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Visualidad, transdisciplina, estética y nuevos medios, un ensayo visual
Introduccion

De como Alicia regresa a una Fantasilandia dcida y ominosa.

Tiempo, proximidad y significado en la cultura digital y el Web.

n los ultimos 25 afios he ejercido y estudiado el disefio grafico, el

dibujo, el grabado, la grafica y la pintura. Desde 1989 trabajo

cotidianamente con computadoras, tecnologia e informacion digital,
recientemente he comenzado a programar. Siempre con los 0jos y la mente
de alguien formado, preponderantemente, en lo visual.

Entiendo la visualidad, el disefio y la teleinformatica actuales como
actividades inherentemente transdisciplinarias. Quién desee producir obras
artisticas con estos medios, con estos procesos y tecnologias, debe comprender
este rasgo. El presente trabajo se orienta al estudio de los nuevos modos de
ver y experimentar los significados y el sentido del arte actual, particularmente
aquél en el que la nueva tecnologia digital de informacion es fundamental y
esta integrando nuevos lenguajes y modalidades estéticas. Se enfoca también
en la transdisciplinariedad y la tecnologia telematica digital, que desplaza el
sentido del arte a través de deconstruirlo y recrearlo (jugando) incesantemente.
Una nueva estética esta emergiendo, en la que el sentido y la vivencia espacio-
tiempo son radicalmente diferentes de lo usual.

La tesis que este trabajo subscribe es que la existencia de una estética
propiamente digital, cuya naturaleza —afirmo— puede ser rastreada, analizada
y comprobada en el arte de los nuevos medios es efecto y causa de procesos
transdiciplinarios y formas nuevas de contactarse con el conocimiento y la
informacion. El cual debe su singularidad y densidad significativa (en tanto
mediacioén epistemologica y heuristica) a la transdisciplina que construye sus
contenidos artisticos en formas novedosas y diferentes, potenciada por la
tecnologia digital y los nuevos medios de teleinformacion.

A-la dilatacién espacio-temporal y material, corresponde una estética que
multiplica ubicuidad y fragmentacién (experimentada ésta como
temporalizacion del espacio). Pero también, segun P. Virilio, como
desmaterializacion, una estética de la ausencia y la desaparicibn—mensajes
sin cuerpo e independientes de la existencia fisico-matérica.!

La observacion no es ociosa, puesto que en ciertos circulos educativos y
artisticos, aun se discute la conveniencia de afirmar ya, o atin no, tal existencia
y, estéticamente, tal estatuto. El presente trabajo tiene por objeto reflexionar
sobre el arte digital y los aportes estéticos, semioticos y sociales que, a traveés
del desarrollo de su visualidad (digital), ofrece a la cultura y a la practica

1. Paul Virilio, The Aesthetics of Disappeareance, p. 26



artistica en general. Esta tarea implica relativizar, en el entorno plastico-digital,
la vision tradicionalista del arte; como entidad trascendente y universal. Habra
que efectuar el paso de los estudios estéticos convencionales a unos
transicionales, en los que quizas puedan despuntar—a manera de ejemplo—
una estética de la objetualidad, una estética relacional, o la endoestética,
término que ya acufian algunos teéricos como P. Weibel y N. Bourriaud, a
quiénes me referiré con mayor amplitud en los capitulos Il y IIl. Un
planteamiento general, si no tan novedoso, si, uno que esta apostando por la
comprension del proceso artistico como una pluralidad de enfoques dentro
del contexto de la sociedad y su comunicacion. El paso de lo analogico a lo
digital ha provocado un efecto de dilatacion de nuestras realidades
(conocimientos, experiencias, sensaciones, percepciones, imaginarios y
lenguajes) debido, entre otros factores, a la disminucién en tamano'y precio
de los dispositivos electronicos, a la compactacion espacio-tiempo, que su uso
nos hace experimentar y al aceleramiento en todos los 6rdenes de actividad
humana, que la tecnologia digital ha provocado.

Si el modernismo propicio la autonomia del arte, y las vanguardias de
principios del s. XX, la subversién anti-artistica y el impulso contracultural
del neoidealismo, hoy en dia el rasgo caracteristico del arte digital y de los
nuevos medios (New Media Art) ha consistido, desde fines de los afios setenta
del siglo anterior de acuerdo con A.C. Danto, en ampliar la definicion del arte
mas alla del arte.? Consecuentemente en este trabajo de tesis, la hipotesis se
ha construido sobre el desplazamiento que esa definicion del arte en los nuevos

Fig. 1 Fragmentacion y cultura digital

2. Arthur C. Danto, Después del fin del arte, pp. 26 - 30
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medios, esta ocasionando; sobre todo en el terreno del sentido: desplazandolo
de la noci6n de contenido, hacia el de sistema. El arte y los artistas de los
medios digitales o del internet, asumidos, por asi decirlo, como sistemas,
interactuando con otros sistemas y dentro de sistémicas de mayor complejidad
(cultural, social, tecnoinformacional, etc.).

En los capitulos 1 y II, sobre todo, veremos como la nocién de sistema se ha
visto potenciada doblemente:

1) Por la apropiacién progresiva y el uso creativo de los medios digitales,
de sus recursos interactivos, de las tecnologias WWW e interactivas y,

2) Por la ampliacion, en el terreno sonoesférico (concepto que profundizaré
mas adelante), que produce su dominio técnico como incorporacién al
repertorio de los lenguajes artisticos, que ha abierto las puertas para el
desarrollo de 1a Web, como red de comunicacion publica y escenario de las
artes contemporaneas (no de su totalidad, claro esta) y que son de acceso
libre mundial.

De la adecuada presentacion de este cometido y de someter a escrutinio la
produccion artistica reciente, del autor, tanto de pintura y grafica digital,
como interactiva con estos nuevos medios y tecnologias, depende cumplir la
tarea de terminar, y presentar para su defensa, este trabajo de grado para la
Maestria en Artes Visuales.

El arte digital, el site de arte en internet, la instalacién interactiva y/o
multimedia son formas contemporaneas de expresion a través del
involucramiento de herramientas, procesos y significantes digitales.

La tecnologia de la informacion, el hardware y el software, la computadora
personal y los dispositivos periféricos que permiten manipular, transformar,
crear o bien “construir” imagenes se han convertido, en muy poco tiempo, en
parte del arsenal y el referente de numerosos artistas visuales y conceptuales,
pero también de pintores y disenadores que desean experimentar con este
medio. Considérese que, en el panorama plastico actual, existe una fuerte
tendencia a la simbiosis entre ambas actividades: arte y disefio, ambos mundos
se traslapan y fusionan, ahora, con mayor frecuencia y complejidad que antes.
Un rasgo sobre el que volveremos mas adelante. Justamente la difuminacion
de las “fronteras” entre una y otra disciplina, es uno de los innumerables
efectos de lo digital en la esfera de Ia creatividad.

En relativamente pocos afios el involucramiento de la tecnologia digital en
el proceso creativo de los artistas, ha crecido exponencialmente. Existen hoy
numerosos aspectos, niveles y puertas de entrada y salida, este proceso de
cambio puede contribuir a explicar, no s6lo la formulacién creativa de la
obra, sino también su desarrollo y su eventual transmision, su difusiéon y su
consumo digital en la red. Aunque de reciente cuno, la influencia y la presencia
de esta tecnologia en las artes, ha pasado por varias etapas, por ejemplo una
de las formas mas extendidas ha sido la idea de que la computadora es “s6lo”
una formidable herramienta para trabajar la salida de la obra plastica. Esta



idea, con todo y ser (o haber sido)parcialmente cierta, no es en el momento
actual, una interpretacion completa del asunto, ni 100 % valida; en el circulo
de artistas, disefiadores y programadores en el que me muevo actualmente,
podria ser considerada, inclusive, por parte de los mas radicales, como una
idea anacréonica y fragmentaria, epistemolégicamente insuficiente. Diria yo
que, sucede 1o mismo que en el retrato hablado, que frecuentemente se parece
poco al asesino. Esa idea, podria ser desechada o nulificada por enfoques y
procedimientos cognitivos (recursos) mas eficaces. Actualmente los avances
técnicos en hardware, poder de procesamiento, miniaturizacién y potencia
de rendering, mas los correspondientes en términos de lenguaje, interactividad,
interfaz y programacion, le otorgan un estatuto nuevo a la tecnologia digital:
la computadora personal, por ejemplo, sirve para planear, concebir, construir,
analizar, evaluar, producir, transmitir, difundir y consumir la obra de arte.
Todo en el mismo sitio y con la misma “herramienta”: la computadora; por lo
que considero tal término como insuficiente e inexacto, me referiré a ella,
mejor, como un instrumento. Asi que la visién arcaica de algunos artistas en
relacion ala tecnologia digital, especificamente de la computadora como una
“herramienta” (mas) debiera ser puesta bajo una perspectiva mas
contemporanea y objetiva, en beneficio de la misma actividad.

Rebasamientos disciplinares

Profesionalmente me formé como disefiador grafico en México, entre 1977-
1981, enseguida estudié artes visuales en Italia (1981-1982) y, mas tarde, el
postgrado en artes visuales con orientacién en pintura en México también
(1989 -1991). Hago grabado y obra grafica desde hace varios anos, he
incorporado tecnologia digital a mi trabajo plastico desde el ya lejano 1990.
En los ultimos cinco afios he estado creando obra en, mas que para, lo digital
(obra interactiva y Web). Considero que, derivado de la presencia de distintas
tecnologias e instrumentos, en particular las digitales y la computadora
personal, en el arte; algo decisivo esta ocurriendo en la escena de la
conceptualizacion, la expresion y la experimentacion visual: una estética
diferente, nueva y una cierta dimensién sensorio-cognitiva emerge con notable
dinamismo.

La sensorialidad, el arte y la estética digitales son manifestaciones novedosas
y lo suficientemente complejas atin, como para hablar paradigmaticamente
de ellas, pero ademais, en funcién de su propia complejidad y ambigua
naturaleza se cometeria—pienso—un error de perspectiva si nos acercaramos
a estas manifestaciones de arte actual, desde un solo angulo y con el esquema
conceptual tradicional, es decir: para buscar su (;uno solo?) paradigma. Creo
que se requieren otras estrategias, marcos de referencia ampliados y, aunque
suene paradéjico, certeros Tanto el Modernismo como el Postmodernismo
(en tanto modelos-patrén de andlisis estético), poseen aun tentaculos muy
largos que estan impidiendo, tal vez, comprender a cabalidad la transformacion
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formal y sintactica que conlleva el arte digital. Lo mismo podriamos expresar
de otros modelos tradicionales de valoracion estética. Y sin embargo habremos
de partir de algun punto de interseccién entre ellos, para perfilar los elementos
y valores significativos en una estética emergente y ambigua como lo es,
ostensiblemente, 1a estética digital. En este terreno no existen fronteras fijas y
estables como (mas o menos) se acostumbra tradicionalmente. Hoy en dia, un
juego interactivo de computadora al igual que una aplicacion multimedia o
un sitio de arte en el Web, estan modificando, por distintos motivos pero con
los mismos procesos, recursos y experiencias estéticas, la percepcion y
significacién del usuario. Es mas, en este campo, pueden confundirse (y
fundirse) en un sélo producto planteamientos de disefio, didacticos y artisticos.
En mi caso particular, tanto en la grafica y la pintura digital, como en
aplicaciones interactivas, aquellos tienen una constante: se traslapan y se
confunden entre si: con lo plastico. Y ello, no s6lo no me preocupa, sino ademas,
significa y estimula una particular vivencia estética y un desplazamiento de
lo sensorial hacia otros territorios. El usuario ademas, es parte activa del proceso
plastico-informativo a manera de co-autoria. La dislocacién espacio-tiempo,
la fragmentacién de los sentidos y su posterior sintesis, la ubicuidad proxémica
(ausencia fisica, cuya presencia esta mediada por “agentes” o avatares
digitales), la permutabilidad de significados y su parpadeante naturaleza en
lo digital, los insondables estados picnolépticos y la intrigante estética de la
ausencia ? que experimentamos al (inter)actuar con ellos son algunos de los
aspectos que a través del analisis de obra propia y de otros factores del arte
digital se iran poniendo sobre la mesa, no digo de diseccion, sino de estudio.
Una estética de la ausencia y de la progresiva fusion de los sentidos, que
juegan, para poder permanecer—como el personaje de Alicia—a no estar ahi,
avanzar y vencer contrarios. En un nuevo plano de complejidad, sabiendo no
estar ahi al utilizar las multiples trayectorias del hipertexto y las innumerables
lecturas que puede tener algo tan simple y al mismo tiempo tan fascinante
como un juego interactivo de computadora. A la luz de la experiencia como
autor-consumidor de este tipo de obras digitales pienso ofrecer una vision
reflexiva y comentada que contribuya a enriquecer la produccion plastica
digital, sea esta de pintura y grafica, o interactiva, del Web o para el desarrollo
de vida cibernética y arte en el que interactien, asi como la investigacion y
el didlogo sobre ella. Ahi donde la tecnologia digital y la informacion son
integrantes decisivos del proceso plastico con estos instrumentos.

3 Paul Virilio, Op cit:
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Capitulo |

En torno a la causa del grunge* mental

De como Alicia regresa a una Fantasilandia dcida y ominosa

“...Wonderland is {(now} so discombobulated that ladybugs have
turned belligerant and enlisted in the Queen's army ...punish their convertion!”

“...Wonderland se ha vuelto tan desarticulada y ominosa que las luciérnagas
se han vuelto beligerantes y se enrolaron en el ejército de la Reina
...castiga esa conversion!”

El Gato de Chesshire introduciendo Alicia al episodio 43

Dry Landing en American McGee's Alice ©

n el juego interactivo de computadora American McGee’s Alice, Alicia

regresa a una maligna, aunque psicodélica, Wonderland. Mas acida

de lo que el mismo Lewis Carroll habria imaginado. En este lugar no
impera la fisica newtoniana, el tiempo cronolégico o el espacio euclidiano:
asi, la logica esta construida sobre las cuatro esquinas del sueiio de una enferma
mental, 1a misma Alicia, quien ha despertado después de un afno entero, de
una especie de coma profundo.

El objetivo del juego, que la protagonista tardara algo en descubrlr es
eliminar a la Reina de Corazones Rojos, para restaurar la fantasia habitual, un
poco esquizoide pero inocente en Wonderland (aproximadamente unas 60
etapas de creciente dificultad en el juego interactivo digital); descifrando
enigmas, resolviendo silogismos y superando incontables peligros, eliminando
a los poderosos, crueles y marosos complices, guardianes y soldados de la
Reina. A lo largo del trayecto, ligeramente distinto que en la historia de L.
Carroll, Alicia debe perseguir al conejo blanco, encontrar a la oruga, descifrar
los enigmas del gato, acumular recursos y paciencia, aprender a manipular
armas y opérar maquinas, a desarrollar estrategias, a templar con frialdad sus
emociones y caracter, y a desarrollar paciencia y valor a toda prueba. Para
entonces, intentar vencer al Sombrerero loco, a los hermanos Tweedle Dee y
Tweedle Dum, a la Duquesa, el Jabberwock, etc. ;Suena familiar? La clave para
superar las etapas mas dificiles tiene que ver con la persistencia en el objetivo,
el control del tiempo, la correcta interpretacion de los significados fluctuantes
(que el gato de Chesshire le va proporcionando en forma criptica o parabdlica,
convertido en un Virgilio peludo e irénico, que conduce a Alicia, por toda la
saga) y la “dislocacién” (;descolocacion?) de si misma, en relaciéon al espacio
proximo—Ia estrategia exitosa del juego se basa, sobre todo, en no estar en el
lugar equivocado, en el momento erréneo. En desarrollar la estrategia
aplicandola—m3és que pensandola. Pero sobre todo, la estrategia ganadora,

* Grunge: Desecho, descuidado, reelaborado con base en materia espuria, decadente y gastado.
Webster’s Ninth New Collegiate Dictionary, Thomas Allen and Son Limited, Markham Ontario, 1991



Fig. 2 American McGee’s Alice

estara basada en “descifrar” el
lugar al que se ha llegado, para
poder dirigirse al siguiente y, en
el momento justo, encontrar a la
oruga, cuyo rol es determinante
(en papel de guru psicodélico y
decadente) como el unico ser
que conoce el secreto que Alicia
debe averiguar: ;Qué rayos hace
ella de nuevo en Wonderland,
como averiguar lo que debe
averiguar y, como hacer lo que
debe hacer?

Alicia llega, finalmente, al palacio de la Reina Roja para enfrentarla. La
Reina no es otra que la misma Alicia, o mejor dicho; la parte de su psiqué que
ha originado tal caos. El episodio se llama (jacaso en homenaje a Joseph
Conrad?) Heart of Darkness (El Corazén de las Tinieblas) y 1a heroina recibe
el ambiguo mensaje de desistir en ese punto y sobrevivir, o intentar—realmente
con escasas probabilidades—de eliminar a la Reina Roja con el riesgo de
perderse definitivamente en la nada y el caos.

La monstruosa Reina es un ser hibrido, quizas genéticamente disefiado en
Ccuyo cuerpo vemos atrapada la cabeza y el rostro de Alicia, dentro de la cabeza
de Madhatter (el Sombrerero loco) que a su vez esta dentro de la cabeza de
ese ser, no solo terrorifico sino superpoderoso; su inmenso cuerpo se despliega
por todo el reino hasta los mas remotos rincones por medio de unos
repugnantes tentaculos que se alimentan de sangre, de fluidos humanos y
(jpor supuesto!) de rencor. Bastante tiempo le lleva a Alicia comprender que
la Reina se alimenta de su propio miedo: a mayor terror mayor poder. El final
del juego queda abierto entonces, a la audacia (o al temor) del participante
(corporalizado en Alicia).

En mi opinién esta historia expresa metaféricamente los procesos de la
evolucion de la cultura digital, analégicamente, tenemos que hacer otro tanto;
“desciframiento” del territorio y aprendizaje de las técnicas y los instrumentos
para derrotar, monstruos, etc. La produccién plastica con la tecnologia digital
que, entre otros efectos, amplifica y combina el poder de los sentidos y la
inteligencia. Permitiendo al mismo tiempo, experimentar en toda su extension
un evento estético digital, un verdadero viaje sensorial, sicodélico, que por
via interactiva (e inmersiva), nos permite fusionarnos en el personaje de Alicia.

15
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1.- ;Existe una estética propiamente digital?

“Mona Lisa with beard and sunglasses may be performance art
on Louisiana, but it js a crime on Louvre’

“Mona Lisa con Barba y lentes de sol tal vez es un performance
en Lujsiana, pero es un crimen en el Louvre”

Bo Kampmann Walther *

De acuerdo con Janet Murray—doctora en ciencias de la computacion—
son tres los aspectos basicos que caracterizan la experiencia sensorial de los
medios digitales interactivos:

1) Inmersion. La sensacion o sentimiento de ser transportado a otra clase
de realidad.

2) Extasis o arrebato (rapture). El magico encuentro con objetos en la
realidad virtual.

3) Agenciamiento. La sensacion de disfrute que el usuario obtiene, al
interactuar con el entorno electronicamente representado, es posible y veraz,
por la transposicion del orden fisico al “agenciarse” los objetos y los procesos
virtuales en la computadora.

La sensacion de estar ahi o, de ser llevado ahi (tanto mas real en funcién
dela potencia de procesamiento y los sistemas de rendering intensivo) parece
estar intimamente conectado con el concepto de experiencia estética-
interactiva. En nuestro ejemplo, el jugador es Alicia; agenciandose la
corporalidad del personaje (;0 ésta de aquel?), hay fusion de los puntos de
vista: corre, camina, salta, dispara, y es eliminado si se descuida, explora los
espacios y sufre los ataques enemigos, puede caer al vacio y morir si yerra el
calculo de las distancias y/o, las velocidades. Ei hecho de que Alicia “muera”
en alguna etapa y resucite si se vuelve a cargar el juego no modifica en nada
las sensaciones reales que la experiencia (vivencia estética) ha dejado. En el
contexto de los videojuegos digitales, entiendo por experiencia estética, ademas
de la profunda impresién sensorial y la ampliaciéon de la capacidad de
interpretaciéon cognitivo-sensorial, la articulacién de los 3 aspectos
mencionados por J. Murray: inmersion, éxtasis o arrebato y agenciamiento.
La coordinacién visién-mano, la respuesta fisico-emotiva que producen las
experiencias de shock en la sincronia sensorial-afectivo-psicolégica, por
ejemplo: ser alcanzado por proyectiles, saltar al vacio, bucear, disminuir y

4. Bo Kampfmann Walther, Digital Aesthetics expiored trough the concept of emergence, articulo en
linea: THEORY, TECHNOLOGY AND CULTURE C-THEQCRY Online: http://www.ctheory.net.



aumentar de tamafio o volar, pueden considerarse las experiencias que
encarnan; la fragmentacion del tiempo, la fluctuacion de los significantes y el
efecto de 1a sensorialidad kinético-proxémica, que de acuerdo con J. Murray
(y W. Gibson, en su novela Neuromante, 1984) serian las caracteristicas de la
tecnologia digital de realidad virtual en particular y, de la cibercultura en
general. A diferencia del arte fantastico, anterior a las computadoras en el
que, exceptuando el caso alucinatorio, la mera experiencia por significativa o
conmovedora que fuera, no adquiria el rango de simultaneidad vivencial,
psicomotriz multimedia, sintétizadora y picnoléptica.

Nadie niega, ni disminuye aqui, la vivencia estética pre computadora;
Unicamente se anotan los rasgos, basados en los estudios de J. Murray, que
podrian singularizar y precisar el disfrute estético, del que la tecnologia digital
ha dotado a esos juguetes ya mencionados, asi como a las obras de arte que
estan incorporando o considerando ese medio.

Para bien o para mal, nos guste o nos desagrade, hoy en dia los juegos
interactivos de computadora constituyen, ademas de una de las mas poderosas
industrias informaticas, uno de los contextos y marcos de referencia de la
cultura y el comportamiento popular masivo, mas ricos en significaciones,
comportamientos y desplazamientos perceptivos a estudiar. En rigor se trata
de la experimentacion de un tipo {cognitivo y fisiologico) de “ausencia”, Paul
Virilio lo define como picnolepsia.’

En la realidad virtual las sensaciones espaciales, el movimiento y la
interaccién con la visién y 1a kinética (como experiencia de lo espacio-temporal)
estan enfocados a producir, mediante poderosas técnicas de rendering y
feedback, una verdadera inmersion estética. Los estados de picnolepsia son
formas cognitivas que se caracterizan por la ausencia o desaparicion del
cuerpo fisico, mediante rupturas mente/cuerpo. No obstante las ausencias
fisica y/o de la conciencia (temporal e inocua), en el estado picnoléptico se
sigue construyendo significado. ‘

Es el estado habitual que se observa en jugadores intensivos de videojuegos
o interactivos de computadora, pero también en usuarios intensivos
convencionales (no juegos) y otras interacciones con tecnologia de New Media.
La experiencia estética derivada de este tipo de eventos, segtin Virilio y autores
como Lev Manovich, es de una clase transformadora, para diferenciarla de
otras experiencias estéticas consideradas convencionales o predigitales.

La distinciéon no es superflua ya que este tipo de experiencias estéticas:
describen la interrupcion de la vida analdgica a través de la irrupcion del
flujo de lo digital. Ese tipo de experiencias no son nuevas, ni mucho menos
privativas de lo digital y han sido referidas, en el pasado, como epifanias,

5. Paul Virilio, Op. cit.
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Fig. 3 Websites de arte, o no

presencias o sublimaciones. Lo
significativo es que, en el contexto
del arte digital, juegan un rol
significativo al moldear la noci6én
de identidad y conciencia desde
la fragmentacién y la ruptura
espacio-temporal, caracteristicas
de la sensorialidad digital.

Por consiguiente diria que las
tecnologias y (principalmente) el
arte New Media al producir y
estimular eventos de este tipo, que deconstruyen y reconstruyen nuestras
relaciones tanto con el entorno fisico, como con el virtual (mediadas por la
ausencia o la necesidad de escapar de la realidad fisica) en experiencias estéticas
transformadoras, resuelven—al menos en parte—enormes necesidades de
vivencia y consumo estético.

Una singularidad estética digital, dada esta premisa, con el concurso de los
artistas, es posible; en particular si consideramos que tanto la restriccién como
el énfasis del agenciamiento, la inmersién y el éxtasis, en el caso de aplicaciones
comerciales, han demostrado que nos transforman experiencial y
cognitivamente al momento de interactuar con procesos e instrumentos
digitales. Por 1o que considero que, un conjunto de instrumentos y procesos
como estos, en manos de los artistas, producen un diferencial estético inédito,
transformador; una estética positiva y propositiva, producto del quehacer de
artistas capacitados que se desarrollan en el seno de lo digital. Dicha estética
apelaria, si recuerdo bien aquella expresién de H. Marcuse, “...al poder del
arte para producir rupturas en lo ideolégico y sefialar nuevas referencias y
direcciones culturales”.®

Sin duda una discusién profunda en el seno estético-plastico de la cultura
digital, se desarrolla en este momento. Pero inclusive desde posiciones
encontradas y con argumentos divergentes (pero razonables), en una sola
cosa parecen coincidir artistas, criticos, tedricos y tecnélogos: la afirmacion
consciente de que, una novedosa forma de relacién estética que, coloca, como
nunca antes a la produccién artistica. en el dominio de la energia tanto como
en el de la materia, y el concurso de la dindmica relacion entre ambos dominios
ontolégicos que estd en marcha en la declaracién artistica de numerosos
artistas. La que implica asignar un nuevo estatuto a la interaccién entre los
seres humanos y la tecnologia actual. Dicha interaccién esta asumiendo las
proporciones de una nueva ecologia global; colosal y radical, que afecta nuestra

6. H. Marcuse, One-Dimensional Man, p. 65



existencia, y es tan real como el clima, el contenido y la informacién que
mueven la economia actual. Es también la pauta que le da consistencia y
sentido al término New Media Art.

En este sentido el New Media Art puede definirse como un sistema dinamico
que involucra materia y energia, en el que, el cédigo que media la
representacion de contenidos y datos, crea significado en nuestras vidas y en
el planeta mismo. Por lo que, los enfoques heuristicos y estéticos que aspiren
a describir y analizar la articulacién propiamente digital de una estética New
Media deberian, en mi opinién, considerar que, una aproximacion estructural
a este tipo de arte, que busque en forma convencional un paradigma
meramente representacional, (de su singularidad a toda costa) en este sistema
complejo, podria conducirnos a una comprension fragmentaria y equivoca, lo
que podria ser no la mejor idea. El arte digital y New Media ofrece experiencias
estéticas y estados de interpretacién transicionales que seguramente
transformaran (ya lo estan haciendo) nuestra maneras de producir y consumir
arte.

Sosteniendo aun la promesa de romper con ideologias y paradigmas
predigitales, cuyo enfoque esclerotizado y espiritu estigmatizante impiden la
posibilidad de pensar el papel de los New Media en forma radicalmente
diferente de sus contrapartes fisicas. Un simple ejemplo es revelador: en pocos
afos, la fotografia digital ha demostrado ser mucho mas que un mera
ampliacion evolucionada o contraparte neotecnoldgica de la fotografia quimica.
Se trata en esencia de otra forma de pensar y hacer la fotografia; de una
disciplina diferente, que si comparte con la fotografia tradicional analo6gica,
imaginarios visuales y procesos de concepcién, pero que difiere en el consumo
estético, en la distribucién y la produccién de la obra.

De igual forma, el video digital es mas que mera evolucion tecnolégica de
las posibilidades del video analégico, o de la cinematografia. Se trata de otra
forma de construccion simbolica y otra forma de pensar y realizar el video
que hace converger ambos modos, el cinematografico y el video analdgico, en
un nuevo vehiculo de procesamiento y distribucién: el sistema binario digital
con sus caracteristicas especificas. Como veremos mas adelante el 1lamado
New Media Art dificilmente puede ser considerado “virtual”, en sentido
ontolégico. En primer lugar porque la idea de virtualidad que aun tenemos la
mayoria, proviene de una comprension lineal, no fragmentaria, no parpadeante
del espacio-tiempo, esto cambiara rapidamente por efecto del uso “cotidiano”
de la tecnologia de realidad virtual. En segundo lugar porque simultaneidad y
fragmentacioén, en el seno de la experiencia estética digital, son la evidencia
de “otra logica” de la realidad. Aun hoy en dia, el término New Media es
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frecuentemente confundido con Multimedia, como manifestacion simultdnea
o sintética de los mas modernos medios (de algunos o de todo el conjunto) . A
lo largo de este trabajo, nos referiremos a New Media como una sola entidad:
una forma de comunicacién dependiente del contenido y el contexto que
transforma sensorial, intelectual y semi6ticamente a los involucrados y cuya
potencialidad estética no sélo existe sino que es parte de un equilibrio ecologico
dinamico que puede ser expresado en forma autoritaria o mas
democraticamente, como sistema de interés y acceso publico.

1.1 Una breve historia de los hipermedios y la cultura digital

Hipermedios es un concepto complicado cuando el lenguaje ha sido
reinventado mayoritariamente por los departamentos de mercadotecnia de
las grandes empresas de software y de medios. Ese lenguaje tiende a obscurecer
mas que aclarar; el significado del concepto hipermedios o su sinénimo
multimedia, puede ser un ejemplo paradigmatico.

Como adjetivo que describe un evento, la palabra multimedia tiene sentido,
como sustantivo no parece ser muy apropiado en la actualidad, puesto que lo
que ahora intenta describir como nombre, es la convergencia de muchas
formas—desmanteladas y reconstituidas en el flujo digital, dentro de un solo
medio. Multimedia—o mas precisamente el medio digital—no es inicamente
el medio (el sentido) de la comunicacién, sino también el de la creacién,
distribuciéon y consumo de ella. Propongo en este trabajo una definicién de
los hipermedios como un solo medio hibrido (y complejo) que se desarrolla a
partir de una muy amplia gama de desarrollos paralelos, en campos tan diversos
como:; el arte, el cine, la television, las telecomunicaciones, las ciencias
biotecnologicas, la “vida” y la inteligencia creada artificialmente y las ciencias
computacionales. Las invenciones, los dispositivos y los momentos clave en
este desarrollo, tecnolégicamente hablando fueron, en su momento:

La introduccion del telégrafo, 1a introduccion de las redes telefonicas, 1a
fotografia (casi) instantanea y el cinematégrafo a lo largo del siglo XIX. La
invencién de la television en los anos treinta, la computadora digital en los
cuarenta y cincuenta, el surgimiento de la computadora personal y las redes
computacionales en los afios setenta del siglo XX, mas adelante.

Serian la hibridacion y la convergencia de esas tecnologias, a finales de los
afos setenta y principio de los ochenta, las que finalmente sintetizarian, en
forma real y practica, los hipermedios tal como los conocemos hoy en dia. Por
su parte las raices conceptuales y creativas del medio tuvieron una trayectoria
igualmente diversa: pueden rastrearse seguramente importantes experiencias



utilizando muitiples medios y montaje en la obra de los principales artistas
de la vanguardia del siglo XX, en combinacién, mas tarde, con las ideas de
pensadores visionarios, pioneros de las computadoras, escritores de ciencia
ticcién y habiles programadores que condujeron paulatinamente a la creacion
y consolidacion de este nuevo medio digital no lineal, multisensorial y
multimodal del siglo XXI.

Telégrafo y teléfono

El desarrollo de la telegrafia eléctrica hacia 1830 puede ser considerado
como el comienzo de la infraestructura ciberespacial. Rapidamente redes
telegraficas cablearon el paisaje de la Gran Bretana, Europa y los Estados Unidos,
llevando su cargamento de seiales en forma de puntos y guiones; para 1870
la red telegrafica ya habia cruzado el océano Atlantico. El telégrafo inicié la
era de las comunicaciones eléctricas a nivel planetario, comenzando el proceso
que rapidamente se convertiria en una red digital integrada mundial. Sin
embargo el telégrafo era s6lo una escritura a distancia, que requeria, ademas,
operadores capacitados que dominaran el cédigo Morse, por 1o que el medio
no se desarrollé tan masivamente sino a través de oficinas de telegrafos
especializadas y, casi siempre, dependientes de los gobiernos.

