manera
el desorden o la tendencia natural a la entropia.

Lo Gltimo que nos falta por explicar es la manera en que estos conceptos son estudiados
por los cientificos. Rosenblueth estableci6 el método de tos modelos vy la relevancia de esta
metodologia estriba en su capacidad para comprender todo tipo de sistemas de una forma uni -
taria aunque sean complejos. Se trata de un método empirico y no especulativo o introspectivo.

En la Cibernética se distinguen dos tipos de modelos: teéricos y materiales. Los teéricos
se refieren al andlisis de la estructura de los sistemas de direccién y a la determinacion del algo-
ritmo realizado por sus drganos rectores. El modelo material se refiere a la sintesis de los ele -
mentos dados del sistema que aseguren el cumplimiento de dicho algoritmo.

El concepto de modelo material se encuadra en una categoria mas amplia:  la simu-
lacién. Se dice que un sistema simula a otro cuando copia, imita o finge la estructura y/o fun -
cionamiento de otro sistema.

La simulacién fisica se define como la configuracién de elementos fisicos que repiten fun-
cional o estructuralmente las variables que se consideran mas significativas en la realidad de la
que el modelo es un analogo. La simulacién simbélica es la que Ileva a cabo un programa de
computadora que imita el comportamiento de otro sistema.

Los modelos son simplificaciones del sistema a imitar y deben cumplir una serie de condi
ciones que justifiquen su uso, cuando se parte de un modelo teérico se valida por medio de mo-
delos materiales y si se parte de un sistema fisico, éste debe encuadrar en un modelo teérico.
Todo modelo es una simplificacién de la realidad que puede y debe ser perfeccionado en el
transcurso de la investigacién cientifica.

18) Idem., p.31.
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2. LA GRAFICACION POR COMPUTADORA Y SUS APLICACIONES EN LAS
ARTES VISUALES.

Todas las imagenes hechas con ayuda de una
computadora entran en dos categorias, las que han sido
originadas desde la computadora {iméagenes generadas)
y las que se originaron fuera de la computadora (ima -
genes digitalizadas). Ambas categorias hacen uso del
software de grafi cos que facilita fa creacion y/o el
tratamiento de las imagenes y éste ha sido diseiiado con
base en los principios de la plastica tradicional por lo
que se habla de crear dibujos “al pastel”, dibujos “a
lapiz” en base a lineas, cuadros “pintados” , o de lami -
nas hechas con “aerégrafo”. Existe entonces una trans -
ferencia de términos que aunque indican una misma
accion, esta no se realiza de la misma manera ni indica
un mismo resultado.

Cuando pensamos en utilizar a la computadora
como herramienta artistica, es porque nos permite la
consolidacién de una idea plastica a través del uso del
software de graficos y debemos pensar que es al interior
de los diferentes tratamientos que se dan a la imagen
que se realiza la ejecucién de la obra, donde la idea del
creador predomina y no las capacidades de fa maquina.

De acuerdo a lo visto anteriormente en las caracteristicas de la imagen sintética, se puede
decir que fa graficacion por computadora es la creacién, almacenamiento y manipulacién de
modelos de objetos (escenas) en sus imdgenes por medio de una computadora.

Este tipo de graficacion es el resultado de cuatro procesos matematicos fundamentales
que permitieron, en un principio, el procesamiento y despliegue de un dibujo con fines cientifi-
cos que posteriormente han sido utilizados para todo tipo de procesamientos de datos. No los
describiré en detalle debido a la especializacion del lenguaje técnico que se requiere, ademas
de que no interesa realmente para el desarrollo de esta tesis. Sin embargo, es importante men -
cionarlos con el fin de entender de manera general cémo los programas permiten crear los diver-
sos “efectos” (fig.1) para el tratamiento de las imagenes vy el mejoramiento del software. Estos
efectos se nombran haciendo uso del fenguaje convencional de la plastica, v es por ello que no
importando que realmente no se esté pintando con aerégrafo, se hable de “pintar una lamina



con aerégrafo” y tintas elec -
trénicas. (fig.2)

Los cuatro procesos son %
los siguientes: &

Analisis de frecuencia;
determina el nimero de veces
que se ejecutan ciertas partes de
un algoritmo, indicando aque-

"""""

llas que invierten una mayor
cantidad de tiempo, y en conse-
cuencia, donde podria ser
mejorado el algoritmo.

Proceso iteralivo: repite fig.2
una secuencia de instrucciones con modificaciones minimas entre repeticiones sucesivas.

Interpolacién: transformacién de una imagen vectorial en otra de mapa de bits a través
del célculo de una variable numérica entre dos variables existentes.

Organizacion aleatoria: es la programacién que produce resultados impredecibles dentro
de un marco de trabajo hecho de ciertos parametros establecidos.

Habiendo mencionado lo anterior, enseguida describiré de manera breve, los funda -
mentos del despliegue de las imagenes que se dividen respectivamente en graficos de barrido y
graficos de vectores, los cuales permiten que podamos ver la imagen en el monitor de la
maquina y trabajarla . Estos constituyen las técnicas de la graficacion electrénica.
Posteriormente hablaré de las cualidades generales del software que utilizan los artistas para
desarrollar imagenes creativas.

2.1 GRAFICOS DE BARRIDO.

Conocidos también como graficos en mapa de bits, en ellos la imagen se compone de
puntos conocidos como elementos graficos o pixeles {picture elements) (figs. 3 y 4). Cuando se
trabaja con este tipo de graficos es como pintar en la pantalla pixel por pixel pudiendo ajustar
el color, el brillo o hacer cambios usando las diferentes herramientas que los programas ofrecen:
pinceles, lapices, goma, etc. Todo esto es posible.gracias a que cada pixel en la pantalla co-
rresponde a un cierto valor y posicion numéricos en la memoria.

Estos graficos se crean por medio de camaras digitales, software de pintura y graficos, soft-
ware de de gréficos de presentacidén y de captura de pantalla. El monitor de una microcomputa-
dora tiene una resolucién de alrededor 307 200 pixels en 480 renglones y 640 columnas. A cada




fig.3 imagen normal de un arbol fig.4 imagen pixeleada de un arbol

punto o pixel de un monitor se le asigna un nimero que representa su posiciéon en la trama de
la pantalla, por ejemplo, renglén 120 y columna 323, ademas de que designa su color. En un
despliege de graficos de barrido es posible también de realizar operaciones en bloque como
mover, copiar y suprimir, ) '

Del mismo modo que un monitor de television, estos graf.ic os se proyectan continua-
mente en la pantalla {tiempo real} como si una linea de puntos se repitiera constantemente y
cualquier cambio se proyectara inmediatamente. La animacién o el movimiento se efectia por
medio de la recolocacién rapida de un area de la pantalla.(figs.5 y 6).

fig.5 recuadro de animacién,

fig.6 recuadro de animacion
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2.2 GRAFICOS DE VECTORES.

En éstos la imagen se compone de patrones de lineas, puntos y otras formas geométricas
{vectores) , y a diferencia de los de barrido, su despliegue permite al usuario trabajar con obje -
tos, por ejemplo, puede modelar una camara fotografica o cualguier otro objeto del mundo real
(figs. 7a,7b,7¢,7d) y (figs.8a, 8b,8¢,8d) y por este motivo son un gran recurso en la modelacién
de objetos para la publicidad (fig.9) y la animacién (fig.10).

El software de dibujo y
el software de disefio asisti-
do por computadora (cono-
cido como programa para
CAD o Computer Asisted
Design or Drafting), se
emplean para cubrir la
necesidad de manejar obje-
fig.7a tos individuales altamente
detallados, por lo que los programas CAD son capaces de recrear una
verdadera tercera dimensién en el espacio asi como en los objetos
aunque pueden también realizar disefios planos en dos dimensiones.

fig.7c

fig.7d

Dentro de la categoria de graficos de vectores, algunos programas sélo crean una ilusién
del campo tridimensional y emplean métodos artisticos o trucos como la pseudo-perspectiva, asi
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como cambios de escala y giros que permiten visualizar un objeto en dos dimensiones de ma-
nera tridimensional. Los programas que utilizan dos ejes tanto para el espacio como para el obje
to se llaman graficos bidimensionales clasicos.

fig. 8a

fig. 8b ‘

. fig. 8d

A continuacién mencionaré los programas {recordemos que comercialmente se conocen
como paquetes) que sirven para la graficacion. Describiré las caracteristicas de aquellos que son
los mas profesionales y que de alguna manera integran y superan las capacidades de todos los
demas, ademas de gue son en la actualidad los mas utilizados en la ensefianza dentro del campo
de las Artes Visuales y que constituyen a la vez, algunas de las aplicaciones de la informatica en
el area artistica.(19)

19) Para mayor informacian sobre los programas aqui mencionados asi como del hardware que se necesi-
ta, consultar la tesis para obtener el grado de Maestro en Artes Visuales de Gémez Soto, Roberto.  Manual de

medios computarizados para la produccion grafica. UNAM. México, 1995.



2.3 PROGRAMAS DE GRAFICOS DE BARRIDO O MAPA DE BITS.

Adecuados para trabajos sencillos de este tipo de despliegue: MacPaint, Desk Paint, Ultra
Paint, Studio/1, Kid Pix, Super Paint, Paint Brush y De Lux Paint.

Competitivos en escala de grises y en color de uso semiprofesional en el campo del dibu-
jo : Pixel Paint Profesional, Studio/8, Studio 32, Oasis, de Times Arts y NeoPaint.

Caracteristicas de 1os programas mas competitivos en escala de grises y en el color de uso
profesional dentro del drea del dibujo y tratamiento de imagenes fotograficas:

1.- Adobe Photoshop.- Pensado como un programa de creacién y retoque de imagenes,
esta disenado para modificarlas en escala de grises o color obtenidas en el escaner. Contiene he-
rramientas de pintura con controles para indicar el tipo de “punto” del instrumento a utilizar, la
opacidad y presién del trazo y cuenta con mascarillas y una amplia paleta de colores (picker),
ademas de los filtros (layers) que permiten crear transparencias.

2.-Fractal Design Painter.- Programa de pintura que emula los instrumentos y texturas de
las técnicas de representacion realistas con capacidad de correccién de la imagen. Tiene todos
los instrumentos (analogias) mas comunes que se usan fuera de fa computadora, plumas de fiel-
tro, corboncillo, lapices de color y grasos, aerdgrafo y éleo como recursos de pintura y cuenta

30



con software de correccién de imagenes con muchas opciones que permiten manipularlas y
aplicarles efectos con los que se pueden crear ilustraciones a partir de proyectos preliminares
trazados a lapiz y digitalizados por medio de escaners. Se pueden crear textos y conjuntos de
caracteres en True Type, dibujar “a linea” directamente con el ratén, retocar pruebas de color ,
crear patrones textiles y figurines. Igualmente se pueden colorear ilustraciones provenientes de
“clippers” (bibliotecas de dibujos), fotografias, diapositivas digitalizadas y cuadros fijos captura-
dos de video, todo con la posibilidad de aplicar la apariencia de texturas de diferentes tipos de
papel o de imprimatura en lona. Se incluye goma de borrar con diferentes opciones incluyendo
del blanqueado, plumillas para tinta, barras de colores, diferentes tipos de pinceles, pistola de
aire y otros.

2.4 PROGRAMAS DE GRAFICOS DE VECTORES.

Caracteristicas de los programas de dibujo vectorial en dos dimensiones:

1.-Adobe Illustrator.- Puede producir dibujos para ser utilizados como originales mecéni-
cos o ilustraciones. Ofrece precision en el control de los trazos y los colores. Simplifica notoria-
mente la creacién, la manipulacién y la composicién de trabajos “de linea”, con avanzadas ca-
racteristicas de edicion de trazos, manejo de tipografia y soporte de color. Se incluyen en el
paguete el Adobe Separator que permite separar el color y ATM (Adobe Type Manager) que con-
trola las fuentes tipogréficas, ademas de una libreria de dibujos tipo Clip Art. La versién para
Mac, a diferencia de la de Windows, incluye manejo de “trapping” o sobreimpresién, funciones
extra para las fuentes tipogréfi cas, filtros, manejo de capas de dibujo, comando miltiple |
“deshacer”, gradientes multicolores, paletas de color ajustables, vistas previas controlables, posi-
bilidades de reconocer trazos hechos en tableros digitalizadores sensibles a la presién, entre
otras muchas ventajas. A

2.- Aldus Free Hand.- Para la produccién de dibujos de linea e ilustraciones de alta cali-
dad. Se pueden trazar graficos con las herramientas basicas de dibujo o con las propiedades de
las curvas QuickDraw avanzadas, Los objetos dibujados pueden ser editados y manipulados a
través de operaciones cntrolables con el ratén o a través de cajas de dialogo. E! soporte de color
puede hacerce por medio de separacién de color o de cuatricromia, e inclusive se puede com -
binar ambos sistemas de color, pudiéndose especifi car tintes de impresion. Free Hand puede
desplegar 200 layers o capas de dibujo, cuenta ademas con |a posibilidad de ocho instancias
de deshacer (undo) las operaciones realizadas, niveles miiltiples de amplifi cacién para la vista
del trabajo en la pantalla, un modo de “preview” programable y estilos para las lineas, rellenos
de color y layers.