El habla a distancia, con comunicaciones de viva voz, tendria que esperar
hasta la invencién del teléfono en 1876. Para el afio 1900 se estima que mas
de 2 billones de conversaciones telefénicas habian sido transmitidas a traveés
del sistema teleféonico de la compania Bell.

Es significativo recordar que Samuel Morse era, antes que nada, un pintor.
Por otra parte, el principio de escaneo que sirvié de detonador al telégrafo
implicaba una revolucién fascinante en el terreno del significado: de pronto
un mensaje podia ser enviado sin mediacién de un vehiculoe fisico material
(un caballo, un soldado, un barco) 1o que condujo a la consolidacion de una
cultura telematica, el mundo inmaterial de los signos en el que las cadenas de
significacién podian viajar (ahora) “sin” un cuerpo fisico.

La forma espacial, bidimensional, de un escrito o una imagen se
transformaba en una forma temporal. Algo analogo, mas tarde, sucederia con
la voz (la identidad y la presencia) en el teléfono.

Cinematdgrafo

En la terminologia del siglo pasado, la palabra Film se refiere al primer
medio audio-visual que involucra, tanto almacenamiento como entrega de
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informaciones.

Las primeras peliculas encapsulaban la experiencia teatral haciéndola
disponible para una audiencia masiva, mucho mayor que la del teatro. Sin
embargo, ese almacenamiento de la experiencia teatral no era inerte, los
primeros directores de cine se dieron cuenta de que el film, de alguna forma,
extendia la vivencia de la experiencia mas alla de los limites fisicos del escenario.
El cine podia englobar la vivencia del mundo real y al mismo tiempo proveer
experiencias vicarias, a gente de distintos y lejanos lugares. Podia ofrecer algo
que el teatro en vivo no podia: yuxtaponer eventos en el tiempo y el espacio
dentro de las historias filmadas; llevar a la audiencia a la Luna, al mundo de
los dibujos animados 0 a cualquier otro momento historico que se deseara.
Todo ello, por el precio de un boleto (al principio ligeramente mas caro que el
del teatro) y disponible en cantidades masivas para un publico, literalmente,
millones de veces mas grande.

En el terreno del significado y la experiencia estética, el cine se convertiria
rapidamente en el entretenimiento y en la aportacion, como forma de arte,
caracteristica del siglo XX. A la cultura telematica del telégrafo y el teléfono,
se agregaba ahora, la ruptura espacio temporal que la edicion cinematografica
convertiria en “sintaxis visual del cine”, un precedente fundamental para la
experiencia tecnoestésica digital que se avecinaba.

Television

Por la misma época que el radio, experimentos en la transmision televisiva
implicaban un revolucionamiento aun mayor, extendiendo las posibilidades
de la radio mediante la incorporacién de fotografias y el poder del
cinematdégrafo justamente al hogar mismo del hombre promedio. Este podria
encender o apagar a voluntad el aparato de TV, seleccionando el tipo de
informaciéon o entretenimiento deseado entre una creciente, variedad de
canales. Como medio, la televisién entregaria cada vez mas y mejor algo que
el cine no podia ofrecer: inmediatez en la cobertura de noticias, que la radio
habia transformado en necesidad cotidiana, programacion especializada,
diversion y concursos, drama, comedia y ficcion. Todo lo cual era realizado
invisible y electronicamente siempre con mayor grado de sofisticacion. Después
de la II Guerra Mundial, la television desplazé rapidamente al cine como el
entretenimiento favorito de las masas.

Integrando el radio, el cine, el teatro, las novelas por entregas, las revistas
y periodicos, 1a promocién y la publicidad, las tiras cOmicas, las noticias, etc.,
la television se constituia velozmente en un producto multimediatico. A



diferencia del Film, que con su gran formato y alta definicién requeria, del
publico, no mas que permanecer sentado y observar. La television con su
pequena imagen de baja definicién, demandaba atencién adicional, el publico
debia participar reinterpretando lo que la pequefna pantalla fosforescente
presentaba. Desde el comienzo la television con sus grandes botones, dialesy
controles para optimizar su baja definicion requeria “participacién”. A la
cultura telematica y la nueva visualidad del cine, 1a televisién agregaba un
nuevo marco referencial, en el terreno de la experiencia e interaccion con el
nuevo medio; la interfaz: una especie de dialogo mediado por dispositivos de
control requerido entre usuario y aparato para lograr la comunicacion. Con
justicia el siglo XX fue llamado el siglo de la imagen, no s6lo en términos de
registro, procesamiento y entrega de informacion (preponderantemente visual)
sino, fundamentalmente, en el desarrollo de nuevos cédigos para la visién y
nuevos modos de ver, tanto a través del instrumento, como por mediacion de
él, “dialogando con é1”.

Computadoras

El paso final hacia la fusion de las tecnologias de los medios inicia con el
desarrollo de las computadoras digitales a finales de los aflos cuarenta y
cincuenta del siglo pasado. El marco de referencia tanto técnico como
conceptual estaba suficientemente desarrollado durante la II Guerra Mundial
y a finales de ésta, maduré velozmente. Los componentes esenciales incluian
las mas modernas teorias sobre la informacién (como la de Claude Shannon),
los trabajos de Norbert Wiener en Cibernética, los de john von Newman en
computacién digital, transistores y memoria electromagnética, los trabajos de
Grace Hopper en programacion avanzada, etc., estaban todos los ingredientes,
por asi decirlo, en su sitio correcto a finales de los cincuenta. En tan sélo 23
anos, la tecnologia de la miniaturizacién y los dramaticos avances en micro-
electronica permitieron pasar del transistor (1948), al circuito integrado
(1959), y de ahi al microprocesador (1971), auténtica computadora en un
Chipl.

A la mayor disminucién en tamano corresponderia una importante
tecnologia en el aumento del poder de procesamiento y la cantidad de memoria
por centavo de ddélar, que haria factibles las computadoras actuales. Las
primeras computadoras personales en el mercado datan de finales de los afios
setenta, los primeros programas de software disefiados exprofeso para los
hipermedios aparecieron tan sélo diez afios después.

La fusién de los medios y sus implicaciones transdisciplinarias, cognitivas,
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sintacticas y estéticas son el rasgo caracteristico de la tecnologia digital de punta; mas
adelante en este trabajo se mencionaran importantes aspectos, repercusiones e implicaciones
de este acelerado proceso. En las ilustraciones siguientes (figuras 4 - 7, pp. 24 - 31) podemos
apreciar, en forma esquematica, la evolucién tecnologica en los cuatro dominios que se
han mencionado: telecomunicaciones y computadoras, television y video, fotografia y cine
e imprenta y publicidad.
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1.2 Tecnologias en convergencia el futuro ya no es lo que iba a ser el
paso de lo analégico a lo digital

La invencion del microprocesador en 1971, propulsé enormemente la
convergencia de los medios de comunicacion en una cada vez mas estrecha
articulacion con la electronica y otras tecnologias digitales.

La importancia de este avance tecnol6gico nunca sera suficientemente
exaltada, consiste en la posibilidad (por primera vez real en 1971) de crear,
almacenar, manipular, transformar, reproducir y distribuir los media en una
misma manera, en un mismo formato, como se dice en la jerga técnica
computacional, esto es: digitalmente.

Hasta ese momento los medios de comunicacién, con excepcion de la
computadora misma y la de algunos tipos especializados de telecomunicaciones
(digitales, sobre todo militares), eran analégicos. Denominados asi justamente
porque la informacion que comunicaban tenia (o adquiria) una forma fisica,
similar—analoga—a sus fuentes. Por ejemplo los surcos en un disco de vinil,
correspondian analogicamente a las ondas de sonido que creaban la musica
que el disco transmitia. El mismo disco de musica en formato digital, describe
esa informacion (esas ondas) en series binarias de unos y ceros.

Por lo tanto cualquiera que fuese la naturaleza de la informacién que se
transmitia, el c6digo binario permitia la convergencia de tecnologias (y de
media) descrita lineas arriba, a través de la unificaciéon en un formato distinto,
el formato binario digital.

Ala creciente convergencia que reclamaban las tecnologias y los lenguajes
de los medios desde finales del siglo XIX y toda la primera mitad del XX, se
agregaba ahora, la posibilidad real de llevar tal convergencia a planos de
fusion insospechados. Este movimiento de lo analégico a lo digital permitié a
tipos de medios que eran diferentes, tanto fisica como estética y
funcionalmente, comenzar a moverse, no s6lo en conjunto y sincronia, sino
en forma sintetizada, multimedia

La posibilidad real (y practica, desde el punto de vista econdémico) de
desarrollar hipermedios estaba pues, al alcance: texto, imagenes, sonido,
animacion, video, bases de datos con hipervinculos, etc., todas esas fuentes
estaban en posibilidad de ser organizadas, manipuladas y controladas mediante
la computadora.

La digitalizacion de los medios y su convergencia/colision son el signo que
mejor describe la experiencia sensorial dindmica de nuestra época
contemporanea. Nicholas Negroponte, en su momento director del laboratorio
de medios del Instituto de Tecnologia de Massachussets, o ha expresado en



términos de necesidad, “...we need to be thinking bits not atoms”, (necesitamos
[ahora] pensar en [términos de] bits no en atomos) dice Negroponte en Being
Digital (1995).

En relaciéon a la estética del trabajo artistico que involucra tecnologias
- digitales (convergentes) el impacto es impresionante, ya que el valor intelectual
y—digamos, entre otras—de la propiedad creativa radicara mas en el contenido
que en la forma fisica. Esta ultima por fuerza estd adquiriendo nuevas maneras
de concebirse, conceptualizarse y expresarse en virtud de la misma dinamica.

El proceso de cambio de lo analégico a lo digital implico el desarrollo de
dos tecnologias que expresan la consecuencia légica de fusionar los medios
con el “formato unificado” dellenguaje binario digital. El verdadero desarrollo
y direccionamiento como multimedios o hipermedios fue posible gracias a
estas tecnologias: por una parte el CD ROM (compact disk read only memory,
por sus siglas en inglés) y por otra, el internet. De esas dos tecnologias aplicadas
por los artistas a su trabajo derivard un nuevo lenguaje plastico basado en
una estética que ha sido denominada por P. Virilio, como ya se menciono,
como una estética de la ausencia, de la fragmentacién y de la dislocacion del
sentido-significado asi como del espacio-tiempo.

La tecnologia del CD ROM se desarroll6 primero y tuvo un gran impacto en
la publicacién y edicién de hipermedia (en su primera etapa) aun bajo el
formato dominante del libro. Conforme los lenguajes, las posibilidades
interactivas, la estética y la tecnologia del medio fueron evolucionando, el CD
ROM se convirtié en una fascinante herramienta de exploracién artistica y en
un medio de difusién privilegiado, en virtud de la capacidad de
almacenamiento de datos (650 Mb o mas). Lo que atrajo a los primeros
desarrolladores multimedia, para quienes la limitante en capacidad de
almacenamiento/portabilidad habia sido siempre un freno en el desarrollo
de proyectos multimedia mas ambiciosos.

Como se sabe los componentes digitales tipicos de los hipermedios tales
como: video, audio, imagenes en movimiento o programacion interactiva
compleja, suelen ser top memory intensive (de alta o intensiva demanda de
memoria) Conforme la relacién: capacidad de memoria/precio por MB, fue
disminuyendo, la durabilidad y estabilidad del medio fue aumentando. Un
disco hecho de poli carbonato producido masivamente, cuyo precio bajaria
dramaticamente en menos de una década, cubierto de una superficie a base
de “compartimentos” y “huecos” diferenciales en los que se almacenan ceros
y unos de informacion digital, en el que la lectura mediante laser implica que
no hay contacto fisico con el disco, por lo que el desgaste fisico es minimo,
demostro6 ser un medio idéneo para la edicién de productos acabados que el
usuario utilizaria mas o menos como un hibrido entre: libro, historieta animada,
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disco de musica y videocasete,

La tecnologia de Internet merece por sus implicaciones un comentario aparte
y de mayor extension que se hara mas adelante, antes sin embargo, es necesario
ponderar otros aspectos relacionados con la evolucion de la tecnologia de 1os
hipermedios.

Interactividad significa trabajo pesado, no 6smosis

En el dominio digital, ésta tecnologia interactiva demostré que se es un
usuario donde alguna vez se fue simple lector, un participante, donde se fue
alguna vez espectador.

La diferencia se establece hoy entre participantes y espectadores, entre
actividad y pasividad, entre produccién y consumo, es decir la presuncion de
que los medios digitales interactivos vienen siendo cada vez mas, hoy,
herramientas para servir y responder, Decimos presuncion, porque mucho de
lo que se llamaba multimedia—por lo menos en la primera etapa del medio
(1989-1993)—carece de reciprocidad, restringiendo su operatividad a un
simple apuntar y oprimir (point and click), leer y ver. Los primeros editores
de CD ROM favorecieron la supervivencia de versiones reempaquetadas de
productos con media o alta tecnologia que—sin embargo—nacieron viejos:
libros electrénicos, revistas interactivas, cine interactivo, perro viejo que no
aprende nuevos trucos.

Interactividad, Hipermedios y Multimedia son sin duda sinoénimos—pese a
sus diferencias. ;Significa interaccion, simplemente escoger 7 vy, si es asi, jEs el
acto de elegir, creativo en si mismo? jEs la maquina interactiva sélo
convincente—como medio—o algo de mayor envergadura: ;Una herramienta
para la produccion? Y ;jen relacién a qué es interactiva? ja una conversacion,
a un libro, una pintura, una pelicula?

Inevitablemente se juzga este nuevo medio dentro del contexto de la
experiencia tradicional de las formas de arte y literatura y frecuentemente se
cometen errores al establecer la diferencia entre lo convincente y la forma en
que trabaja: entre la novelay la pagina impresa, entre la pintura y el lienzo, la
pelicula y el celuloide. Claramente, en la interfaz digital, lo convincente, lo
que esta bien resuelto—disenado—es mudo. Pero la nocion de que esas formas
no involucran dialogo alguno entre artista y observador y que el acto de
consumirlas es pasivo, es falsa.

De hecho, el didlogo es simplemente indirecto; tiene lugar a través de un
proceso de discusiones publicas o privadas, trabajos de teoria critica y atencion
de los medios. Parece entonces, que existiese una escala de interactividad en



desarrollo, desde: ver y leer en un extremo, interrogacion, juego y exploracion
en medio, hasta composicion y construccion en el otro extremo. Los medios
digitales pueden tomar cualquier forma expresable en términos numericos o
l6gicos concebible por la imaginacién humana: observador, jugador,
explorador, simulador, compositor, grabador, copiador, transmisor,
comunicador. El medio no tiene una cualidad formal fija que le sea
caracteristica y es solo definible como un amplio dominio electronico en el
cual nuevos géneros, especies y subespecies artisticas emergen para agregarse
a los ya tradicionales medios de expresion.

Muy poco de lo anotado arriba se percibe claramente, debido al modo en
que los medios digitales son comercializados, por los conglomerados de
software computacional y medios de impresién, los que en su gran mayoria,
hasta el dia de hoy, no han ido mas alla de los bajos perfiles de interactividad:
ver, leer, ejecutar e interrogar, todo lo cual es compatible con la nocion de un
mercado sin presiones.

Puede decirse que, en muchas mas ocasiones de las deseadas, la simple
observacion y la lectura pasivas son llamadas, incidentalmente, browsing (de
browse cuya raiz, histéricamente, estd emparentada con pastar). Lo que
significa hojear, echar un vistazo algo a través de sus paginas o sus partes,
pero en el contexto multimedia comercial significa escudrifiar deambulando.
Lo que implicaria, en cierto modo, que no se trata de trabajo. Esta confusa
distincion entre trabajo y juego se basa en la forma en que la industria de las
computadoras categoriza sus productos: aquellos orientados al control, calculo
y producciéon se denominan sistemas operativos, utilerias, herramientas y
aplicaciones; aquellos orientados hacia la ejecucion son casi todos llamados
juegos (games).

Pero debido a que los medios interactivos digitales estan extendiendo el
consumo y la produccion, tales distinciones resultan absurdas. Intentos por
resolver la confusion dieron por resultado neologismos torpes o absurdos,
tales como: “edutainment” (jalgo asi como divertiducacién o educadiversion!),
y el enigmatico “content based software” (software basado en contenido, jcomo
si pudiera existir alguno sin él!). En cualquier forma la distincion permanece
y se la puede atribuir a la ambicién de los desarrolladores de software.

La inhibicién cultural es s6lo uno de los muchos obstaculos que impiden a
los nuevos productos multimedia explotar sus verdaderos potenciales, pero
es sin duda el mas problematico de superar. Segiin una idea barthesiana: el
desvergonzado divorcio entre el productor del texto y su usuario, entre el
propietario y el cliente, entre el autor y el lector esta profundamente enraizado
en el tejido social y no es algo que pueda ser curado simplemente con la
aplicacion de tecnologia.” De los ultimos 6 afios para aca, ha sido evidente

7. Roland Barthes, Authors and Writers, In a Barthes Reader, Edted by Susan Sontag,
1982 NY. pp 185-193.
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Fig. 8 Gaming

que el dominio digital permite a sus
ocupantes crear y componer, libres de
restricciones fisicas y materiales, para
comunicar y reproducir infinitamente
palabras, imagenes y sonidos. Para crear
sintesis dindmicas y animadas de textos,
sonido, imagenes fijas y en movimiento;
para simular mundos y explorar
diferentes puntos de vista y para crear
nuevas formas narrativas que reflejan
una estética que podriamos llamar post-

T Ot newtoniana; aquella que trasciende la

linealidad-horizontal racionalista del

mundo, explicado mecanicamente, y
una filosofia en las que la certeza: es
reemplazada por un conjunto de probabilidades, la instruccion se da mediante
la ampliacion experimental-autodidacta, mas que como mera transmision de
datos. Esta seria, a grandes rasgos, la gran teoria estética digital, no obstante
la evidencia empirica a su favor, es considerada en circulos mas tradicionales
como aun fragil.

Comparada con la imprenta, la cantidad de medios digitales en circulacién
es muy menor. Por ejemplo, el nimero de productos CD-ROM publicados hasta
1997 andaba alrededor de las pocas decenas de miles—tantos como los libros
que se editan en un solo mes. La vasta mayoria de ellos mimetizaban al libro
convencional, exactamente en la forma en que los primeros automoviles
“copiaban” la forma de los carruajes. Y en la mayor parte de los casos la
novedad de la no-linealidad no era suficiente para maquillar su superficialidad,
aunque quizas esto no debiera sorprendernos a la luz de los problemas de
autoria y de produccién.

A pesar de la creciente inmigracion de disefiadores y artistas en los altimos
anos, la industria de la computacion en los medios digitales continta siendo
influenciada, predominantemente, por una cultura ingenieril y una estética
que subraya y celebra las imagenes y metaforas electrénico-mecanicistas como
los tnicos signos de vanguardia, una especie de estética programatica. Si bien
los avances de los ultimos afios permiten augurar una participacién cada vez
mayor de artistas visuales y disefiadores con una propuesta estética menos
trillada. Persiste aiin en ese ambito, la idea de que las computadoras nacieron
para promover exactitud y control, no belleza y sensibilidad; para estandarizar
procesos y funciones que incrementen la productividad y procesar informacion
mas eficientemente y no para halagar a o experimentar con los sentidos y el



lenguaje, de ahi lo limitado y trillade de sus propuestas estéticas. Por
generaciones, estos fueron los objetivos de psicologos cognitivos que dedicaron
su carrera al estudio de las diferencias y similitudes entre hombre y maquina,
tal como el dilema esencial de un display de computadora, puesto que ante
cualquier pantalla coexisten dos poderosas capacidades para procesar
informacion: la humana y la de la computadora. Aun toda la comunicacion
entre ambos debe pasar por la terminal de display de baja resolucion y estrecha
banda de sefial de video, lo que choca con una rapida, compleja y precisa
comunicacidn. No es accidental que los “generosamente” autonombrados
“disefiadores de interfase humana (HCI)” hayan elegido la metafora del boton
oprimido y el control tipo panel de cabina, representado engafnosamente en
tres dimensiones, oprimido para jhacer fuego!

El estilo ingenieril de las interfases, en el mejor de los casos, es (era) el de
un “limpio” sintético e hiperreal 4mbito, lo que demanda aun mayor resolucion,
poder de procesamiento y disposicién de memoria—armonias platonicas que
desentonan con el lado intuitivo de la existencia humana. Este reino
computacional estaba hecho de lineas rectas y perfectos circulos; los humanos
interactuaban con él en los términos de la computadora y no en ninguno
otro: entrando en la realidad virtual sélo con la cabeza, dejando el cuerpo
para mejor ocasion.

Esta fue la estética dominante en la primera etapa del disefio interactivo,
en la sociedad industrial y postmoderna ;Pero es acaso una propiedad
intrinseca de la computadora?

A esta creencia se debe el tipo de determinismo tecnolégico que insiste en
que interactividad significa, intrinsecamente, mas poder. El enfoque humanista
alternativo de los artistas hacia el dominio digital, haria ingresar al mundo
cotidiano, objetos y espacios como una realidad aumentada y de ambitos
inteligentes. Esta vision fue rapidamente compartida por artistas, animadores,
videoastas y disefladores-programadores (y viceversa) trabajando dentro de
los medios digitales, la mayoria de ellos muy jévenes, quiénes en relacion al
status quo dominante en el medio, fueron considerados (en un primer
momento) como una subcultura disidente, que no veian razén alguna por la
que las computadoras tuvieran que enemistarse con el arte. Habiendo
comprendido l1a valoracién sobre sus virtudes técnicas (de la computadora)
pero cuestionando su “supuesta” incapacidad para amoldarse a la
espontaneidad, la intuicién, indeterminacién, pluralidad e impredictibilidad
de su interlocutor humano.
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1.2.2 Modelos para los nuevos medios

La capacidad casi magica de las computadoras para manipular cantidades
inmensas de diversos tipos de informacién—I16gica, fisica y textual—y estimular
multiples estructuras de sentido en cuatro dimensiones (inmersiéon
picnoléptica) constituye una extraordinaria oportunidad y un reto para los
artistas y disefiadores. Crear unidad entre tension y resolucion del volumen
total de componentes materiales disponible es (quizas) una tarea mas adecuada
para el diserio industrial o la arquitectura que para el disefio grafico. La
aparente inexistencia de modelos satisfactorios para los nuevos medios, que
la critica de la comunicacion y la sociologia tradicional enarbolan aun de
cuando en cuando, ha sido completamente negada; estos modelos van
surgiendo del proceso de construccion y desarrollo del propio medio, asi como
una derivacion del método de entrega como funcién—actualmente dominada
casi por completo por la pantalla del monitor.

Inventar nuevas estructuras inmateriales siempre ha requerido imaginacion
(artistica) y cierta libertad intelectual, pero sobre todo mayor experiencia en
contacto con el nuevo medjo. Esto explica en parte, por qué los primeros
ejemplos, creados tanto por ingenieros como por diseiadores hayan sido un
tanto deficientes, como si la pregunta ;Cémo funciona? hubiese estado
precedida por la pregunta ;Para qué sirve? Los desarrolladores pioneros de
software tuvieron necesariamente que concentrarse en la ingenieria de los
productos sobredimensionando la complejidad de las herramientas de autoria
“pavimentandolo todo” por asi decirlo, con los diversos elementos en una
forma de entidad para navegar, ignorando los detalles de agrado funcional,
estilizacion y capacidad de respuesta. Irénicamente la disponibilidad de un
medio de distribucién extremadamente capaz y barato, como lo es el CD ROM,
ha exacerbado el problema promoviendo el sacrificio de la capacidad de
respuesta en beneficio de la resolucion—en tanto dispositivo s6lo de lectura,
desalentando los aspectos de constructividad y/o capacidad narrativo-literaria
de la interactividad. En ausencia de modelos para el arte realizado con
computadoras y para el disefio de informacion (infodesign), mas alla de los
video juegos computarizados (arcade games), pantallas ATM, terminales de
datos en forma textual y aplicaciones convencionales de computadoras, la
mayoria de los CD ROMs comerciales que no son declaradamente games han
transpuesto la forma tradicional de los libros a 1a pantalla, agregandoles indices
computarizados, facilidades de busqueda y recaptura de la informacion, sonido
y video, los que normalmente actdan como elementos funcionalmente
separados. Esto, aunque no era muy innovador, tuvo cierto éxito. Los libros



parlantes (talking books) para nifios, muy brillantes por cierto, como los de
Broderbund: “Just Grandma and me” (S6lo la abuela y yo) y “Arthur’s teacher
trouble” (El problema del maestro de Arturo), presentaban narrativas habladas
con participacion rudimentaria en la forma de interaccion de busqueda y
activacion de diferentes objetos animados y/o parlantes.

La musica, acompanada de su notacién y el analisis critico textual, han
sido de las aplicaciones obvias y favoritas, también tener enciclopedias y
diccionarios que saquen ventaja del indexado automatico, acceso aleatorio y
referencia cruzada. Productos taxonémicos tales como la Enciclopedia Encarta,
éxito de ventas de Microsoft, la Guia Cinematografica Cinemania y, también
de Microsoft, Instrumentos Musicales, constituyen solidos, inatiles, y casi
inmanejables textos de referencia, en su estilo “crudo” puesto que mantienen
la separacion entre escritor (autor) y lector (consumidor) Voyager 1a compariia
editora de los llamados libros ampliados (expanded books), ha creado un
modelo mas constructivo: esencialmente un dispositivo de estudio que acepta
el principio de que la interactividad “debe ser aprehendida”, que significa
“trabajo duro” y que no se obtiene por 6smosis.

El libro “Engine” (motor), incluye un amplio espectro de funciones de
indexacién, textos lineales en forma clasica, junto con apéndices de material
subsidiario tales como notas criticas, entrevistas al autor y lo mas importante,
facilidades para tomar apuntes y extraer informacién. Este modelo satisface
parte de las especificaciones de un verdadero hipertexto, el cual permite al
lector construir sobre el texto escrito.

Dado que 1a hipertextualidad, en su variante digital interactiva, es uno de
los procesos de experiencia estética, mas importantes en los medios digitales,
ha sido una costumbre, desde las primeras etapas del medio, considerar la
calidad hipertextual como indice o parametro de la eficiencia y el buen disefio
interactivo de la interfaz. Hipertextualidad es la caracteristica comin mas
importante entre l1as tecnologias del CD ROM y la del WWW.

Hipertexto

El hipertexto convierte al lector (usuario) en participante activo del trabajo.
La idea tiene sus raices en la teoria critica contemporanea, en los trabajos de
Jacques Derrida y Roland Barthes y en los experimentos con estructuras
narrativas de escritores que van de James Joyce (Finnegan’s wake) a William
Burroughs (The Soft Machine) y Robert Coover (Endings: Work Notes).

Teorias similares de escritura no secuencial, en las que el texto ofrece
opciones de eleccion al lector, emergieron de 1a investigacioén industrial en 1a
recuperacion de informacién computarizada.
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El término hipertexto fue acufiado por el cientifico Theodore Nelson en los
anos sesenta del siglo pasado. El hipertexto parte de la segmentacion del texto,
en partes mas pequefas llamadas “lexias” organizadas en novedosas redes
modulares y no en forma lineal.

Estos segmentos pueden ser también ocupados por sonidos e imagenes,
por 1o que el hipertexto deviene un concepto intercambiable con el de
multimedia. El hipertexto se coloca en oposicién a la idea mas tradicional del
arte y la literatura como un todo completo e icénico.

“El texto ha perdido su certeza canénica” dice R. Coover, quien ha trabajado
en el taller pionero de Ficcién Hipertextual en la Universidad de Brown. “Con
sus redes de lexias vinculadas, sus redes de rutas alternativas (opuestas a la
unidireccionalidad del pasar a la siguiente pagina del libro impreso), el
hipertexto representa una tecnologia interactiva y polifénica radicalmente
divergente, favoreciendo una pluralidad de discursos en lugar de un habla
definitiva y liberando al lector del dominio del autor”—dice Coover.® El autor
crea una situacién o una atmésfera dramatica dentro de la cual el lector actaa;
no hay conclusiéon ni principios dados, sino un conjunto de caracterizaciones
y probabilidades, tal vez basadas en
simples reglas de conducta.

Esta nocion de una narrativa sin
centro, sin jerarquia (al menos en el
sentido tradicional), linealidad o
conclusion, es mas que una matriz de
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Fig. 9 Hipertexto

8. En: George P. Landow, The Dead of the Intermedia and the Migration to Storyspace, de una cita del
Prof. Landow refiriéndose al trabajo de Robert Coover (su colega), en los cursos de Creative Writing
en la Universidad Brown (C[. www.cyberatrsweb.org/cpace/ht/jhup/int2.html#2)




complementadas por textos suplementarios. El rol de los espectadores es
construir su propia interpretacion de los eventos.

Las posibilidades han sido ampliadas por Dan O’Sullivan de la compariia
Apple, quién ha desarrollado “peliculas navegables”, en las que el espectador
tiene el control de la “camara” para moverse a través de secuencias globales
prefilmadas (de las que pueden se “filmadas”—extraidas—nuevos enfoques,
puntos de vista o éncuadres). Los intentos de Hollywood en el cine interactivo,
por ejemplo “Quantum Gate” basada en CD ROM, constituyen errores
ilustrativos; tomando la forma tradicional y reempaquetandola en “formato”
multimedia mediante la filmacién de varias secuencias lineales, con multiples
pero, distintivamente, finitas conclusiones. Las cuiles fueron copiadas de juegos
tipo “run & shot” o de juegos de roll y aventuras lineales, pero con un atractivo
magquillaje superficial; digital, virtual, multimedia.

No es necesario decir que los juegos han sido un util punto de partida. Al
tiempo que involucran aspectos ludicos, operan de acuerdo a reglas, (mas
que de acuerdo a planes) y pueden incluir también capacidades de
composicion.

“Super Nintendo Paint” es un juego, pero también es una herramienta con
la cual uno puede crear. Sim City 2000 involucra el juego de tal manera que
uno tiene que crear (componer en sentido literario) ciudades virtuales sujetas
a las leyes establecidas por sus autores. Las reglas son, desde luego, algo
simplistas como para “componer algo” mas alla de una limitada comprension
de la politica y la planeacion urbana, pero todo ello no niega el método.

La palabra “juego” (game) como descripcién casi siempre implica, entre el
publico no especializado y la critica no actualizada, un sesgo de frivolidad.
Inclusive hoy en dia en que jugar y trabajar (o aprender) no son apenas
mutuamente excluyentes. En “Rolywholyover”, una exhibicion en el Museo
Guggenheim del SoHo, NY., curada por John Cage y Julie Lazar, una instalacion
computarizada del disefiador David Rosenboom utilizaba hipertexto para
permitirle a los “jugadores” “experimentar con estrategias para componer
musica que reflejara la utilizada por John Cage”.

El sistema proporcionaba, aleatoriamente, muestras de fragmentos del disco,
extrayendo selecciones de composiciones de Cage, Henry Cowell, Alvin Lucier
y otros; el usuario o jugador debia dirigir la computadora para componer un
“ensamblaje en tiempo” por medio del empleo de oportunidades operativas
para pegar fragmentos de los archivos de la memoria. Composiciones textuales
similares pudieron ser creadas a partir de capas superpuestas de valores y
notas que aparecieran y desaparecieran de la pantalla de acuerdo con un
algoritmo seleccionado por el jugador-lector-usuario. El proceso de
“reintegracion” y collage, produciendo nuevas asociaciones, fuera de elementos
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aparentemente contradictorios, utilizando objetos encontrados y sampleos,
oportunidades y aleatoriedades varias, constituyen el alimento de los medios
digitales y temas afines como los interactivos. Pero 1o importante a sefnalar
aqui es, la notoria familiaridad entre los procesos del arte, el disefo y la
cultura popular actual (digitalizada). No obstante, si no existe un orden fijo
de lectura y el lector toma decisiones inicialmente (ya) tomadas por el autor
o disefnador, la comprensién normal de la maquinaria de comunicacion v,
consecuentemente de la tipografia, se desintegra.

Coover ya habia explorado algunas de las implicaciones de este nuevo medio
desde la perspectiva de un escritor: “No hay jerarquias en estas redes topless
and bottomless (sic), como paragrafos, capitulos y otras divisiones
convencionales del texto, las que son reemplazadas por bloques de texto y
graficos del tamafo de ventanas tan impactantes como efimeras, que son
velozmente complementadas con sonido, animacién y peliculas ...con el
hipertexto enfocamos tanto en papel de escritores como de lectores, mas en la
estructura que en la prosa misma”. ?

La mecanica de la lectura lineal se ha resuelto a si misma por medio de
encabezados, cuerpo de texto, paragrafos, notas laterales, notas al pie de pagina,
etc. Denotando elementos primarios y secundarios, en el hipertexto todo el
texto es igualmente accesible, al grado que los enunciados y su referencia
cruzada parecen existir en el mismo espacio / tiempo y la jerarquia lineal es
reemplazada interrelacionando elementos que deben ser rastreados e
identificados. Los nuevos lenguajes graficos son requeridos para senalar las
“entradas” y el patrén (de lectura-ejecucion) y para denotar la naturaleza de
la transmisién entre diferentes clases de texto. En un ambito en constante
mutacion las propiedades de tiempo, velocidad, volumen y luminosidad,
reemplazan al tamaifo, el peso, estilo, etc., como vehiculos de direccion,
expresién y énfasis. Tipografia que se mueve, crece, se contrae, tipos que
responden a eventos, a sonidos, al medio que les rodea, tipografia que puede
ser vista lateralmente y regresar a su posicién original, asi como enfatizada al
maximo, no es precisamente la tipografia que conocemos para la impresion.
Mas que disenar objetos, estamos disefiando procesos, arquitecturas de
informacién en sistemas de redes de datos tridimensionales, los que son en si
mismos reconfigurables por y correlativos a, sus propios usuarios.

El proceso de Diseno se amplia, de la ingenieria visual a la “coreografia” de
diferentes elementos sensoriales que pueden ser integrados y hechos
codependientes unos de otros.

Las investigaciones mas avanzadas en la nueva tipografia para los sistemas
de informaciéon digital han sido desarrolladas en el "Visual Language

9. Robert Coover, Op. cit.



Fig. 10 Zoom infinito

Workshop“ (Taller de Lenguaje Visual) del Laboratorio de Investigacién de
Medios del MIT, el cual estuvo dirigido, hasta su reciente fallecimiento, por
Muriel Cooper. El VLW ha concentrado sus esfuerzos en problemas de
navegacion, presentacion y transiciéon en torno al disefio de la informacién
(infodiserio), sus soluciones han trascendido convenciones, desde las disciplinas
tradicionales del disefio, hasta el desarrollo de nuevos dispositivos tipograficos.
Lograron éxito en intentos realizados, antes que nadie, por dotar de
“profundidad” a la pantalla bidimensional, dieron por resultado: tipografias
que se “nublan” o desvanecen relativamente al pasar a segundo plano
(background), sefialando una presencia continuada que permite contrastar
nueva tipografia que “cae” encima, para ser legible; tipografia que “enciende”
una sombra contrastante contra el fondo; tipografia que envejece,
amarilleandose, conforme la informacién que contiene deviene obsoleta y
tipografia que parpadea indicando que contiene vinculos con otros textos.
Todo lo cual se aplica hoy en dia y puede parecerle completamente usual y
normal a un usuario de Gltima generacion.

El VLW también ha
experimentado con sonido amusenca
agregado a las palabras, de
manera que estas se anuncien a
si mismas o denoten algin
caracter. Como la Dra. Cooper
explicaba: En dos dimensiones es
extremadamente dificil crear
estructuras complejas de
informacién. Cuando nos
movemos a la tercera dimensiéon
muchos de esos problemas ®
quedan atras—intercambidndose
por otros nuevos y mas
interesantes. Una de las cosas que mas me intrigan es la relacién entre la
palabra hablada y la representacién de los caracteres. ;Donde se juntan
tipografia y discurso hablado?, ;Cuales son las claves importantes y las
caracteristicas que la tipografia visualizada puede darnos—comparada con la
ventajosa pero lineal comunicacién hablada?

El trabajo mds reciente se ha concentrado en las estructuras
tridimensionales, a través de las cuales el usuario puede “viajar” utilizando
un “zoom infinito”. Imaginemos esto como ir navegando en una constelaciéon
de unidades de informacién en un juego de computadora. El texto se hace
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mas grande conforme se acerca, revelando mas texto detras con el que esta
vinculado. En un ejemplo el usuario hace un ciclo alrededor, y a través del
texto, en tres dimensiones, con diferentes movimientos representando
diferentes clases de transicién: tal vez de datos textuales de tipografia logicos
a datos fisicos, o bien de simples palabras (conceptos) al desencadenamiento
aleatorio de estructuras poéticas automaticas, como se verd en una de mis
obras interactivas que se revisan en el capitulo 111

Sin embargo problemas un tanto prosaicos como el tratamiento del
interlineado, el peso de la letra de la tipografia, el cual cambia de tamano, del
encabezado al cuerpo de texto debian ser resueltos todavia. La belleza extrema
del zoom infinito es su literalidad. No hay iconos. El texto se representa a si
mismo e incluso a la distancia es posible captar el sentido de la informacion
que contiene. No creo en el poder de los iconos, decia Muriel Cooper, su alcance
es limitado. jCuantos iconos, verdaderamente honestos, existen en el mundo
real? El pensamiento de la Dra. Cooper es un contraste refrescante en el ambito
convencional de la comunidad de] diseno de interfaz para computadoras, que
rinde pleitesia al icono y las metaforas, creyendo que la mente humana es
incapaz del pensamiento abstracto. En su opinion, lo que habria que hacer
para el futuro, seria encontrar una forma de transformacién—tal como 1o
hacemos hoy en dia—de la metafora al paradigma, del concepto a la
abstraccion. Las metaforas pueden aniquilar si uno se ve obligado a residir
dentro de ellas. Las mas poderosas ideas manipulantes, son abstractas senialaba
Cooper.

Invencion y Artisticidad

La sofisticacién visual y técnica del trabajo del VLW tiene aun que infiltrarse
en los productos comerciales. La tendencia a domesticar herramientas
poderosas a través de metaforas caseras y a estandarizar la presentacion en el
formato de ventanas, limita severamente la expresion personal: software
genérico produce arte genérico. El problemas es que la comunidad de ja
computadora tiende a ver, aun, al disefio, como una “chamba” de ultimo
minuto. Un fragmento de un tutorial en CHI’ 94, la conferencia anual de
disefiadores de software / interfaz y psicOlogos cognitivos, realizada en Boston,
en Mayo de ese ano, encapsula, con todo detalle ese punto de vista: “El enfoque
descrito se basa en una estética del disefio orientada a la comunicacion visual
del diseno grifico ...Este tutorial proporcionara una introduccién al corazon
de la competencia o (en otras palabras) los trucos de venta, que todos 1os
estudiantes de diseno grafico deberian internalizar”.

Asi que un siglo entero de teoria moderna del disefio se reduce a unos



cuantos trucos de venta—que al menos explican por qué existe tal carencia de
integracion entre los diferentes elementos y medios en los productos Cd Rom
(pequenas idioteces con poquitas ramificaciones, las llamaba M. Cooper). Hay
mucho trabajo por hacer incluso en los aspectos mas simples de la presentacion
de texto en pantalla. Leer en una pantalla es un proceso cualitativamente y
cuantitativamente diferente de 1a lectura en pagina impresa: la pantalla muestra
s6lo una pequena parte del texto, a diferencia del libro o la revista impresa
que exponen el despliegue total del texto, permitiendo al usuario escudrifiar
rapidamente a través de la copia. En ausencia de fuentes especificamente
disefiadas para la pantalla (las existentes pueden contarse con los dedos de la
mano—Luciday las fuentes por default de Apple: Chicago y Ménaco—resultan
algo mas legibles. Teniendo en cuenta que el diseflador esta limitado por la
regla de que, a menor resolucién, funcionan mejor tipos mas grandes). El
Antihalo (anti-aliasing): el agrisamiento de los bordes de 1a letra para disminuir
el efecto diente de sierra, resulta valioso sOlo a partir de tamafios mayores a
20 pts. Sin embargo, para obtener la impresion clasica del libro tradicional (el
feeling por decirlo de alguna manera) productos como “Instrumentos
Musicales” de Microsoft persisten en usar tipografia de 12 pts., con patines, la
que resulta casiilegible aun cuando se le haya aplicado Antihalo manualmente.
Inclusive en el nivel superficial en el que la industria computacional lo entiende,
el disefio grafico ha tenido una enorme contribucién que dar a los medios
digitales.

Sin embargo la interrupcién (cortocircuito) en la comunicacion opera en
ambos sentidos: los escasos intentos auto conscientes de los disefiadores por
confrontar los nuevos medios han tenido notables fallas. Uno de los primeros,
“8vos” (octavo no. 8), distribuido en CD ROM es un producto (era)
fundamentalmente lineal, lento y falto de responsividad. El texto hablado era
predecible y aunque habia ideas interesantes, topograficamente hablando,
que evocaban algo del trabajo del VLW, eran utilizadas mas como elementos
estilisticos que como componentes funcionales. Una vez que la tipografia se
hacia difusa (nebulosa) o desenfocada, solo se podia volver acceder a ella,
repitiendo un ciclo entero de informacion.

Un producto mas reciente “Nonfrontiere Interactiveland” (Interactivilandia
sin fronteras) también en CD ROM y producido por Andrea Steinfeld y
Alexander Szadeczky, cae en una trampa idéntica. No obstante ser bello
formalmente y estilisticamente sofisticado, falla incluso en aspectos basicos
del disefio de interfaz, al no ofrecer retroalimentacion al usuarioy, a pesar de
sus pretensiones de interactividad, ofreciendo mas “performance” que
participacion.

Por otra parte el contenido, mas bien sentencioso—tirando al slogan—
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termina por banalizarse, por la forma en que el tipo de animacion de la
tipografia “encabeza” cada oracién. Este medio impone disciplina estricta al
escritor, los elementos cinematicos, interactivos y conspicuos del diseno digital
son aun, “terra ignota” para la mayoria de los disefiadores, a pesar de una
larga y fértil tradiciéon en la produccién de titulos para cine y TV. La
comprension de 10s procesos, las pausas y el desarrollo deberian ser habilidades
basicas especialmente en disciplinas kinéticas tales como el diserio de revistas.
Pero mientras las dinamicas visuales sigan ancladas a la venta, a un cierto
anquilosado prestigio basado en “ortodoxias” tipograficas, o la moda, la forma
de navegar seguira siendo un problema cotidiano—en dos dimensiones—
mientras que la eficiencia y capacidad de respuesta (no siendo una
problematica cotidiana) adquiriran su verdadera dimensién en la
responsividad intensiva de la interactividad, siendo “otro” tipo de problema,
que atafie no inicamente al disefio, sino también a la programacion.

Hay algo peculiar en la idiosincrasia del tratamiento del texto con imagenes
en los medios digitales, lo que requiere mucho tacto, creando en el mejor de
los casos una especie de poesia visual en la que el escritor debe de estar
intimamente involucrado. Con respecto a la responsividad, es esencial la
evaluacion exhaustiva en la etapa de prototipos—un proceso mas cercano al
disefio industrial que al disefio grafico.

Puesto que los herederos naturales de la direccién que tomen estos medios
son los disefladores graficos, esta abierta la cuestion de si su rol futuro tendra
que estar en la direccion de television y cine y/o en el disefio de interfases.
Aquellas complejas aplicaciones que involucran ingenieria y son medidas por
su desempefio, estan mas alla de la ingenuidad de personas sin atributos de
disefio de produccién y en la fase pionera tendran un reconocimiento a la
invencion tanto como a la artisticidad.

Clement MorKk, diseflador grafico que ahora desarrolla sistemas expertos
para la profesion médica, gusta de comparar el rol que tienen los
desarrolladores multimedia, con el que tiene un maestro en Arquitectura como:
amalgama de habilidades de negociador, organizador, solucionador de
problemas, artista e inventor. “Se trata de conjugar millones de variables en
un objeto cohesivo. Tiene también los atributos del disefio de productos: se
crean cuerpos consumibles, objetos, entidades no superficies”.

La relacion entre el diseiador multimedia y el ingeniero de software es
analoga a la existente entre el arquitecto y el ingeniero de la construccion, en
el sentido de que se trata mas de una negociacién que de una relaci6n
instructiva, como la que tradicional y mutuamente ha existido entre el
disennador y el impresor.

Resulta irénico que, justo cuando los disefiadores se habian liberado de la



Fig. 11 En tiempo real

dependencia de los tipografos y
técnicos fotograficos (imagen
digital mediante) tengan que
quedar en fuera de lugar
respecto de los programadores.
Si los disefiadores y los artistas
pretenden ampliar en serio este
medio, tendrian que aprender a
hacer “scripts” y a programar.
La intencién se traducird mas
rapidamente en accion, en la medida que las herramientas de autoria sean
cada vez mas transparentes. Sin embargo es dificil establecer en qué tiempo
la complejidad de animar e integrar multiples textos, sonidos, imagenes
estaticas y en movimiento permitiran una construcciéon intuitiva.
Herramientas de autoria como Macromedia Director, Adobe Authorware y
Premiere requieren relativamente simples habilidades de programacion. Existen
actualmente aplicaciones como Voyager Toolbox (software engines) para la
creacion de libros ampliados. El sistema narrativo de hipertexto “Storyspace”—
que habilita al relativamente novato para integrar puramente datos textuales.
Conforme uno se gradua con las habilidades técnicas apropiadas, podria ir
filtrando los pocos cursos interactivos multimedia, de disefio. Algunos de los
mas atractivos son: El Laboratorio de Medios y la “NYU’s Tisch School of the
Arts Interactive Telecommunications Program” en EU y el “Royal' College of
Art’s Computer-related Design Deparment” asi como el “St. Martin’s College
of Art’s postgraduate computer course” en Londres. De esta manera
comenzariamos a ver un mejor y mas inteligente sentido de estructuracion,
de sintesis y de asignacién. También veriamos las disciplinas tradicionales de
disefio fusionarse y reestructurarse entre si, nuevamente, asi como nuevas
herramientas de codigo transparente como la tecnologia Flash de Macromedia.
Actualmente grupos de disefladores y artistas (sobre todo visuales) estan
infiltrandose en Sylicon Valley, el eje que esti en el centro del pais Multimedia
en Hollywood Cal. En compariias de investigacién como “Interval” y pequefias
comparfiias de produccién como “Pat Robert’s Convivial Design and
Arborescence” las que son lideradas por disenadores de exhibiciones, como
por graficos, tales como Chris Kruger y Amy Pertschuck. Pero algunos de los
mejores ejemplos de trabajos artisticos disefiados digitalmente provienen de
fuentes menos obvias. Seth Lambert un bostoniano de 23 afios de edad sin
formacién académica de disefio pero con 6 afios de experiencia en disefio
digital, incluye entre su prolifica produccién, el fugaz y fascinante ensayo
monocromatico en texto y video para KGB América una revista recientemente
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editada sobre el estilo de vida neoyorquino. Como Keith Seward y Eric Swenson
de “Necro Enema Amalgamated”, productores de “Blam!”, Lambert valora la
capacidad de respuesta sobre la resolucion, demostrando el vigor del medioy
aportando una bienvenida reaccién contra la fria, brillosa e inerte apariencia
High Tech.

Son los artistas y disefiadores talentosos los que restauran la fe en un medio
que esta comenzando a dar sus primeros pasos. Pero sin herramientas de
autoria mas transparentes, los artistas continuaran encontrando frustrante la
experiencia con los medios digitales. Mientras la complejidad de la produccién
siga valorando mas las cuestiones especializadas, técnico-organizacionales,
en detrimento de la imaginacion artistica, los disefiadores graficos enfrentan
el riesgo de regresar al status de productores de ofertas, como en los peores
tempos del arte comercial. Asi como el de reaplicar en si mismos las cuestiones
fundamentales de estructura, operacion y expresividad.

No hay mejor oportunidad para trascender la atmoéstfera de intensa
introspeccion y vanidad estilistica de la que peca la profesion. Los medios
digitales aun tienen enormes dificultades conceptuales para trascenderlo, antes
de que puedan aportar una contribucién para el entendimiento e inspiracion
de su rol establecido en el entretenimiento. La falsa distincion entre multimedia,
juego y programa de aplicacién debe ser derogada. Fundamentalmente lo que
existe en el inmersivo prototipo interactivo Hypercard es debilidad; que tironea
al usuario entre la actividad y la pasividad, entre la intensa concentracion
que reclama una actividad audiovisual y la silenciosa revision de texto.

Los modelos estructurales de navegacién son primitivos, creando una
sensacion de vértigo y desconexion. (Coover con precision, describe la
estructuracion de Hypercard como “tan intencionada y confusa, como
absorbente. La que neutraliza al narrador y fatiga al lector”)!? El mecanismo
de entrega de la informacion seguird siendo inmaduro—hasta que el CD ROM
sea superado por las comunicaciones en linea. La nocién del hipertexto como
conjunto de componentes individuales, de vastas librerias de informacion
interconectadas es limitadamente llevada a cabo en un ancho de banda
estrecho, (l1a World Wide Web en la internet, ha ya iniciado este proceso) Los
medios digitales son por supuesto algo mas fluidos y ambiguos que los CD
ROM basados en contenido, con los que nos hemos ido familiarizando.

Cuando la informacién se entregue y se distribuya en linea, a traveés de
conexién de banda ancha, contendra los elementos de fluidez, interaccion y
crecimiento con los cuales podria llegar a consolidar su papel fundamental en
el arte y el diseno postindustrial.

10. George P. Landow, Op. cit.



1.3 Arte en la era tecnologica, New Media Art y fin de siglo

Hipervelocidad estatica

Sobre el arte de conseguir ravioles on line *

En el contexto que se ha perfilado, con el concurso de herramientas digitales,
(qué significa visualizar?, ;qué secreto motor magico esta escondido bajo el
pensamiento y la obra de un artista visual digital? ;Es rigurosamente cierto
que el artista—en general—nos “revela” una realidad por medio de visiones, a
las que dificilmente accederiamos, de no ser por su mediadora intervencion?
(Es en este sentido el artista un demiurgo y un mago?, ;o un intermediario y
un medio de canalizacion del mensaje?, jes ambos? Y, jcOmo se construye este
mensaje?, ;cOmo intervienen los instrumentos y los materiales de que se vale
el creador?, ;c6mo incorpora hoy, informacién, noticias, discursos, imagenes
documentales o poéticas captadas digitalmente y en video, espacios virtuales
que ni siquiera existen realmente?, ;como incorpora ideas sobre las cosas,
ideas sobre las ideas de las cosas, ideas sobre las ideas de las ideas de las
cosas?, jen qué momento redirige su atenciéon de lo qué estaba diciendo a lo
que quiere decir?, o ;a lo que desearia decir, con otras herramientas, otros
utensilios, otras técnicas, otro espacio-tiempo?.

La antinomia entre artes y técnicas herencia del S. XIX, ha quedado rebasada
ya hace tiempo, pero nunca mejor que ahora, la produccién plastica
contemporanea (digital o no) ha demostrado que las asi llamadas técnicas
artisticas no son tnicamente modos de produccion, sino también modos de
percepcion. Pero un notable acento de esta condicién se destaca en el arte
asistido o creado por computadora. Las técnicas de interaccion, programacion
y transformacion digital pueden ser llamadas también (al mismo nivel que las
tradicionales), modos de configuracion sintactica, cuyo diferencial, en términos
de experiencia estética, con aquellas radicaria en la simultaneidad y
recursividad que el caracter multimodal les imprime. Por ejemplo una pintura
creada digitalmente, independientemente de su valor y del “lenguaje” que
sus determinadas técnicas podrian llegar a crear, seguird desplazandose
infinitamente en una extensa superficie de recursividad simultanea (o de
simultaneidad recursiva), si se tiene en cuenta que su elemento minimo
sintactico (unitario) es doble y binaria digital (110) es decir informacién que
puede ser modulada, accedida y transformada recursivamente en cualquier
otra forma de expresion, no sélo plastica, ni sélo visual, sino multimediatica.

Debido a ello el Digital & Web Art, nos plantea una nueva paradoja en
torno a la “autoria” y la identidad de la obra de arte. En lo digital éstas son

* Titulo ¥ subtitulo provienen de una conferencia mia (mismo titulo) presentada en octubre de 2001, en
Quebec, Canada, que proponia una taxonomia basica de] arte digital. Siendo una conferencia interactiva
sobre arte online actual {principalmente canadiense), el juego humoristico con el sentido/sinsentido, es
elemento necesario (y relevante) para el tema, uso aqui el mismo nombre.
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potencialmente menos consistentes (;importantes?) de lo que nos gustaria—
por tradicion—pensar. El CD ROM de arte, el arte-Web y la instalacion
multimedia exhiben una estética nueva que reclama un pensar haciendo y un
hacer pensando, diferentes. Muy lejos de la cadena de montaje lineal de sentido:
tema-contenido, técnica-ejecucion, exhibiciéon-consumo, donde la realizacion
final, la materializacién de la vision, era ejecutada con diversos modos de
producciéon llamados convencionalmente técnicas.!!

La computadora personal, pasé muy rapido por esa falsa identidad (ser
solo el implemento de la“salida” de la obra), el paso de lo analogico a lo
digital en el contexto de una produccién artistica como la sefialada lineas
arriba, fue posible—mas alla de los aspectos tecnolégicos—gracias a que tanto
la computadora como la infraestructura teleinformatica digital son (hoy), al
mismo tiempo, modo de concepciéon, modo de analisis-deconstruccion, modo
de sintesis-configuracion, modo de difusién-consumao.

Deciamos paginas atras que, en varios circulos relacionados con arte y
disefio, aun persiste la vision de la computadora como mera herramienta (en
el sentido convencional en el que, las “técnicas artisticas”, requieren de “sus”
propias herramientas) Pero de la misma forma en que el retrato hablado se
parecia poco al asesino, actualmente se comprende mejor las potencialidades
del medio y esa vision tiende a quedar rebasada. En mi opinion se podria
pensar mejor en la computadora, hoy en dia, como si se tratara de un
“instrumento”: a la manera de 10s objetos para hacer musica. Un instrumento
musical, digamos un saxofon, esta ahi en el sofa, cualquiera con curiosidad,
sensibilidad y audacia, puede empezar a hacer “algo” con él. Ahora bien si se
sabe escribir y leer musica, si se tienen dedos agiles, fantasia, elasticidad
intelectual e idea del ritmo, asi como disposiciéon a la experimentacion, 1os
resultados creceran exponencialmente, Lo mismo sucede con las computadoras
personales actuales. Esta multiplicidad de funciones o aspecto multimodal de
la computadora personal (modo de concepcion, modo de analisis-
deconstruccién, modo de sintesis-configuraciéon, modo de difusién-consumo
) explica las transmutaciones espacio-temporales caracteristicas del dominio
digital del Web, de la realidad virtual o la hipertextualidad, con rasgos y
consecuencias importantisimas en el quehacer artistico, como bien lo senala
Christine Desrochers “...Cette nouvelle expérience technesthésique—Ile site
d’art internet—opére des mouvements importants dans l'expérience spatio-
temporelle de la chose artistique. En effet ces ceuvres numériques ne sont pas
figées dans le temps et I’espace comme un tableau ou encore une photographie.
Ces ceuvres instaurent un présent qui n’a jamais existé et qui ne se répétera
jamais systématiquement. Le concept d’uchronicité, tel que défini par Couchot,
résume bien cette réalite temporelle propre au site d’art internet: L’action du

11. En: Edmond Couchot, La techinologie das IArt. De la photographie 4 1a réalité virtuelle. De una cita
de Christine Desrochers, en Visio revue, vol 5, p 77



regardeur détermine la durée de ’ceuvre et sa structure dans le temps.”

“...esta nueva experiencia tecnoestésica (cfr., Edmond Couchot, La
technologie dan’s I’art. De la photographie a la réalité virtuelle, Nimes, Editions
Jacqueline Chambon)—el site de arte en Internet—opera movimientos
importantes en la experiencia espacio-temporal del objeto artistico. En efecto,
estas obras digitales (numeéricas), no se encuentran fijas en el espacio-tiempo
como un cuadro o una fotografia. Esta obras instauran un presente que jamas
existio y que no se repetira nunca sistematicamente. El concepto de ucronicidad,
tal como lo define Couchot resume bien esta realidad temporal propia del
sitio de arte en internet: la accion del observador determina la duracion de la
obra y su estructura en el tiempo.'?

Numerosas obras artisticas en el Web hacen referencia directa o indirecta,
mas, 0 menos explicitamente a esa potencialidad espacio-temporal, en curso,
que permite navegar el Web. Tal flexibilidad espacial instaurada por el espacio
virtual y el hipertexto, contradicen, en cierta forma, ideas muy arraigadas
sobre el tiempo (como la de S. Hawking: el tiempo de hecho no existe, es una
mera sensacion) de hecho los artistas digitales estan demostrando, en sentido
inverso, la sensacion de que estamos hechos de tiempo (homo historicus) que
somos seres cuya sustancia es el tiempo.

O bien—con mayor pertinencia, en el dominio semi6tico—comprobando
una concepcion fenomenolégica del tiempo elaborada por Merleau-Ponty, 13
segin la cual deberiamos pensar el espacio como la puissance universelle de
connexion entre les choses—Ila potencia universal de conexiéon entre las cosas.

En 1994 William Gibson publicé su famosa novela de ciencia ficcion
Neuromante, casi al mismo tiempo en que se lanza el primer navegador de
internet de libre acceso: Netscape Navigator. En esa novela Gibson introdujo
la nocion de “Ciberespacio” como un mundo artificial en el que las personas
navegan por espacios compuestos de informacion, de datos. Casi
inmediatamente el término paso6 a ser sinénimo del nuevo universo telematico
de circulacion de informaciones. Generando una serie de derivaciones que
forman parte, ahora, del vocabulario cotidiano del Web, como: cibercultura,
ciberpunk, cibersexo, cyborg, ciberfeminismo, cibercity, cibercapitalismo, etc.
Por otra parte, la presencia y el flujo de datos en el hiperespacio, a través del
cual la mera posibilidad de la interactividad se transformaba en algo real
(superacion de las fronteras geograficas fisicas mediante la conexion a escala
global y la capacidad para generar tele presencia—cuerpos virtuales, tele
comandos, avatares, etc.) se convirtieron rapidamente en rasgos propios tanto

del mundo virtual, como de las producciones artisticas en linea, sentando las .

bases de lo que a mediados de los afios noventa se llamaria Net Art o Web Art.
Las primeras obras de arte para internet, fueron creadas entre 1993 y 1994,

12. Christine Desrochers, De la spécifité sensori-cognitive d’une nouvelle expérience technesthésique: Le
site d’art internet, pp 77-84 en Visio revue, vol 5
13. Maurice Merleau-Ponty, Phgnomeénologie de la perception, p 281-282.
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definiendo la primera etapa de la produccién online.
No entraré en el detalle de los ejemplos y los nombres,
lo que seria una tarea fuera del contexto del presente
trabajo. Pero si ello interesa, se pueden consultar las
notas y la bibliografia de este trabajo que incluye una
pequefa pero importante lista de sitios Web, textos y
revistas en linea que, en conjunto, ofrecen una
panoramica organizada y completa de las secuencias
temporales mas relevantes en sentido histérico o
evolutivo (y no sélo tecnolégicamente). Experimentos hipertextuales con
poesia, poesia visual, interactividad, cine hipertextual en la red, coopresencia
y coocreacion, fotografia online, etc. que en esos afios pioneros orientaban el
sentido estético del medio. Asi como también el nacimiento de las primeras
comunidades virtuales y foros de discusién, activismo ciberpolitico y
“hacktivismo”. Se exploraba la red simultineamente como espacio de creacion
y como espacio para la creacion. Rapidamente despuntaron dos vertientes
principales: el arte para Internet y el arte en Internet. La primera se refiere a
las obras de arte claramente concebidas y creadas para insertarse
idiosincrasicamente, en la plataforma telematica del Web, apropiandose de
ella como contexto, como medio y como lenguaje propio (Net-Art 0 net-work)
haciendo uso de los recursos hipertextuales del servidor Web y el CD ROM
interactivo. La segunda vertiente engloba todas aquellas manifestaciones de
comunidades virtuales (network), galerias virtuales, portales de obra
digitalizada, que utilizan el Web en calidad de tecnologia de comunicacion
como catalizador del arte y la cultura (context systems).

Algo notable en estas expresiones plasticas de fin de siglo, es que sus
vertientes y trayectorias frecuentemente no pueden ser trazadas con precision,
pues mucho de lo que se hace en el arte online, interactivo y/o del Web, es un
hibrido entre unas y otras. De hecho, en mi opinién, muchas de las obras
online mas interesantes barajan ambas vertientes y con frecuencia la intencion
de sus realizadores no se corresponde con la clasificaciéon que se les podria
haber otorgado desde una éptica mas ortodoxa dentro del medio artistico.
Esa primera etapa, neorromantica y llena de idealismo, en el que se acufiaron
términos como el de superautopista de la informacién, comunidad virtual,
ciberdemocracia, globalismo activista, etc., ha quedado atras, aunque tan solo
nos separe una década. Ahora mas que nunca, en el que la busqueda de ravioles
online, puede ser una de las propuestas mas hilarantes (y brillantes)de arte
digital, surgen interrogantes respecto de éste y de las tendencias en arte Web
actuales, del arte interactivo y virtual, sobre todo por el caracter, cada vez
mas especulativo, banal y activista de algunas producciones.




1.3.1 Tercer Ojo Ciego

Regiones residuales y la decadencia del arte de Ia reposteria

“A lo largo de la histeria el hombre ha ideado tres artilugios como formas de control del tiempo: el reloj, la
camara fotografica y la maguina del tiempo. El reloj puntea e imprime una medida al transcurso de las horas y

los minutos. La camara fotografica detiene el tiempo y congela el movimiento. Y la maquina del tiempo, segun la

fabulacion de H.G. Wells nos permite viajar hasta donde queramos del pasado o del futuro.” *

De acuerdo con Joan Fontcuberta, son esos tres artilugios, los que
fundamentan el actual desarrollo de una interesante labor de los artistas que
crean con los medios digitales. Fundamentalmente en la grafica digital, la
fotografia intervenida digitalmente, la realidad virtual, el modelado 3D, etc.
Segun esta vision, la identidad y la dislocacién espacio-temporal, serian las
claves que hay que estudiar con mayor profundidad, por un razén capital: de
la misma manera en que la fotografia emancip6 a la pintura de la
representacion realista, hoy las tecnologias digitales le devuelven el favor ala
fotografia, emancipandola de la pretendida objetividad real, como memoire
de lumiére, pencil of nature, etc.

Para tener una perspectiva completa de estos conceptos, es necesario revisar
al menos panoramicamente desde el s. XIX hasta nuestros dias la, asi llamada,
revolucion Optica. De esta manera la claridad para definir cual es la aportacion
a la visualizacién y a los nuevos modos de ver, que la tecnologia digital, en el
trabajo de los artistas contemporaneos, esta produciendo, se vera positivamente
reforzada, espero.

La visioén técnica, mas que la técnica de la visiéon, nos fue heredada por la
revolucion optica del s. XIX. Tal visién técnica en occidente (algo menos
impuesta en la realidad, que la idea misma) influy6 innegablemente las
vanguardias artisticas de final del s.XIX, y principio del s.XX.