Otro programa importante es el Corel DRAW.
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Las caracteristicas del grafico de vectores en tercera dimensién que tiene la supremacia
en los programas CAD es el llamado AutoCAD cuya versién 14 acaba de salir al mercado.

AutoCAD 13.- Superior a todos los programas para trazado, dibujo y modelado en 3D, es
compatible en diversas plataformas. Su alto nivel de lenguaje de programacién (LISP), y su poten
cialidad para aceptar una gran variedad de periféricos de entrada y salida, lo vuelven muy flex-
ible y versatil para una gran variedad de disciplinas que pueden apoyarse con él. Con AutoCAD
pueden obtenerse desde simples construcciones geométricas hasta simulaciones de procesos
productivos gracias a su sistema personalizable de coordenadas y planos de trabajo absoluta -
mente en 3D, los iconos de confirmacién de vista de planos dinamicos que permiten rotar los
objetos en cualquier direccién del espacio a través de herramientas interactivas y con despliegue
de imagen en tiempo real, lo mismo que las funciones de acercamiento-alejamiento y “paneo”
de la vista presentada en pantalla. Las proyecciones en perspectiva pueden ser gener-
adas en cualquier momento incluyendo el corte de secciones y las opciones de remover o no las
“lineas ocultas” del modelo. Se pueden visualizar simultineamente las tres proyecciones diétri-
cas (monteas) y el isométrico. Incluye médulos para ef modelado de las superfi cies a través de
técnicas de “mapeo”, con las cuales es posible lograr cuerpos con efectos fotorrealistas, ademas
incluye otro médulo para animacién con el que se logra recorrer a los ambientes y los objetos.

AutoCAD 14.- Esta versién contiene algunas mejoras hechas a la anterior y se destacan
las siguientes:

Desde el punto de vista del performance, se percibe una mayor agilidad en la carga y en
algunas operaciones. Tiene mas cuidado en la interfase de dibujo que permite realizar opera -
ciones de zoom y pan en tiempo real. Con esta modalidad, todo el dibujo se desplaza o cambia
de tamafio de acuerdo con el movimiento del cursor. Aparte de ser visualmente entretenida, esta
modalidad elimina la frecuente necesidad de volver a ajustar la imagen luego de ejecutar un pan
0 un zoom sin poder ver exactamente cémo iba a quedar.

Destaca también un especial énfasis sobre la productiviadad en el dibujo convencional
en dos dimensiones como es el facil control en el orden en que son dibujadas las entidades, de
manera que se puede garantizar que un texto, por ejemplo, aparezca por encima de un sélido.
AutoCAD 14 introduce el soporte nativo de imagenes de barrido, prestacién que resulta dtil para
diversas aplicaciones, desde la utilizaci6n de planos digitalizados, hasta la facil incorporacién
de logotipos corporativos. El sistema admite diversos tipos de imagenes de barrido tanto en blan-
Co y negro como a color. '

Por otra parte, se ha introducido una opcién llamada solid fill que permite que los grafis-
mos ~como por ejemplo, la creacién de una regién llena de lineas que diera el efecto de un area
s6lida~ sean ahora cien por ciento asociativos, y se almacenan en el dibujo sélo por el estilo y
perimetro que los delimita, lo que representa un ahorro importante de espacio en el archivo para
quienes usaban con frecuencia el llamado HATCH.

Las innovaciones para modeladores 3D, cgonsisten en que se incorporan casi todad las
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prestaciones de AutoVision, por lo que ese producto ya no es necesario para poder generar ima-
genes fotorrealistas con texturas, sombras, reflejos y transparencias. También se ha introducido
la posibilidad de controlar la visibilidad de una referencia externa (XREF) no sélo en el area, sino
en la profundidad.

2.5 LA INFOGRAFIA Y LA ELECTROGRAFIA

Dentro del campo del Arte Visual encontramos que la graficacién por computadora ha
recibido dos distintos términos para denominarse, ellos hacen referencia exclusiva al uso de la
computadora para generar imagenes con fines artisticos o como parte del Disefio Grafico vy
descartan la visualizacién cientifica y el diseno arquitecténico y de ingenieria.

El primero de ellos es el de INFOGRAFIA, el cual abarca a la vez la representacion grafi-
ca y el tratamiento de la imagen en dos y tres dimensiones ya sea ésta realizada totalmente por
computadora o captada con un lector 6éptico (escaner), o bien hibridas, es decir, combinando
ambos procesos.

El término fue adoptado en 1974 en su acepcion francesa de “Infographie” y deriva de
la palabra “Informatique” (“Informatica”) que es la ciencia que se ocupa del tratamiento de la
informacién, juntando en ella las técnicas de la toma, clasifi cacién, memorizacién, almace-
namiento, transmisién y utilizacién de las informaciones tratadas automaticamente con ayuda de
programas empleando una computadora, y del sufijo “-graphie” (“-grafia”) que entra en la com-
posicion de sustantivos que designan los procedimientos de grabacién de una imagen como en
la palabra “fotografia”, o bien de la transmisién de sefales como en la palabra “telegrafia”.

De esta manera se concluye que la palabra infografia hace referencia a la “grabacién de
informacion”



El.segundo término, el de ELECTROGRAFIA, abarca un campo de procesos mas amplio y
acoge aquellos trabajos en los que se utilicen sistemas electrorradiografi cos, la tecnologia digi-
tal, el electrofax y otros sistemas generativos mixtos y en general, indica todo un conjunto de
procedimientos de impresion y de reproduccion de imigenes que se caracterizan por la trans -
ferencia de la tinta al soporte mediante atracci6n electrostatica.

La palabra electrografia fue acufiada en 1980 por Christian Rigan en la publicacién de
un articulo de la revista francesa “B a T”, el cual pretendia extender con propiedad y tecnicismo
el concepto de xerocopia y restringir mas el de sistemas generativos, es decir, la generacién de
ideas, informacién, imagenes y lenguaje a través de la tecnologia, respecto a la denominacién
de todos aquellos trabajos con caracter artistico en cuya generacién participe de alguna manera
el procedimiento de reproduccién electrofotografico.

A continuacién se presenta una serie de trabajos de infografia o electrografia de algunos
artistas en los que se pueden apreciar las tendencias que van ya sea hacia el Disefio Grafico - 0
hacia el Arte Visual. También en ellos se pueden observar las distintas capacidades de los pro -
gramas de barrido y de vectores.

Infografias de Ron Scoft.

“Debe uno ser muy cuidadoso
con las suposiciones ingenuas
que suelen hacerse cuando se
trabaja con una computadora” (20)

-

Ron Scott.

20) Little, Chad M. Becoming a computer artist. Ed. Sams Publishing. Indianapolis, 1994. p.136. .
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Hardware.- Dell 486 PC con 80 MB en
RAM y 500 MB en disco
duro. Tarjeta Super VGA.

Las aplicaciones que de los programas se hacen en las Artes Visuales son muy diversas,
ya que permiten al creador realizar una obra en el marco del espacio bidimensional-virtual que
representa la pantalla de una computadora.

El artista se enfrenta a un sinnimero de posibilidades al disponer de herramientas que de
comun encontraria en su taller pero que ahora utiliza con sélo mover un ratén y no de manera
similar (a menos de que se use un lapiz éptico) a como se desliza un lapiz sobre un
papel,por lo tanto el resultado no es el mismo, no se fija una imagen como lo hace la camara
fotografica para captar una realidad externa, no se modela cincelando. La graficacién por com-
putadora no es pintura, ni escultura o grabado, es una técnica que en efecto permite emular cier
tos efectos de las artes anteriormente mencionadas, pero que tiene sus parametros y caracteris-
ticas propias.

El ojo siempre esta ante el mismo plano electrénico vertical donde se transferira una idea
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utilizando la mano para activar un sistema de control automatizado e interactivo y donde al
mismo tiempo el ojo y la mano no sabran como se obtuvo el resultado.

La materialidad de los objetos con que se crea la obra se disponen y utilizan como si fuera
de una manera puramente mental, pero donde los resultados seran siempre posibles de ver.

Si los programas para la grafi cacién se han creado bajo ciertas reglas que permitan un
desarrollo secuencial y con posibilidades de correccién y de memoria a cada orden que se eje-
cuta, entonces sus limites estan establecidos y serd dentro de éstos que el creador fije

fos parametros para su creacion.

Infografias de Jeff Brice.

“Lo bueno hacerca del arte por computadora

e$ que permite ser creativas a todo tipo de perso-
nas y que no tienen otra forma de acceso al dibu-
jo, a la pintura y la escultura. Hay muchos cami-
nos para ser creativos.” (21)

Jeff Brice .

Hardware.- Mac Quadra 650 con 40 MB en RAM
y 1.5 GB en disco duro interno, 550
MB de disco duro externo, CD-ROM,
disco magneto-6ptico externo, mesa
Wacom, scanner a color, monitores de
197y 13”.

Software.- MacPaint, SuperPaint, Color Studio
Specullar Collage.

21} idem., p.124.
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Las técnicas graficas computacionales
tienden siempre a la mayor calidad y al perfec-
ctonamiento en el campo del realismo, vy el
artista s6lo podra variar o ignorar , si asi lo
desea o requiere, estos dos hechos de la técni -
ca al interior de la sintaxis del lenguaje visual,
con el fin de dar a entender y hacer sentir su
obra a través de un campo perceptivo original,
distinto y libre. Con esto quiero decir, que los
procesos que emulan los actos de pintar, dibu-
jar, modelar y que permiten también experi -
mentar con una amplia gama de texturas, con
los grados de resolucién y de la saturacién del
color, la alteracién de la perspectiva y todas las
manipulaciones que son posibles de hacer en la
imagen pueden ser usados para variar el campo

perceptivo normal del hombre y 1a significacién
de la imagen, sin dejar de lado que este tipo de
creacién lleva implicito una nueva sensibi -
lizacién y comprension del proceso artistico al
transformar el modo de ver la realidad objetiva.

Pegar, construir, colorear, utilizar filtros, recortar,
todo ello es posible de realizar cuando se usa el software
provocando que la mayoria de las veces, las obras
creadas sean hijas de los persuasivos métodos de collage
y montaje donde los materiales y los objetos son trans -
feridos de un contexto a otro con su respectiva disemi -
nacion en nuevos marcos de lectura y/o ambientes.
Aunque los inicios de estas practicas y su aceptacion en
el campo artistico no se remiten al uso de la computa -
dora sino al movimiento cubista analitico y a las posibi-

3% -‘w-,k
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lidades que descubrieron la fotografia y otros medios sty --"-"}}u»k
mecanicos, debemos considerar que el problema de la s

“representacion” sigue latente en casi toda obra grafi ca

digital y que, asi como ha sido necesario explicar el ser
de la obra fotografica a la luz de los juicios lingtifsticos y
estructuralistas, la grafica digital lo exige también




aunque ello no determine el goce estético.

Infografias de Mark Jasin.

“No hubo un entrenamiento formal, sélo las
manos de la experiencia. Uno basicamente
aprende por ensayo y error.” (22)

Mark Jasin.

Por razén de su capacidad sintética, la computadora puede simular la realidad y siendo
un hecho que la mayoria de los artistas no generan las imagenes sino que las digitalizan,ellos
aprovechan esta cualidad para crear “documentos” y “discursos” con objetos e imagenes origi-
nados en la realidad externa, lo cual implica crear con fragmentos donde cada uno es un signi-
ficante que resumiria en una sola forma muchas caracteristicas de un objeto 6 modelo dado y
es aqui donde la critica misma al lenguaje visual por parte de los creadores y analistas cuestiona
los caminos de la simulacién como creacién y representacion.

Sin embargo, esta critica hace necesaria también la utilizacién de un léxico (el cual s6lo
puede adquirirse mediante el conocimiento de la maquina y sus procesos) que esclarezca los
diversos fenémenos que se suceden en ta manipulacién de una imagen, para evitar de esta mane-
ra lafrivolidad y la falsedad que pueden acarrear los juicios guiados por la ignorancia y que
imposibilitan las creaciones libres, pero que debido a su naturaleza sintética, estan obligadas a
sujetarse a ciertas reglas y procesos que las convierte en altamente sisteméticas.

22) Idem., p.116.
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Hardware.- Mac Quadra 950 con 102 MB
en RAM, monitor de 19" a
color y scanner a color y B&N.
Software.- Aldus FreeHand
Adobe Photoshop.
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beograﬁa digital de Pedro Meyer.