Transvasando una sensibilidad especial en torno a las maquinas y la
tecnologia dentro de la experiencia humana. Pero algo también importante es
laidea de futuro—y en ello la obra de arte desde las vanguardias tiene siempre
mucho que ver—como “utopia” tecnocientifica, como culto de la velocidad y/
o principio de multiplicidad-mutabilidad, como amalgama de los principios
apolineo y dionisiaco en un legado plastico nuevo. Estos fueron, junto con el
cinematografo y la television, los nuevos paradigmas que modelaron en el
s.XX nuestras idea de la vision y la visualizacién. La revolucion optica del s.
XIX, priorizé a la vista como el sentido dominante de la percepcion humana,
codo a codo (aunque las convenciones de la época los separasen mas que
acercarles) cientificos y artistas (sobre todo pintores) nos brindaron una serie
de experiencias, objetos, instrumentos y procedimientos para desglosar,

14. Joan Fontcuberta, Después de la fotografia: identidades fugitivas [articulo en: La
revolucidn Digital y sus dilemas, seccién Estética y Teor{a]
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analizar, deconstruir y “repensar” la vision. Mediante la tecnovision (aparatos
para generar, transmitir y reproducir las imagenes) y la pintura-pintura
(objetos de arte que reclamaban una nueva forma de “ver”, una de “verse a si
mismos” y de “ser vistos”) Todo un vasto vocabulario visual cuyo objetivo
inicial no era el de crear el arte del movimiento, sing el arte de ver.

Como afirma Peter Weibel, “...nos ensefaron a ver de modo diferente con
maquinas, revelando un mundo de imagenes que no se podrian haber visto ni
creado sin ellas. Crearon una escritura de la vision, la opseografia, en vez de
una escritura del movimiento (cine), observaron la vision, desarrollaron las
técnicas para ver la vision, la opseoscopia”.’

Dos principios fundamentales constituyen el legado iconografico al finalizar
el siglo XIX:

e El nacimiento de 1o visual, como resultado de la dicotomizacion de Imagen
y Visién

# Fl nacimiento de la cultura telematica, como resultado de la nueva realidad
inmaterializada de los signos.

En el primer caso, si antes de la fotografia, una imagen era una pintura,
ahora, la “visualidad”, debe extenderse abarcando otras expresiones; la
fotografia, el cine, la TV y, mas adelante, el video.

Imagen y Vision se bifurcan, se dicotomizan, el encuentro entre la imagen
y los medios técnicos produjo el nacimiento de lo “visual”. Sin esta “extension-
desplazamiento” de lo visual no es posible comprender los origenes y la
evolucion del arte digital de nuestros dias.

En el segundo caso la division cuerpo y mensaje que produjo la telegrafia
(y el principio de escaneo, hacia 1840—de pronto un mensaje podia ser enviado
sin mediacién de un vehiculo fisico, material un caballo, un soldado, un barco)
condujo a la consolidacién de una cultura telematica. El mundo inmaterial de
los signos en el que las cadenas de significacién podian viajar (ahora) “sin”
un cuerpo fisico; la forma espacial, bidimensional de un escrito o una imagen
se transformaban en una forma temporal. Sin la cultura telemaética, la
informacién que deviene especticulo no seria, como lo es en la actualidad, el
eje de construccidén sintactica en el arte creado con la computadora o con
tecnologia digital. Esta permutabilidad evento-informacién-espectaculo como
“materia prima” del artista digital, es efecto directo de la flexibilizacion espacio-
temporal y la naturaleza articulante de la idea del espacio (...connexion entre
les choses, cfr. Merleau-Ponty, 1945:281-282) presente mas tarde en el Web y
la tele informacién, en la que la conversibn—dentro del dominio de la

15. Peter Weibel, £ Mundo como Intefaz, [articulo en: La revolucion Digital y sus dilemas, seccién
Estética y Teoria. Revista El Paseante nimeros 27-28)



tecnologia electronica—de los dispositivos analégicos a los digitales, tuvo
inevitablemente lugar. Un ejemplo analogo nos parece aclarar aun mas el
punto: si, por asi decirlo, la fotografia, liber6é a la pintura de la necesidad de
representar la naturaleza, el cinematégrafo y mas tarde la TV, liberarian al
teatro de la necesidad paradigmatica de “representar” la teatralidad. Asi, el
teatro se abriria a un terreno espacio-temporal distinto: intimo o publico,
culto o popular, pero diferente.

De manera analoga a como algunos pintores y artistas, reconocidos ahora,
como de vanguardia, vieron en la inmaterialidad de los signos telegraficos y
posteriormente en la fotografia y el cine, nuevos territorios por experimentar,
no es exagerado relacionar un proceso similar con el trabajo de algunos de los
grandes creadores teatrales (Kokoshka, B. Brecht, E. lonesco y otros) sobre
todo en relacién al crecimiento del cinematografo como expresion artistica.

Algunos de ellos vislumbraron la posibilidad, entre otras, de renovar su
arte, en el que no necesariamente estuviesen los vehiculos fisicos de los
mensajes, no solo las escenografias y decorados eran susceptibles de ser
reformulados, sino la gestualidad misma de los actores, que la edicién
cinematografica habia revelado como lenguaje, deconstruyéndola, para
configurar nuevas unidades expresivas, la continuidad gestual-espacio-
temporal a laluz de una nueva estética nos ofreceria el teatro de la ruptura y
de la vanguardia, ya con claras indicaciones de hibridacion con otras artes,
avanzada la primera mitad del s. XX.

Del analisis del paso de la revolucién 6ptica a las vanguardias artisticas del
s. XX y la correlativa carrera de avance tecnoldgico de los medios, como ya se
ha visto, se desprenden algunas ideas que encuentro valiosas para la tesis de
este trabajo: Pienso que, de la misma forma que la fotografia le dio (de regreso)
a la pintura un sentido mas (el de la auto presencia) y una reubicacion espacio-
temporal-tematica mas plena, el cine y la TV, le darian posteriormente al
teatro un lenguaje ampliado que fue detectado sélo por algunos de los autores
mas sensibilizados y receptivos a otros campos (como el de la ciencia y la
tecnologia), capaces de entender que las muertes decretadas (la de la pintura
cuando apareci6 la fotografia, la del teatro cuando aparecio el cine) eran en
realidad, oscilaciones de la natural flexibilidad del matrimonio techne/episteme
en el dominio de lo visual, por ello se habla en el momento actual de una
nueva visualidad (con énfasis en la visualizacion digital) como el dominio de
una tecnoestesia digital, como lo han expresado E. Couchot, P.Virilio, J. Perry
Barlow, P. Weibel y otros; por cierto el final del s.XX, vio en la tecnologia
digital y el arte contemporaneo una nueva oscilacion, (verdadera dislocacion
de sentido e identidad) en la que el Diseno (fundamentalmente el grafico), le
da (de regreso) a la pintura y las artes visuales, no sélo herramientas y técnicas,
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sino espacios de concepcion inéditos via la digitalizacion y una nueva densidad
epistemologica, entendida como: la ampliacién de los referentes visuales, las
vivencias estéticas y los productos transdisciplinares (arte Web, arte
multimedia), cuyos lenguajes plasticos, sin ser exclusivos o inéditos, si
presentan nuevas formas de relacionarse con el espacio-tiempo y con los
conceptos mismos de sentido, significado y presencia. Esta nueva (;siguiente?)
mutacion es analoga a la sintaxis y retérica visual creada a principios y
mediados del s.XX por la fotografia, el cine y, mas tarde por el video, los
artistas utilizando estos medios aportaron una concepcién revolucionaria de
lo visual y de la visualizacién, tanto mas propia, en la medida en que la
dicotomia arte/técnica fue abandonada en favor de una relatividad espacio-
temporal diferente, en la medida en que las “visiones” interiores adquirieron
el rango de artisticidad actual.

1.3.1.1 Interactividad y Virtualidad

Al desprenderse de la funcién estética asignada como herencia tecnovisual
del s.XIX como pencil of nature, 1a fotografia permiti6 a los artistas comprobar
la naturaleza del espacio-tiempo como la proponia Merleau-Ponty: la puissance
universelle de connexion entre les choses. La articulacion de una nueva
concepcion mental en la que se pasa (literal y metaféricamente) del espacio-
espacializado al espacio-espacializante!® es un proceso que comenz6 con la
edicién cinematografica, maduré con la TV y el videoarte y encontré su entorno
natural a principio de los afios noventa, con el digital-interactive-Web Art.;
detonando la experimentacién mas fecunda con la informacion, los dispositivos
computacionales, la realidad virtual el site de arte en internet, etc., el eje
conceptual clave esta identificado por dos términos: interactividad y
virtualidad.

Interactividad no sélo convirtiendo al espectador en autor-participe-usuario,
sino trasladando la experiencia sintactica-conceptual al terreno de la no
linealidad hipertextual y 1a autoria colectiva o transmutante. Virtualidad no
sOlo en la reestructuracion del speculum mundi por via de una realidad paralela
o ciberespacio, donde se dan nuevos escenarios y partituras estetizantes, sino
ademas confirmando lo que Evgene Ravcar, el extraordinario fotografo ciego
ya sabia: “...la ampliaciéon (ilusoria) del mundo de la vista, provoca una
expansion reciproca del mundo invisible. Quizas esta dialéctica implacable
debe ser aceptada para poder rechazar la nocién de la supuesta capacidad
del hombre moderno para la vista infinita, nocién demasiado servil a la
ideologia de la técnica. Yo distingo entre la luz (lumiére) y el alumbramiento
(éclairage): los juegos de la luz son para mi los velos que nos impiden alcanzar

16. Maurice Merleau-Ponty, Op. cit.



lo real. ...Nuestro deseo de imagenes es, entonces, nuestra respuesta a la
existencia de un tercer ojo que esta al tanto de nuestra mirada fisica, como
dice Kazantzakis): “de nuestros ojos de barro que no pueden ver lo invisible”
(cita de Bavcar). Sélo el tercer ojo tiene el privilegio de ver cada vez mas
alla.”’

911 digital Art

El siglo XX es considerado como el de la imagen y la informacion y con
justa ironia, a partir de la segunda mitad, el de la iconizacion-fetichizacién
via la conversion de la realidad en espectaculo de masas y de la conversion de
éste en la realidad. Basandome en ideas ya citadas atras, de Peter Weibel (cfr.
Weibel Peter. EI mundo como interfazen “La revolucion digital y sus dilemas”
seccion Estética y Teoria. Revista El Paseante, numeros 27-28, ediciones Siruela,
Madrid Espafna, 1998) considero que, el s.XIX nos lego, entre otras pulsiones
artisticas, la adiccion a la movilidad, la visién y la reproducibilidad por medio
de la tecnificacion y taxonomia de la vision. El s.XX, siempre siguiendo a Weibel,
imaginé y promovio6 el desarrollo de los instrumentos y procedimientos para
individualizar la “propiedad” de la experiencia visual. Por medio de la retérica
cinematografica y después televisiva, las sucesivas olas de inclusion en la
practica artistica de las técnicas y maquinas de la vision y el analisis de datos,
verdaderas articulaciones vinculantes del espacio-tiempo, mediante las técnicas
y tecnologias que inevitablemente habian hecho posible la miniaturizacion
de los dispositivos electronicos (y mas tarde la digitalizacion de la informacion)
crearon, en primera instancia, la ilusién de un poder amplificado, expandido,
en la apropiacién de la experiencia visiva. Si Duchamp habia demostrado ya
que el objeto artistico podia ser la idea que se tiene de él y que el espectador
podia ser también autor interviniendo para “completar” la obra artistica
(piénsese por ejemplo en la ocbra en colaboraciéon con Man Ray, Rotary Glass

Plates (Precision Optics), 1920), era entonces evidente que, persistir en el

entendimiento del avance plastico s6lo como una (con)secuencia de
movimientos o ismos y sus respectivos “manifiestos”, en la 16gica del modelo
de pensamiento lineal (caracteristico de la modernidad y del paradigma del
modelo cientifico del s. XX), resultaba anacronico, insuficiente y fragmentario.

En realidad los experimentos mas profundos, por via racional o expresiva-
sentimental, apuntaban a un mismo lugar: a un espacio tal vez interior, como
la vision de los suefios o el espacio de la “metarrealidad” ya percibida por
algunos pintores simbolistas y surrealistas, a un sitio donde el continuum
espacio-temporal no se daba en forma convencional, sino que se abria en
capas y espirales, particularizando la sensacién perceptiva—una suerte de

17. Benjamin Mayer Foulkes, Evgen Bavcar, El deseo de Imagen, articulo en Luna Cdrnea, nimero
17, enero-abril, Méx. DF. 1999.
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tercer ojo potenciado por la tecnologia—via el exceso o el éxtasis, en el que la
interaccion, mente-lenguaje, discurso-lectura, contenido-autor-perceptor
despunta como un proceso clave (hardcore) Provocando la ilusiéon de un poder
ampliado (y amplificado) en la apropiacién de la experiencia de lo visual. Por
via expresiva o bien conceptual/racional los artistas habian detectado y
trabajado con este proceso; paralelamente la ciencia, la tecnologia (militar
principalmente) la tele informacién y la miniaturizacion electrénica habian
hecho su parte en el rengléon técnico-instrumental (hardware). A finales de la
década de los cuarenta, la base tecnolégica que haria posible la computadora
personal en los setenta, estaba consolidada. La digitalizacién de la materia
prima de la vision (la idea misma de “lo visible, la visualizaciéon”) pasaba, de
ser mera especulaciéon cientifica, a ser componente natural de la
experimentacion plastica a partir de que fue técnicamente y econ0micamente
posible—a principios de los afios setenta—realizarla. Por otra parte tanto el
estudio de las leyes de 1a percepciéon, como los procesos cognitivos, los modos
de ver, las relaciones entre éstas y la transmisién de la informacion estaba ya
lo suficientemente desarrollado, en esos afos, como para articularse
apropiadamente con esa clase de dispositivos para la vision.

La personalidad y la obra de Vannevar Bush, Douglas Engelbart, Ted Nelson,
Alan Kay, Bill Atkinson y Tim Berners-Lee entre otros, son claves para
comprender la llamada “revolucién electronico-informativa”.

Desde el Memex de V. Bush hasta el WWW de Berners-Lee, corren apenas
38 a 40 anos. Sin embargo conceptos como hipertexto, hipermedia y utopias
como el proyecto Xanadu (la suma total del conocimiento humano, mediante
la biblioteca universal hiperenlazada a través de tecnologia digital ) de Ted

Nelson. Invenciones como el mouse y

e Bhacien Spters sositap hysermadia Ir 1043 la interfaz grafica amistosa de D.
ey g b oAt St Engelbart. Las primeras aplicaciones
hipertextuales, multimedia e

e interactivas eficaces como las de B.

Atkinson, o el cédigo que dio origen al
T WWW, tal como lo conocemos hoy en
=== dia, gracias a T. Berners-Lee y que son
ahora comunes, fueron la aportaciéon
estratégica de estos personajes al
terreno de la visualizacién actual en el
dominio digital. Desde el célebre
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Monthly (Julio de 1945), a la fecha los avances mas significativos en
interactividad e hipertextualidad se han dado en el terreno de la expansion o
incremento de la inteligencia humana, de la memoria y la capacidad de
involucrar, en dialogo con las computadoras, la habilidad para el asociamiento
visual-conceptual. Para leer en las imagenes textos y subtextos y crear
trayectorias no lineales para la produccion de sentido, en sintesis aumentar el
poder y las manifestaciones de la inteligencia humana. En el dominio artistico,
obras graficas o plasticas si se quiere, con la intervencién de alguna tecnologia
computacional, o parte de ella, se remontan a los primeros afos sesenta.
Pasando por un periodo de incubacion-maduracion que se extiende hasta la
segunda mitad de los ochenta; en todo ello el desmontaje de la “linealidad”
lectura-concepcion es clave. El Digital Art, lleva en su semilla, la génesis de
una nueva sintaxis y un nuevo status, a diferencia de otras corrientes
contemporaneas como el video arte, el happening o el arte conceptual, que
reformaban o contrapunteaban modos (y técnicas) establecidas de ver. Lo
que explica porque, al principio, no existieron grandes personalidades artisticas
que incorporaran a su obra plastica, dispositivos y procedimientos de
tecnologia digital, pero su evidente cualidad democratica despuntaba ya rasgos
singulares, como la difuminacién de los limites de la propiedad individual,
colectiva o efimera, la diacronia y el dislocamiento espacio-temporal via el
Web o la realidad virtual.

Los Media, especialmente los digitales, estan aportando la tecnologia para
transformar y extender las dimensiones del aqui y el ahora. Los artistas siempre
han participado dindmicamente en la construccién de nuevas formas artisticas
que resultan de una nueva percepcion de la realidad, del tiempo y el espacio,
Peter Weibel lo resume asi: “Sabemos que el vinculo coman entre los medios
tecnologicos / visuales del cine y la fotografia con los medios artisticos de la
pintura y la escultura reside en el modo en que se almacena la informacion
visual. Estos vehiculos materiales hacen que sea extremadamente dificil
manipular esa informacion. Una vez grabada, la informacion visual es (era)
irreversible. La imagen individual es inmévil, estd congelada, estatica. Cualquier
movimiento es, como mucho, ilusién”.1®

Con la imagen digital nos colocamos en el extremo opuesto: al transformar
las imagenes en informacién binaria, es decir en un sistema numeérico, y éste,
en un sistema dinamico, cada componente es ahora variable y adaptable y lo
mas sorprendente es que permanece editable en cualquier punto de cada uno
de sus componentes. La articulacién original no reside ya en un espacio
fisicamente definido, su despliegue en la pantalla, por ejemplo, se da en un
tiempo que no puede ser sistematicamente fijado, la imagen deviene asi un

18. Peter Weibel, Op. cit.
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sistema dinamico, que reclama una revision absoluta de nuestros preceptos
visuales. A través de esta variabilidad instantanea, de la posibilidad de
reciclamiento infinito, de la dislocacién de la identidad iconografica-iconolégica
se revela la adecuacion ideal, de la imagen digital, para crear entornos virtuales
e instalaciones interactivas, un nucleo de sintaxis plastica realmente novedoso.

Dislocacidn de sentido e identidad, hacia una visualidad y estética
postsimbolica

Si se quiere establecer axiolégicamente una base tedrica que permita
profundizar en el analisis de la visualidad del arte interactivo digital, del Web
Art., del CD ROM interactivo de arte, de la instalaciobn multimedia, etc.,
necesariamente tendriamos que hablar de interfaz y de hipertextualidad, en
un primer momento. Y de identidad, espacialidad y tiempo, en otro.

En paginas anteriores ya se deline6 periféricamente este aspecto, sin
embargo intentaremos complementarlo en las Gltimas lineas de este capitulo.

Interfaz es cualquier modalidad que adquieran los dispositivos de “control
y comunicacién” con las maquinas o instrumentos. En la cultura digital las
interfases computacionales, tienen el rasgo singular de que entablan una
comunicacion permanente mientras el equipo opera, esta “conversacion” puede
asumir distintas modalidades. Se estima que la interfase ideal, debe responder
a un esquema conversacional igualitario, rompiendo (por ejemplo) la linealidad
del discurso horizontal de un debate; las interfases bien disefiadas, desaparecen
del plano perceptivo-operativo (parafraseando a Merleau-Ponty, diriamos que:
pasando de ser informacién espacializada a ser informacion espacializante)

Al respecto investigaciones desarrolladas en el Media Lab. del MIT
(Massachussetts Institute of Technology) establecen cinco principios o
corolarios que deberia, en condiciones ideales, cumplir toda interfaz digital
bien disefiada y realizada, mi interpretacion seria la siguiente:

» Principio de Interruptibilidad: comunicaciéon mutua y simultanea, en lugar
de la alternancia (adelante-atras, por ejemplo) que responde a la linealidad
secuencial del debate

¢ Principio de Granularidad: el elemento de interactividad mas simple debe
ser garantizado en una interaccién dada, en una conversacion es la palabra,
en un libro el capitulo y asi sucesivamente.

¢ Principio de Degradacién Atractiva: debe ser posible dejar en curso una
tarea a voluntad o terminarla paralelamente, sin necesidad de perder
retroalimentacién con la interaccién.



Fig. 13 Arquitectura
de la informacién

¢ Principio de Delimitacién del Horizonte:
una interacciéon dada no deberia permitir
prever completamente el patrén establecido
para la consecucion de una tarea. Al contrario,
en la medida que una experiencia interactiva
progresa, nuevas rutas o patrones deberian
poder ser calculados sobre la marcha.

e Principio de Infinitud Aparente: la interfaz
deberia ofrecer un maximo de elecciones al
menor nivel de granularidad, ofreciendo la
impresién de una espacialidad que aumenta
a través de una explorabilidad infinita en el
seno de un proyecto dado.!?

Hipertexto es ciertamente un concepto que
merece siempre mayor atencién de la que es
posible dedicarle en unas cuantas lineas, mas
aun cuando la incorporacién del mismo a diversos terrenos del conocimiento
humano a partir de la segunda mitad de los sesenta se vio incrementada de
manera sorprendente. Hipertexto e hipermedia son términos acufados en
esos afios por Ted Nelson, para describir una manera particular en que los
nuevos medios podrian comportarse, apoyados en el poder de la computadora
para almacenar, recuperar y desplegar informacién (textual, imagenes, video,
sonido y movimiento). En el hipertexto el material textual (o informativo),
puede ser inter vinculado de forma que un vasto sistema de relaciones rompe
la lectura lineal, permitiendo manipular la informacién en una forma mas
similar a la manera en que el cerebro trabaja asociativamente. Tanto T. Nelson
como V. Bush y D. Engelbart, basaron sus invenciones en esta idea: la mente
humana no trabaja en una forma linealmente jerarquizada, sino por
asociaciones contingentes interconectadas, ir a donde se quiere en el nivel
que se quiere, empezando por el medio, o el final y terminando al inicio de
una obra, esa es la gran aportacion de la hipertextualidad: una sintaxis a
partir de la ruptura espacio-temporal.

Desde una perspectiva personal, hipertexto, identidad y visualizacion
constituyen el eje de conceptualizacién bajo el que, los artistas visuales que
trabajan con tecnologia digital, aportan un tipo de percepciéon y una
sensibilidad distintas y novedosas. La materia prima de la fotografia y el cine
siempre fue el tiempo, la tecnologia digital ha llevado a sus ultimas

19. Francisco Gerardo Toledo Ramirez, Hipertextualidad, identidad, plagio y neurochips (como intefase
utépica) en la cultura digital [articulo en: “Semiética, memoria del grupo de investigacién 1998”, Juan
Manuel Lépez coordinador, UAM A, CYAD, Departamento de Evaluacién del Diseiio, Méx. DF 1998
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consecuencias esa materia prima como time based Art; dotando a los artistas
de la posibilidad de espacializar virtualmente el contenido de la informacion
que deviene espectaculo. La identidad y fidelidad realista, como rasgo esencial
de la fotografia, estan hoy derrumbadas por la tecnologia digital que ha
emancipado a la fotografia de una supuesta objetividad y obligatoriedad
realista (mas impuesto que real), permite a los artistas conducir la busqueda
de su lenguaje acorde con el zeitgeist actual. Con la participacién de
instrumentos poderosisimos en la reconstruccion de una alteridad singular y
una identidad mutable y multiple, que posibilita deconstruir y reciclar en un
loop infinito todo un vasto imaginario social, una visualizacion radicalmente
nueva. De acuerdo con Jaron Lanier?® uno de los gurts y padre de la virtual
reality y del ciberwear, en un futuro cercano, todo el boom de la realidad
virtual y sus imperfectas visualizaciones de espacios inexistentes, la economia
espacio-temporal, el flujo de la informacion en internet, se estructuraran bajo
la 16gica peep show pornografica (pagar mas para ver mas). El arte digital en
didlogo con una estética de la ausencia (o la desaparicion), terminara por
desembocar en una nueva forma de comunicacién, un lenguaje y una estética
“postsimbolicas”, donde en lugar de utilizar meramente palabras o iconos, se
crearan directamente mundos compartidos a través de la programacion de
escenarios virtuales. Por ejemplo dos adolescentes entablan una conversacion
medijante el disefio y la programacion (e interacciéon) de vastos territorios
virtuales cuya realidad se supeditara a los desbordes (deconstruidos y
reciclados) de ese discurso conversacional, apoyados por una poderosa
tecnologia de interfases y de lenguajes de programacion transparentes, no
opacos. Ellos elaboraran sus discursos manipulando esa tecnologia con la misma
familiaridad y simplicidad con la que nuestros padres en los afios sesenta
aprendieron (finalmente) a manejar el control remoto de la TV, en 1os ochenta,
a programar la videograbadora y utilizar el fax, en los noventa a utilizar su e
mail y el chatroom y asi sucesivamente...

20. Jaron Lanier, A cyberspace renaissance man reveals his current thoughts on the World Wide Web,
virtual reality, and ather silicon dreams, entrevista con Corey S. Powell web editor de Scientific
American, 1996, http://www.sciam,com/ interview/lanier/htmi



Capitulo I
Imagen en Espejo
2. Arte, visualizacion y transdisciplina
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7/ change of perspective
selGlobalVariables3D(240, 60, 80, 150, -1350):
/4 inilposcns

ax_array={140, 80, 50, 90, 301;
aY array-[160, 40, 80, 20, 160];
aZ_arrav=[-120, 70, -150, 50, -50];

// initial ratio

rX_array= ry_array= rZ_array= [50,50,50,50,50)
// number of elements

n= aZ_array.length;

/7 cicle for duplication and establishing behavior
for { var i=0; i< n; i++)}
/7 add ball and call a behavior
ball= attachMovie(“ball”, “ball”+i.i, !
/% init values took from array
aX: aX_arrav}i],
aY: aY_arrayl[il,
al: aZ_arrayli],

rX: rX_array|[i],
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v rZ_arrayl|i],

A% to establish tirle’s variable */

title: tfitle’s arravlil,

/" behavior */

onEnterbrame: functioni):
with(this)}

I 4
/

/

i Tt renerrdl a% Y *
this.x= Math.cosd( ax )
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] texto anterior en gris, es un fragmento del cédigo disefiado

para un proyecto interactivo de pintura digital titulado “Sex in

the Suburbs”?!, mismo que analizaremos en el capitulo IIl. En las
siguientes paginas explicaré como he analizado algunos de los componentes
de la llamada estética digital; en particular los aspectos de fragmentacion,
ausencia y tiempo ucrénico. En ese sentido, al basarme en codigo que he
escrito o modificado, pretendo fundamentar un acercamiento heuristico al
disenno de la interaccion en obras de arte digital interactivo, por ello
argumentaré en las siguientes lineas, algunos de los aspectos medulares de
esa estética. El codigo de esa obra, instruye a la interfaz digital para que
desarrolle un comportamiento con ciertas cualidades kinéticas (y estéticas)
presentandose ante el publico. Dependiendo de la posiciéon del cursor del
mouse (0 el dispositivo de input de la computadora) en pantalla y reaccionando
al comportamiento de éste, 1a interfaz “reaccionara” por asi decirlo. Por ejemplo
si el cursor se mueve rapidamente hacia la izquierda de la pantalla, el menu
(sistema formal de elecciones) se desplazara rapidamente hacia la derecha
hasta un cierto punto y viceversa. Si el cursor se acerca a la regién central de
la pantalla lentamente, el ment se hace mas grande lentamente y viceversa,
hasta un cierto punto. Existe determinado grado de correspondencia o
formalismo analogo entre la imagen del cédigo que se ordena en la ventana
de programacion (Actionsript, uno de los lenguajes de scripting mas
transparentes) y el resultado en pantalla (el comportamiento programado) lo
que no deja de ser enigmatico y fascinante, al menos para mi.

Desde luego el efecto dinamico-sensorial esta calculado para una recepcion
muy sencilla, que la simple intuicién identifica facilmente y por lo tanto, la
analogia kinética se verificara en la medida en que la respuesta del usuario
sea integral; consciente, perceptiva e inteligente hasta un cierto grado. La
ecuaciéon siempre es asimétrica, siempre existe mayor poder del lado del
usuario, quien haciendo uso de su inteligencia humana si puede (y debe)
calcular la regla de operaciéon (o comportamiento plastico) sintiéndolo: como
tiempo, velocidad y lugar. Lo que le permitira tener acceso al menu o sistema
formal de elecciones (en el caso de este proyecto una simple nube de numeros).

Si el usuario mueve desordenada y rapidamente el mouse sin control por
la pantalla, el menu se comportara inaccesiblemente, aumentando su velocidad
y disminuyendo su tamano hasta desaparecer. Si los movimientos son mas
calculados y regulados, el comportamiento del menu sera amistoso; dejandose
ver primero, aumentando de tamano después y finalmente disminuyendo su
velocidad a fin de dejarse atrapar—por asi decirlo—por el usuario,
permitiéndole avanzar con sus vinculos hacia las demas interacciones del
programa. Las técnicas de scripting con Action Script o Lingo (de los mas
accesibles para disefadores y artistas no tan familiarizados con la
programacion) se presentan siempre bajo la seductora analogia de la
traduccion.

21. Dianne Pearce & Francisco Gerardo Toledo Ramirez. Esta pieza consiste en una instalacién digital de
video, presentada en la UAM-X en mayo-junio 2002, y una aplicacién interactiva disenada en Flash MX
con el mismo titulo para el Web o CD ROM. En ésta tltima se presentan 22 pinturas digitales cada una
inspirada en uno de los arcanos mayores del Tarot y en frase topicas de la férmula argumental de las
telenovelas, esta formula fué deconstruida y “puesta en escena” bajo un esquema de dislocacién critica
en la instalacion de video. La aplicacion interactiva “translada” esa dislocacién critica al plano de la
Interfaz digital. mediante el uso de tabletas graficas, interactividad y cédigo especialmente escrito para
esta pieza.



Fig. 14 Interfaz elusiva

Sin embargo, mas que una
traduccién de lenguajes, esta
estructura implica, en mi opinién, el
concepto de version (0 per-version)
y en este sentido tanto el concepto
de l6gica borrosa, como el de
recursividad, asi como un
perfilamiento semidtico del
sistema—considero—resultarian
necesarios. Obsérvese una paradoja
extraordinaria: Por un lado existe un comportamiento latente, calculado
matematicamente y traducido via cédigo—el lado de la maquina. Por otra
parte en el disefio de esta interfaz, existen capacidades inductivas que aluden
al dominio del hemisferio derecho del cerebro humano (orientarse kinético-
espacialmente en el espacio virtual por ejemplo, a diferencia de la orientacién
espacial convencional, que es una habilidad caracteristica del hemisferio
izquierdo) Sin embargo la regla que norma este sistema pertenece a la 16gica
difusa y su identidad es dindmica (flickering, parpadeante, o loop, en ciclo)
es decir: una habilidad netamente humana desencadena un comportamiento
cuyo sentido va mas alla de 1a utilidad de un men de opciones en la pantalla,
para transformarse en una dindmica experiencia plastico-sensorial.

La funcion interactiva de este menu puede (y debe) ser completada pero el
disefio de la interfaz, reclama su derecho a negociar la interaccién: mostrandose
0 escondiéndose en acuerdo (o desacuerdo) con su usuario. Se trata
metaféricamente de una conversacién / negociaciéon, en la que la interfaz
disenada, somete su eficiencia y funcionalidad ante el usuario a un estado
condicional difuso:

If, ...then...play, de ahi que podamos referirnos a este tipo de interfases,
como “elusivas” La regla del sistema pronto se entiende y le permite al usuario,
mediante sencillos procesos de prueba y error, construir sentido a partir de lo
que estd pasando en pantalla, y ademas interactuar eficazmente con la
aplicacion. Actualmente la mayoria de las experiencias sensoriales en el Web
0 en aplicaciones interactivas puede ser disefiada y programada mediante
una cierta concatenacion de 6rdenes y lenguajes que en ultima instancia
recuperan su corporalidad visual al momento del consumo o la “presentacion”
del evento, esto es—hoy en dia—lugar comiin en el entorno interactivo digital.
Hace tan s6lo unos 4 afios predominaba otra estética y otros comportamientos,
mas propios de la primera tecnologia HTML, o similares.

Estas consideraciones vienen a confirmar, al menos en mi opinion, que: el
codigo de programacién establece la pauta que los dispositivos digitales
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transformaran en informacion visual, auditiva, kinética o todo ello juntoy
esta informacion codificada digitalmente se transformara en un evento, un
espectaculo o en una experiencia estética cargada de significacion y viceversa:
mediante el input de su usuario humano, este cédigo puede revertir el ciclo o
repetir nuevamente Ja secuencia en sentido inverso, o dar pié a la creacion de
nuevas secuencias. La regla es que distintas traducciones, versiones o
perversiones, someten la identidad del contenido a una fragmentacién y
reestructuracion dentro de los limites del algoritmo o la forma de calculo
utilizada, cuyos limites paradigmaticos estan establecidos por el lenguaje de
programacion o scripting que se utilice. El arte de los nuevos medios o del
Web es per se, dislocado, fragmentario y su légica operacional es difusa y
recursiva.

Un esbozo heuristico de la Estética de la Fragmentacion

Art /s what makes life more interesting than Art
(El Arte es lo que hace a la vida mads interesante gue el Arte)
Hobert Fifliou, FLUXLE

En los altimos arios el mundo se ha ido acostumbrando a la omnipresencia
de los Media, en particular a través de los equipos de comunicacién e
informacion GPS (Global Positioning System) y de comportamiento inteligente,
las computadoras, la TV por satélite y por cable, los teléfonos celulares (GPS
también) y pagers, el Web y los dispositivos difusos electréonico-digitales en el
hogar, que hacen la vida mas cémoda o mejor desempefiada. Al punto que
gradualmente han moldeado la esfera sensorial y nuestra habilidad para
procesar una gran cantidad de datos que fluyen—en ocasiones
simultaneamente—desde todas partes a fin de orquestarlos para generar
sentido. ‘

En este contexto de constante procesamiento paralelo, fluyen distintos
canales de informacion que compiten por nuestra atencion y, al mismo tiempo,
generan ruido en forma creciente. Este es el contexto en el que los artista
digitales y del Web, trabajan actualmente. No es casual que uno de los artistas
caracteristicos; Alexei Shulgin, desarrollado intensamente en el Ambient Art,
haya titulado una de sus obras Remedy for information
disease.?? Por cierto el concepto Ambient es de particular importancia:
tradicionalmente asociado con el arte de la instalacién con sonido, es un
concepto ampliamente aceptado y manejado hoy en dia en distintos ambitos
y formas artisticas. Su significado ampliado puede ayudarnos a comprender
las mutaciones perceptivas de la omnipresencia medidtica, en el complejo

22. Alexei Shulgin, Remedy for Information Disease, a project by Russian artist, offers a witty
perspective on the reconditioning of images as a means to deal with information overload. In
Ambient Art and our changing relationship to the art idea , by Benjamin Weil, Art in Technological
Times, p. 57-58, SEMOMA, 2001. v

Trad: ...un proyecto por el artista ruso [...], ofrece una ingeniosa perspectiva en el
reacondicionamiento de imagenes para lidiar con la sobrecarga informativa.



entorno interactivo y multimedia en el que vivimos hoy en dia. El Ambient
Art, tiene el potencial para revelarnos los mecanismos de asociacion-
percepcion, proporcionandonos una perspectiva diferente sobre como prestar
atencion a nuestro alrededor y obtener un nivel diferente de conciencia. ;Hacia
donde y hacia qué estamos viendo?, ;A qué le ponemos atencion y por qué? El
arte de la instalacion cibernética, o asistida por computadoras, o mediante
procesos de computo de informacion, toman ventaja de esta condicion.

Adoptar las tacticas de otras formas de produccién cultural es una de las
constantes del arte hoy en dia, el arte digital no es la excepcién; incluso diria
que su contexto natural, clave, el de sus formas artisticas y su estética digital
propia, reside en el Ambito publico de recepcién-reciclamiento-redistribucion.
Tal como puede verificarse en el arte Web o el CD ROM de arte. Frecuentemente
estos trabajos venian siendo objeto de lecturas—aun hace poco tiempo y
dentro de los circuitos tradicionales, como galerias y museos—como no arte.

Lo que los convierte en objetos de arte, en el momento actual (ademas de
contar con el reconocimiento de criticos, tedricos, galerias, instituciones y
museos) es la implicacién de determinadas estrategias de construccién del
sentido y de lo simbdlico que, si bien siempre han sido parte del repertorio de
los artistas, ahora constituyen también procesos nuevos de canalizacion
informativa desde la tecnologia digital y la programacion a la experiencia
estética.

Jugar dentro-fuera de (y con) esta confusion (missreading) se ha convertido
en parte integral de la practica cotidiana de muchos artistas New Media, que
trabajan actualmente en un considerablemente mas grande paisaje cultural,
en el que buscar las fronteras del arte es, en si mismo, un concepto sujeto a
revision y reflexién critica.

Al mismo tiempo este interés en el funcionamiento de “otras formas de
produccion cultural” ha conducido a los artistas a investigar y desarrollar
estrategias nuevas, tanto para comprender y cuestionar (en su caso) el impacto
de los New Media, como para desarrollar y aprovechar su potencial como
territorio de experimentaciéon y sintaxis artistica. Es similar al caso de los
primeros artistas que utilizaron el video como extension natural de su lenguaje;
ademas de utilizarlo en un primer momento para el registro de otras formas
efimeras artisticas, como el performance o el happening a principio y mediados
de los sesenta, lo utilizaron, en un segundo momento, justamente para
involucrarse en el circuito y la 16gica de produccién de la TV: para deconstruirlo
y generar asi, propuestas originales con un lenguaje de video madurado a la
luz de sus propias vivencias y experiencias plasticas. Utilizando al medio en
una forma para la que no fue concebido, una estética dinamica como ésta, no
estaba aislada de la ontologia plastica de finales del siglo XX y los anos
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subsecuentes. Trabajar fuera de la esfera tradicional del arte obligd a los artistas
a cambiar sus métodos de trabajo. Si el proyecto ha de concebirse para ser
presentado en la pantalla de TV o en el monitor de la computadora o en el
Internet, el artista debe de estar al tanto de las estrategias desarrolladas en
ese mainstream por los proveedores y disefiadores de contenido. Incluso si la
intencion altima fuera distanciarse de ellos, o cuestionar esa tipologia de
produccion cultural (o justamente por ello)

Muchos artistas contemporaneos digitales entienden su quehacer asumiendo
la tarea de hacernos conscientes o complices del ensanchamiento critico y la
profundizacion en la interpretacion inteligente del entorno que nos rodea, de
la transicién de la sociedad urbana convencional a la sociedad global
informatizada, del final de Ias marginalidades y las ideologias a la difuminacion
y simulacion del arte dentro del paisaje mediatico-informativo y de ahi al
“efecto de atomizacién de las nacionalidades en identidades-aerosol” (ver mi
obra interactiva Can you pass the Acid Tests?).

Del paso de las nociones de representacién a las nociones de
descontextualizacion, tempranamente iniciadas por Duchamp, al momento
actual en el que muchos artistas estan optando por recontextualizar y des-
representar. Una visién heuristica de la estética digital comprenderia esta
yuxtaposiciéon de formas de produccién cultural y mainstreams, mass-
mediaticos, desde varios ejes: experiencial, sintactico-semantico, reflexivo,
experimental, técnico-factual, semiético, politico, ideologico, etc. No olvidemos
que la globalidad informacional, con toda su complejidad, no deja de ser
parte de un fenémeno organico-ecolégico.

La informacioén se transformo, para su mejor manejo y eficiencia, en
unidades binarias y éstas, a fin de cuentas, no son mas que expresion de una
energia que puede ser dimensionada ecolégicamente en toda su complejidad
sistémica; una economia-ecolégica que estid afectando a todo el planeta.??
Normalmente las tecnologias tienen, en un momento dado, gran
responsabilidad en la transformacion de nuestra relacién con la produccion y
el consumo cultural. En el caso de las tecnologias electréonicas ya hemos
mencionado como, 1a miniaturizacién por un lado y la digitalizacién por otro,
crearon las bases para que—desde la 6ptica de la produccién artistica actual—
el acceso y la portabilidad a esas tecnologias, dejaran de ser limitantes, para
convertirse en ejes de construccion de sentido. Un poco como si reconociéramos
en reversa, en las potentes y minusculas computadoras de hoy en dia, las
huellas de antiguos y visionarios discursos plasticos no exentos de ironia
alrededor de la imposible, o bien avenida articulacién entre artes visuales y
tecnologia alrededor de los afios 30 - 40 del sigio pasado.

23. www.rhizome.org/rare/artec432. Ecological aspects of interface and web applications as forms of
energy that deals with environmental and ecological issues, pp. 7 (May, 2002)



La generacion de vocabularios para nuevas formas de produccion cultural
y tipologias estéticas no se dan de la noche a la marfiana, existi6 (y existira en
el futuro) una estimulante tirantez entre esos 2 ejes mencionados: portabilidad
como ease of internalization (facilidad de internalizacion—digestion), acceso
como ease of use (facilidad de uso) estimulando paulatinamente en el usuario
0 espectador-participante una comprensiéon de lo real en una forma distinta.

Por ello la utilidad de un enfoque heuristico, que nos permita esbozar un
paisaje evolutivo en el cual localizar unos rasgos que se exploraran en mayor
profundidad en las siguientes paginas. Algo caracteristico de las aplicaciones
de arte con tecnologia digital es su naturaleza, inherentemente
transdisciplinaria y la referencia a procesos centrales {core y hard-core) que
pueden ser justamente denominados como multitarea (multitasking).

La mayor disponibilidad y el mejor acceso a las tecnologias digitales
electronicas, hoy en dia; en el seno de una cultura de los media, desarrollo
estos rasgos: simultaneidad, incluso caos, fragmentacion incluso hasta la
pulverizacion o dislocaciéon del espacio-tiempo y de la identidad (el entorno
natural de la l6gica difusa) donde el principio aristotélico: “A 6 no A” se
desdobla en si mismo (a la manera del yin-yang) como “A y no A”.

Es justo decir que aunque los artistas histéricamente han sabido interpretar,
encontrar o, quizas, intuir el componente de continuidad sensorial, como en
un todo. Es, en el escenario actual, la tecnologia digital en amalgama con el
lenguaje del cine y del video, las que le han permitido potenciar la expresion
de esas realidades y visiones en una forma mas poderosamente articulada,
mas espacializada y compleja, que ha inyectado nueva vitalidad al arte de fin
de siglo.

Volver futuristamente la vista al pasado, estableciendo vinculos entre
eventos que inicialmente no parecen estar relacionados entre si, ha sido uno
de los dones de los artistas, que les permite, de tanto en tanto, encontrar (de
la misma manera que los cientificos aunque con procedimientos distintos)
nuevas relaciones significativas entre las cosas y los elementos de la dinamica
social, de la mente y el alma humanos, del planeta y de las invenciones del
hombre. Vinculos o relaciones que tal vez no son evidentes para el comun de
las personas, hasta que algin avance tecnolégico recolecta esa diferencia para,
paso a paso, integrarla a la conciencia y el referente colectivos, como estado
de la cultura. Benjamin Weil lo expresa asi, reflexionando sobre el Ambient
Art: “Nuevos filtros de significado, sefialados por la emergencia de nuevos
vocabularios, reflejan los cambios de significacion que remodelan nuestra
percepcion de la cultura. Mas que un término que puede ser asignado a un
movimiento (artistico) o estrategia especifica, el ambient refleja mejor un estado
de la cultura.”?

24. Benjamin Weil, Ambient Art and our changing relationship to the art idea, by Art in Technological
Times, p.62, SFMOMA, 2001.
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2.1 Dislocacion y proximidad

La idea de la aldea global de Marshall MacLuhan volvio—en medio de luces
como para una diva—al escenario en los anos noventa con el surgimiento de
la internet. Sigue siendo facil coincidir (practica comun) con la vision de
MacLuhan, en el sentido de que la alta tecnologia extiende nuestros sentidos
(y amplifica la inteligencia humana), sin embargo la idea de que, aparejado a
ello, las fronteras espaciales-culturales se liquidarian, beneficiando al conjunto
de la humanidad (y no solo a las élites) es, por decir lo menos, controversial.
Dificil sostener el Mito de la Aldea Global (al menos en esos términos ideales)
frente a la creciente brecha entre paises pobres y ricos, entre sectores ricos y
sectores pobres, aun dentro de esas naciones. En un momento en el que las
grandes corporaciones monopolizan, en orden de importancia: el mercado
tecnologico, el informatico, y el de las telecomunicaciones. El flujo de capitales
es celosamente controlado en su circulacién, mientras se globalizan los factores
de riesgo en la produccioén, actualmente movilizar una planta productiva de
un sitio al otro del mundo, es mas facil y tiene un impacto terrible en economias
en crecimiento; las que pueden ver de un dia para otro, como emigran sus no
tan fieles fuentes de empleo, si las condiciones no son las mejores.

Se privatizan las ganancias y se optimizan y uniforman las estrategias de
construccién de sentido cultural, mediante la persistente presencia (dislocada)
de los medios de informacién y la ilusoria proximidad de los Media (condicion
y efecto de la globalizacién) Lo que se refleja paradigmaticamente en el Web,
mientras se desalientan estratégicamente la critica en, de y a los medios.

La riqueza actual de esos paises se ha “informatizado” o mejor dicho se
explica en la conversién de la informacién (y con ella la tecnologia para
producirla, transformarla y consumirla) en sustento de la economia. El mismo
Grupo de los 8 (las ocho naciones mas ricas e industrializadas del mundo)
reconoce este fenOmeno en términos de Informational Rich Nations vs
Informational Poor Nations. La paradoja es que la aldea global, tal como deberia
funcionar, es parte del problema.

La asi llamada “Revolucién Informatica” queda mejor perfilada como un
conjunto difuso de ambivalencias y exclusiones; inconsistentes y,
paradéjicamente, avasallantes. Ester Dyson y otros autores opinan al respecto:
“...una verdadera revolucién cultural que marca un cambio (mas o menos)
abrupto de una cultura de mediacién y produccién masificada a una cultura
de conocimiento modulable, involucramiento desmasificado y productividad
flexible acorde a un mercado de rapida mutabilidad” #

Epigonos de la Autopista de la Informacién, Macluhanistas y

25. Ester Dyson, George Gilder, George Keyworth, and Alvin Toeffler, Cyberspace and the American
Dream: A Magna Carta for the Knowledge Age.
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el que se formularon, en su momento,
visiones de la comunidad On-line;
como aquella en la que la gente podria
tener control sobre su gobierno, su
mundo social, asi como sobre sus
decisiones de consumo. Incuestionablemente la realidad planetaria de la
estructura de vinculacién informatica (net linkeage) coloca el estatuto ético,
politico (jaun el estético?) de la comunidad en linea— como aldea global—en
serios aprietos: segun estimaciones de intelectuales del tercer mundo (africanos
principalmente) la mayoria de los 6 mil millones de la poblacién mundial, no
tiene acceso a servicios telefénicos, ya no digamos a las computadoras.

En este contexto, afirmaciones tristemente célebres como la de N.
Negroponte en el sentido de “remediar virtualmente” la situacién de los
desposeidos, en algunas grandes ciudades, proporciondndoles una laptop a
cada uno, para que se enlazaran a la red, caen en el terreno de la ciencia
ficcion (de la mediocre por supuesto). Por otra parte los desarrollos recientes
en nanotecnologia, disefio genético y robdtica, en opinion de muchos, pueden
transformar nuestro mundo, ya inquietantemente peligroso, en uno altamente
fragil en términos de seguridad, bio y ciberterrorismo y/o errores técnicos
fatales. Las tensiones entre ganadores y perdedores de la nueva economia
High-Info-Tech, 1a division del planeta en zonas de privilegio IT (Informational
Technology) y zonas de marginaciéon-exclusién, son matizadas con la
uniformidad anestésica de los mass-media y los mainstreams de produccion
cultural: cine TV, internet, videogames, TV por satélite, etc.; encargados de
hacernos sentir iguales y de ensefiarnos a “percibir” en la misma forma.

El Web ha cambiado profundamente, para bien o para mal, nuestras vidas.
Como otras formas de globalizacién, 1a tecnocultura basada en la computadora
tiene facetas progresivas y regresivas, aciertos y desaciertos, pros y contras.
De una parte, la oferta de una sociedad futurista con mas trabajo,
oportunidades, tiempo libre, crecimiento econémico, proteccién ambiental e
igualdad entre actores sociales, es mas o menos patente. Por otra parte, no
deja de ser inquietante que el ciberespacio se esté transformando también en
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un escenario donde el consumo tiene mayor importancia, que la misma
comunicacion. Contrario a sus primeros alegatos en favor de la utopia
ciberespacial, Douglas Rushkoff nos advierte ahora contra la transformacién
del Web en un mecanismo refinado del mas despiadado consumo: “
Cyberspace is turning into yet another venue in which the Web can better be
described as a marketing dream come true: a place where marketers can
identify users, but users cannot recognize each other”?2

Un perfilamiento estético de la produccion artistica digital en este contexto
debe, sin embargo, ser formulado objetivamente. Si bien es claro que del lado
de la produccion cultural, la revolucion informatica y el efecto IT, deben—
con bases—ser considerados, usando las propias palabras de D. Rushkoff, parte
de la Americanizaciéon o Macdonalizaciéon planetaria, en lugar de constituir
un efecto libertario. Es claro que a la tecnologia informdatica no puede
atribuirsele, por default, la responsabilidad del contenido; la hegemonia
americana estaba ahi, antes de la potencialidad meramente tecnologica.

En términos de una definicién mas acuciosa, estéticamente hablando, me
inclinaria por mencionar que mientras del lado promocional de la IT, se
permiten (aun se fomentan) perspectivas globales, las mismas estan prohibidas
del lado de la teoria critica. Por ejemplo el desarrollo impresionante de las
telecomunicaciones tanto de la TV, como del Web han contribuido a la
disolucién de la perspectiva centralizada del pensamiento y la cultura humana,
lo que Lyotard ha llamado, en La Condicién Postmoderna, las “grandes
narrativas”. La miniaturizacion instrumental, el acceso crecientemente
simplificado al cédigo, la emergencia de nuevas estéticas que subvierten con
gran eficacia la retérica publicitaria, o simplemente la ignoran (o la satirizan,
como lo hace la generacion Flash: los jévenes artistas del Web, que se centran
mas en la critica del software y menos en la critica de los media, como sucedia
con sus hermanos de la generacién anterior—Ilos artistas de los media de los
anos 60 - 80)% nos estan diciendo que la realidad mediatica carece de
profundidad; todo aparece como aplanado en el indefinible aqui-ahora del
ciberespacio. No obstante son los artistas, otra vez, los que transforman en
escenarios ubicables y manejables, nuevos discursos (petites narratives) que
dislocan y segmentan, en unidades reciclables hasta el infinito, contenido
valioso (inclusive subversivo) desde el interior de la formulaciéon tecnologica
que esta al tanto del mainstream y la programacion, para crear una sintaxis
que es contrapeso de la hegemonia del Web-consumo: que metaféricamente,
ya se ha expresado aqui, como una suerte de viaje a Wonderland desde los
cuatro o cinco (incluyendo un centro / no-centro) puntos cardinales del
planteamiento esencial de la l6gica difusa; el absurdo y el sin sentido como

26. Harvey Blume, cita textualmente a Rushkoff en Digital Culture: Alternate Realities. The Atlantic
online (Jan. 13, 2000). “...El ciberespacio se esta transformando en un sitio mas (de consumo) en el que
el Web podria ser descrito mejor, como un sueno de marketing vuelto realidad: un lugar en el que los
mercaderes pueden identificar usuarios, pero estos no pueden identificarse entre si”

27. Lev Manovich, Op. cit., Flash Generation I, Il & 11I, articles in www.rhizome.org/rare, Oct. 2003



verdadero sentido (pleno) de la recursividad y dislocacion espacio-tiempo de
la estética del arte digital.

Si el efecto IT, tal como opera en la realidad, esta muy lejos ain de darle
verdadero poder de accion sobre los media, a la gente comun, si la avasallante
acumulacion de capital en manos de las mega corporaciones de comunicaciones
y de tecnologia informatica, revela el espiritu y direccion de la cultura y la
politica monopdlica del internet. Si, en fin, el Web es controlado y poblado
por las naciones del primer mundo que “empujan” informacién y valores
culturales en un “todo periférico”, congelado en un s6lo modo liberal de ser.
Son los artistas digitales (por supuesto en mayoria también del primer mundo)
los que aportan diversas formas de operar las potencialidades y bondades del
Web, a través de una practica artistica, cuya naturaleza y riqueza estética,
trataremos modestamente de esbozar en las siguientes paginas, en las que los
términos: dislocacidn, 16gica difusa, proximidad y otros que iran surgiendo,
son fundamentales.

2.1.1 Dano cerebral é6ptimo

De la misma manera que la experiencia estética del sabor de una fruta
radica en el contacto de ésta con el paladar, mas que en la fruta misma o en su
forma, de la misma manera que la experiencia estética de leer un poema radica
en su encuentro con el lector, mas que en la forma en que fueron impresos
tipos y simbolos en las paginas de un libro, lo esencial y comun en ambas
experiencias, es el “acto estético”. Entendido como el tipo de experiencia que
nos permite reconectar diferentes realidades o planos de ella, no
necesariamente a través de (una sola y exclusivista) sancion racional: el sentido
con la interpretacién, la sensacién con la comprension o la emocion con la
forma o vivencia; siempre desde (y en) un plano de profunda y enriquecedora
inmersion de l1a conciencia.

En el arte digital tanto el interactivo como del Web, coexisten varias claves
que pueden ser desentrafiadas a la luz de los particulares actos estéticos que
se dan en, y con, la experimentacion de esas obras. Independientemente de la
participacion mas o menos articulada del observador como coautor o
rediseflador, del sentido de la obra que ya se ha comentado en este trabajo,
seria conveniente responder a un cuestionamiento importante: ;existe una
estética del cédigo de programacion? Propongo una respuesta afirmativa, que
intentaré esquematizar; el valor estético del cédigo radica en su ejecucion, no
simplemente en su sintaxis escrita. Por mas 16gico que esto parezca, es
importante senalarlo.

No obstante, existen algunas experiencias interesantes en relacion al “valor
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estético” del cédigo, en su forma escrita, por ejemplo: The Perl Poetry Contests
(concursos de poesia Perl—un lenguaje de programacion), en el que
programadores y artistas (o artistas que programan) escriben poesia con la
sintaxis y los elementos de tal codigo de programacion. En la mayoria de los
€asos$ no pasa de ser una curiosa traslacion entre lenguaje escrito y codigo,
pero significativamente esos ejemplos estan subrayando el caracter operativo,
como funcion esencial, de la estética, tanto en la poesia escrita con el cédigo
de programacion, como de la experiencia con (0 a través) de la ejecucion del
mismo.

Es evidente que, para poder apreciar completamente el caracter generativo
del codigo, es preciso “sensorializarlo” de manera que nos permita advertir 1o
que estamos experimentado y nos permita construir un entendimiento y un
disfrute de las acciones codificadas.

Casi cualquier ejemplo interactivo multimedia o en el Web construye su
eficacia en torno a la sensocrializacién y responsividad a través del disefio de
la interfaz. En ese sentido se expresa el caracter dinamico de sus propuestas
espacio-temporales o bien estéticas. Establecer una separacion paradigmatica
entre el codigo (sise le “leyera” s6lo como técnica ¢ herramienta) y sus acciones
resultantes (si se les “leyera” s6lo como objetos susceptibles de una calificaciéon
en el orden artistico) simplemente se limitaria la vivencia de la experiencia
estética y en ultima instancia conduciria a la pulverizacién del estudio critico
de ella.

Por el contrario lo que creemos que debe perfilarse es un acercamiento no
lineal a esas experiencias estéticas (digitales) con la mayor concCreciéon y
correccion posibles; una suerte de Poética del Cédigo Generador. Por ejemplo
en el episodio Labyrinrhine Revenge del juego de Alicia, ya mencionado en
este trabajo, al ejecutar en el teclado el comando “ ~ ” que permite monitorear
el status del juego en cualquier etapa, se observa que el codigo, en ese punto,
libera una mayor capacidad combinatoria al input del jugador. Este le define

variables (locales o transitorias) de acuerdo a su estilo de juego, por ejemplo:

el instinto, la velocidad, la agresividad y la capacidad kinético-espacial
(encarnandose digitalmente en el cuerpo de Alicia). Asi es posible que—en un
estilo agresivo y enérgico—Alicia avance con gran velocidad y decision
esquivando obstaculos y burlando enemigos, sacrificando precision para
favorecer la velocidad.

O al revés—en un estilo mas precavido y estratégico—sacrificando velocidad,
para favorecer la precisién. De manera que, en el primer caso, el algoritmo
que controla los parametros de valor y decision (en la pantalla una barra de
liquido azul, como feedback) no se ve mermado, aunque se sacrifiquen algo
los recursos vitales (una barra de liquido rojo—metaessence). En el segundo



caso Alicia puede preservar
estos ultimos, llevando un paso
mas tranquilo que exige, sin
embargo, enfrentar y eliminar
un numero mayor de enemigos
u obstaculos. De nuevo, las
acciones y vivencias
tecnoestésicas 28 seran de una u
otra calidad, de acuerdo al
calculo de posibilidades que el
jugador desencadena a nivel del
corazon del c6digo; en forma de

variables (booleanas) definidas o o

local o temporalmente como Fig. 16 Dafio cerebral 6ptimo

input de su particular estilo de

juego. La Poética del C6digo, en este ejemplo, estd estructurada sobre la légica
booleana en amalgama con el c6digo de programacion (generative code). Lo
que indica al procesador como y cuando, mapear correcta y velozmente el
territorio del juego, la realidad donde se da como espacio-tiempo,
dinamicamente, el juego. Esta amalgama define, dinamicamente, escenarios
de accion estética: picnolepsia, inmersién, kinetismos, agenciamiento,
disociacion, respuesta sensorial y fisica—sudor, mareo, adrenalina, etc.;
independientemente de los aspectos formales de la escritura del codigo y por
supuesto del contenido de la aplicacién, hasta cierto punto.

Muchas personas, sin embargo, aun no consideran digno de estar a la altura
de un planteamiento estético el accionar vertiginoso y adictivo de un “simple”
juego interactivo de computadora. No obstante hay que recordar que, en el
dominio de la interactividad multimedia digital, nos movemos en un contexto
multimodal, donde las propuestas estéticas y las aplicaciones mismas se
traslapan e intersectan en forma no secuencial (o dependiente en forma lineal),
a la manera antecedente-consecuente. Por el contrario, éstas son hibridas,
polisensoriales, transdisciplinarias y, estéticamente hablando, expansivas y
convergentes (dinamico-excéntricas y viceversa por decirlo en forma simple),
propuestas en las que la l6gica difusa brinda la estructura de sintaxis adecuada
a los nuevos lenguajes o c6digos de programacion (especialmente los orientados
a objetos). Recordemos, para efectos de precisién, que el uso convencional
del concepto estética sefiala un cierto énfasis en la percepcién sensorial
subjetiva asociada con una méis amplia referencia al mundo de las artes y la
creatividad humana. En el centro de la articulacién reside desde luego la
definicion siempre polémica de la belleza y la dificultosa relacion entre arte y

28. Edmond Couchot, La technologie dans I'art. De la photographie a la réalité virtuelle, Nimes,
Lditions Jacqueline Chambon. Citado por Christine Desrochers, programme de doctorat en sémiotique,
Univerité de Québec au Montréal, De la spécifité sensori-cognitive d’une nouvelle expérience
technesthésique: Le site d’art internet, pp 77-84. En Visio, volumen 5, No. 1, primavera de 2000.

La revue de L’Association International de Sémiotique Visuelle.
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estética, misma que, por asi convenir a la exposicién del modelo de analisis
retomaremos mas adelante, al término de nuestro intento por perfilar—lo
mas claramente posible—Ilas experiencias estéticas que se presentan en las
obras digitales y New Media.

Historicamente podria trazarse el predominio de algunos legados filosoficos
(heredados) que establecen, con mayores ¢ menores diferencias, que toda
teoria del arte (hasta el momento) se construye sobre la caracterizacion
especifica de los sentidos, no obstante se acepte, hoy en dia que: la sola
percepcion sensorial no es suficiente, a menos que se le reconozca
contextualizada dentro del mundo de las ideas. Ahora bien dentro de la teoria
estética ha sido practica normal colapsar las experiencias en el dominio de la
definicién de lo percibido? a través de cada uno de los cinco sentidos,
privilegiando histéricamente, a los sentidos de la vista y del oido sobre los
demas.’ La ilusoria existencia de tal separacion, entre las experiencias
sensoriales, es anacrénica; en particular en el dominio de la estética digital, (y
esta ausente en las aplicaciones de ésta: tanto las artisticas como las de disefio,
precisamente porque en este dominio, ambas modalidades se fusionan y
amalgaman intimamente) Sin embargo, su influencia se deja sentir aun hoy
en dia en enfoques analiticos bien intencionados pero quizas algo desfasados,
que sacrifican lo substancial del dominio digital: la fusion transensorial
multimedia y la inmediatez/fragmentacion/reciclamiento/traslape de sus
unidades sintacticas, en favor de un estrecho orden de pasos canénicos
(lineales), que no alcanzan acercarse verdaderamente a su(s) objeto(s) de
estudio. Se requiere un acercamiento sistematico, que reconozca el cuerpo de
la obra, como un todo integrado en un solo sistema: complejo y mutable, en
ocasiones, pero sistema al fin.

Mis alla de polémicas de corte filoséfico, cierta critica literaria (estética)—
ni siquiera tan reciente-—que deconstruye el logocentrismo de la cultura
occidental (Deleuze ) han sefialado como una de las debilidades tradicionales,
entre otras, de la delimitacion de la teoria estética, el problema de la definicién
de la poesia (entendida como suma artis). 3! Esta no puede ser reducida a una
clasificacién sensorial, como basada inicamente en la audicion (A - el tiempo
del oido) o en la escritura (B - el espacio de la visién). La sintesis por lo demas
no es una adicién de ambos espacios de accién estética (A + B), sino mas bien
el reciclamiento continuo de las posibilidades significativas, rizomaticas y
noematicas, de las formas habladas y escritas del lenguaje como “codigo en si
mismo” (A y no A, By no By la combinatoria completa de la serie); que es lo
que apreciamos, por su valor estético, como poesia es decir; su “poética
generativa”, la potencialidad metamérfica del lenguaje al decir(se),
contradecir(se), desdecir(se), regresar y reflejarse en si mismo y en el “otro”

29. Christine Desrochers, Op. cit., de una cita en: Diderot Encyclopedie, 1750. [...] Diderot establece Ias
5 ‘Beaux Arts’ en paralelo a los cinco sentidos como: Arquitectura, Escultura, Pintura, Musica y Poesia.
30. Pete Weibel, Op. cit. y también, a este respecto, ver el excelente articulo: Ef Mundc como Intefaz,
articulo en La revolucion Digital y sus dilemas, seccién Estética y Teoria, revista EI Paseante, N 11 ¥ 12,
Mayo 1998

31. Giles Deleuze, La Idgica del Sentido, pp. 56 - 61



si mismo. La mencién viene al caso porque seria necesario preguntarse en el
ambito digital si: ;jEl cddigo dentro del dominio de la 16gica difusa (una de
cuyas expresiones matematicas seria el calculo booleano), se comporta de la
misma manera?, ;Si tal analogia es productiva ademas de funcional? Mi
impresion, es que si, que el c6digo tiene un potencial transductivo, que en
virtud de los eventos que puede detonar: movimiento, interaccion, vida
artificial, calculo etc. Cae en terreno fértil, cuando la estructura difusa de
programacion—principalmente la orientada a objetos—abre y potencia la
generatividad y la convergencia multisensorial. Las series de unos y ceros, en
que se traducen las secuencias de operaciones y tareas que el procesador
debe ejecutar, se transforman en eventos y formas espacializantes (el evento
multimedia en su mejor acepciéon) y el orden o la logica de operatividad es—
hasta cierto punto—Ilo de menos. En el disefio de redes neuronales y modelos
de pensamiento en capas (en cuyo disefio estructural los lenguajes de
programacion mas modernos y potentes se han inspirado) existe un método
que lleva por nombre: “dano cerebral 6ptimo”. Esencialmente se trata de una
clasificacion de procesos sinapticos jerarquizada en forma rizomatica (sabemos
que la mente no es un procesador digital, que nuestras ideas son
intrinsecamente borrosas y nuestro razonamiento, aproximado) en el que las
sinapsis se ordenan en funcion de lo bien que cada una contribuya por término
medio al funcionamiento y preservaciéon del sistema, descartando luego las
{sinapsis) de bajo rendimiento. De esta manera la red neuronal aprende pautas,
por asi decirlo, reestableciendo todo el sistema en una situaciéon de equilibrio,
a continuacion reduce lo mas posible el namero de sinapsis hasta el limite de
la pérdida de equilibrio del sistema (es decir sin comprometer éste). La
reduccién sindptica continua siendo una area activa dentro de la investigacion
neuronal y la investigacién borrosa.