“Cuando trabajas con la camara en exteriores
utilizas la luz como existe. Cuando manejas las ima -
genes dentro de la computadora, controlas la luz y la
sombra, con mucho mas flexibilidad que en un estu-
dio, sobre todo porque puedes crear las mayores dis -

parates gue nada tienen gue ver con lo visible.” (23)

Pedro Meyer.

“La llegada de! hombre blanco”

“Estas no son imagenes totalmente sintéticas, mas bien, son sim-
plemente registros o adaptaciones de imagenes generadas dpticamente,

Cuando la camara es el instrumento de registro, garantiza una buena
dosis de inicialidad. La huella metalica en la fotografia original se trans -
forma en huella digital, pero en huella al fin y al cabo. Pero la verdadera
fusion computadora-fotografia supone un poderoso laboratorio electréni-
co, lo cual involucra factores demasiado decisivos para mantener

indemnes nuestras convenciones.” {24)

“Moisés y la mujer maravilla”

“La tentacién del angel”

23) Meyer, Pedro. Verdades y ficciones. Un viaje de la fotografia documental a la digital. Ed.Aperdure,
1595 . P- e '

24} idem., p. 10



Aunque la obra fotografica de Pedro Meyer no esti
denominada como infografia, podemos mencionar que por

sus procesos de realizacién (utilizacién de un software de
graficos, de una computadora y de una interfase para digi-
talizar las fotografias originales) y debido a que es mostra-
da por medio de un CD-ROM no existe un motivo real que
diferencie en este caso los términos de fotografia digital y
de infografia o electrografia. _

En la presente abra intitulada “E! Sefior de los
cuentos”, se pueden observar los diferentes pasos de
manipulacion de las fotografias que siguic el artista para

componer la imagen final.

2. fotografias que sirvieron en fa compo-
sicién de la imagen.

“El Seror de los cuentos.”
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3. ORIGENES DEL ARTE VISUAL POR COMPUTADORA.

La primera obra de grafica digital hecha por un artista visual fue creada en 1966, se inti -
tul6 TRANSFORMATIONS vy ella fue el resultado de una serie de investigaciones por parte del
artista visual Charles Csuri para obtener un mecanismo capaz de transformar un dibujo al
momento de traspasarlo al papel por las lineas de salida para la obtencién de una “hard copy”
o copia dura. Csuri habia estudiado también ingenieria y es por ello que, a diferencia de sus
colegas contemporaneos, el uso de una computadora no le resulté aspero o vacio.

Los cientificos fueron los primeros en hacer pruebas para obtener imagenes con un con -
tenido estético; el primer ejemplo de una grafica generada a pantir de una maquina electrénica
fue debido a Ben F. Laposky, un matemético y artista de Cherokee, lowa que en 1950 manipuls
toques electronicos a través de la cara fluorescente del oscilégrafo de un tubo de rayos catédi -
cos. Estos toques, que representaban “disefos abstractos” a {a vista de Laposky, fueron grabados
usando una cinta de alta velocidad, filtros de color y lentes especiales para la camara. Posteriores
variaciones fueron hechas a estos disenos modificando la onda eléctrica usada como base. Estos
trabajos fueron llamados OSCILLONS o ELECTRONIC ABSTRACTIONS y evidentemente su
modo de obtencién fue analoga y no digital. )

El “Whirlwind”, un macroordenador construido en el Massachusetts Institute of
Technology (MIT) en 1949, estuvo entre las primeras computadoras en tener una pantalla a la
manera de un monitor de television y uno de los primeros programas construidos para ella con-
sistia en una pelota dibujada que rebotaba y perdia peso en cada rebote, pareciendo asi que la
gravedad la afectaba. .

Este macroprocesador demostré que fas ilustraciones graficas de informacion matematica
eran posibles s6lo en la pantalla del mismo y que para obtener éstas de manera tangible, lo cual
era de gran importancia para los artistas, habia que recurrir a la fotografia.

En los anos cincuenta, antes de que el concepto de graficacién por computadora existiera
se utilizo el término “computer doodlers”.

Tiempo después se cred un método para transmitir imagenes a la computadora a través
de un escéner; en él, una celda fotoeléctrica tomaba la imagen que pasaba por un tambor rota-
dor para luego transformarla en los datos que permitieran la comprensién de la maquina y de
esta manera reproducir la imagen. Este método de procesamiento técnico de la imagen fue
desarollado en el U.S. National Bureau of Standars dentro del sistema Standars Eastern
Automation Computer e implicé toda una revolucién en la concepcién de la imagen ya que era
la primera vez que una computadora podia ver el mundo que nosotros vemos en la realidad y
también podia reproducirlo.

La primera imagen que se proceso usando el método anterior, fue obtenida en 1957 y
para 1959 aparece en el mercado el plotter digital CalComp, con él comienza la gran era de la
graficacién ya que permitié obtener de manera directa de la computadora el dibujo o el disefio
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de un proyecto.

Fue William A. Fetter, un investigador de la Compafiia Boeing en Renton, Washington
quien en 1960 acufi6 el término “computer graphics” o “graficacién por computadora” para
nombrar a sus dibujos ploteados que le facilitaban su trabajo técnico al disefiar aviones.
Posteriormente, este término designé todo trabajo grafico producido con ayuda de una com -
putadora, para diferenciar la grafica hecha con fines artisticos de la hecha con aplicacion cien -
tifica a nivel de su nombramiento, de decir, de la manera en que nos dirigimos o hacemos re-
ferencia a ellas, era necesario mencionar el uso que se hacfa de la graficacién o los fines con
que habia sido realizada por la persona gue la produjo, ya sea un artista o un cientifico.

La intencién diferenciaba los trabajos artisticos de los estudios cientificos, pero ambos se
basan, hasta fa actualidad, en los procesos mateméticos que definimos en el capitulo segundo:
analisis de frecuencia, proceso iterativo, interpolacién y organizacién aleatoria que permiten
crear los efectos.

La técnica en gréfica digital consiste en el buen uso de variables matematicas.

En 1962, lvan Shuterland presenta en el MIT su sistema “Sketchpad” para la grifica com-
putacional interactiva, es decir, una paleta de dibujo permite al usuario dibujar directamente
sobre el tubo de rayos catédicos (CRT) con ayuda de una pluma (light pen) gue tiene una celda
fotoeléctrica en el interior. Cualquier movimiento de la pluma sobre el monitor se marcaba con
una linea de luz, el sistema permitia también, con el uso de un comando simple y apretando tan
s6lo un botén, hacer paralelas o de un mismo grosor dos lineas o una linea podia ser instruida
para unir dos puntos y un circulo podia ser rotado y recolocado en [a pantalla, ademas el sis -
tema tenfa memoria.

La investigacion de Shuterland fue para facilitar el proceso técnico de la proyeccién en la
ingenieria. Para encontrar los fundamentos de los sistemas interactivos por computadora habria
gue remontarnos al estudio de la planificacién y estrategia militar para controlar -por medio de
simuladores- el vuelo de los aviones. El potencial de los mas desarrollados medios de interac -
cion en grafica computacional han sido logrado gracias al espiritu bélico de! ser humano.

Sin embargo, la imagen y su desarrolio en el Arte Visual continué y en 1963 fue convo -
cado el primer concurso para grafica computacional artistica por parte del suplemento
“Computers and Automation”. Los ganadores serian escogidos no tanto por lo practico del dise-
fo presentado como por sus méritos estéticos y el hecho fue considerado como el signo del
advenimiento de una nueva era en el arte. La convocatoria no fue muy correspondida por los
artistas que posiblemente carecian de los medios para participar y no sorprendié que el primero
y segundo lugares fueran para dos participantes provenientes de la Armada de los Estados Unidos
encargada para la investigacién balistica y de misiles.

El primer lugar fué para un dibujo ploteado de un “splatter pattern” y el segundo para un
dibujo ploteado de un vidrio de color generado por el principio matematico de la curva llama -
da copo de nieve. Las imagenes fueron mas significativas por la ingenuidad matematica que
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representaban que por su realizacion artistica. }

Dos afos mas tarde, la idea de arte por computadora recibié una mayor atencién tanto
en Estados Unidos como en Europa al dar inicio la exposicién de arte generado por computa -
dora en el Technische Hochschule en Stuttgarnt, Alemania Federal. En aquella ocasién tres
matematicos: Frieder Nake, A. Michael Noll y George Nees fueron los expositores. Aquel mismo
afio la primera exhibicion de grafica digital en los Estados Unidos fue mostrada en fa Howard
Wise Gallery en Nueva York, una galeria bien conocida por promover el “arte tecnolégico”.

Los artistas de la Wise Gallery fueron Michael Noll y Bela Jullesz los cuales trabajaban
para la compaiiia de teléfonos Bell. Ellos expusieron ampliaciones fotograficas del dibujo o trazo
que hacia el microfilm de salida de un plotter sobre la pelicula de 35mm., el microfilm de sali -
da tenia la capacidad de hacer solamente lineas y no tenia color, por lo que la pelicula fue re-
velada en blanco y negro. Los trabajos Hamaron la atencién por el hecho de que habian sido
dibujados por el microfilm de un plotter en lugar de que hubieran sido hechos por una mano
humana. Es importante mencionar que la compaiiia Bell se estaba convirtiendo en el centro lider
de la investigacion en graficacién por computadora, la animacién y la musica electrénica y por
supuesto, la musica de fondo en aguella primera exposicion fue generada por computadora y
programada en los Laboratorios Bell por los cientificos John R. Pierce y Max Matthews con ayuda
del compositor de miisica electrénica James Tenney: este Gltimo encontraba en la computadora
una nueva fuente de sonidos.

Noll era basicamente un programador y como tal, se sentia mas comprometido con la
exploracién de las capacidades técnicas de un programa que en la obra artistica y aunque la
segunda depende totalmente en lo formal de las cualidades de las primeras, Noll insistia en que
el verdadero trabajo de arte era la generacién del programa. En la exposicién mostré sus series
iniciadas en 1963 en las que investigaba el efecto visual de la programacién aleatoria, en ella
las lineas eran instruidas para hacer un zig-zag a través del plano con sus verticales y puntos per
fectamente estipulados, pero las posiciones horizontales fueron generadas con un cierto grado
de aleatoriedad.

Incluyé también algunas Cuadraticas de Gauss que colore6 a mano en respuesta a aque-
llos que pedian algo lo suficientemente artistico. Esta exposicién mostré con éxito la capacidad
de la computadora para sintetizar lineas y procesar graficamente ecuaciones mateméticas. La
critica denoming frias y faltas de estética a las obras expuestas, ademas de que un gran namero
de artistas pensaron que el medio no habia sido aun lo suficientemente probado y que deberia
ser afinado para poder aventurarse en él y utilizarlo.

Stuart Preston, critico del New York Times, coment6 en su articulo titulado “Reputations
Made and in Making” que el dia tan esperado por los cientificos habfa llegado y que : “Cuando
casi cualquier tipo de pintura puede ser generado por una computadora. Desde entonces yen
todo lo que seguird, nos entregaremos al deus ex machina. Libre del tedio de las técnicas y de
la mecénica del hacer pintura, el artista simplemente creara.” (25) Y es precisamente esta ulti -

25) Goodman, Cynthia. Digital Visions. Computers and Art.Ed. Harry N.Abrams, Inc,Publishers.Nueva
York, 1987, p.25.



ma frase “el artista simplemente creara”, el argumento mas solicitado hasta la fecha cuando se
trata de estudiar a fondo el valor estético de una obra generada por computadora.

A pesar de la critica, Noll continu6 sus investigaciones y produjo copias facsimiles de la
obra de Riley y Mondrian, pretendiendo de esta manera cuestionar los valores involucrados en
el arte abstracto ya que un cierto porcentaje de personas escogidas para diferenciar el original
de la copia estuvieron erradas en su eleccién, siendo preferido el facsimil. La reproduccién de
la obra de Mondrian fue galardonada con el primer lugar en la competicién de “Computers and
Automation” de 1965 debido a el aporte de cuestionamientos filosoficos sobre la creatividad: un
rasgo definitivamente humano como lo es el trazo casual en la expresién emocional de una obra
era “reproducido” también por la maquina.

Poco después, Noll fue el pionero en hacer peliculas tridimensionales (con ayuda de un
estereoscopio) y escribié programas para generar aerografia y holografia por computadora con
el fin de ampliar el campo de la produccién artistica hacia los aspectos tridimensionales de la
imagen.

A medida de que las innovaciones aparecian, los criticos y artistas comenzaron a estu-
diar mas seriamente los programas y los alcances de una computadora en el arte. Uno de ellos
fue Leslie Mezei, profesor de fa Universidad de Toronto que contemplé la idea de una verdadera
magquina artistica en donde la mdsica, la danza, la poesia y el cine podian estar juntos para pro-
ducir el suefio de Joseph Schillinger: arte cinético utilizando todos nuestros sentidos. Mezei
comenzé sus investigaciones en 1967 (un afio después de las invenciones de Csuri) creando
transformaciones fortuitas o distorcionadas de formas animales, humanas o de escritura usando
programas relativamente sencillos y manipulando el plotter.

Como hemos visto hasta ahora, fue a mediados de los afos sesenta que los artistas comen
zaron a comprometerse con las opciones que ofrecia la unién entre el arte, la ciencia y la alta
tecnologia, pero debemos considerar también que simultineamente se encuentran en auge
diversas manifestaciones artisticas como lo fueron el arte conceptual, el op art y el arte cinético,
que de manera general, intentaron dar un nuevo rumbo a las capacidades perceptivas del hom-
bre mediante la utilizacion de los materiales de una forma compleja, y dejando atras 1as técni -
cas y los imperativos de la ciencia para explorar las posibilidades creadoras, o bien,
establecieron nuevas relaciones entre una técnica especifica y un modo critico de la imagen, re-
chazando las categorias del estilo para obtener un ienguaje libre de toda limitacién.

Los avances realizados en el arte por computadora fueron en mucho el resultado de
grandes esfuerzos realizados por el artista Robert Rauschenberg, el cual tenfa mas influencia en
el mundo artistico después de haber sido galardonado con el primer lugar en la Bienal de
Venecia en 1964, y Billy Kliiver, un reconocido fisico con inquietudes artisticas que trabajaba
para los Laboratorios Bell en el drea de laser.

Kliiver y Rauschenberg formaron la organizacién llamada “Experiments in Art And
Technology™ ( E.A.T. ) para promover proyectos entre artistas e ingenieros. La inauguracion
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recibié una amplia cobertura por parte de la prensa y de numerosos cientificos, también de las

companias AT & T e IBM y de un senador de la cdmara de los Estados Unidos que avalé el acto.

Con E.A.T. comienza la gran carrera de las computadoras en el arte. En 1968 una serie
de conferencias tuvieron lugar para impulsar los proyectos creativos, vale mencionar que tados
los conferencistas fueron expertos en diversos campos de la tecnologia que trabajaban en los
Laboratorios Bell y en MIT; las conferencias trataron temas relacionados con la imagen, las
peliculas, la animacién, la misica, la poesia y el lenguaje hablado generados por computadora.
Tras escuchar estas conferencias numerosos artistas, entre ellos Hans Haacke, John Chamberlain
y Robert Whitman, comenzaron a involucrarse en la aplicacién artistica de la tecnologia com -
putacional y para 1970 E.A.T. contaba ya con seiscientos miembros.

El éxito de E.A.T. impulsé la creacion de otras organizaciones similares y para 1967 el
MIT fundé bajo la direccién de Gyorgy Kepes, reconocido disefiador, fotégrafo, pintor y maes-
tro, el “Center for Advanced Studies” (C.A.V.S.). El objeto de este centro era de proveer de
instalaciones y elementos necesarios tanto a artistas como a cientificos e ingenieros para que
colaboraran conjuntamente en proyectos artisticos.

Con todo esto el movimiento de arte y tecnologia recibié una mayor aceptacion o, por lo
menos, comenzé a causar una mayor curiosidad al aumentar el nimero de exposiciones en
Estados Unidos y Europa.

En 1967 K.G. Pontis Hultén, quien fuera posteriormente director del Moderna Musset en
Estocolmo, pidié a E.A.T. su colaboracién para una exposicién en el Museo de Arte Moderno
en Nueva York (MOMA). E.A.T. colaboré en la seccién titulada “La maquina (computadora)
vista como el fin de la era mecanica”, que pretendié documentar las actitudes de los artistas
hacia la tecnologia comenzando con las investigaciones cientificas de Leonardo da Vinci
seguidas de las pinturas maquinistas de Picabia y las maquinas “metamotic” de Jean Tinguely
para terminar con lo més avanzado en arte por computadora, para lo cual lanzaron una convo-
Catoria a artistas y cientificos. De las 147 solicitudes, 95 de ellas eran colaboraciones entre artis-
tas y cientificos de las cuales solamente 10 fueron escogidas por Hultén para la exhibicién, pero
Rauschenberg y Kiiver estaban tan impresionados por la respuesta de los creadores hacia el
movimiento que decidieron hacer una exposicién paralela a la del MOMA en el Museo de
Brooklyn titulada: “Some More Beginnings: Experiments in Art and Technology”. Los trabajos
mostrados incluian pinturas, relives, esculturas, construcciones, ambientes y peliculas, algunos
de ellos empleaban la computadora para activar y dirigir los mecanismos de las instalaciones y
otros para hacer la graficacion.

Mientras que la exposicién del MOMA examinaba el fin de la era mecanica y anunciaba
el inicio de la era electrénica, un aio después, en Inglaterra tendria lugar la exposicién
“Cybernetic Serendipity: The Computer and the Arts” que confrontaba a la comunidad artistica
con las implicaciones radicales que involucraba el hecho de introducir el uso de al computado-
ra en el proceso de crear una obra. La muestra se realizé en el London Institute of Contemporary
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Art siendo la curadora Jasia Reichardt y en la exhibicién pudieron observarse obras poéticas
(incluyendo haiku), pinturas, esculturas, robots, coreografias, musica, dibujos, peliculas y
proyectos arquitecténicos todos ellos generados o auxiliados por una computadora. Reichardt
observé que de los expositores solamente tres tenfan carrera artistica, ellos fueron: Charles Csuri,
Lloyd Summer y Duane Palike que realizaron grifica, todos los demas eran cientificos.

Seguido de esta exposicién, Alan Sutliffe fund6 fa “Computer Art Society” para pro-
mover el intercambio de informacién técnica y sucursales de ésta fueron fundadas en 1969 en
Michigan, Estados Unidos y Holanda. Esta sociedad conservaba el espiritu de trabajo e investi -
gacion de E.A.T. al igual que lo hizo el C.A.V.S., sin embargo, a medida que éstas aumenta-
ban sus actividades E.A.T. comenzaba a desaparecer de la escena artistica y aln un programa
mas surgié para promover nuevamente la cooperaci6n entre artistas y cientificos, este fue lla -
mado el “Art and Technology Program” o “A and T".

Maurice Tuchman, curador del Angeles County Museum of Art concibié el programa
A and T en 1966 pero no fue sino hasta 1968 que logré ponerlo en marcha; él querfa poner a
disposicién de distinguidos artistas la mas moderna tecnologia para incrementar sus capacidades
creativas y para ello logré que las compafiias lideres en tecnologia de California los aceptara en
residencia por veinte semanas, des esta manera no s6lo resultarian beneficiados los artistas sino
que también promoveria a las compahias.

Entre los 76 artistas participantes pudo encontrarse a Andy Warhol que trabajé en Cowles
Communication, John Chamberlain en Rand Corporation, Tony Smith en Gemini G.E.L. y R.
Rauschenberg en Teledyne. Muchas de las obras fueron mostradas en la Exposicion Universal de
1970 en Osaka.

Cuando originalmente Tuchman pidié a un grupo de artistas presentar sus propuestas
creativas a el programa A and T algunos de ellos como Paolozzi, Haacke, Victor Vasarely,-
Robert Mallary, Walter de Maria, Jesse Reichek y Ron Davis cuestionaron el tener que trabajar
con una computadora por numerosas razones, entre ellas estaban los costos y los problemas que
implicaba el trabajar en un periodo corto de tiempo y ninguno de ellos pudo ponerse de acuer-
do con su potencial compaiifa promotora. En un dltimo esfuerzo para incorporar a [BM en el pro
grama, el poeta Jackson MacLow fue invitado a participar con la esperanza de que su poesia, la
cual utilizaba la computadora como medio lingiiistico, deberia ser mas facil de realizar que fos
proyectos de los artistas visuales. Sin embargo, la aspirada facilidad de su poesia no era tal, ya
que Mac Low imaginé algo de gran envergadura con un elaborado sistema de cémputo que
permitiera analizar y diseminar grandes cantidades de informacién sobre Los Angeles; el proyec-
to no fue recibido por la IBM y finalmente la compaiiia Information International acepté apo -
yarlo. Con todo, esta obra fue la Gnica que se expuso de manera inmediata y exitosa como resul
tado de aquel ambicioso programa.

En 1970, Jack Burnham organizé la exposicién “Software, Information Technology: Its
New Meaninig for At”, ésta pretendia mostrar los efectos que los artistas podian lograr a través
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del uso de la dltimas técnicas de control y comunicacién impulsandola a utilizar la tecnologia
de manera poco convencional. '

Burnham dispuso en el Jewish Museum de Nueva York toda una instalacién de com -
putadoras para que el piblico pudiera interactuar con los programas hechos por los artistas, no
hubo ni grafica, ni escultura ni ninguna otra obra que tuviera relacién con el arte convencional.
Desafortunadamente, la exposicion estuvo llena de imprevistos debido al mal funcionamiento de
las maquinas y la mayorfa de las personas se mostraron escépticas ante la idea de confrontar la
tecnologia y el arte.

Una de las obras que no pudo funcionar fue la de Hans Haacke, titulada “Visitor’s Profile”
(“E! Perfil del visitante”) la cual trataba de enfatizar el procesamiento de la informacion como la
obra de arte. El, utilizando la tecnologia computacional comprometia al espectador de una ma-
nera distinta a como lo habian hecho otros artistas conceptules que habian utilizado el video, Ja
fotografia o la mimeografia; con ayuda del teclado, el espectador respondia a una serie de pre -
guntas que la computadora le planteaba y ésta recopilaba la informacién creando asi un perfil
estatico del visitante.

Otra de las obras y que Hlamé mucho la atencién fue el de los “Ratones en basqueda” ,
una instalacién que Nicolas Negroponte hizo con ayuda del Architecture Machine Group del
MIT. Los ratones debian engafiar a la computadora que controlaba un ambiente artificial y
aunque lo lograron varias veces, la critica no hizo mas que conmiserar a las pobres victimas.
Ante la pobre demostracién de los potenciales de las maquinas asi como ante el antagonismo y
escepticismo provocado por esta exposicion, el critico Thomas B. Hess dijo: “ El gran punto en
las manifestaciones de arte y tecnologia hechas durante los Gltimos diez afios, no ha sido
ninguno de los trabajos tecnolégicos” (26) y este tipo de critica fue también la dominante
durante la siguiente década.

Fuera del ambiente inglés, aleman y norteamericano, también tuvieron lugar algunas
exposiciones en otros paises, una de ellas fue realizada en 1969 en Buenos Aires y otras ciudades
argentinas por George Glusberg y se titulé “Ante y Cibernética”. En Espaiia, la primera mani -
festacién fue la de “Formas computables” y para 1970 se presentaba “Generacién automatica de
formas plasticas”, ambas realizadas por el Centro de Calculo de la Universidad de Madrid. Por
otra parte, el instituto Aleméan de Madrid y de Barcelona presenté en 1972 una de las exposi -
ciones mas completas de arte por computadora que haya tenido lugar en Espaia vy se titulé
“Impulsos: arte y computador”.

La exposicién “Cybernetic Serendipity” de 1968 marcé, a pesar de la critica, el punto de
partida de numerosas exposiciones, conferencias y publicaciones dedicadas al arte por com -
putadora. Fue tiempo entonces de empezar a estudiar el movimiento de manera histérica y para
ello el fisico, estéta y artista aleméan W. Franke publicé en 1971 en inglés y alemin el libro
Computer Graphics-Computer Art. Este primer estudio apoyaba el uso de la computadora como
un medio legitimo de expresién artistica, los trabajos que ilustraban el libro fueron discutidos y

26) tdem., p.43.
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nombrados como ejemplares auténticos de arte hecho por computadora si bien la mayoria

habian sido hechos por cientificos y matematicos.
En 1976 la artista Ruth Leavitt dedicada al arte por computadora publicé  Artist_and

Computer y casi diez afios después de la aparicién de estos libros, la denominacién “computer
artist” o “computer art community” eran ya aceptadas y con ellas el uso de la computadora era
visto como una manifestacién mas dentro de la experimentacién con tendencia tecnoldgica en

el Arte Visual.
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3.1 CLASIFICACIONES QUE HA RECIBIDO EN LA HISTORIA EL ARTE
REALIZADO CON AYUDA DE LA TECNOLOGIA CIBERNETICA.

Con el intento de ubicar el uso que se ha hecho de la computadora en las ArtesVisuales
dentro de los movimientos artisticos, han surgido a partir de la década de los sesenta diferentes
acepciones para clasificarlo. Sin embargo, éstas no sefialan Gnicamente a la computadora como
el principal medio o herramienta que determine dicho movimiento sino que ella se encuentra
incluida entre otras técnicas y practicas artisticas.

Como mencioné en los origenes del arte hecho por computadora, el término de grafi -
cacion por computadora o computer graphics, define toda imagen generada a partir de una com-
putadora, es decir, seglin ciertos procesos matematicos que permiten su visualizacién.