A este comportamiento se le llama plasticidad cerebral, ya en 1890 el fil6sofo
y psicologo inglés, William James, escribia en sus “Principios de Filosofia”
sobre esta curiosa propiedad de aprendizaje del cerebro.*

Las pautas son aprendidas por las redes neuronales a través de la actividad
discriminatoria establecida entre: ejemplos buenos y ejemplos malos.
Experiencias borrosas donde “algo es y no es, desde un 0/100 hasta el 100/
100”. Estos datos alimentan a la red cambiando su estructura, hasta que el
modelo borroso, que permite discriminar—digamos—cOmo se hace una barra
de caramelo perfectamente bien hecha, de una mal hecha, es aprendido. Este
aprendizaje se transforma en una forma de habito o intuicién (verdadera
kunstwissenschaft cerebral) por la forma y el modelo correctos.

Nuestro aprendizaje conceptual es, de esta manera, intrinsecamente borroso,
los conceptos (imagenes): gordo, rojo, pequeno, sabroso, etc., son relativos

32. Bart Kosko, £l Futuro Borroso o el Cielo en un Chip, p. 202
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porque nuestras propias redes neuronales tienen ésta plasticidad. No importa
el numero de modelos diferentes de redes neuronales, todas comparten la
pauta de plasticidad. En la poética del c6digo que minimamente hemos
perfilado aqui, las instrucciones del lenguaje de programacioén tipo: If ...then
..play, desencadenan diversos grados de accion estética mediante la
sensorializacion de la plasticidad inherente a las pautas de construccion de
los conceptos y del reconocimiento de la informaciéon. De manera que nos
vamos haciendo “expertos” en la elaboracién de barras de caramelo, juegos
de computadora, manejo de software o de interfases, tanto en el Web, como
en CD ROM u otros canales. Evidencia de esto podemos encontrarlo en la
practica comun, por parte de las compaiias de software en los altimos anos,
de delegar el aprendizaje de sus programas recién adquiridos por el
consumidor, en practicas autodidacticas mediante; tutorales en linea o
documentacion electronica que acompaia al CD ROM. Basado por supuesto
en la mayor eficiencia del usuario experimentado que reconoce
inmediatamente las pautas que le son tutiles para sus necesidades e intereses,
basado en la plasticidad de la redes neuronales, para los procesos de
aprendizaje. No obstante, en este texto es necesario ir un poco mas alla con el
concepto y los procesos borrosos que intervienen en la experimentacién de
arte digital.

2.1.2 El concepto de légica borrosa (Fuzzy Logics)

“Suponga que sustituimos su cerebro por un chip de ordenador. ;Qué
cambios se producirian en usted? ;Seguiria siendo usted mismo? ;Qué sucederia
si sustituyéramos solamente dos tercios de la mitad de su cerebro por un
chip? ;Tendria tnicamente pensamientos digitales en blanco y negro? ;Seria
una mente digital la que habitaria en su cerebro digital? O, quizas, ;utilizaria
su mente una légica borrosa? ;Serian su pensamientos borrosos o grises?”33

El término “borroso” se refiere a series continuas que oscilan entre el O por
100 y el 100 por 100 de algo. Por ejemplo la afirmaciéon Las manzanas rojas
son sabrosas, es verdadera para cada persona, hasta cierto punto, en el sentido
de que tanto el gusto, como el sentido de buen sabor, son términos borrosos
ademas de relativamente subjetivos. El hecho “objetivo” de que una manzana
concreta jamas es 100 % roja es un hecho borroso existiendo toda una serie
continua de excepciones entre una manzana completamente roja (al 100 por
100) y una manzana que no tiene nada de roja (al O por 100).

Si se deseara graficar con lineas precisas toda la serie, con el objeto de
manejar las excepciones, encontrariamos que quedan fuera una gran cantidad
de ellas, atravesar un modelo borroso con lineas precisas siempre tiene ese

33. Bart Kosko, Op. cit. p. 13



efecto. Con este modelo se gana en eficiencia lo que se pierde en exactitud. Se
le da preferencia a la acciéon, por encima de la descripcion.

Es el modelo binario de los unos y los ceros de la era digital, es un modelo
sucio pero rapido y eficaz pues muy a menudo consigue que las cosas se
lleven a cabo: nos sirve para recolectar, clasificar y vender las manzana rojas
mas rojas y también para proclamar lo ricas que saben. De acuerdo con Bart
Kosko: “La logica binaria siempre ha sido la l6gica del poder. [...] El instinto
binario actta en unos niveles tan profundos de nuestro pensamiento y de
nuestras instituciones que podria quizas tener su origen en nuestros genes.
[...] la elite que controla—digamos—Ia legislacién tributaria, le da mas
libertades al grupo que esta en el poder, porque les permite trazar lineas
precisas a través de esferas de accién mdas amplias para los demas,
permitiéndoles a ellos capitalizar las excepciones.”34

El equilibrio entre lo borroso y lo preciso se pierde cuando nos tomamos
demasiado en serio los recortes binarios. Lo irénico de la era digital es que las
cosas son cada vez mas borrosas, en la medida en que los bits aumentan, lo
borroso aumenta.

Practicamente todas las esferas de la vida humana, actual, se han modificado
por efecto de la tecnologia digital, la afluencia de inmensas cantidades de
unos y ceros, han cambiado la forma en que ejercitamos el derecho, las artes,
el diseno y la ciencia asi como la forma como nos contactamos con ellas y con
nuestros semejantes; pero no delimitan las fronteras de esas disciplinas.

Gracias a las telecomunicaciones y los sistemas de interfaz amistosa un
artista puede, de este lado del océano, co-crear con un colega en Suecia una
experiencia estética en el Web o desarrollar un sistema de vida artificial
controlado a distancia en Japon en tiempo real. Pero estos actos digitales no
determinan la frontera entre una aportaciéon estética trascendente y
contemporanea de un mero ilusionismo de los sentidos (trompe le sens)
cibernético ni determinan tampoco las fronteras entre un ethos ciber-bio-
tecnologico, del verdadero misterio de la existencia en términos ético-
metafisicos.

Lo digital tiene su propio principio de incertidumbre: Todo se vuelve mas
borroso en la medida en que las partes se vuelven mas precisas.

El ejemplo de internet es elocuente, la confusién crece en un medio digital
justo cuando es posible, como nunca antes, contar con la mayor granularidad
de la informacion, en el menor tiempo posible para lograr su ubicacion. Internet
plantea en un contexto digital la pregunta ya clasica entre las comunidades
ciberniuticas: jdonde termina un gobierno y empieza otro? jen donde terminan
las fronteras entre el arte Web o cibernético de calidad, de la mera mudanza
al medio digital de arte super convencional? jen donde estan las fronteras

34. Bart Kosko, Op. cit. pp. 14-15
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comercio pornografico que crece segundo a segundo en la red? Los intentos
de la mayoria de los paises por definir las borrosas fronteras entre la obscenidad
y los extremismos politico-religiosos, de una sana expresion critica del
pensamiento a través de la red, han fracasado. Los intentos por eliminar o
reglamentar el juego y otras actividades estéticas y ludicas, muchas de ellas
“nolicitas” (al menos no para varios gobiernos) no ha hecho mas que provocar
el desarrollo de pautas mas ingeniosas e indetectables de accion en la red.

Y a fin de cuentas ;jquién traza los limites de aquellos que trazan limites?3s
Una respuesta escéptica pero realista seria: El gran consorcio tecnologico-
informativo-militar-mas mediatico occidental, encabezado por los Estados
Unidos.

El desarrollo acelerado de la red y los negocios, las transacciones, la politica,
el activismo y el arte a través del Web han demostrado muchas veces la
inutilidad de varios intentos estatales por definir y trazar fronteras;
promulgando edictos legales que no pueden contener por definicién un espacio
y un tiempo de accién y concurrencia, tan abstracto, mutable y disperso como
es el ciberespacio. De hecho, la competencia entre los bits hace las cosas aun
mas borrosas, no importa de qué sector de la cultura o la sociedad en proceso
de digitalizacion estemos hablando, el traslado estructural de sus dominios
analégicos a bits—ademas de ser cada dia mas econémico y eficiente—
representard, a la larga, cambios radicales y bien definidos en términos de
l6gica borrosa. Es decir la hegemonia entre los que trazan limites y los que los
acatamos cesara de ser, al menos en los términos lineales y modernos en los
que la conocemos hoy en dia, no digo que desaparecerd, pero la transformacion
a bits y a fits (fuzzy bits o bits borrosos) algunas de cuyas caracteristicas
abordaremos mas adelante, evidencia ya una mutacién progresiva en los
modos del poder y la autoridad que se basaban en dualidades paradigmaticas
o estructuras binarias tipo: lo civilizado vs. lo primitivo, lo crudo vs. lo cocido,
lo masculino vs. lo femenino, el centro vs. la periferia, la cultura vs. la
subcultura, el arte vs. el diserio, la obra maestra vs el arte popular.

Seglin postulan B. Kosko y otros autores: 10 borroso se ha introducido en la
mayor parte de las facetas de la vida humana, se diria que ésta invasion ha
sido constante y progresiva, lo borroso se ha introducido en la ciencia y la
tecnologia, se ha introducido en los procesos de captura de informacion y en
los de procesamiento, decisiéon y difusion; en nuestros procesos de sentido
comun y en el mas refinado proyecto de arquitectura de la informacion o
teoria de las decisiones {crucial en el Ambito de la politica y la economia), en
la idea de la vivencia estética, los imaginarios iconicos sociales y en el arte
contemporaneo.

35. Bart Kosko, Op. cit.,, p. 17
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Particularmente en este terreno encuentro una constante, en el imaginario
de los artistas, que cobra ahora mayor sentido y protagonismo en la era digital:
desde tiempo atrés, los artistas han alimentado a la sociedad con sus obras,
ideas y reflexiones; demostrandonos coémo para la mente y la sensibilidad de
los artistas, la verdad o la exactitud, el tiempo y su vivencia, son s6lo una
cuestion de grado. En otras palabras—poética generativa mediante—esos
procesos no se sujetan a la expresién creativa espacio-tiempo como evento
unitario, fijo indivisible o paradigmatico a ningun nivel. Este postulado es, en
si mismo, borroso. Veremos mis adelante cémo se dan en lo digital-interactivo
algunas particularidades de esta constante en la creatividad artistica, que
seran de gran utilidad para perfilar un modelo sencillo pero eficaz que nos
permita enfocar lo estético de, y 1o estético en, los productos artisticos; tanto
los del Web, como los interactivos, los digitales o el arte basado en codigo.

Lo borroso se ha introducido en nuestro concepto de verdad y éste tiene
estrechas relaciones con la dimension experiencial que el tiempo adquiere en
cualquier tipo de vivencia en la red, y en particular en las estéticas. En este
trabajo definimos esa vivencia no atemporal, ni remota, como una
condensacion de eventualidades que se desenvuelven en forma de espiral,
como un tiempo ucrénico; el cual establece como una pauta novedosa, acaso
sintacticamente en su ser y estar, el paso de la informaciéon de una entidad
espacializada a una espacializante, en el sentido en que Merleau-Ponty los
concibe.3®

Desde el punto de vista de la vivencia estética conviene precisar que: el
tiempo dentro de las experiencias virtuales o del Web, es una dimension inédita
en otras formas de difusién-consumo. Estas nuevas experiencias
tecnoestésicas—en 10s sitios de arte Web—implican movimientos importantes
en la experiencia espacio-temporal de la cosa artistica.

Asi, esas obras numeéricas no estan fijas en el tiempo y el espacio como una
pintura o incluso como una fotografia. Esta obras instauran un presente que

36. Segun Merleau-Ponty, deberiamos pensar el espacio como la puissance universelle de connexion
entre les choses (la polencia universal de conexién entre las cosas, Merleau-Pontly 1945: 281-282),
citado por Christine Desrochers en De la spécificité sensori-cognitive d’une nouvelle expérience
technesthésique: le site d’art Internet, articulo en: Visio, La revue de I'Association Internationale de
Semiotique Visuelle, Volumen 5, namero 1, La catégorization perceptive, les frontiéres du Soi et de
I'Autre, Quebec 2001, p. 77 - 83
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no ha existido jamas y que no se repetira sistematicamente. Edmond Couchot
lo define como Ucronicidad : “[...] el tiempo ucrénico no nos releva de un
sera ni de un es ni se refiere a un pasado que podria remitirnos a una especie
de presente perpetuo, sino mas bien a un pudiera ser abierto a innumerables
eventualidades. La modalidad temporal de los mundos virtuales es el de la
eventualidad. Esta resulta de la dindamica interfasica que se establece entre la
temporalidad del observador al momento en que ve o ha visto las imagenes y
el tiempo de la propia imagen al momento en que es engendrada por el calculo.
Los objetos y los seres que ha visto y lo han reencontrado son presa de un
encadenamiento temporal procesual, por un lado de parte del programa que
los anima y, por el otro, de la accién de quién observa.” ¥

En este contexto conviene considerar también que la 16gica difusa propicio
el desarrollo, no so6lo de aparatos y dispositivos para hacer nuestra vida mas
comoda y el funcionamiento de equipo electrénico-digital mas exacto y
poderoso, sino que también impacté dramaticamente el disefio de los lenguajes
de programacién modernos (principalmente los orientados a objetos)
permitiendo potenciar al maximo la conversion de lo analdgico a lo digital; de
lainformacion dura, al evento multimedia y a la fascinante inmediatez y vértigo
del enlace hipertextual en la red. A partir de ahi la vivencia estética,
desencadenada por el arte Web, el arte digital interactivo, el arte biotecnologico,
solo tomo, para aparecer, un parpadeante segundo de re-significacion.

21.3 Tiempo ucrénico y sinestesia. El site de arte en Internet

[...] “suponga ahora que usted le agrada tanto a sus vecinos que €stos
desean tener un hijo cuyos genes sean iguales a los suyos. Quieren tener un
hijo de disefio y ese disefio es usted mismo. Suponga que usted no esta de
acuerdo y quiere que no lo consigan. Usted es el duefio de su propia persona
por lo que piensa (o al menos asi lo supone) que es duefio de su propio disefio
genético. La ley puede estar a favor de usted en este caso, pero no lo estara si
la pareja desea un hijo que tenga sélo el 95 por 100 o el 60 por 100, o el 33
por 100 de los genes que usted tiene. Lo borroso se habria introducido en lo
mas profundo de nuestros derechos a la propiedad privada.”??

Para ampliar la comprension del papel de la l6gica borrosa en el arte digital,
esbozaré a grandes rasgos el proceso elemental, a través del cual, lo borroso
se introduce en nuestras estructuras:

® Lo borroso o algunas de sus pautas basicas despuntan como una
consecuencia natural de los limites de la prediccién légica (conocidos también

37. Edmond Couchor, Op. cit., p. 79
38. Bart Kosko, Op. cit., p 21



como limite de Bremmerman)3°

® Lo borroso anade opciones distintas dentro del proceso intervenido. Este
anadido distinto, aporta grados de tonalidad gris entre las verdades binarias
en blanco o negro.

® Lo borroso acaba con las simples exigencias de certidumbre en términos
aristotélicos como: A, 6 no A.

¢ Lo borroso promueve el paso a una opcién ampliada, mas a la manera
del Yin y el Yang como: A y no A (hasta cierto punto).

El planteamiento, aunque revolucionario en su momento en los lenguajes
de programacion, no es nuevo: el lenguaje humano ha incorporado desde el
principio de su historia, estructuras que pueden ser descritas como borrosas;
principalmente en el modo humano particular de conceptualizar. Nuestra
lengua nos hace construir y utilizar pautas borrosas vagas del tipo: aire fresco,
precio elevado, manzana roja, mujer hermosa, obra maestra, etc. No obstante
no existir dos personas que quieran (o puedan) decir exactamente lo mismo
cuando emplean esas frases y palabras, los humanos las hemos utilizado; asi
como su combinatoria para producir, descubrir, desarrollar y transmitir
conocimiento basado en el sentido comun. Razonamos y conversamos aun
cuando no podamos definir los limites con trazos claros en el sentido de: lo es
0 no lo es. A diferencia del arte (que tradicionalmente ha sido siempre mas
perceptivo y receptivo con esta particularidad) la ciencia moderna occidental
no ha sido nada tolerante con las formas borrosas de pensar. Frecuentemente
ha intentado declarar inexistente lo borroso o en el mejor de los casos 10 ha
ignorado, permitiendo y extrapolando sélo las opciones blancas o negras
cuando se trata de la verdad, construyendo un concepto de ella a partir del
binarismo I/0.

En mi opinién, subyace aqui, una cuestién que tiene que ver intimamente
con los lenguajes y la manera en que estos hacen “cobertura” no sélo objetiva
sino principalmente afectivo-psicolégica, tinendo de verdad (granular) lo que
la lengua define o conceptualiza como inherente a su propia “esthesia”; su
l6gica y su propio acontecer sensorial. Algo que el filosofo Peter Sloterdijk ha
llamado “sonoesferidad”. Un modelo sonoesférico (borroso, basado en la
evolucion del lenguaje) podria—segun Slodertijk—ser aplicado con propiedad
al analisis del desarrollo de las civilizaciones, considerando un eje evolutivo
en 3 etapas del desarrollo politico de la humanidad: paleo politica, politica e
hiperpolitica (o politica global). Dice Slodertijk: “Tanto las hordas primitivas

39. La ciencia del futuro sera construida por cerebros que en sus preparaciones no podran tener mas de
1080 bits utilizados. Ademas ellos mismos avanzaran sélo mediante algo menos de 1080. Este es nuestro
universo de la informacion: lo que esta mas alla no se puede conocer, ASHBY W. R,, citado por Bart
Kosko, Op. cit., p 180
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Ccomo sus sucesores {que tienen la misma procedencia cultural) socializan a
sus miembros en una continuidad psicoesférica y sonoesférica, en la que
existencia y correspondencia mutua, aun son dimensiones casi indiferenciables.
Asi lasociedad mas antigua seria como una bola magica pequeiia y parlanchina,
una invisible carpa de circo que, tensada sobre su trouppe viaja con ella. Cada
uno de sus miembros esta unido con mayor o menor continuidad al cuerpo de
sonidos del grupo a través de un cordén umbilical psicoacustico. Y la pérdida
de esa continuidad es semejante a una catastrofe, [...] De ahi que vivir en
sociedad signifique también, desde siempre formar parte de un regazo
fantasmal, en parte imaginario en parte acustico: la idea de algo que nos
alberga y nos rodea, que nos permite oir y ser oidos juntos, como una madre
que, murmurando junto al fuego, mantiene unido con su sugestion pacifica a
la gran familia dispersa por el bosque cercano, [...] Enla junglay en la pradera,
la diferencia entre ruidos grupales y ruidos del mundo fija una primera frontera
entre propios y ajenos.

El pequeno grupo asegura su continuidad actstica con el conversar,
parlotear, tamborilear y palmear que le son propios y, con ello se convence
de que esta horda es esta horda. [...] En cierto sentido la sociedad no es mas
que una envoltura psicofisica alrededor de la esfera en la que madre e hijo
repiten el misterio de la vivificacién humana.”4°

La ciencia occidental moderna negaba, hasta hace poco, la posibilidad de
lo borroso manifestandose asi; como un conjunto cerrado, una sonoesfera de
tamafio reducido cuya correspondencia historica resultaria al menos
paraddjica: ciencia moderna, sociedad posthistérica, en la que s6lo una voz
puede ser escuchada, en este sentido se antojaria hacer una analogia con
Slodertijk en el sentido de postular diversas edades en el desarrollo de la
ciencia como pseudo o paleo ciencia, ciencia, hiperciencia, etc.

No lo haremos aqui por sensatez, al estar fuera de mi alcance el conocimiento
suficiente para llevar a cabo tal empresa con seriedad, baste sin embargo,
ponderar la idea de que el desarrollo actual de 1a ciencia a partir de la década
de los 60 del siglo XX, viene incorporando no sé6lo mas y nuevas formas de
conocimiento y “acercamiento” a la verdad, sino también mayor numero de
pautas hermenéuticas y enfoques de otras disciplinas que amplian y permiten
una mas inteligente redefinicién de lo cientifico en términos de una constante
reestructuracion de paradigmas, hasta cierto punto, en los que siguiendo a
Slodertijk, podriamos hablar de un exponencial polifénico de las voces que, la
ciencia occidental acepta como instrumentos validos. Nada mal y nada mas
natural en una época histérica donde lo especifico y lo privado se han
diversificado, relativizado y multiplicado perdiendo su linealidad y certeza
canonica.

40. Peter Slodetrjik, En el mismo Barco, pp 29 - 33



Fig. 17 Constelacién de Sagitario (imagen
en tiempo real)

La ciencia explica cosas, en el caso de la
ciencias naturales, su lenguaje formal es el
lenguaje de las matematicas; un lenguaje en
blanco y negro que consigue su
funcionamiento 6ptimo con verdades logicas
del tipo uno m4as uno igual a dos o todos los
solteros son hombres que no se han casado
éstas son verdades légicas al 100 por 100,
porque asi es como se les construye dentro
de las leyes de la légica binaria, dentro de
un sistema formal que llamamos logica, son
afirmaciones ciertas por su forma, no por su
contenido. La ciencia se ocupa de hechos
reales o supuestos que se refieren al mundo
y lo hace a través de una diseccion de él,
corta—por asi decirlo—un trozo del mundo
lo analiza y lo relaciona con otros trozos y sus analisis, buscando la forma en
que interactuan entre si. Causa y efecto, unos trozos afectan a otros y viceversa
en unas grandes cadenas que son simples o complejas y que estan entretejidas
con otras. La ciencia explica un efecto nombrando una causa y da pruebas del
vinculo existente entre una y otro. Se trata siempre de un discurso digital
donde cada afirmacion es al principio verdadera, o falsa, en un 100 por 100.
Y a menudo esto funciona incluso si utilizamos formulaciones del tipo
“probablemente”, “frecuentemente” o “habitualmente”, por ejemplo la
afirmacion: “el cielo es probablemente azul” no hace mas que contar con que
el cielo sea azul o no lo sea. El margen de probabilidad no altera el caracter
binario de que el cielo sea azul o no. El discurso de la ciencia al modo
matematico ha sido un instrumento tan eficaz y poderoso en el control y el
modelado del mundo que, con toda naturalidad, se nos olvida que en si mismo,
solo constituye una aproximacion del mundo que describe.

La verdad del mundo o la exactitud con que lo describimos es una cuestion
de grado. ;Entonces de donde vienen la autarquica certeza de las explicaciones
cientificas? ;de donde vienen las descripciones y los modelos con los que
muchos han establecido su idea del mundo? ;Cémo encajan cierta pertinencia,
en el difuso panorama estético actual, axiologias y taxonomias del arte
canonizadas e inmoéviles, en este “otro” momento del arte? Vienen de las
observaciones y las comprobaciones experimentales de los cientificos e
intelectuales que reflexionan y perciben al mundo, vienen de las formulas o
de los antepasados verbales de éstas, y en el caso de la teoria estética y la
apreciacion del arte académicos, de la canonizacién de una cierta
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sonoesfericidad comprobada, que disecta con precision los eventos ya
ocurridos, pero lo pasa muy mal a la hora de hacer sintesis prospectiva.

Algunos experimentos por supuesto confirman o refutan parcialmente las
formulas, pero ;de donde vienen las formulas? Vienen de los cientificos que
las infieren y construyen légicamente, procesualmente; sin embargo, (y si nos
remitimos algunos conocidos ejemplos como la espiral de ADN o el principio
de incertidumbre de Hisenberg) veremos que ha sido frecuente e importante
el papel que la intuicién juega en el trabajo de los cientificos. Entiéndase aqui
por intuir: reunir y conectar, relacionar y aventurar en estructuras nuevas,
considerar los marcos de referencia existentes para rebasarlos, en formas
novedosas, datos cuya delimitacion binaria no altera la potencialidad borrosa
de reagruparlos en conjuntos diferentes hasta cierto punto, el papel de la
intuicion en el cientifico y en el artista ha sido siempre dibujado bajo el manto
de la genialidad o la iluminacion, lo que llamamos (con genuina apreciacién)
“creatividad”.

En este sentido, los cerebros intuyen las férmulas (sin que esto implique
que no las deducen, no las razonan o no las construyen racionalmente),
podriamos decir entonces que, Albert Einstein intuy6, aun mejor que Newton,
una férmula para relacionar la gravedad, la luz y el tiempo en el mundo
cuantico, y que Newton intuyd correctamente y mejor que nadie de sus
contemporaneos, una formula parala fuerza de gravedad. En el mundo actual
constituye un anacronismo y un prejuicio desdefiar el progreso cientifico que
ha sido resultado del trabajo intuitivo de cientificos imaginativos y creadores.

El trabajo de cientificos creativos y flexibles como Vannevar Bush, Tom
Engelbart 0 mas recientemente el de Tim Berneers-lee (al visualizar y disenar
la World Wide Web, como la conocemos actualmente), es de incalculable valor
en el terreno de las intuiciones geniales.

El arte que se puede apreciar actualmente en el Web pertenece a una esfera
algo mas amplia que podemos referir como Arte Digital, arte asistido por
computadoras, Infoarte, etc. Como quiera que se desee relacionar estas formas
de arte y sus productos queda claro que se trata, en su origen, de una
conversion de la informacion a bits digitales o, si se prefiere, en estructuras
binarias que a su vez dan cuenta de un proceso no lineal que va de lo analogico
a lo digital, 1a base numérica y el cédigo binario como unidad de sintaxis que
brevemente se esbozaron en el primer capitulo de este trabajo constituyen la
unidad diferencial o componente especifico de un nuevo orden estético ligado
a lo digital. Dado que hemos optado en este trabajo por referirnos de esta
forma al evento global conviene detallar con mas precisién una base conceptual
que es de uso corriente actualmente en la produccién tedrica y aplicada de
objetos de arte en el Web.



Es claro que la tecnologia y el arte moderno comenzaron a estrechar sus
lazos a partir de la revolucion 6ptico-visual de finales del siglo XIX. Ademas
de las ostensibles y progresivas mejoras en la captura de los datos de y parala
vision, de los adelantos en la reproduccion y difusion de lo visual, 1a telematica
y su consecuente bifurcacion entre imagen y vision, la curva de estrechamiento
da cuenta de una tendencia que sigue por rumbos paralelos (con objetivos
distintos para la tecnologia y el arte) una creciente fusién de los medios, por
una parte y, un aceleramiento en la capacidad de procesamiento y respuesta
asi como miniaturizacion y ubicabilidad radical a partir de la incorporacién
de dispositivos inteligentes, via légica borrosa, que se desarrollo
vertiginosamente a partir, primero, de que los circuitos integrados aparecieron
en 1959 y, después, a ellos se agrego el chip en 1971.

La imagen binaria (I'image numérique— como, con precision, se le denomina
en francés—implicaria, en mi opinién, una sintesis iconoesférica (parafraseando
a Slodertjik), una voz—Ila digital-—que es multiple y unitaria al mismo tiempo,
que es entendible y traducible desde muchas otras lenguas y convertible,
reciclable y modulable desde muchas 6pticas. El paso de 1o analégico a lo
digital, como lo describimos en el capitulo I, comporta una especificidad
coherente con el estado actual de la cultura visual posthistérica, postmoderna
0 postvisual.*! Al mismo tiempo es la differeance que le da sustrato a un
perfilamiento estético, como un arte nuevo y diferente.

En esta perspectiva la des-diferenciaciéon (como linea contemporanea de
pensamiento en la posmodernidad) resulta atractiva, en particular porque
ofrece un basamento original y adaptado a la fluctuante definicién-indefinicién
del arte en los nuevos media.

En las siguientes lineas y, principalmente en el ultimo capitulo de este
trabajo, esbozaré como entiendo la interrelacién de las modalidades actuales
del discurso cientifico, en particular lo que concierne a la légica difusa, los
modelos de redes neuronales, 1a vida artificial-cibernética, con el proceso global
de la praxis artistica en los nuevos medios (New Media Art), su estética, sus
procesos expresivos y las modalidades de esa praxis en el ambito (y en la era)
de lo digital.
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El site de arte en Internet

e site d’art internet] ...cette forme d’art par ordinateur introduit un nouveau systéme
d’aprehension des produits de l'imaginaire bousculant Phabitus perceptif de V'objet d’art. Par sa
dimension interactive et son espace ouvert sur le temps et sur le lieu, ce dispositif technesthésique
faverise l'emergence de nouvelles valeurs cognitives et culturelles en regard de l'expérience esthétique.”

“fel sivio de arte en Interner] ...ésta forma de arte por computadora introdujo un nuevo sistema de
aprehensién de los productos de la imaginacién, modificando los habitos perceptivos del objeto de arte.
Por su dimension interactiva y su espacio abierto al tiempo y a la vinculacion, estos dispositivos tecnoestésicos
favorecen la emergencia de nuevos valores cognitivos y culturales en relacién a la experiencia estética” #

Christine Desrochers

Las nuevas tecnologias proveen esta dimension técnica (imagenes
numéricas) como caracter agregado (no substituto) a la imagen digital, las
que han sido exploradas y experimentadas por numercsos artistas en la
basqueda de sus posibilidades de creacion.

A diez o doce anocs de distancia de su irrupcién en forma masiva, puede
decirse que; las vias de creacién puestas en escena a traves de estas nuevas
tecnologias son multiples y mucho muy variadas. A grandes rasgos y con el
afan de simplificar el panorama se pueden establecer tres pautas de
aproximacién analitica en las tecnologias digitales de la informacion y la
comunicacién que son pertinentes para este trabajo:

[) La aportacion de los distintos puntos de vista semanticos y thymiques—
tecnoestésicos—representados en la experiencia estética del Web-Art. Es decir,
una forma de arte que puede ser leida apropiadamente como correspondiente
al estado actual de la cultura y la sociedad globalizada e infotecnificada,
postindustrial, posthistérica o simplemente postmoderna.

II) El proceso de desborde instrumental que esta dimension tecnologica
aporta al objeto de arte, concurrentemente con una peculiar identidad
(parpadeante) y una estética particular (de la fragmentacion). Esta forma de
arte manifiesta per se una alta resistencia a ser encasillada, para su analisis,
en el marco de un gran esquema teérico que delimite el terreno de los New
Media y del arte que se genera desde ese lugar conceptual. Por el contrario,
responde mejor a otro perfil de referencia: holistico, no secuencial-horizontal,
sino—arriesgo— rizomatico y sobre todo, a la eventualidad, donde lo global-
local (una micro aporia actual), siendo diferente no se autoexcluyen. Para ese
demarcamiento se requiere un enfoque distinto, un enfoque de entrada y
salida multiple, y seric, ni mitificante ni satanizante de la tecnologia, es decir
ne lineal.

42. Christine Desrochers, De la spécificité sensori-cognitive d'une nouvelle expérience technesthésique:
le site d’art Internet, p 77



HI) Una constante elocuente en el arte digital (sea este interactivo, del
Web, o Code Art), es el proceso de insurgencia contra la “costumbre” de
imponer una especie de sello antinémico (con lo modernista) a la obra de arte
digital, por ejemplo: cultura vs técnica, razén vs intuicion, al arte generado y
difundido en linea vs el (verdadero) arte tradicional, conceptualizacion vs
sensacion, etc. Esta lectura preliminar del tipo de arte digital o interactivo
que pretende desenmascarar, por un lado, un binarismo trasnochado y una
supuesta neutralidad de la tecnologia, y por otro una supuesta e intrinseca
“pauperizacion” de lo artistico a causa de la tecnologia digital o de la tecnologia
a secas.

Una de las caracteristicas distintivas del arte new media es la atencién
creciente prestada a los medios, las técnicas y los procesos de telecomunicacion.
Asi como su potencial y extendido uso actualmente, como plataforma para el
arte. Posterior al abandono de los espacios convencionales de las galerias, los
museos, los espacios publicos, las calles y plazas de las ciudades, el paisaje
(Land Art, Performance, Happening, Body Art, Arte Publico), es con el uso de
los sistemas de telecomunicacién, los dispositivos digitales periféricos y la
Web, principalmente, que esa dilatacion espacio-tiempo-materia, cobra el
sentido de ubicuidad amplificada y/o multiplicada. Para la praxis y la
sensibilidad artistica, la persistente voluntad de estar en todas partes, en
cualquier tiempo o, simultaneamente, ha dejado de ser una quimera para
pasar a ser una realidad (si no “real” en el sentido convencional, si—al menos—
en el virtual), es decir la temporalizacién del espacio como materia prima de
los artistas.

De la misma forma: la desmaterializacion y la co-participacion, que lo digital
propone en el ambito del arte, en el primer caso a través de la independencia
de la existencia fisico/material del objeto y la transmision de mensajes sin
cuerpo (fisico), en el segundo por medio de la utilizacion de los recursos
interactivos y la sintactica Web, peculiares de los medios telematicos con el
consiguiente rebasamiento de las estructuras monologicas y discursivas de
los medios de comunicacion.

Una panoramica del proceso del arte en los medios digitales (telematicos e
interactivos) nos permitiria destacar dos momentos significativos de
asimilacioén y apropiacion de la tele tecnologia:

e L] del arte de la telecomunicacion

e El del Net Art
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Los primeros experimentos en el caso del llamado arte de la
telecomunicacién se llevaron a cabo a fines de los afios setenta, sin olvidar
por supuesto que ya desde el dadaismo para adelante, se habian planteado
experiencias precursoras en ese sentido. Dichas experiencias en los setenta
buscaban la transformacion de los recursos de la telecomunicacion en un
medio participativo y creativo. Por ello pueden ser considerados como los
principales antecedentes (sobre todo) del arte para el Internet, que en el
segundo momento, a partir de los noventa, se destacaran no s6lo como arte
para el Web sino, fundamentalmente como arte en la interactividad, la tele
presencia, la vida virtual, arte del Web.

En las primeras etapas las ideas, pautas y estrategias creativas de trabajo
gravitaban, sobre todo, alrededor del ideal del network y sus propiedades de
enlace inter comunicativo bidireccional abierto entre emisor-receptor-medio,
asi como entre artistas-espectadores-medio. Independientemente de las
estrategias, esos trabajos pioneros plantearon la tele transmision de propuestas
artisticas para su consumo-analisis-retroalimentacion, con el enfoque previsto
dela pérdida del caracter objetual de las obras y su transformacién en vestigios
documentales de una actividad. De suerte que tanto las acciones, como la
participacion y el proceso mismo del network, asumian el protagonismo, por
encima del aporte individual, estimulando la crisis del paso a una época
diferente, en la que, sin embargo, atin las nociones tradicionales de originalidad,
objetualidad y autoria de las obras, prevalecia como crisis artistica.

Abandonar los recelos autorales, y la dignificacién y reconocimiento
“oficiales” para optar por una creacién compartida, efimera y de significaciones
mutables (parpadeantes), es decir una dimension en el que la obra consiste
en la “intercomunicacion” continua, siendo una apuesta a la que los sectores
mas lacidos y entusiastas del arte digital son cada vez mas sensibles. Dice
Claudia Giannetti en un interesante articulo sobre el tema: “ ...La posibilidad
de la interactividad, la superacion de las fronteras geograficas fisicas a través
de la conexidn a escala global (el hiperespacio) y la capacidad para generar
tele presencia (cuerpo virtual o avatar) se convirtieron en rasgos propios tanto
del mundo virtual como de las producciones artisticas online. Los artistas se
interesaron [rapidamente] por el empleo del internet como medio para generar
obras especificas que trabajasen con la nocién de red y del posible dialogo
abierto, sentando, asi, las bases para lo que se llamaria posteriormente Net
Art o Web Art” %3

No es pretension de este trabajo profundizar exhaustivamente en una
historia del sitio de arte en internet, existen estupendos textos y sitios Web
para ello (ver listado de sitios Web, asi como la bibliografia recomendada
sobre el tema) sin embargo conviene hacer notar algo que es significativo: los

43. Claudia Giannetti, £l Arte comao Sistema, en Tendencia: Arte y Nuevas Tecnologias, la revista Lapiz,
No. 187 - 188, Nov-Dic 2002.



antecedentes, objetivamente hablando, del uso para la creacién y difusién de
arte a través de las tecnologias de la informacién, datan de los afios sesenta
del siglo anterior. El salto cudntico en esta perspectiva seria el paso del
momento del mero registro e instrumentalizacién de la difusién de materia
artistica, al momento en que se incorpora esa tecnologia a los espacios de
experimentacion, conceptualizacién y reflexion del quehacer artistico (algunos
autores situan este lapso, entre los tltimos afios sesenta, y (hasta) los primeros
anos ochenta). Los artistas que utilizaron estos medios y esta tecnologia a
fines de los sesenta para dialogar y analizar el papel de ellas en el arte y la
sociedad, pasaron por una etapa de aprendizaje y digestion de esas tecnologias,
para, domindndolas en lo técnico, pasar a incorporarlas como arsenal de
interaccion, discurso, analisis, critica, creacién y difusién de sus conceptos.

Fig. 18 Cyberstation timida, modelado 3D con tecnologia
Groboto ©, Fco. Gerardo Toledo Ramirez, 2003
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2.2 Todo esta hecho de “Fits” (bits borrosos—fuzzy- bits)

En las paginas anteriores hemos planteado brevemente un escenario en el
que la informacién digital, las tecnologias y los procesos para interactuar con
ella dan cuenta de serios cambios de paradigma, tanto en la ciencia como en
el arte. El arte en internet, el arte Web, el del c6digo o el interactivo, al hacer
uso extensivo de la transmutacidn de lo analogico a lo digital, han posibilitado
la emergencia de nuevas experiencias sensoriales y estéticas; nuevas formas
de arte, de experimentacién estética y de su lectura. Por encima de un
acercamiento historicista a la produccién artistica actual, en 1a que logicamente,
ni todo, ni 1o mas “interesante” tiene por qué ser digital,* si es cometido de
este texto subrayar los aspectos esenciales de un lenguaje o un proceso similar
que, del lado de los artistas, permita construir una ldgica creativa del medio.
Entiendo éste como caracterizado por la articulacién y la sintesis de la ciencia,
el arte y la informacion asi como las tecnologia digitales interactivas, los medios
de tele informacién, las computadoras, las bases de datos, la telefonia ubicable,
etc. El acercamiento—desde luego muy general en este texto—a la parte
cientifica era, asi, necesario. Hay que ponderarlo a la luz de una comprension
lo mas completa posible, de la interaccién de las disciplinas, la interrelacion
de los procesos de construccion intelectual y la dindmica procesual del evento
estético en este contexto. Bajo esta Optica, el término fits sera utilizado para
referirse a una novedosa unidad de “construccion de sentido” en el arte digital,
significa bits borrosos (de fuzzy y bits en inglés).

Los fits y lalogica borrosa, nos dicen que el universo es sélo 0, esencialmente,
informacién, también que el mundo es un gran almacén de energia, tal como
lo ha descubierto la ciencia de punta desde finales del siglo anterior y lo que
va del actual. Se ha llegado a interesantes planteamientos que hermanan a la
ciencia con ciertas basquedas artisticas que, tradicionalmente, se han movido
{ambas) en la intuicion de una constante “fluidez”.

De una manera particular de ser y estar de la energia, de 1a realidad y del
universo mismo como un inmanente devenir fluido. La fisica moderna ha
variado y ampliado sus enfoques, alojando visiones incluso radicales que
consideran teorias del universo que se emparentan definidamente con los
postulados de la légica borrosa, que hemos bosquejado un poco atras.
Inspiradas en esta dptica existen fisicos que plantean la idea del universo
como una forma de informacion, o mejor dicho, la sustancia de que esta hecho
el universo seria un fluido comprimible, formado por unos diminutos elementos
llamados girones (giroscopios en rotacion).*

O también, de acuerdo a la teoria de las supercuerdas, el universo estaria
compuesto de diminutos bucles de cuerdas vibrando entre dos estados de

44, A este respecto referirse a: Arte y visualizacion en los nuevos medios, de mi autoria, trabajo
publicado en el ano 2001 dentro de los trabajos del V1 Congreso Internacional de Semidtica Visual “ Le
Visuel a I'ére du post-visuel”, Université Laval, Québec, noviembre de 2001

45. Esta teoria de Frank Meno, de la Universidad de Pittsburg, se encuentra referida en el texto, ya
citado, de Bart Kosko, EJ Future borroso o el cielo en un Chip, pp 225 - 229



compresion fluidica: el gravitatorio y el cuantico. Es decir el universo estaria
lleno de energia y ésta no es mas que informaciéon que proviene de los bits. El
universo seria asi, de acuerdo a esta teoria: una especie de supercomputadora.

O, al menos, la principal funcion del universo seria entonces, computar y
almacenar pautas de informacion. Este planteamiento—casi de ciencia ficcion—
proviene de la ciencia en blanco y negro, es decir como planteamiento binario.
Todas las cosas no son mas que un montén de unos y ceros. Este es un
planteamiento que da paso rapidamente a lo gris, a lo borroso. Los fits seran
pues las células o los bloques elementales que, al posibilitar el paso de lo
analogico a lo digital y de aqui al evento multisensorial, la tele presencia o a
formas de vida bioinformatica, cambian radicalmente los esquemas de
referencia y asimilacion estética de los productos de arte, que tienen estos
procesos en el corazon de su propuesta y su basqueda.

Con mayor precision, en el siguiente capitulo, intentaré acercarme al arte
digital y del Web desde la perspectiva de una organicidad conceptual no
especifica, llamada por un buen sector de la critica y la teoria de arte, estética
digital. Pocas veces el término “no especifica” estuvo utilizado mas
acertadamente que en el momento actual. La especificidad del evento estético
digital, es todo menos eso: especifico. Intentando simplificar, diremos que: se
caracteriza por una vocacion de multiplicidad relacional y transdisciplinaria
informativo-sensorial, una multitud de cabos seductores por atar, trayectorias,
loops y capas (layer-thinking) de concatenacién significativo-perceptivos, cuya
naturaleza estética en ultima instancia podriamos describirla como (una) de
la fragmentacién-multiplicidad-montaje, una estética de la situacion, la
ausencia y la desaparicion, en sintesis una dimension estética que puede ser
explicada—en mi opinion—desde la Optica de la estética relacional, en
particular desde autores como Nicolas Bourriaud, con cuyas ideas al respecto,
coincido ampliamente.

Dice Bourriaud, “...La actividad artistica no tiene ninguna esencia inmutable,
constituye un juego cuyas formas, modalidades y funciones evolucionan segun
las épocas y los contextos sociales, La tarea de la Critica [y de la educacion en
Arte, agregamos] consiste en estudiarla en el presente.”#¢ La expresion artistica
actual se caracteriza por una enorme y compleja cantidad de intersecciones e
hibridismos conformada por pautas e implicaciones disciplinarias, que hasta
hace aun muy poco tiempo eran llamadas de esa forma —disciplinas— y mas
o menos facilmente identificables en su singularidad. El término mismo
(disciplina) parece haber entrado en una profunda crisis en la tltima década
del siglo anterior, un ejemplo; hace apenas diez afios era casi absurdo pensar
artisticamente en la practica D] coémo una forma contemporanea de arte, hoy
en dia, esta presente en distintas dosis y versiones en la cultura planetaria,

46. Nicolas Bourriaud, Esthétique relationelle, Les presses du réel, Paris 1998, p23
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Fig. 19 Significados parpadecantes

con el agregado de una persistente paradoja: jpuede acaso existir, como
disciplina, una disciplina DJ?, o bien juna singularidad disciplinaria podria
ser distintiva en el arte biocibernético o en el Code-Art actual??’

Desde una perspectiva personal, el arte actual propone modelos posibles
de universos, que no necesariamente desbordan o trascienden la experiencia
cotidiana, por el contrario muchas de las propuestas artisticas a las que se
hara mencién, proponen maneras de leer el mundo y las condiciones actuales
de una posible (mejor) inserciéon en él, siendo muchas de esas maneras,
paraddjicas, inciertas y ambiguas. Para utilizar la expresion de Bourriaud,
[estas obras estin proponiendo] ...aprender a habitar mejor el mundo, en
lugar de pretender construirlo en funcién de una idea preconcebida de la
evolucién histérica.*8

Como si las obras de arte Web o interactivas, estuvieran de suyo
estableciendo la construcciéon de modos de existencia y modelos de accién al
interior de la realidad existente (que incluiria desde luego la cuestiéon de la
realidad y los espacios virtuales de lo digital), cuya complejidad y densidad
caen por el momento fuera de las pretensiones centrales de este texto.
Evidentemente si las obras de arte contempordneas mas estimulantes no se
estan proponiendo el objetivo de formar realidades imaginarias o utépicas en
el sentido clasico, si el concepto mismo de vanguardia aparece como deslavado
y limitado para describirlas (las obras), si el concepto de novedad aparece
COmo una arcaica nocién teérica de acercamiento al arte actual, una discusién
profunda de la realidad o realidades que conviven en el escenario cotidiano,
en el imaginario de los artistas, y nuevas modalidades hermenéuticas y
pedagdgicas para la ensefianza de las artes en una época como ésta, debe ser
emprendida con entusiasmo, humor y profunda capacidad de sorpresa, de
esta tarea dependen una educacién en y por el arte y una critica y curaduria
artistica a la altura del dinamismo que los creadores mas visionarios jovenes
0 no tanto estan emprendiendo en el momento actual.

47. Nicolas Bourriaud, Op. cit. p26
48. Nicolas Bourriaud, Op. cit.



El Poder de ia Confusion

Estética relacional y otros conceptos mas o menos perturbadores

iQué es Arte?

Los fil6sofos han intentado durante miles de aflos encontrar una respuesta
a esta pregunta:

e Platon y Aristoteles lo consideraban como la imitacién de la vida o de las
ideas

e Hermann Helmholtz (el gran cientifico aleman del S. XIX) consideraba a
toda la musica como una consecuencia de la voz humana. Para demostrarlo
escribi6 un libro fascinante sobre la naturaleza periédica de los tonos musicales
y como el oido interno los percibe.

¢ Para el filosofo George Santayana el arte es un “placer objetivado”

¢ Gilles Deleuze apenas distingue alguna diferencia conceptual entre la
inmanencia del pensamiento y el concepto del ser (para Deleuze, inmerso en
un permanente devenir). El pensamiento humano que para Deleuze no es
otra cosa que el inherente procesamiento simbolico 1lamado arte (el arte es
aquello que al pensarlo, nos reformula —nos piensa— a nOsotros mismos para
hacernos verdaderamente humanos)

® Para Marc Bolan el Arte es un modo de hacer ciertas cosas todos juntos
(se refiere a su propia banda de rock llamada T. Rex a principio de los setenta)
y la eventualidad de tener “Giraffes in my Hair, I don’t care I don’t care”

® Socidlogos postmodernos como Daniel Bell y otros conceptualizan (sin
intentar definirlo) el arte como el modo de juego de la mente o0 la manera en
que intenta expresar o transmitir emociones, contrapuesto al modo de trabajo
(arquetipo del modelo racional-modernista) de la mente.

® Algunos criticos sociales nos diran que los dibujos, signos y graffiti que
se ven en banos publicos, paredes y bardas en la ciudad han de ser no solo
tomados en cuenta como productos artisticos, sino que son los ejemplos mas
vibrantes del arte actual. ‘

¢ Jerry Garcia & The Grateful Dead pensaban, a finales de 1os arios sesenta,
que arte era la acumulacién rizomatica de los colores, las texturas y las voces
evanescentes, los significados parpadeantes contenidos en el espacio de un
gran bloque de “White Thick Noise”, del que participan aquellos que se atreven
a ser semionautas (adelantandose en laidea, mas no en el término a Bourriaud)
de la cultura viaje de LSD mediante.

e Jimmy Hendrix por el estilo declinaba toda definicion, disculpandose
elegantemente mientras besaba el cielo con su guitarra “Excuse me while ]
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kiss the Sky”, evento de una gran pureza relacional-estética, si los hay.
* “Arte es lo que hace la vida mas interesante que el arte” dice Robert
Filliou, FLUXUS (Art is what makes life more interesting than Art)

Yo pienso analogicamente que el arte es y ha sido siempre la hora de recreo
que la mente — sin avisar, en el momento menos pensado— se toma, o el dia
de irse de pinta mentalmente, de hacer novillos a espaldas de la parte
legislativa-juridica de la realidad. Es como hacer broadcasting, mediante fits
digitales, desde tu propia mente por razones eminentemente simbolicas, o
tener un poeta de peso completo recitando historias brillantes en forma de
humedos azulejos que se hunden y vuelven a flotar graciosamente en un
estanque llamado cerebro, o como tener cerebros en cada una de las huellas
digitales, o tener ojos en cada poro de la piel, o tener poros en cada idea que
la lengua articula. El arte es una zona difusa y borrosa de la experiencia humana
que sin embargo tiene una embajada en cada uno de nosotros, es decir un
territorio oficialmente externo cuya mayor rareza consiste en corporalizar
una buena parte de nuestra subjetividad y del poderoso impetu de la identidad
que busca conectarse con la realidad siempre cambiante.

En todas las épocas y en todas las culturas los censores del arte han intentado
definir al arte y asi establecer unos limites entre lo que es y lo que no es arte,

Por ejemplo, los economistas y planeadores sociales podrian decir que arte,
es lo que la sociedad puede aceptar (decodificar y apropiar) en el plano estético-
sensorial o s0lo aquello que pudiera “leerse” como tal. Por consiguiente no-
arte seria toda nocién que se aleje mas o menos de la media sensorio-cognitiva-
afectiva definida por la cultura promedio de la sociedad.

Los antropdlogos culturales, los arquedlogos del sentido y los educadores
estan de acuerdo en que el arte es de alguna manera, una peculiar
representacion simbolica y por lo tanto el artista es aquel ser humano que
esta implicado de manera no convencional en una actividad de expresion
mediante simbolos. ,

Ahora bien no toda representacién simbélica es arte, por ejemplo las
formulas cientificas, 1as entradas anotadas en el registro federal de electores,
los signos taquigraficos o los elementos de un lenguaje de programacion son
todas representaciones abstractas y no son considerados “obra de arte”, claro
se pueden realizar obras de arte con ellas, pero esa es otra historia.

Pero jqué es el Arte?, ;qué es esa cosa o proceso? Una respuesta que
constituiria una definicidon aceptada por la mayoria de la gente es esta: Arte
es lo que hace un artista. Pero, ;qué es lo que hace un artista?

Un artista se expresa: primero a si mismo, en este sentido es su primer
interlocutor (y en no pocas ocasiones el Gnico relevante}. Dibuja, pinta, disefa,



Fig. 20 Do you want to come in?

escribe baila, compone musica, crea
perturbadoras obras en la computadora
0 el Web o hace esculturas para si mismo
y para el resto de la humanidad. Se
expresa y para ello utiliza algiin medio.

Lo que expresa esta mucho mas alla
de un simple capricho momentaneo,
aunque en el verdadero artista éstos
toman con el tiempo su sitio adecuado
dentro del repertorio expresivo.

El artista expresa sus experiencias
vitales, sus ideas y visiones del mundo,
pero expresa también todo el proceso
que le ha llevado a concebir estas ideas
y también lo que le ha aguijoneado a
hacerlo, ese aguijoneo es la neurosis del
artista.

Entonces podemos decir que el artista
efectiia una actividad cartogréfica, mapea cartogrificamente su experiencia
global traduciéndola en simbolos. El artista es, en este sentido, un “sistema”
0, también; el artista consolida en su mismo proceso de creaciéon, un complejo
sistémico, traduciendo los datos de entrada de sus experiencias vitales en
datos de salida en forma de resultados simboélicos. Estos simbolos pueden ser
palabras, notas musicales, colores y formas, movimientos corporales y
paradojas del sentido o estructuras espacio-tiempo que, tal vez, aun no
podemos interpretar en toda su complejidad. La palabra sistema puede, quiza
por costumbre, hacernos pensar en una secuencialidad horizontal, sin embargo
en el arte actual, nada mas alejado que la linealidad horizontal (taylorismo
para utilizar la expresién de Bourriaud) de la cadena de montaje herencia
directa del modelo de pensamiento moderno

Articularé la nocién de sistema con la de deejeing, un singular mapeo
mediante el cual, el artista se compromete en el traslado de su experiencia a
los simbolos a tal grado que el resultado pueda ser considerado arte. La
secuencialidad lineal heredada por el modernismo evoluciona en partituras
rizomaticas de la cultura. Pero esta actividad cartografica es también el reflejo
de la intrinseca dimensién relacional y educativa que tiene la praxis artistica.
El artista (con o sin conocimiento de ello) disefia modos de ver y de entender,
la complejidad y alcance de sus disefios abarca el terreno de la construccién
de las mentalidades, las ideologias y las imaginerias, esta ensefiando incluso
aun cuando detesta la idea de hacerlo.
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No puede evitarlo y muy remotamente encontrara algo que atrape mas su
atencion y energia o que valga mas la pena para hacer. Esta funcion del arte
es dinamica y metamorfica, va cambiando segin la mente del artista se abrey
adapta a nuevas entradas de datos. El artista que disena en este nivel busca.
nuevos caminos simbolicos para expresarse a si mismo y también busca nuevas
entradas de datos para su sistema, que estimulen su innata (pero educada)
capacidad expresiva. La intuicién del artista en este punto del proceso es
crucial, cualquiera que sea la propuesta o la mentalidad del artista, su intuicion
es fundamental. Nuevas entradas de datos intuidos inducen la salida de
resultados creativos o mentalizados. En el momento actual es 1a busqueda de
posibilidades para habitar mejor el mundo tal como es, en lugar de pretender
construirlo desde cero en funcién de un ideal utopico.

El snack frente a la TV como sistema hermenéutico

Mentalidad significa una manera de pensar: una filosofia 0 un conjunto de
pautas, “constructos” o creencias que tienen la funciéon de guiar nuestro
pensamiento racional. En el artista una mentalidad es también un sistema de
navegacion extra o supra racional, un sistema paralelo o subsidiario que filtra
y articula lo racional con lo intuitivo y lo intuitivo con lo sensorial y lo sensorial
con lo erético y/o lo tanatico y esto ultimo con la conciencia y 1a subconciencia
siendo esta el repertorio de los suefos, iluminaciones, visiones y anomalias
que el artista mapeara después cartograficamente en su particular sintaxis
simbolica.

Una anomalia es algo que desafia nuestras creencias en la estructura
mentalizada. El sistema de Snacks frente a la TV que constituye el sistema
basico alimentario de una buena parte los adolescentes en el mundo, es una
anomalia funcionalista mapeada y modelada por la cultura teleinformatica,
los videojuegos y las computadoras personales. Las anomalias son algo
diferente, algo anormal (;subnormal?), algo que no puede clasificarse
facilmente, un ejemplo paradigmatico de una anomalia lo constituye desde
luego la poesia (que, como ya vimos puede ser correlacionada analégicamente
con la generativiadd del c6digo), especialmente la que se sacude pesados
compromisos ideoldgicos o estéticos asi como otros ismos, en un incesante
afan de desplazar y extender la sonoesfericidad del lenguaje.

Los fisicos y astrofisicos quanticos saben que las anomalias son los agujeros
en forma de gusano que conectan puertas del espacio-tiempo en el universo
segun la teoria quantico-informatica. El universo de la experiencia vital del



artista es similar, dice Joshua Davis: “...Como artista he encontrado que las
mentalidades mas utiles procuran “hacer” espacio disponible para tantas
anomalias como les sea posible. La mayor parte del tiempo estoy confundido”.#

El proceso del artista en su codificacion simbolica del mundo de sus visiones
es analogo a las puertas espacio-tiempo (wormhole tunnels) de la teoria
cuantica, a los insondables estados de generacion y deconstruccion de
informacién que se supone son en realidad los hoyos negros del universo —
verdaderas maquinas de deconstruccion de la informacion.

2.2.1 ldentidad y dislocacion: significantes parpadeantes en la cultura
digital, (Flickering Significants )

Se sabe que toda traduccién es en esencia una per-version; mas que una
traduccion de lenguajes esta estructura implica el concepto de version variable
(o per-versién) y en este sentido un perfilamiento estético-semiético alude a
lo relacional.’® Obsérvese una paradoja extraordinaria: por un lado —el lado
de la maquina— existe un comportamiento latente calculado matematicamente
y traducido via cédigo; por otra parte en el diseflo de la interfaz existen
capacidades inductivas que aluden al dominio del hemisferio derecho del
cerebro humano (orientarse kinetico-espacialmente en el espacio virtual, por
ejemplo) sin embargo la regla que norma este sistema pertenece a la logica
difusa y su identidad es dindmica (plastica—o parpadeante como decia Jerry
Garcia, describiendo su sensacién del tiempo-espacio y la luz-colores en sus
alucinaciones con LSD), es decir una habilidad netamente humana desencadena
un comportamiento cuyo sentido va mads alla de la utilidad de un ment de
opciones en la pantalla, para transformarse en una dinamica experiencia
plastico-relacional.

La funcién interactiva de esos menus puede (y debe) ser completada pero
el disefio de la interfaz reclama su derecho a negociar la interaccion
mostrandose o escondiéndose en acuerdo (o desacuerdo) con su usuario, se
trata metaféricamente de una conversacién-negociacion, en la que la Interfaz
diseflada somete su eficiencia y funcionalidad ante el usuario, a un estado
condicional, difuso If, ...then....{play].

La regla del sistema pronto se entiende y le permite al usuario, mediante
sencillos procesos de prueba y error construir sentido (o pervertirlo —que es
otra posibilidad sintactica—-) de lo que estd pasando en pantalla, y ademas
interactuar eficazmente con la aplicacion.

Actualmente la mayoria de las experiencias sensoriales en el Web o en
aplicaciones interactivas puede ser disefiada y programada mediante una cierta

49, Joshua Davis, Flash to the Core, an interactive sketchbook, pp 4 -5
50. Nicolas Bourriaud, Op. cit. p33
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concatenacion de ordenes y lenguajes que en ultima instancia recuperan su
corporalidad visual al momento del consumo o la presentacion del evento,
esto es —hoy en dia— lugar comun en el entorno interactivo digital, hace tan
solo unos 4 anos predominaba otra estética y otros comportamientos, mas
propios de tecnologia HT'ML o similares.

Resumiendo: el coédige de programacion establece la pauta que los
dispositivos digitales transformaran en informacién visual, auditiva, kinética
0 todo ello junto y esta informacion codificada digitalmente se transformara
en un evento, un espectaculo o en una experiencia estética cargada de
significacion y viceversa: mediante el input de su usuario humano, esté cédigo
puede revertir el ciclo o repetir nuevamente la secuencia en sentido inverso.
La regla es que distintas traducciones, versiones 0 perversiones, someten la
identidad del contenido a una fragmentacion y reestructuracién dentro de
los limites del algoritmo o la forma de calculo utilizada, cuyos limites
paradigmaticos estan establecidos por el lenguaje de programacion o scripting
que se utilice. El arte y el disenio en los nuevos medios o del Web es S per se,
dislocado, fragmentario y su logica operacional es difusa.

El arte, el diserio y 1a tecnologia fundamentalmente la digital-informatica
han visto derribarse las fronteras que limitaban esos campos diferenciados
anteriormente. Vemos cémo uno de los temas de mayor desarrollo estético
artistico en el Web son las aplicaciones de vida artificial y ecosistemas virtuales,
digitales es decir la fusion de ciencia-tecnologia-ecologia y arte.

Vemos como el arte a ultimas fechas se confunde “digitalmente” con el
disefio y viceversa, como el diseno ha dejado de ser un conjunto de operaciones
accesorias para transformarse en pautas cognitivas imprescindibles para el
manejo de hardware y software sin el cual la vida eficiente y cémoda actual,
seria casi imposible, en fin vemos una tendencia creciente hacia la fusién y la
interrelacion de los medios; sin duda aspectos ontologicos de la vida humana
estan y estaran involucrados, en redefinicién y en crisis. Una época en la que
hay que dominar el arte del Layering Thinking, donde la identidad es un
problema de sampleo remix en aerosol y los significados estan regulados por
la teoria de la simulacién deconstructiva y la estética relacional (y loop) una
época sin paralelo en la que los significantes parpadeantes caracteristicos de
la estética digital tal como la hemos perfilado en los capitulos precedentes (y
profundizado en éste), norman—si acaso pudiera utilizarse el término—Ia
vivencia de esas experiencias tecnoestésicas del site de arte, del Cd Rom de
arte y de los ejemplos de arte-cédigo, arte virtual y arte biotecnologico. De
ahi también, la preponderancia que a tltimas fechas ha (re)cobrado la semiotica
en relacién al arte new media, el diseno la discusién de las teorias y analisis
de la cultura y las teorias artisticas contemporaneas.
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Capitulo 1l

Decadencia del arte de la reposteria

3 Hacia un ethos creativo en la cultura digital. Zonas de desarrollo
proximo y otros acercamientos metodologicos al arte digital.

Introduccién, de como la Oruga se convirtié en sabio, fumando estatica ¥

lo largo de 21 anos ensefiando en la division de ciencias y artes

para el disefio de l1a UAM-A, diseno, lenguaje basico visual, dibujo,

ilustracion, talleres de experimentacién con el lenguaje visual,
talleres de expresion, cultura y disefio, composicion y fundamentos del disefio,
teoria y metodologia del cine animado, historia del cine, portafolio profesional
y, ultimamente, computaciéon grafica y disefio de interfaz digital, debo decir
que me siento, por un lado, mas o menos exhausto, y, por otro, muy
entusiasmado por las nuevas perspectivas del disefio, la visualizacion y las
artes digitales. En esa universidad ostento un extrafo record, que no es para
enorgullecerse, incluso si nos pusiéramos mas serios y académicos, seria
preocupante. Me explico: a excepcién del tronco integral he ensefiado en cada
uno de los eslabones, talleres y laboratorios de la carrera al menos en una
oportunidad. En otras palabras he sido maestro de Eslabones: Operativo,
Metodologico, Tedrico y Tecnoldgico, asi como de Talleres Interdisciplinares
y Laboratorios, en los trimestres que van del 10. al 90 trimestres.

Pregunta ;jHa sido esto bueno para mi formacién como docente-
investigador?, respuesta SI, rotundo, sin embargo hay que considerar que hace
20 anos el disefo, la divisiéon eran otros ... el mundo también. Hace 15 afios o,
—tan solo— hace 5 afios, comparados con el dia de hoy, el proceso de cambio
es igualmente veloz. A contracorriente de la busqueda (a veces obsesiva) de la
especializacién como garantia de eficacia y calidad, en aquellos afios, 1a division
de diseno contaba con pocos maestros experimentados en un area especifica
y muchos de aquellos inexpertos éramos, ademas, muy jévenes comenzando
apenas una carrera docente-académica.