Los diferentes términos con que se ha denominado al arte realizado con ayuda de la tec-
nologia electrénica son:

3.1.1 ARTE CIBERNETICO.- Clasificacién adoptada tanto en los Estados Unidas y
Europa. “El epiteto de cibernético aparece en 1968 a partir de la exposicién en el Instituto de
Ante Contemporaneo en Londres llamada ‘Cybernetic Serendipity’ y califica de manera extensa
todas las formas de arte que utilizan técnicas modernas tales como la informatica, la fotocopia
(o xerografia), los lasers, los hologramas, el fax o las transmisiones por satélite. El empleo de un
material costoso y la puesta en marcha de conocimeintos técnicos complejos obligan seguido a
los artistas a trabajar en el seno de instituciones especializadas como el Center for Advanced
Visual Studies del Massachusetts Institute of Techonology o bajo la proteccién de grandes com-
pafias.” (27)

3.1.2 TECHNOART.- Con este nombre se titulé la exposicion que tuvo lugar en el
Ontario Science Centre de Canada en colaboracién con el programa McLuhan. Dicha exposi -
cion fue realizada en le afo de 1994 y fue dirigida por Derrick de Kerckhove, director del
Programa Mctuhan en Cultura y Tecnologia y debido a la importancia de ésta se puede adoptar
el nombre para denomianar el arte que utiliza las nuevas tecnologias.

En esta exposicion “los artistas no rechazaron las artes tradicionales. Ellos simplemente
estudiaron los nuevos medios, estas nuevas herramientas avidas de la atencién de los artistas...
Estas exploraciones no se entretienen en el aspecto literal de las tecnologias, sino en su aspecto
metaférico; no en fo que las tecnologias ejecutan sino en sus significaciones en el plano
humano. En el presente, cuando nosotros estamos invadidos y obsesionados por las maquinas,
los artistas intentan extraer de ellas elementos humanos ocultos.” (28)

Los artistas preguntaban a las artes cual es verdaderamente este universo en el que vivi -
mos, un universo donde el dominio de |a carrera electrénica tiene al ser humano sobre el
volante, el ratén el teclado y de los cuales sabe poco o ni siquiera sabe conducir.

Los temas de la exposicién fueron: la interactividad, las nuevas reflexiones sobre nosotros
0

27) Atkins, Robert. Petit Lexique de L’Art Contemporain. Ed. Abbe-Ville Press. Paris, 1992, p.47.
28) “TechnoArt. Expositions interactive de nouveaux médias.” Centre des Sciences de ’Ontario.1994,
p.5.
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mismos, los ambientes virtuales y la materia luminosa. De las trece instalaciones mostradas, diez

utilizaron la luz electrénica, ocho eran interactivas y otras dos eran espacios interactivos.

3.1.3 ARTES MEDIATICAS.- Este término surgié a partir de la publicacion en1995 de
la obra Esthétique des Arts Médiatiques (Estética de las Artes Mediaticas) donde un grupo de pro-
fesores, filésofos, artistas y cientificos bajo la direccién de Louise Poissant, profesora en Estética
del Departamento de Antes Plasticas de la Universidad de Quebec en Montreal y directora del
Grupo de Investigacion en Artes Mediaticas (GRAM), retinen sus conocimientos para dar a cono-
cer lanueva estética que exige el uso de 1a tecnologia en las artes.

Artes Mediaticas son aquellas que comprenden las diversas tecnologias de la comuni -
cacion. Es importante sefialar que no es solamente la utilizacion de las tecnologias lo que hace
diferente a las artes medidticas de las otras formas de arte, ya que todas las artes integran, a dife-
rentes niveles, una tecnologia. Con las artes mediaticas “el interés por el producto, por la obra
se borra con el fin de realzar la inversion en el proceso y en los sujetos que tienen la experien -
cia. El objeto asi como la técnica y la vinuosidad desaparecen progresivamente para dirigir la
atencién sobre los cambios a los cuales dan lugar las nuevas disposiciones artisticas (intercam -
bios entre interventores o entre un espectador llevado a interactuar con un dispositivo del cual
podra obtener una experiencia por lo general tnica... Este movimieto a adoptado diversas for -
mas y se ha manifestado en diversas esferas artisticas, llendo del tratamiento de la imagen a la
realidad virtual, de la musica electroacustica a la roboescultua pasando por el video y todas las
artes foténicas (holografia, copigrafia, etc).”(29)

29) Poissant, Louise. Esthétique des Arts Médiatiques. Ed. Presses de I’Université du Québec, Montreal,
1995, vol I, p. 2.



4. LA COMPUTADORA COMO MEDIO ARTISTICO:
LA EXPERIENCIA DE LA COMUNICACION COMO OBRA DE ARTE.

La revolucién tecnolégica de la segunda mitad de la década de los noventa ha sido el
resultado directo de la digitalizacién de los medios. Por primera vez son disponibles en forma
digital todo tipo de documentos como textos, msica, graficos, video, animacién, fotografias,
etc, los cuales pueden estar grabados en discos 6pticos como el CD-ROM o electromagnéticos
como los discos floppy o los de 3.5” que cominmente usamos en una microcomputadora.

Cualguier persona puede utilizar estos discos a través de una computadora multimedia
sin ser un experto en conocimientos de informatica, por lo que la posibilidad de un alto control
interactivo por parte del usuario es enorme y de muy facil manejo. Sin embargo, esta disponi: -
bilidad y flexibilidad que los sistemas computarizados ofrecen no han sido entendidas solamente
como una forma de reproduccnon de documentos para un ulterior tratamiento y despliegue de
manera eficaz y rapida, sino que tamblen el significado de la vida del hombre en sociedad y
como individuo, de la validez de sus actos y su pensamiento han empezado a estrecharse y a
desenvolverse al interior del desarrollo de la tecnologia informatica transformando el lenguaje
de su cultura y empezando a adaptarlo al lenguaje tecnologico.

Cada dia es menos sorprendente el escuchar términos como vida artificial, realidad vir -
tual, realidad artificial, televisién interactiva, internet, inmersién y muchos otros mas. En cada
término convergen diferentes ideas y campos de estudio de disciplinas cientificas, humanisticas
y artisticas diversas, sin excluir e involucrando en nuevos parametros a los campos de la indus-
tria, el comercio y el entretenimiento, por lo que esta esfera de ideas que se interrelacionan y
cambian constituyen un conocimiento nuevo, interdisciplinario, gue exige un aparato o mode -
lo de comunicacién que relacione, como dirfa McLuhan, “...los efectos instantaneos de simul -
taneidad, discontinuidad y resonancia gue tipifican fa experiencia personal en una cultura elec-
trénica.” (30)

Este conocimento interdisciplinario nacié por el deseo de entender al hombre y asu
entorno en su totalidad, es decir, en [a manera en que ambos interactian para lograr la super -
vivencia. Se hizo necesario un estudio de los comportamientos fisiolégicos y psicolégicos para
explicar cémo el hombre se comunica y se expresa en su ambiente y a la vez como este dltimo
influye en el ser humano. Esta accién de conocimiento ha llevado a la creacion y manufactura
de instrumentos tecnoldgicos que permitan la transformacion y representacion del mundo con
el fin de tener un mejor nivel de vida, y es la tecnologia de la ciencia cibernética, la que ofrece
la capacidad de reunir miltiples conocimientos que permiten crear modelos de comportamien-
to { regulados por un sistema de comunicacién que les es propio) que colaboren a este fin.

No olvidemos que la Cibernética, como ciencia, aparece durante el periodo de la
Segunda Guerra Mundial como resultado de satisfacer la necesidad de perfeccién y direccién

30) Mcluhan, Marshal y Powers, B.R. La aldea global. Ed. Gedisa. Colecc. “El mamifero parlante”.
México.1991,p.88.
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con fines de dominacion. Los cientificos interesados en desarrollar la cienca Cibernética se dedi-
caron inicialmente al estudio de los animales y de todo ente que se comportase como ser
viviente, ya fueran organismos politicos, econémicos, grupos sociales, maquinas, células, etc,
prestando en su anélisis especial atencién a cémo tratan de conseguir sus fines: autoorganizan -
dose, regulandose, calculando, compitiendo y evolucionando.

En el campo del arte creado con la ayuda de instrumentos cibernéticos, como o es una
computadora, los principios generales del espectro de la representacién se encuentran intima -
mente ligados al proceso de la digitalizaci6n (el cual expliqué en el primer capitulo) yala
creacion de modelos reguladores de ia conducta. La mayoria de las obras hechas con ayuda de
una computadora no han podido escapar a los principios de la Cibernética afirmando el mode -
lo comunicativo en que ésta se fundamenta y relacionando de esta manera. la experiencia con el
discurso, con el fin de crear un modelo de la representacién que considere la transaccion provo-
cada por la participacion del espectador ya que las obras son posibles de ser experimentadas de
manera directa y funcional.

La tecnologia digital, como parte de los mecanismos cibernéticos, es una tecnologia de
la representacién al permitir transformar los objetos en ndmeros y a éstos (concretandonos sola-
mente al campo de la visién), en imagenes. Ciertamente, este “poder” y esta “expresion” que
ejerce la maquina puede llevarnos a indagar de manera filos6fica y especulativa sobre los con -
ceptos de memoria, de sentimiento, del sentido del ser, de la materia, del otro y de lo distinto,
pero debemos tener en cuenta que la tecnologia, al constituirse como la ciencia aplicada al ser-
vicio de las distintas necesidades inventivas y de manufactura del hombre con el fin de proveer
bienes materiales y culturales para el mejoramiento de la vida def mismo, encierra en su mani -
festacién su indole instrumental, es decir, el de ser un instrumento hecho para cumplir una tarea
determinada y por lo tanto no puede constituirse en un fin en si misma.

Para Norbert Wiener, creador del concepto moderno de Cibernética, la idea base de la
comunicacion es la transmisioén de mensajes y ésta se manifiesta en tres niveles distintos (31)-

a) el fonético.- donde los sonidos constituyen el lenguaje.

b) el seméntico.- relativo a la significacién (la recepcién esta ligada a la memoria).

c) el nivel de experiencias.- es la traducién de una parte del estado semantico y de una
parte del precedente estado fonético. Lo podemos llamar también estado del “acto de compor -
tamiento”. Es el Gnico que podemos observar enteramente en los animales inferiores después de
haberles dado una excitacién fonética. En realidad, esto es verdadero también para los seres
humanos en el sentido en que solamente se puede tener acceso a los pensamientos interiores de
una persona a través de los actos que ésta manifiesta. Se pueden distinguir dos categorias de
actos: fos que son directos y groseros y que pertenecen al género de los que podemos observar
en los animales inferiores y el sistema de actos codificados y simbélicos que pertenecen al
lenguaje hablado y escrito.

La Cibernética aplica estos principios para crear el fenémeno comunicativo que rija las

31) Wiener, Norbert. Cybernétique et Société. Ed. Union Génerale d’Editions. Colecc. “Le monde en 1080”.
Paris, 1962, p.98,
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mdquinas y en donde las sehales electromagnéticas (informacién) constituyen el mensaje que se
recibe, conserva, transmite y elabora. Experimentar la obra plastica realizada con base en el mo-
delo comunicativo cibernético, significa de alguna manera, adaptarse a los “actos de compor -
tamiento” de la maquina.

Sin embargo, no podemos deconstruir al hombre en una serie de conceptos y parametros
correspondientes al lenguaje de la tecnologia con el fin de explicarlo y entenderlo, ya que
después de todo no son los datos ni la informacién lo que valida al ser, sino que son su lengua-
fe'y sus interpretaciones. Los significados superan la capacidad sintética y reguladora de la com-
putadora.

Hablar de la computadora como un medio de creacién y no como una herramienta, sig-
nifica interpretar las facultades de que ella dispone, como “medios reales de comunicacion en
tiempo real” entre la maquina y el individuo.
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4.1 NUEVOS HORIZONTES ARTISTICOS.

Los horizontes o alternativas que se abren para la creacion artistica dentro del campo
visual y que se diferencian de la graficacién por computadora, son aqueilos que de manera
directa utilizan los conceptos de informacién y retroalimentacién y que también utilizan alguno
o algunos de los principios que se utilizan en la Cibernética para los estudios de compor -
tamiento y que de manera breve podemos definir de la siguiente manera:

1.- Simulacién: consiste en el hecho de realizar un sistema anélogo a un sistema real exis-
tente y observar en él, el funcionamiento que permita deducir principios que sirvan para mejo -
rar el sistema real.

2.- Interactividad: es la accién mutua ejercida entre dos 0 mas cuerpos, asi como entre
las diversas partes de un sistema de tal modo que al efectuarse modificaciones en uno de ellos
provoca variaciones en los demas.

3.- Control: indica la direccién de un sistema a partir de la regulacién entre un sistema
rector y otro regido.

En torno a la nocién de virtualidad, se puede decir que ésta es un nuevo estado de la rea-
lidad. Una nueva forma de representacion que, con imagenes sintéticas, permite hundirse en un
mundo real que no es imagen, sino donde la imagen se convierte en un mundo posible de reco-
rrerse, vivirse y manipularse.

Hay muchos mecanismos para provocar la realidad virtual que van desde el casco de
inmersién y los lentes virtuales, hasta implantes directos al nivel de los nervios épticos, pero lo
que especifica lo virtual no son estos mecanismos sino el entrelazamiento de lo gestual y lo con-
ceptual, entre el modelo, ef cuerpo y la imagen ya que estos elementos se encuentran puestos
sobre un mismo plano espacial y temporal.

Basicamente, se pueden englobar las obras realizadas en base a los anteriores principios
bajo tres categorias: los ambientes interactivos, las artes de las comunicaciones en expansién y
la inteligencia artificial.

4.1.1 AMBIENTES INTERACTIVOS.

Consiste en la articulacion de programas que permiten crear “realidades” que pueden o
no ser virtuales, dependiendo de los aparatos que se utilicen para crearlas, pero cuya principal
caracteristica es la interaccion entre la maquina y la persona a través de interfases, al interior de
un ambiente simulado y con posibilidades de control por parte de quien lo experimenta.

Tienen como ley el hecho de que cualguier evento fisico en el mundo que se pueda con-
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vertir en impulsos electrénicos que sirvan de informacién a la computadora, es posible de ser
manipulado por el artista y por lo tanto de representar una obra de creacién original. Es por esto
que los artistas deben de ser capaces de entender los principios que rigen la tecnologia cibernéti
ca para que realmente puedan innovar y explorar al maximo los instrumentos con los cuales se
trabaja.

A continuacién describiré algunas obras representativas de este tipo de arte y que pueden
ayudar a comprender cémo utilizan los artistas la alta tecnologia:

Obras hechas por Stephen Wilson:

Magic Word Chorus.- Los participantes son invitados a sentarse frente a una computa -
dora y usarla a lo largo de varias sesiones y en un tiempo determinado, en este tiempo ellos crear
una imagen grafica y al final deben decir una palabra o frase que considern especial o signi -
ficativa para nombrarla, para ésto se utiliza un dispositivo de reconocimiento de voces (interfase)
que tiene la maquina. El dia del performance, los participantes se redinen y cada uno va dicien-
do la palabra que haya escogido para su grafica, en ese momento se activa la obra apareciendo
en la pantalla de la computadora la imagen que se nombré.

Time Entity.-Los sonidos y las imagenes generadas por la computadora cambian de acuer-
do al estado del tiempo de un dia, de una época del aio y en genral con el tiempo que impere
cuando la obra se exponga, es decir, a lo largo de los dias de su existencia. Esto es posible gra -
cias a un reloj-calendario que se encuentra en la computadora. Los espectadores interactian con
la entidad del tiempo de los sonidos e imagenes tocando sensores que leen la capacitancia de
sus cuerpos, provocando también cambios en el sistema de reconocimiento del tiempo.

Calmness.- Usando un equipo de retroalimentacién biolégica, se lee la temperatura de un
dedo de la mano como indicador del nivel de estrés de la persona y provocando a su vez, que
las imagenes que se despliegan en el monitor cambien segiin varie el nivel de estrés.

Computerized Street Events.- Usa la habilidad de las fotoceldas electrénicas para leer los
cambios de niveles en la luz y se activa cuando se cubre un sensor que capta la luz que se
encuentra en el escaparate de una tienda. Las personas se acercan al escaparate desde la calle
y tapan con la mano o algidn objeto el sensor y esto representa para la computadora una
variacion en el nivel de la luz y por o tanto de algiin suceso externo.

Los trabajos de Wilson tratan de crear nuevos tipos de ambientes artificiales que provo -
quen en el individuo una reflexién sobre el mundo contemporéaneo.



s L i . Tvphoid Mary (figs. 25 y26).- Obra
B de Linda Dement en la cual dispone
de fotografias, referencias, anima-
ciones, sonidos, historias e informa-
cion estadistica y médica en un pro-
grama. Cuando una persona selec -
ciona con el ratén alguna de las
partes de la imagen o texto que se
encuentre en ese momento en la
pantalla, ésta o éste pasa a alguna
otra informacién provocando que se
navegue de manera continua.

Segin la artista, la I6gica que
sigue este sistema es la de un suefo o
la de la alucinacion, la del subcons-
ciente y lo subcutaneo. La computa-
dora es asociada con lo impersonal,
la asepcia, 10 comerical, lo falso y se
pretende crear la obra descontroldn-
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Family Portrait (figs.27 y 28) .- De Luc Courchesne, é| pretende poner en marcha un di4-
logo de ideas, valores y experiencia personal, retratando la era del “hypermedia”. El autor
dispone de un ambiente articulado por varias computadoras que muestran a distintas personas
(retratos) que conversan con el espectador con el fin de crear un retrato de este Gltimo. La con -

versacion se realiza utilizando el ratén.



Interactive Plant Growing (figs. 29 y 30) .-

Christa Sommerer y Laurent Migneau crearon
esta obra usando un programa especial de inter-
fases entre una computadora y un convertidor
de datos que asegurara que a cada valor de un
dato proveniente de las plantas reales, fuera
interpretado sincronizadamente y en tiempo
real, pudiéndose de esta manera visualizar el
dibujo del crecimiento de las plantas en una
pantalla creando plantas virtuales. El crecimien-
to que se visualiza no es el real crecimiento de
estos seres biolégicos, sino las partes de las
hojas, del tallo, de los pétalos, etc que el espec-
tador toca y que son transmitidos a la computa-
dora y provocando que se despliegue esta sensi-
bilizacién en la pantalla.

fig.28

fig.29
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Electronic Peristile (fig.31).- Obra de James Seawright. Es un modelo ambiental encarga-
do por la Fundacién para Artes Activadas de la Ciudad de Kansas en E.U.A a el artista. Consiste
en un circulo de 6.4 metros de diametro flanqueado por columnas. Dentro de este espacio hay
un falso suelo que contiene estructuras de soporte bajo él y en el centro se encuentra la unidad
de control. La intencion es llevar
directamente al espectador al am-
biente aislandolo de las influencias
externas y, en cuanto fuera posible,
procurar que los movimientos reales
de éste sean la informacién transferi-
da y empleada para generar fené -
menos, los cuales consisten en
sonidos, luz y viento que emanan de
tas columnas.

Cuando alguien entra en el circu-
lo, sus movimientos son detectados y
anotados en la unidad central como
patrones de datos, el programa
fig.31 descifra esos datos y los reIAaciona con
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efectos sonoros, luminosos y de viento que se generan electrénicamente.

Los efectos estan dispuestos de modo que el espectador pueda ver hasta dénde llega a
influir en el mecanismo, aunque en un principio es imposible predecir qué efectos tendran sus
acciones sobre el ingenio de él mismo. Pero cuanto mas tiempo permanezca, tantc mas fograra
saber hasta dénde puede controlar y hasta donde no.

4.1.2 ARTES DE LAS COMUNICACIONES EN EXPANSION.

Conocidas también como artes de la red, representan la forma mas inmediata del arte
realizado con computadoras ligado a las artes medidticas, ya que en ellas se agrupan diversos
tipos de practicas basadas en la utilizacién de las tecnologias de la telecomunicacion, tales come
los sistemas de computo, el modem, el teléfono, el fax y los dispositivos de videoconferencias,
las redes de comunicacién electrénica (Internet) y la transmision por satélite, siendo el principio
de interactividad el hilo rector de estas manifestaciones.

En la actualidad la red de estas artes mas utilizada por los artistas debido a su accesibili -
dad, costos y popularidad es el Internet o ciberespacio, el cual, se puede definir como una red
global de redes de computadoras cuya finalidad es permitir el intercambio libre de informacién
entre todos sus usuarios y, para cumplir esta funcién en el arte, se han creado galerfas elec -
trénicas conceptules en las que se exponen todo tipo de obras posibles de comunicarse a través
de este medio, puesto que permite enviar no s6lo textos, sino también graficos e informaciones
de audio y video.

Internet presta entre sus diversos servicios el correo electrénico, a través del cual los artis-
tas se conectan y comunican. Aunque este tipo de intercambio antistico se encuentra ligado a las
experiencias aportadas por el “arte correo” nacido en los ahos 70, se puede decir que las obras
que se realizan son muy distintas porque en la actualidad la red de ordenadores cuenta con mas
de 25 miilones de usuarios alrededor del mundo, lo cual posibilita todo tipo de inferencias por
parte de las personas que deseen manifestarse como artistas.

La primera de las galerias que empezé a comercializar la obra fue fundada por Jeannie
Novak y Pete Markiewics y se llam6 “Kaleidospace”. Los artistas pagaban cincuenta délares por
la primera pieza que exhibieran y veinticinco por las que siguieran, ademas de otros cincuenta
adicionales que se pagaban por mantener la obras en la linea.

Debido a que las galerias independientes deben pagar el espacio en Internet y no todas
tenian recursos para hacerlo, Kaleidospace actué también como una agencia que prestaba a
otros galeros sus servicios, formando de esta manera un sistema similar a los canales de ventas
que pasan en television por cable.
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Posteriormente se abri6 el primer-Museo Virtual (http://www.uampfa. Berkeley.edu) como
una extensioén del Museo de Arte de la Universidad de Berkeley, sin embargo, casi todos fos
museos que se han abierto a partir de éste, funcionan mas como vehiculos para la diseminacién
de publicidad y de informacién sobre su programacién que como un medio interactivo que
propicie la creacién artistica individual.

Algunos de los sitios dedicados al arte en Internet y que no dejan de ser sorprendentes por
la diversidad de tematicas que abordan son los siguientes:

ARTSCOPE (http://www.artscope.com). Es un sitio comercial dividido en secciones por
galerias, que son alrededor de cuarenta, donde se pueden encontrar artistas individuales, pu-
blicistas y exposiciones. Una de ellas fue por ejemplo, la de Sue Spaid titulada “Strappy Sandals
and Skinny Belts: The Hyperfeminine Position in painting.” Artscope permite también a los
usuarios de solicitar el despliegue de trabajos de artistas que correspondan a sus propios gustos.

AMERICAN MEMORY (http://lcweb 2.loc.goulamhome.html). Permite curiosear por la
Libreria del Congreso de los E.U.A. a través de un catélogo; por la coleccién de retratos de Carl
Van Vechten gue cuenta con obras de Romare Bearden, Giorgio de Chirico, Man Ray y 1392
artistas mas y también por el archivo fotografico de la Administracién de Seguridad de Hacienda.

BODY MISSING (http//www.yorku.ca/Body Missing). La artista Vera Frenkel y siete artis-
tas invitados de Canadd y Alemania especulan con ayuda de imagenes y textos, sobre el signifi-
cado y el destino que tuvieron los trabajos artisticos perdidos durante la Segunda Guerra
Mundial, en particular un desaparecido cuadro de Courbet que les ayuda a ellos a recordar los
cuerpos de los hermanos, madres, hijas y amantes que se extraiian. Con la gufa de un mapa de
la pagina del Web los usuarios navegan a través de un espacio para exhibiciones y un baren
Linz, Austria, donde Hitler planeé construir su Fihrermuseum.

CONTEMPORARY ART SITE (http://www.tractor.com). Esta galeria incluye arte de los.
E.U.A.y pueden ser contactados artistas como Gavin Brown, Friedrich Petzel, Morris Healy y
David Zwimer en Nueva York; Barbara Krakow en Boston y Borgmamm/Captain, Christian Nagel
y Schiper and Krome en Colonia; Andrehn- Schiptjenko en Estocolmo y el Bergamost Station Arts
Center en Los Angeles. Cuenta con un directorio de docenas de artistas.

ARTSOURCE.- es un directorio de Arte e Historia del Arte relacionado con las paginas de
la Web como “Arte y Sida: bibliografia seleccionada” y el Directorio de Conferencias
Electrénicas. (http://www.uky.edu/Artsource/general.html). También interesa a los historiadores
de arte con el “Centro de Investigacion en Historia del Arte” respaldado por la Universidad
Concordia que permite entrar a sus catalogos. thttp://arth.concordia.ca/AHRC)).

HANNOVER-NEW YORK EXPRESS.- (http://ww.x-com.de) Como parte del reacondi -
cionamiento de las estaciones de transporte de mayor uso en Hannover, tres veteranos artistas
del graffiti en Nueva York, Lee Quinones, Daze y Crash, fueron invitados a unirse con cuatro
artistas alemanes del graffiti para decorar las paredes de las estaciones. Los murales los crearon
con imégenes, sonidos y peliculas de corta duracién. También se encuentra el trabajo de Elvira
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Bach que decoré una estacién en Berlin. |
CHRISTO Y JEANNE-CLAUDE HOME PAGE.- (hup://porno.nbn.com/youcan /christo/).

Dedicado a los seguidores de Christo, este sitio ofrece datos e imagenes en color del “cubri-

miento” del Reichstag tomadas tanto de fotograffas digitales como de fotos tomadas en 35mm.

Sin embargo, para contrarrestar la soledad, el aislamiento y las transacciones privadas que
dominan el canal de comunicacién del ciberespacio y que las personas tienen que afrontar cuan
do lo utilizan, los artistas Kit Galloway y Sherrie Rabinowitz crearon en 1990 el primer labora -
torio de biisqueda en telecomunicacion multimedia y en teleperformance interactivo llamada el
“Café electronico internacional”, que pretende democratizar y humanizar las tecnologias de la
comunicacion.

Este Café es una red de espacios virtuales donde se realizan actividades culturales, actos
artisticos y festivales, performances teatrales y musicales asi como teleconferencias; en él, las
personas pleden verse y escucharse, cambiar notas, dibujar juntas sobre una hoja virtual o pla-
nificar proyectos y, aunque no era la idea original, la palabra Café tomé el significado de Acceso
a la Comunicacién para Todos (Communication Acces For Everyone), que define el espiritu de
trabajo y unién que define a este espacio.

El primer Café electrénico fue fundado en Santa Maria, California y fue concebido como
un cabaret de la edad electrénica, consiste en un bar con cocina, mesas, sillas y un complejo
escenario de aparatos tecnolégicos como computadoras, modems, lectores de CD-ROM, diver-
sos tipos de videofonos y un transmisor slowscan, camaras de video, proyectores de video,
equipos de realidad virtual, faxes y otros dispositivos multimedia que aportan los visitantes. Se
publica un calendario mensual y en é| se estipulan las diferentes actividades a realizar para que
los integrantes acudan, ejemplos de ellas son las siguientes:

Un jueves por la tarde se puede establecer comunicacién con alguna persona en
Managua, Nicaragua para una 6pera-salsa donde los artistas de Santa Ménica y de Managua
realizan su misica juntos y la gente del auditorio puede establecer contacto con ellos con ayuda
de los videofonos. Otra tarde, se puede contactar el IRCAM, un centro de mdsica experimental
situado en Francia y con ayuda de la tecnologia MID! se puede al mismo tiempo tocar una pieza
al piano en Santa Ménica o enlazarse para una conversacién con el equipo de Biosfera Il en
Arizona.,

La idea es que este Café dé vida a la tecnologia puesto que sin intercambio humano-ésta
no tiene sentido. Los usuarios de esta red pueden ser conocidos al interior de su comunidad,
pero fuera de ella o cuando contactan a alguna otra persona en la red son totalmente anénimos,
y €ste es un principio importante para ser miembro activo de las telecomunidades ya que se pre-
tende tener absoluta libertad y de alguna manera, diferenciarse del mecanismo del Internet que
pide se tenga una clave que identifique a la persona cuando establece comunicacién en la red
Y que es susceptible de ser rastreada por alguien mas.



La comunicaci6n se establece a la manera en que se utiliza un teléfono y asi empieza a
conocerce la gente, por lo que no existe ni forma ni sitio fijo del Café.

Las telecomunidades son definidas por el tipo de equipo que poseen vy ia tnica red
disponible y comiin a toda la comunidad creativa internacional es la red de teléfonos.coman. E
teléfono es intervenido con un dispositivo no muy caro que permite ver a distancia y se deno-
minan videofonos, los cuales permiten a las comunidades menos privilegiadas integrarse y par-
ticipar.

Para el otofio de 1993 existian tres Cafés electrénicos oficiales: el “Flagship”, situado en
el Complejo artistico de la calle 18 en Santa Mbnica, el “de la Bastilla” en Paris y el “Café movil”
en Colonia, Alemania y se pretendia expanderse el proyecto a Telluride, Colorado; el Centro
Banff en Canada; el MagnetoScope Media Center en Rio de Janeiro, asi como en Tokyo y Fukui
en Japon.

Existen también pequerios lugares afiliados al la red del Café por lo que se han confor -
mado como pequefios espacios alternativos de arte, los requisitos minimos son contar con algin
dispositivo muitimedia que permita establecer la comunicacién, una cafetera y un horno de
micro-ondas.

4.1.3 INTELIGENCIA ARTIFICIAL.

La Inteligencia Artificial es la rama de la Informatica que investiga las habilidades de la
computadora para manifestar comportamientos que pueden ser llamados inteligentes ya que imi-
tan los actos humanos. La idea es que la actividad mental consiste stimplemente en una secuen-
cia bien definida de operaciones algoritmicas, y es por ello que tiene un caracter de antropomér-
fico. Se cree que los adelantos en esta drea son la base de [a cultura del futuro porque revolu -
cionaran, y ya lo estan haciendo, las formas de trabajo y de produccién industrial introducien -
do robots, los cuales, no s6lo transforman la economia sino también las habilidades tanto fisicas
como psicolégicas del hombre en sociedad.

Los artistas han hecho intentos de creacién de obras utilizando los programas de
inteligencia artificial y robots con el fin de tener un nuevo punto de vista que les permita enten-
der y apreciar la experiencia de la vida humana. Se destacan en sus estudios y proyectos los si-
guientes aspectos:

1.- Explorar lo que significa ser ser humano interesandose especialmente en cuestiones
sobre sensibilidad, individualidad, emocion, estilo, creatividad, humor, crecimiento, propésitos,
falibilidad y valores morales y estéticos.

2.-Capturar procesos dindmicos como alguna actitud de inimo o emocion en una ima -
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gen u objeto. _

3.-Cooperar con cientificos con el fin de proponer nuevos modelos que resuelvan los
problemas sobre el conocimiento de la representacién tanto en los sistemas informatizados
como en el arte a través de la creacién de nuevas organizaciones en los programas de inteligen-
cia artificial.

4.-Buscar fa significacién humana del objeto técnico, ya que como éste ha sido creado
pensando solamente en el aspecto funcional, entonces los artistas buscan su valor metaférico
para mostrar la manera del “ser” en el mundo de este objeto.

Derrick De Kerckhove distingue basicamente cinco clases de robots cuyos tipos de pro -
gramacién o bien todo el mecanismo han sido utilizados por los artistas para crear sus propios
discursos.

a) Los autématas clasicos en los cuales las extensiones de la magquina y las aplicaciones
industriales son solamente versiones de una funcion especifica a desarrollar. Ejemplo de éstos
son las maquinas lavavajillas y las lavadoras de ropa.

b) Los clones, que son la reproduccién especializada de un modelo y que se utiliza al
interior de ciertos tipos de industrias.

c) Los instrumentos de telepresencia industrializados, éstos son creados gracias a la na-
notecnologfa y a la microtecnologia permitiendo entrar al interior de los cuerpos hasta las partes
mas pequenas y escondidas, ddndonos una presencia parcial de los lugares a donde penetran.

d) Los compafieros virtuales, que son seres que aparecen ya sea en las pantallas de las
computadoras o en los lentes virtuales y que estan dotados de una autonomia relativa y que
interactGian con nosotros.

e) Los autonématas, que son una categoria de seres hibridos y que para sus construcion
no se utiliza nada organico, pero que tiene autonomia psicomotora y fisiomotora por lo que se
les califica de tener una cierta calidad de humanos.

En todas las anteriores categorias, los robots son considerados como extensiones del gesto

humano, de la misma manera en que lo es la palabra o la danza. “En el corazén mismo del ser,
se sitia una gestualidad y ésta viaja del centro del cuerpo hacia el exterior para salir literalmente
de él... Biolégicamente hay un acuerdo entre la voluntad, la planificacién y la ejecucion. Hay
un deseo. Este deseo debe ocasionar una orden la cual ocasiona a su vez un proyecto que se eje
cuta. En el sistema nervioso, esta historia se hace cada vez que hay un gesto. En consecuencia,
se puede ver en el pensamiento y la creacién de la robética un plan de expansion del proyecto
industrial, una ampilificacion de los métodos y después una distribucién de los productos de
manera que las personas puedan aprovecharlos mas y més cada vez. Lo que es interesante en el
pasaje entre el gesto y el robot, es lo que yo llamaria el desplazamiento de la fuerza motriz, es
decir, el desplazamiento de la energia del cuerpo hacia lo que sale de é1.” (32)

Se considera que un robot disfruta de una cierta autonomia cuando esta energia se junta

32) Derrick De Kerckhove. “L’espace de la robotique en art.” en Esthétique des Ants Médiatiques. Ed. Presses
de I'Université du Québec. Montreal, 1995, vol. I, p.273.
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con la inteligencia para hacer de la maquina un sujeto. La inteligencia se obtiene por la plani -
ficacién que es posible realizar en los programas y en los equipos sensores con que fueron crea-
dos; provocando un segundo tipo de desplazamiento que ya no va del centro a la periferia sino
que regresa al centro mismo de la maquina haciendo que ella nos mire, nos escuche, y sea capaz
de tocar distinguiendo lo que siente. Todo este mecanismo provoca un desplazamiento del suje-
to humano que propone nuevos pardmetros para experimentar la realidad. |

Algunos trabajos representativos son los siguientes:

Helpless Robot de Norman White.- Cuestiona nuestra propensién a personificar objetos
que funcionan de alguna manera a nuestra imagen. En este trabajo, un robot nos dirige la pa-
labra pidiéndonos ayuda, él quiere que lo hagamos mover puesto que no lo puede hacer por si
mismo. Pero a pantir del momento en que se le ayuda, éi comienza a replicar secamente provo-
cando que uno se aleje, entonces él nos vuelve a Hlamar y nos pide perdeén.

El artista pretende crear, como él mismo dice, una “situacion ridicula” gue permitiera
explorar la idea, sin duda imposible, de simular una “personalidad humana”. De esta manera, el
robot propone la siguiente pregunta, ;cuél es la independencia y la complejidad intelectual que
debemos dar a la maquina para hacerla humana a nuestros ojos?.

Stelarc (figs. 32 y 33).- Este fue un performance reatizado en el Third International
Symposium of Electronic Arts en Sydney, Australia en el afio de 1992, donde un hombre incor -
pora un robot a su cuerpo convirtiéndose éste en una prétesis que constituye un brazo virtual y
una tercera mano.

searcher_de James Seawright.- Es un autémata que busca o evita [a luz segin sea el esta-
do de sus circuitos internos. Los cambios que tienen lugar en esos circuitos constituyen un pro -
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grama. No se puede saber por donde saldrdn los cambios ya que posee una potente fuente de
luz en si mismo que puede frustrar o cooperar dentro de sus propios esfuerzos por reaccionar
frente a la luz, comportamiento asi mismo modificable de acuerdo con el modo como se ajuste
el mecanismo.

La vasta gama de variaciones que presenta este artefacto, en toda su programacién, en
una habitacién llena de gente, en la noche o en la brillante luz del dia, pone de manifiesto que
las influencias ambientales son fuertes. :

Cuando una persona pasa frente a €, y tiene conexién interna, la seguira por toda la
habitacion con su rayo de luz pero sin embargo, quedara insensible para una segunda vez, por
lo que la reaccién de quien lo experimenta es sorpresiva.

Como hemos podido observar en la pequefia muestra de los trabajos descritos en este
capitulo, ya que en la actualidad las obras se cuentan por cientos, existe una dominante fasci -
nacién y desconcierto por el “hecho tecnolégico” , es decir, por la manera en que la alta tec -
nologia con sus aparatos, mecanismos y posibilidades de constituirse como medio de comuni -
cacion impulsa a los artistas a investigar y a apropiarse de las nuevas imagenes y modelos para
convertirlos en sujetos de creacion que expliquen o que de alguna manera den sentido a la exis-
tencia tanto del objeto técnico como a la vida misma de quien interactda con él.

Esta fascinacion responde a un querer interpretar al mundo de manera humana sin dejar
de lado a la visién materialista e instrumentista que es caracteristica de la sociedad industrial,
atea y de consumo que predomina en occidente y particularmente, en los paises altamente
desarrollados que es donde tiene origen este tipo de manifestaciones artisticas.

Me llamé la atencién de manera particular que, mientras leia el articulo del cual obtuve
la informacién para documentar las artes de la red, |a artista Sherrie Rabinowitz mencionara gue
una de las grandes satisfacciones de los alcances artisticos del Café electrénico es el poder con-
versar y conocer artistas del tercer mundo tanto de Latinoamérica como de Asia, asi como de
los pafses de la Europa del Este ya que sin ellos el intercambio artistico y humano entre los inte-
grantes que pertenecen solamente al primer mundo seria muy pobre y sin ninglin sentido. Les
hacia falta quienes pudieran expresar otra idea de la vida y de las tradiciones culturales, de la
pobreza y el sufrimiento.

En cierta forma, los artistas que crean con medios tecnolégicos cibernéticos no quieren
dejarse invadir por el automatismo y la frialdad de las maquinas, pero tampoco quieren recha-
zarlas ya que conforman, en muchos casos, su propio entorno cultural que no pueden negar, los
artistas quieren adelantarse a las posibilidades que abre fa tecnologia y orientarlas siempre a una
basqueda de sentido de la vida, del ser y de 1a sociedad en un continuo seguir metaforizando el
mundo; pero resulta dificil hacer esto ya que los propios medios tecnolégicos imponen una 16-
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gica propia contra la cual no siempre es posible anteponer aspectos sensibles y racionales co-
rrespondientes al ser humano.

Como dice Baudrillard en su conocido ensayo titulado “El éxtasis de Ia comunicacion”,
los propios medios tecnolégicos que permiten “una mayor abstraccién formal y operacional de
los efementos y funciones y su respectiva homogeinizacion en un sélo proceso virtual de fun -
cionalizacién; el desplazamiento de los movimientos corporales y esfuerzos en comandos eléc-
tricos y electrénicos, y la miniaturizacién, en tiempo y en espacio, de procesos cuya escena real
{el pensamiento no es mas una escena) es aquella de la memoria infinitesimal y la pantalla con
la que elos estan equipados” (33) provocan una simplificacion de los objetos, perdiendo éstos
su cualidad simbélica y presentiandose solamente como un valor de cambio donde el mensaje
deja de existir imponiendo el medio su propia circulacién: la de la desaparicion de la metafora
y la aparicién de lo real como un gran cuerpo indl y ocioso que configura la arquitectura de la
cultura en cuanto a la mayor bisquedad de la comodidad y el consumo.

Vivimos en una época que exige la actualizacién y que prestigia el intercambio de infor-
macion que evite el rezago, pero antes de la bisqueda de la innovacién y la originalidad, fac -
tores pirmordiales de la creaci6n actual, debe procurarse e aprendizaje de las formas tradi -
cionales de comunicacién y lenguajes artisticos para entender la técnica de la aparicion y des -
glosamiento de los mensajes. La técnica es la que se ha tomado menos en cuenta en la ensefian-
za, pues se cree malentendidamente ‘que cada cual ya trae su mensaje, asunto que, cierto a
medias, no excluye la orientacién; pues si la comunidad artistica demanda lo actual y el acceso
a la informacién en un continuo intercambio, cada cual, como individuo, requiere de formacién.

Formar parte de un grupo de artistas gue creen con instrumentos tecnolégicos o no sin
salir del mismo espacio de idiosincrasia, resulta igualmente empobrecedor. Formar criterios que
enriquezcan la formacion del artista seria un punto importante a abordar en el proceso de
ensenanza-aprendizaje aunado al carifio que hace prevalecer y renovar de buena fe las tradi -
ciones y los métodos.

Existe la idea de que el arte hecho com medios computarizados provocara la desapari -
cion gradual de la educacién artistica tradicional, pero ésto aun no lo podemos saber, Io que si
se sabe es que la computadora ha'obligado a rechazar el punto de vista clasico respecto del arte
y de la realidad, introduciendo la nocién de que ¢l objeto artistico se puede separar de su am-
bientacién cotidiana que era el marco o el pedestal, para fundir observador y cosa observada
motivando asi el reconocimiento del hombre como parte integrante de su ambiente y estable -
ciendo un sistema de comunicacién hombre-maquina que modifica la percepcion y la comuni-
cacion de la obra como un proceso contemplativo de direccién tinica y extendiéndola hacia un
enlace en miltiples direcciones.

Por otra parte, el auge de las tecnologias de la comunicacién hace de cada valor que rige
una cierta cultura o sociedad un lugar comuan vy, por ende, articulo desgastado y falto de signifi-
cacién. “Lo actual no involucra mas juegos de escena, espejo, cambio y dualidad; ellos son,

33) Baudrillard, Jean. “The Ecstasy of Communication.” en The Anti-Aesthetic. Ed. Bay Press. p.128
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antes bien, juegos estéticos, solitarios y narcisistas. E! placer no es mas una manifestacion escéni
Cay estética, pero mas bien una pura fascinacién, aleatoria y psicotrépica. Esto no es necesa-
riamente un juicio con valor negativo: lo que se marca aqui es una original y profunda mutacion
de las mismas formas de percepcién y placer.” (34). .

Imaginemos al artista y al espectador, inmersos en un mundo donde cada uno se ve a si
mismo tomando control de una maquina, aislado en una posicién de remota independencia y
lejos de su espacio de origen, en el mundo que la simulacién ofrece. Quiza no se ha medido
con certitud la nueva sensibilidad que la simulacién requiere, ni como transforma ésta el espa -
cio de la creacion artistica. Los antiguos criterios deben ayudar a la reflexién sobre lo nuevo sin
impedir su desarrollo, pero involucrando de manera mas comprometida la concepcién moral del
individuo y dejando de lado la comodidad a corto plazo.

La realidad que la Cibernética y la informética nos ofrecen nos sorprende, y es en espe -
cial la simulacion la que nos llama a adentrarnos a investigar nuevas formas de comunicacién
llenas de posibilidades y probabilidades porque proponen ver, cara a cara, un mundo que no es
un simulacro sino una realidad matematica sobre la cual se pude actuar y por ello es de vital
importancia saberla entender.

Por todo lo dicho, no quiero decir que la obra artistica realizada con instrumentos tec -
nolégicos cibernéticos sea concebida siempre como un objeto alienatorio y falto de valores, sino
reconocer el ambito en que ella se desarrolla, un ambito donde el valor no es éste ni aquél, ni
lo libre ni lo tradicional, ni lo colectivo ni lo individual sino una simple continuacién sin rumbo.
Después de todo, las nuevas formas de creacion artistica que se han desarrollado en el siglo XX,
se han encontrado bajo un orden o comunidad social que las avala y acepta y que reconoce Ja
reconstruccion y/o el tratamiento del asunto de la obra, construida con medios Mecanicos o tec-
nolégicos, bajo la luminosa personalidad del artista.

34} Idem., p.132.
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CONCLUSIONES

El arte de hoy se encuentra inmerso en una visién del universo que tiene que dar cuenta
de lo impredicible, de la indeterminacion y la probabilidad estadistica. Las leyes inmutables no
existen mas.

Nuestro tiempo se pregunta por el movimiento, la entropia y el desorden. Por la creaciéon
del orden a través del desorden y en el cual la reformulacién de valores ha quedado postergada
para reflexionar mas insistentemente sobre el control del publico, de las masas o del mercado
imponiendo la innovacién como la Gnica tradicién digna de ser atendida.

Lo anterior influye directamente en la estética del arte creado con medios tecnolégicos ya
que ésta, intenta establecer un orden que transponga directamente los principios sensibles obser-
vados en la evolucién de nuestro ambiente o del mundo, sobre el funcionamiento del arte mismc
y de considerarlo no mas como objetos aislados, sino como objetos en relacién e integracion.
Los modelos cibernético-computarizados en el Arte Visual y sus respectivas tendencias, deben
ser aprehendidos como todos integrados, los cuales no pueden de ninguna menera dividirse o
reducirse a un inventario de las partes constitutivas materializadas.

La tecnologia digital y la Cibernética ofrecen métodos que son perfectibles cada uno en
Su género y aunque cada época histérica reclama Ia utilizacion de los medios o fa tecnologia
que estan al alcance para dar testimonio de un arte representativo de la gente que vivid ese
momento, lo esencial es saber utilizar los elementos de significacién que a cada etapa
pertenecen. Adoptar modelos cibernéticos para la creacién y el usar una computadora con un
programa determinado para renovar la sintaxis y la significacién de la obra debe estar justifica -
do, ya que de no ser asi, no vale la pena negarse el placer de sentir los materiales y de plasmar
con las propias manos o que se quiere expresar.

El usar una computadora para crear una imagen no se reduce a aplicar los recientes estu-
dios de percepcidn de la ciencia a el arte, ya que la computadora misma hace uso de estos
avances, ni tampoco propone una nueva forma de ver cuando esta imagen es, la mayoria de las
veces, impresa sobre papel y expuesta como cualquier cuadro. Lo que propone es una calidad
de imagen y la posibilidad de hacer y calcular formas exactas que ningin otro medio electréni-
€0 0 mecanico puede igualar.

Evidentemente, la calidad sers de imitacion ya que los programas permiten el igualar lo
mas posible al objeto real sensible al que imita con la llamada “calidad fotogréfica”, pero sera
distinta de ésta porque sus procesos son distintos y su realismo el de una impresion laser o el del
pixel.

Este aspecto realista de la imagen digital, esta fidelidad al modelo permite crear imagenes
significantes, donde cada uno de los elementos formales debers representar el “buen uso” de la
técnica digital y de la programacién. No quiero decir con esto que una imagen sera mejor en

ESTA TESIS NO DEBE
SALR EC L4 BIBLIGTECA
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tanto que maneje fa imitacién a un mayor grado, sino que este tipo de técnica permite una refle-
xi6n sobre la sintaxis de la imagen a partir de |a realidad conocida o la realidad objetiva permi-
tiendo el uso de elementos graficos bien definidos y porque anula el trazo espontaneo y expre -
sivo que se da con el uso del pincel o la punta seca y la manipulacién de acidos en el grabado.

La realidad de la imagen digital se ubica en el “que tiene que decir”, en el darnos un men
saje, una significacién que mueva nuestro pensamiento mas que nuestras sensaciones, es decir,
que active un lenguaje que ponga de relieve la semantizacién para establecer un discurso que
explote y aproveche la calidad de la imagen que ofrece la computadora.

También debe considerarse que la materialidad de la obra infogréfica se encuentra inscri-
ta en el impulso electrénico (sefal digital) por lo que las imagenes, atin cuando pueden ser anal;-
zadas como emulaciones picturales, no dejan de poner en cuestionamiento una representacion
que va mas alla de la observacién del ojo humano y donde es la tecnologia misma fa que “ve”
al mundo, a la escena, y donde la sefial pierde su Gnico sentido funcional para provecho de la
capacidad creativa del ser humano.

La sensibilidad contempordnea estd impregnada de duda e incertidumbre y el
arte creado por computadora hace uso para su realizacién, de elementos intercambiables gue
llevan el nombre de dispositivos, de sistemas, de redes... etc, los cuales contribuyen a que nues-
tra percepcion y relacién con la manera de pensar y hacer la obra plastica cambie, desencade -
nando en nuestros comportamientos, ain los mis comunes, una reafirmacién de esta sensibili -
dad, pero que a la vez propone una forma diferente de vivir la realidad.

El lenguaje que establece el uso de los medios computarizados es ante todo el de la
comunicacidn, el cual, no es una simple operacién de transmisién de informaciones, sino tam -
bién es a la vez el lugar mismo donde se forja la realidad por lo que en muchas ocasiones el
objeto artistico se sitia fuera de lo visible y lo tangible.

Esto no es realmente distinto a to que ha caracterizado a otras corrientes artisticas a lo
largo de la historia, ya que el objetivo de los creadores ha consistido siempre, a través de
proposiciones formales y conceptuales diversas, en darnos a precibir fa realidad de una otra
manera, lo que es de una cierta forma fabricar otra realidad.

Sin embargo, lo que llama la atencion respecto a lo que la computadora aporta en la for-
macion de esta otra realidad, es que la importancia de la imagen y la forma se soslayan para
destacar la refacién que el espectador establece con la realidad objetiva y cémo ésta es trans -
formada por los medios tecnolégicos.

Por Gltimo, es el sistema que la tecnologia cibernética ofrece, y en e! cual el hombre con-
temporaneo se compromete, sea de manera individual o colectiva como elemento constitutivo
de éste, el que abre la via para las relaciones con lo sensible vy lo real y que no necesariamente
pasa por lo visual o lo verbal.

Mis alla de lo que hubiera podido mostrar con una seleccién de trabajos personales rea--
lizados con la computadora, corriendo el riesgo de centrarme en una poética demasiado per -
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sonalista a la cual le hicieran falta la investigacién tedrica y técnica que sélo el tiempo y el estu-
dio pueden otorgar, considero que el reflexionar y el concientizarme acerca de lo que implica
el realizar una obra con tendencia tecnolégica ha sido la mejor manera de invertir este tiempo
ya que ahora cuento con una mayor facilidad para tomar las decisiones que mejor convengan
a mis ideas e inquietudes artisticas.

Me interesa adentrarme en el mundo de la robética y en la implementacién de disposi -
tivos digitales que permitan el reconocimiento y produccién de sonidos que se puedan aplicar a
la produccién escultérica.

El haber realizado esta tesis ha sido un compromiso que me permite tener “luz y voz” en
la profesién que quiero ejercer y de la misma manera me compromete a seguir adelante en el
accidentado viaje de la creacion artistica.
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