Pregunta ;jHa sido esto en perjuicio de mi formacién como docente-
investigador-artista visual? Respuesta, NO, casi rotundo, porque habia quizas,
en ese raro hecho, una ensefianza valiosa: la oportunidad de conocer y
experimentar, tempranamente (in situ) la caracteristica inter, multi,
transdisciplinariedad del diseno. Aprovechando esa desafortunada-
desorganizada experiencia de tener que ver con todo, de tener que convertirme

51. American MacGhee's Alice, Dry Landing, chapter 43: El conejo blanco dirigiéndose a Alicia en el
transito mas peligroso (y el definitivo) antes de toparse con la Oruga: “...Forget reason, it’s useless,
Caterpillar is waiting, [...] no one’s wiser in Wonderland. Only he knows what you have to do to save us.
Now follow closely, the way is treacherous and we have so far to go and so little time to get there!”
Trad.: “..0lvida [quien tiene] la razén, no sirve de nada, La Oruga espera, [...] nadie es mas sabio en
Wonderland. Solo ella sabe lo que tienes que hacer para salvarnos. [Asi que] ahora sigueme de cerca, el
camino es peligroso, hay que ir jtan lejos y tenemos tan poco tiempo para Jlegar ahi !”



por obligatoria contingencia del momento en todo un hombre orquesta de 1o
visual y el diseno.

Desde el ambito personal, ya contaba vo con antecedentes en eso de la
ambigua indefinicién (tan criticada por mi madre—seria profesora universitaria
con aristocratico y campirano pasado venido a menos—y tan celebrada por
mi padre (serio profesor universitario con clandestino pasado beatnik): cuando
ingresé a la UAM-A en 1977, tenia ya un par de anos trabajando en el area —
digamos— de disefio: dibujando planos arquitectonicos, planos de piezas
mecanicas o de instalaciones eléctricas, posters, habia disefiado (un mero
eufemismo) un media docena de cosillas desde logotipos hasta pequenas
publicaciones e ilustraciones para una banda de rock (la mia), pero también
habia armado, desarmado y metido mano, arruinado y puesto a funcionar un
par de equipos estereofdnicos, una television a color que se convirtié en la
primera TV sepia del pais; un par de anos antes también, habia logrado
convertir un viejo osciloscopio de mi secundaria en un rudimentario
instrumento de musica electrénica con la complicidad de mi amigo genio
Eduardo Castafieda (futuro ingeniero informatico) con quién afios después
inicié un no tan mal negocillo de alquiler de luz y sonido para fiestas —ironias
de la vida te pagarian para estar en fiestas!— mientras, participAbamos en un
concurso nacional a nivel medio-superior en ciencias (ler. lugar para mi
secundaria en 1972), y lidiaba no tan mal con la presion familiar para pensar
en otros idiomas o por lo menos masticarlos, ah! y pese al formato {fisico,
jugaba un aceptable basketball los veranos y fatbol americano en el otofio,
era la manera en que ese yo adolescente se aprovisionaba de experiencias y
alguno dinero para irla pasando mejor.

Para el lector, sonara auto condescendiente, o poco modesto expresarse
asi, mis disculpas anticipadas, pero los parrafos anteriores no son mas que un
modelo de ejercicio evaluatorio —retrospectivo en este caso— de los que
destacaré unas ideas y algunos enfoques que considero de relevancia para
hablar de uno de los mas apropiados modelos cognitivos v de evaluacion,
para el disefo y, lo mas importante, de la creatividad en el proceso de
visualizacion y su funcidn actual en el campo del arte.

Pero antes quisiera terminar la reflexion. Una vez en la UAM-A al convertirme
en consejero divisional por parte de los alumnos de disefio grafico, decidimos
como estrategia politica disefiar y editar un periddico de los estudiantes (una
época curiosa en la que todos los consejeros alumnos estabamos alineados en
el mismo bando), como yo era el Disefiador Grafico, por 16gica, me toco a mi
cargar con la empresa: sobre la marcha hubo que aprender a hacer los
negativos, a manejar y programar la fotocomponedora de texto recién
estrenada, a disefiar editorialmente, armar los originales, aprender a hacer
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los medios tonos para las fotografias, tomar éstas, revelar los negativos, hacer
el desarrollo de la imposicion y checar junto al maestro del taller 1a impresion
pseudo clandestina ahi mismo en los talleres de UAM-A del periodiquito aquel,
mediocre desde el punto de vista de disefo, lo veo ahora, pero en aquel
momento nos hacia sentir verdaderamente euforicos cuando llegamos a editar
los nimeros 3 y 4 y ...ahi se acabé el dichoso proyecto.

Me quedo¢ al tener que hacer un poco de todo, una experiencia invaluable.,
como hombre orquesta (aunque debo decir que, al poco tiempo, conté con la
ayuda de mi gran amiga Luz Maria Macchiavelo —ella estudiaba arquitectura—
para los Nos. 3 y 4), no obstante que a mi las artes graficas (honestamente)
nunca me habian llamado la atencién tanto como las grandes teorias o la
filosofia del disefio. Al tener que averiguar el como, el por qué y el con qué, en
una situacion que lo exigia, me condujo a tener que aprender a tomar decisiones
en un raro y dificil equilibric: por un lado, debia de ser flexible y analitico y
por el otro, stiper pragmatico; aprendi, por lo menos en forma rudimentaria,
como construir sentido lo mas inteligentemente posible de espacios
fragmentados del conocimiento y ejecutar, a como diera lugar, l1a realizacién
practica —no verbal— del programa que nos habiamos impuesto. Esa fue la
respuesta, creo que lo hice bien, pero puede ser que me equivoque y lo haya
hecho mal, pero esa es otra historia y en todo caso un poco menos importante
que la experiencia global en si misma. A partir de aquel evento algo en mi se
habia ya potenciado. Mas tarde tuve la posibilidad de trabajar medio tiempo
—mientras estudiaba— en un despacho de disefio cercano a casa, en donde
como es obvio, pasaba el total de mi tiempo pintando, jugando y realizando
ademas, tareas escolares con la ventaja de contar con el equipo necesario
paratrabajar y aan, subsistir si se requerfa pernoctar ahi. Y es que en aquellas
€épocas el zeitgeiss dominante de la profesién, afirmaba tajante que, el
verdadero diseno, se hacia en los despachos y agencias, para nada —como
crees!— en las universidades. Hace 20, hace 12 incluso hace s6lo 8 afios no
teniamos ni idea de que los nuevos paradigmas de visualizacion y de disenio,
al finalizar el S. XX, se orientarian—ironias de la vida— hacia la la
transdisciplinariedad, definiendo la especialidad de los visualizadores-
disefladores, en forma aparentemente paradéjica: justamente como un
especialista en articulacién transdisciplinaria.

Pero lo mas importante creo yo: que 1a misma inercia (binaria) de depender,
conceptualmente, de estructuras cerradas y paradigmas (y grandes sistemas
tedricos) que se ilusionaban con “explicar todo y al todo”, iban a ser
violentamente sacudidos por la dindmica de la realidad, volviéndolos, relativos,
insuficientes o endebles en el peor de los casos, para explicar inteligentemente
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la nueva realidad de la actividad
creativa, de la actividad proyectual
y visual, asi como del disefo.

Asi que el cambio en la axiologia
educativa actual no fue,
obviamente, privativa del arte y el
disenio, la realidad misma y las
experiencias cotidianas, que no por
serlo dejan de ser cognitivas,
quedan cada tanto, desfasadas
arrinconadas, trastocadas en el
séno de la distinta nueva readlidad,
la que circula en las lineas
telefonicas digitales o en las de alta densidad, en los sistemas satelitales de
telefonia y TV, en la realidad virtual y el Web, en el chat room y la cultura
masificada, y mucho de ello se disefia, se analiza, se ejecuta, se transmite, se
difunde y se consume en el mismo dispositivo: la computadora personal. Este
es a gigantescos rasgos un cuadro de la realidad masmediatica, que en este
instante modela y define los espacios del imaginario social, aunque autores
como Sartori preferirian que no sucediera asi.5?

3.1 Fragmentacion y pérdida de certeza. Lo feo, lo inculto y la
incertidumbre actual

Para acercarse a lo visual es mejor (en general) una disposicion intelectual
flexible (pero mediante pautas), en lugar de una rigida y paradigmatica “forma
de operacion” que termine por pulverizar las significativas aunque sutiles
diferencias que el evento visual, en el dominio de lo digital, nos propone.
Implicaciones y requerimientos de orden heuristico o epistemologico van a
estar siempre presentes en un estudio que se pretenda serio, sobre la visualidad.
El caso del arte digital no es la excepcion, lo que en definitiva st ha cambiado
sustancialmente, es la temporalidad, la forma y la variabilidad (mutabilidad)
del sentido, en los factores que operan en la base de una teoria sobre la
creatividad en lo visual en la época digital y, también, de una teoria de lo
visual en la creatividad. No en balde investigaciones recientes dejan en claro
que, tanto en las artes (sobre todo las visuales) como en el disefio y en los
negocios de la industria de las telecomunicaciones, el factor de mayor impacto
en el peso econdmico que estos pudieran tener no es, exclusivamente, como

52. Giovanni Sartori, Homo Videns, 1a sociedad teledirigida, pp 148-149. Este texto de Sartori es una
protesta contra la masificacion de la cultura televisiva y masmedidaica, en €l el autor define a la cultura
audiovisual como “inherentemente inculta” y por lo tanto sus productos pertenecen a la, no-cultura.
Estando de acuerdo con otros conceptos de este texto, pienso que el autor manifesta, en este punto, una
insuficiente comprensién de la circulacién espacio-tiempo en, y no del, evento multimediatico;
perdiendo de vista los aspectos basicos de una gramatica digital, su sintaxis estética y su insercién en la
redefinicion global de cultura en la época actual, aspectos cuya existencia, aunque aceptada por otros
autores, le es indiferente a Sartori, o simplemente la ignora. Sobre el prejuicio de la alta cultura como
modelo evaluativo erréoneo en lo digital, volveré mas adelante en una refutacion al autor, de acuerdo
con Slodertijk.
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solia creerse hace unos 10 anos, la informacién; sino la creatividad (siendo
las articulaciones entre informacion tecnologia, creatividad y visualizacién
decisivas para hablar de estética digital) por lo que, la emergencia de una
nueva clase de profesionales y productores creativos debe ser considerada y
estudiada, pues innegablemente esta influyendo en un reordenamiente laboral
y en la construccion de una nueva sensibilidad, perceptividad e imaginario
sociales; a partir de que la creatividad (estimulada y potenciada por la
tecnologia, bien utilizada) detona otras formas de socializacion, de
ordenamiento y de valoracién del trabajo visual (tanto artistico como no
artistico) a nivel planetario.’?

Reconociendo que es inmensa mayoria atin, la gente que no percibe {como
experiencia internalizada, propia y convergente™ ) la vivencia eventual de
saborear un yoghurt de frutas secas hecho en Nueva Zelanda, mientras —
zapping mediante con el control remoto de la TV (por satélite)— se observa
en la pantalla digital de la cocina un blending de la guerra enlrak o el innerrable
juego colectivo del Manchester United vs. el Real Madrid, mientras se decide
si comer un cereal organico fabricado en Ontario 0, ese delicioso tamal de
Chiapas, mientras se echa un ojito rapido al e-mail (en pantalla también).
Para esa mayoria, resulta, casi siempre, muy dificil abandonar la necesidad
(casi condicionamiento) de evocar un gran sistema conceptual 0 narrativo
que permita fijar, al menos en apariencia, jen donde, cuales y cOmo operan
las coordenadas, los parametros, las férmulas, los perfiles y las variables para
evaluar ciertos aspectos de lo percibido?

En el momento actual la realidad, segin los dispositivos electronico-digitales
en casa, es un cocktail fascinante, metamorfico e hipersaturado de pequenas
realidades fragmentarias (o no tanto) e indisciplinadas (pseudo-realidades,
diria Sartori) informatico-digitales contemporaneas. Inclusive el lenguaje con
el que nos referimos a ellas y a otros aspectos de ella, es de una sintomatologia
reveladora: el hibridismo en el lenguaje verbal es, ya de por si, elocuente en
este sentido. El arte y el disefio (como parte fundamental de la cultura), por
mas que a veces nos ilusionemos con lo contrario; nace, crece y se desarrolla
enla realidad, también muere o se desactiva ahi. En este trabajo se ha hablado,
se ha intentado definir y se ha profundizado sobre la visualizacién, el arte, la
creatividad y el disefio, con ésta perspectiva en mente.

Ser aprendiz de todo y maestro de nada, segin una (in)feliz expresion
materna, ajonjoli de todos los moles, flaneur aficionado primero y profesional
después le permiten a las personas canalizar excedentes de energia. Por otra

53. Para profundizar sobre este tema, ver el texto: The Raise of the Creative Class, de Richard Florida,
FPublished by Basic Books, a Member of the Perseus Book Group, NY USa, 2002.

54, Lev Semionovich Vigotsky, T1 (Obras Completas), vamos a regresar a este punio mds adelante en el
capitulo, con mayor profundidad, al plantear unas pautas de acercamiento al analisis de obra de arte
con medios interactivos digitales.



parte la infatigable curiosidad fundamental que —dicen los psic6logos— es
rasgo de base en las personas creativas que, en significativa mayoria optan
por las carreras de arte o de diseno.’ Y también la esfera afectivo-emocional
(el amor en variante cognoscitiva) que se articula misteriosamente con la
razon a traves de la conciencia segn Vigotsky: la curiosidad o la pasién en su
variante obsesiva nos sacan del circuito logico del tiempo (éste es
tradicionalmente un aspecto casi nulamente considerado en el proceso visual-
creativo o proyectual).’® Hacia esa inquietante y ambigua falta de
aglutinamiento y consistencia significativa, en una época que se caracteriza
por la fragmentacion del espacio-tiempo (de relaciéon cognitiva) y la pérdida
de certeza candnica en casi todos los ambitos de la experiencia humana, van
dirigidas estas ideas. Como dice el Tao: Lo anico inmutable es el cambio. Por
lo demas que quede claro que la utilidad pragmaética de hablar sobre analisis
o evaluacion de lo visual en arte y en disefio depende siempre de si se habla
inteligente y creativamente, de los procesos y enfoques actuales, en el contexto
contemporaneo respectivo. Otras visiones, otros tiempos y enfoques tienen
(casi siempre) otras valiosas utilidades en el terreno de la taxonomia, la historia
0 la arqueologia del conocimiento, utiles para potenciar y perfilar, al menos,
algunas ideas del aqui y ahora de la visualidad, la creatividad en el proyecto
de arte digital y/o en el disefio. Pero las mismas se transforman en inatiles si
se toman con dogmatica y maniaca dependencia, tratando de —{orzadamente—
seducirnos incondicionalmente mediante una mojigata y aburrida senorita —
muy atractiva, eso si—que suele llamarse: certeza canonica, o modelo universal,
0 nuevo paradigma, nuevo ismo, etc., la cual sufre porque—ultimamente—ha
dejado de ser tan popular como antano, cuando las cosas eran mejores, mas
calmadas y logicas, mas bonitas 0 mas cultas en el sentido en que Sartori lo
maneja en su ya famoso libro.

Tecnoestesia en la caja de cereal

(Qué prefiere normalmente un profesor de arte, de disefio o, un visualizador,
que tiene como tarea la ensefianza de otros, un estudiante aplicado, doécil y
encuadrado conforme al retrato hablado que de él tiene la sociedad? o, juno
imaginativo, inquieto, contestatario, nada facil de dominar ¢ conformar, en
perpetuo y rispido didlogo con los limites que lo definen (aparentemente)
desde lo social-familiar? La mayoria—digamos a nivel universitario o superior—
dirfan que el segundo, aun cuando secretamente alberguen amplias simpatias

55. David George, The challenge of the able child, p 40. “[...] Professor Ned Herrman in his excellent
lecture on the 7th World Conference on gifted and talented children (1987) highlighted the need to take
creativity far more seriously, link the creative brain to mental wholeness, personal unigueness, change
and productivity, intelectual and restlessness curiosity, visual capabilities and artistic insight, etc. which
are just a few of the important parameters of creativity and giftedness.” Trad.: “[...] El profesor Ned
Herrman en su excelente conferencia en la séptima conferencia internacional sobre nifos talentoses y
superdotados (1987), destaca la necesidad de tomar a la creatividad mas seriamente, vincular al cerebro
creativo con la totalidad {del proceso) mental, lo “individual” de la persona, el cambio y Ja
productividad, la curiosidad intelectual infatigable, las capacidades visuales y el insight artistico, etc,,
los que son sdlo algunos de los pardmetros de la creatividad y la (super-dotacién) de talento.

56. George Myerson, Heidegger, Habermas and the mobile Phone Icon Books UK, 2001 El autor crea una
criginal conversacion (ficticia) entre ambos filésofes alrededor del teléfono celular; comentando las
mutaciones recientes que. el propio concepto de comunicacion, tiene en la sociedad pero también los
canceptos de cercania, globalidad, tiempo, privacidad, etc.
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por el primero. Si la pregunta se trasladara unos niveles mas abajo, como
secundaria, primaria o kindergarden, la respuesta probablemente se invertiria
por casi las mismas razones. La razon de esto es natural: la educacién (paideia)
no es un bloque monolitico, ni persigue siempre el mismo objetivo, todo el
tiempo. Lo que persigue la educacidn, en especial 1a educacidon en y para el
arte, es un saber gradual que le permita al individuo pasar de las estructuras
personales e intimas de las relaciones en pequeiia escala, por ejemplo las de
la familia, las de la localidad, las de la identidad nacional, a las mas amplias
de la sociedad y el mundo, al conocimiento como factor de transformacion de
esta dinamica, dice Peter Slodertijk en su ensayo En el mismo Barco:

“La educacion, la Paideia solo aparece en términos absolutos (es
decir como concepto) de manera explicita, en el escenario de la
historia de las ideas como una teoria de la doma de aristocratas en la
ciudad, y en seguida 1lama la atencién por un acento civilizado algo
grotesco: el sentido literal de la educacion plena se descubre
realmente en aquella idea constructivista de Platon segun la cual
habria que liquidar a las familias de los guardianes a fin de
encargar directamente a la nueva élite filosdfico-militar la crianza
de las nuevas generaciones de los mejores [...]pues alli toca [cir. El
Politico], certeramente el secreto del empeno de las culturas
superiores, esto es: la cuestion de como se podria educar al Homo
Sapiens, un animal familiar y de horda, para que sea Zoon
Politikon"s?

Una acepcion de Cultura como crianza, como cultivo independiente de la
otra mas convencional como interacciéon de la mente humana en sociedad
que produce simbolos. Pues bien eliminar a las familias-guardianes de nuestros
estudiantes se antoja complicado, por mas que se antoje a secas. Me quedo
con la intencién para el Disenio y las Artes visuales, de como desarrollar ese
“cultivo de los mejores” como eje del objetivo basico del proceso de creatividad-
visualizacion. Ensefiar a visualizar a proyectar (disefio) a expresar el
pensamiento y los conceptos artisticos, particularmente ensefarlo bien,
significa formar, cultivar, capacitar y poner a prueba, cada tanto, un aparato
critico enfocado lo mismo al mundo y a la realidad, que al mismo quehacer
individual, esto quizas es lo que le permita al estudiante o al disefiador
transtformar, remodelar o ampliar su visién del mundo y de si mismo (speculum

57. Peter Slodertijk, Op. cit., p 45



mundi) —aun fragmentando el orden y la certeza candnicas que pudiera
tener-— en un ejercicio de verdadera y profunda dimension creativa, que no
exclusiviza o priorizalo intelectual en detrimento de lo sensible. En este sentido
enseflar y evaluar creativamente, equivaldria a revertir, lo que el mismo
Slodertijk llama el proton pseudos de la cultura occidental (verdadero lastre,
segun el autor). En el mismo texto, el filosofo aleman propone, con ironica
brillantez, lo siguiente:

“La obsesion por las culturas superiores(la mania de pensar asi) es el proton
pseudos, la mentira esencial y el error capital no sé6lo de la historia y de las
humanities, sino también de la ciencia politica y de la psicologia. Destruye, al
menos como consecuencia ultima, la unidad de la evolucién humana y hace
que la conciencia contemporanea salga despedida de la cadena de las
innumerables generaciones humanas que han elaborado nuestros potenciales
genéticos y culturales, [...] El omnipresente superiorismo de la cultura abrevia
en un 95 por ciento, quiza en un 98 por ciento la duracion real de la historia
de la humanidad, a fin de tener manos libres para un adoctrinamiento
antropologico que resulta ideolégico en grado sumo: se trata de la doctrina,
concebida por clasicos y modernos, del hombre como <<ser vivo politico>>.
Su sentido es presentar a priori al hombre como un burgués animal de Estado,
que necesita, para la plenitud de su esencia, capitales, bibliotecas, catedrales
y representaciones diplomaticas”>8

La debida y eficiente comprension e inserciéon en la realidad actual de
los productos que imaginan, disefian y producen nuestros estudiantes debe
ser un eje fundamental en la instrumentacion de cualquier idea o modelo de
evaluaciéon modestamente funcional, que se piense. Caracteristico del proceso
proyectual es la concatenaciéon y sintesis de experiencias sensoriales e
intelectuales de caracter transdisciplinar que adquieren sentido en el seno de
la concepcién de la idea, en este sentido es tan importante para la densidad
de la respuesta final del artista, los aspectos empiricos, los instintivos (en el
plano de la formulacién sensorial), los intelectuales, los ladicos, los ideologicos,
los tecnoestésicamente culturizados como las vivencias que se desprenden de
la incorporacién de las tecnologias implicadas en la formulacién, la difusion y
el consumo de esas propuestas.’®

La estigmatizacion que ha sufrido desde casi siempre la visualizacion
(tanto en arte como en diseno), como actividad subsidiaria bastarda (por
ejemplo cuando se toma sélo en cuenta el concepto), o de falsa e hiperbolica
grandeza como suma artis (cuando se procede a la inversa, considerando sélo

58. Peter Slodertijk, Op. cit., p 23-24. De ahi gue se considere como insuficiente la argumentacion de
Sartori, en su critica masmediatica, dado que parte de una posicién que se autoriza a si misma definir,
exclusivamente como la unica cultura valiosa, a la Alta Cultura (como el dominio de una élite que
requiere para su existencia definir lo otro como la baja o, in-culta cultura, valga la redundancia), cuando
este estatico binarismo, responde mal e insuficientemente a la realidad actual, especialmente si se omite
ofrecer una proposicion alterna para diagnosticar y predecir un modelo que tiene sus bases
hermenetuticas en la etapa postmoderna, globalizada e infodigitalmente mediada.

59. Christine Desrochers, Op.cit., 77-84 “[...] Ces nouveaux dispositifs techniques bouleversent le champ
de I'art et font apparaitre peu a peu un nouveau paradigme de la sensiblité, soit une esthesie

intimement liée au nouvel épistémeé constitué par la découverte de I'informatique. A cet effet le terme
technesthésie défini par Edmond Couchot nous semble particuliérement apte a qualifier cette
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la expresion formal), en poco o nada han contribuido a destacar lo que el
sentido comun le reclama desde el mas modesto de los creadores hasta el mas
genial: una plena y efectiva capacidad contemporanea de lectura, diagnoéstico
y respuesta creativa ante los problemas plasticos y humanos que la realidad
plantea a los que gozamos de tener esta profesién. En la época actual post-
algo (post-histérica, post-visual, post-moderna, post-industrial, etc.), de
acuerdo con Lyotard debemos buscar las claves que nos permitan, si no analizar
o deconstruir la realidad al menos conectarnos rizomatica e intelectualmente
a ella, en el contexto mas dinamico de los dominios locales (petites narratives),
que sustituyen la pérdida de certeza de las grandes narrativas (o de la certeza
canonica de los grandes textos de la cultura), en la que estan presentes como
factos culturales la dislocacién y la metamorfosis de la identidad como
propuesta ludico-estética-sensorial, la atomizacién y dislocacién espacio-
temporal, la fragmentacién y la ausencia como ejes de experimentacion estética
y la inmediatez infodigital como pauta de conceptualizacién proyectual.

La creatividad plena y eficiente (lo que es, en el fondo pleonasmo), ni
mas ni menos. Cuya esencia es necesario comprender, aun modestamente,
pero con los pies firmemente anclados en el cielo.

Hacia un ethos creativo en el arte y la la cultura digital

Los mitos son importantes porque describen vivencias de intenso caracter
subjetivo para explicarnos el papel de los fenémenos o anomalias51 en la
cultura y en la sociedad. Algunas personas creen que los mitos son una especie
de fabulas, fantasias o relatos ficticios, pero, con seguridad, no son nada de
€so.

Un mito es la forma en que una persona o un grupo explica (y se explica)
algo que observa en su universo como un fenémeno o anomalia natural, y asi
lo convierte en una metafora. Los mitos que recordamos, los que empleamos
u honramos y que, aun hoy en dia, son tan poderosos en diversas experiencias
sensoriales y estéticas, siguen acompanandonos porque, independientemente
del lugar o del momento, describen facetas universales de la naturaleza
humana.

Tradicionalmente la creatividad ha sido uno de los territorios del imaginario
social donde se presentan con mayor frecuencia definiciones y concepciones
mitificadas, que no por serlo resultan menos interesantes, pero que reclaman
un perfilamiento a la vez sencillo, sistematico, profundo y aportador.

Algunos de los mitos mas frecuentes al hablar de la creatividad son, en

interrelation entre esthésie et épistémeé. Selon Couchot, <<I'usage des techniques fagonne selon un
modele perceptif partagé par tous —un habitus commun sur lequel s’élabore une culture et don’t I’art se
nourrit>> (Couchot 1998: 9).” Trad.: “{...] Estos nuevos dispositivos técnicos, trastornan e} campo del
arte y hacen aparecer, poco a poco, un nuevo paradigma de la sensibilidad, sea (éste) una estesia
intimamente ligada a una nueva episteme, constituida por el descubrimiento de la informatica. A este
efecto, el término tecnoestésia, como lo define Edmond Couchot, nos parece particularmente apto para
calificar esta interrelacion entre: estesia y episteme. Segin Couchot, <<la utilizaciéon de técnicas hechas,
segun un modelo perceptivo compartido por todos—(crea) un habito comun, sobre el cual se elabora
una cultura y en donde el arte se nutre>> (Couchot 1998:9).”



esencia, figuras metaféricas que se refieren, fragmentaria o momentaneamente,
alguno de los aspectos o elementos de la creatividad, por ejemplo, el colega y
amigo Ricardo Lopez Pérez en su “Diccionario de la Creatividad” (Universidad
Central, Facultad de Ciencias de la Educacién, Chile, 2001) menciona entre
los mas frecuentes:

El mito de la creatividad como sinénimo de Genialidad

El mito de la creatividad como Locura

El mito de la creatividad como Atributo hereditario o genético
El mito de la creatividad como Contrato de exclusividad con la
inspiracion.

Existen diversas clase de mitos: estan los personales (cOmo nos vemos y
explicamos a nosotros mismos), los mitos sociales (con rango de costumbres o
tradiciones algunos de ellos), los mitos familiares, los universales, etc. En el
ambito del arte y el diseflo conviene precisar que una de las categorias
mitificadas con mas frecuencia, es la creatividad, la cual es al mismo tiempo
rasgo caracteristico de la actividad profesional, al grado que resulta normal
—en el plano cotidiano— referirse a esas carreras como Creativas. Asi la jerga
del propio, artista, la del disefio, y sus profesores e investigadores contribuye
con mayor 0 menor peso a la construccién de un mito creativo inherente a
esas disciplinas. Lo cual estd muy bien—pienso yo—en la medida en que se
precisaran los alcances y la esencia del
mismo, asi como las pautas para su
des-montaje como mito.

Que se requiere un enorme

MITOS SOEAE LA CREATAMDAD
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clave que se reflejan en la actividad cotidiana de evaluar lo visual. Considero
que un profundo analisis de esos elementos claves en torno a la creatividad y
como evaluarla—justamente en forma creativa—contribuiria seguramente a
acelerar y mejorar la calidad docente y a enriquecer el espectro de experiencias
de enseflanza-aprendizaje, partiendo del uso de las poderosas herramientas y
procesos que la tecnologia telematica puede ofrecer en la época actual.

Ahora bien, qué es lo que un artista (sea o no profesor) proyecta
personalmente en términos de mito personal al momento de la dinamica
enseflanza-aprendizaje?. Parto de la base que cualquier profesional de la
educacion, por el simple hecho de serlo, se ajusta éticamente a los lineamientos
de la objetividad y la imparcialidad, y sin embargo la naturaleza del universo
proyectual reclama también amplias zonas de subjetividad e individualidad.
Una respuesta posible que viene a mi cabeza es que todos y cada uno de los
profesores tienen una cierta definicién y una cierta conviccion (en distintos
grados de certeza) de lo que es objetivo, subjetivo, creativo, propositivo,
estético, innovador, socialmente relevante, etc., pero también creo que es dificil
evitar la propia proyeccién (como mito personal) al momento de ensefiar y
evaluar,

Lo mas importante para los fines de este texto, es considerar que no
deberiamos tratar de evitar tal proyecciéon, por el contrario deberiamos
contactarnos con mayor energia y conocimiento con ese proceso intrapersonal
y desarrollar un ethos creativo que haga de la circulacién de experiencias
creativas un recurso natural de transferencia cognoscitiva y parametro de
evolucion (y evaluacién, pero esa es otra historia) visual; un parametro no
simple de definir y operar, pero dadas las condiciones de insercion actual del
arte en la informacion, de éste y de la tecnologia en aquél, del diseno digital,
con todos ellos, etc. Plantearé una pauta de acercamiento a la cuestién de un
ethos creativo del proceso de visualizacién, a partir de un modelo (operativo-
cognitivo le llaman muchos) de amplia congruencia con el perfilamiento que
aqui se ha hecho de la estética digital, llamado Zonas de Desarrollo Proximo
de Lev Semionivich Vigotsky.

La emergencia del conocimiento y la informacion asi como de la creatividad
como base detonante del crecimiento econémico en la época actual es innegable
e irreversible.®® Una labor indudablemente compleja para un artista
acostumbrado o forzado a evaluar partes o etapas de un proceso global, que
escasamente puede apreciarse en perspectiva sintética, la creatividad vivida
como mito personal, familiar o social, estd presente en todos y cada uno de
los momentos relevantes de 1a actividad proyectual y su impacto estd mas alla

60. Francisco Gerardo Toledo Ramirez, Dafio Cerebral Optimo, p 4. En este texto abordo ideas clave en el
proceso de articulacion entre estética y cédigo de programacion, utiles si se queire hablar de objetos
artisticos creados, difundidos y mediados por el Web o los sitemas interactivos, La creatividad inherente
a esta formulacién, como responsabilidad proyectual del artista v el caracter andmalo tanto de las
propuestas que funcionan bajo el eje de la ruptura espacic-tiempo-identidad, como del artista mismo; en
referencia a su mayor o menor encuadre respecto del marco social, [-..] la deteccién y traduccion de la
angmalia en cocnocimiento util y valioso seria el proceso comun (que no simultdneo) entre cientificos y
artistas.



de la planeacion propedéutica o la predicciéon estadistica, va mediada ademas
por los propios textos y mitos personales de quién evalta (y se evalua) y en
los que no automatica y necesariamente se consideran los textos propios o
mitos personales,

Mas significativa que una evaluacion de la creatividad, seria contar con
una evaluacion creativa de los procesos y acaso la puesta en operacion de una
actualizada visién transdisciplinar combinada con evaluaciones
desmitificadoras (en el sentido de des-diferenciar y reciclar inteligentemente
las categorias mitificantes que intervienen), previo perfilamiento de esta clase
creativa emergente a la que Richard Florida se refiere. Primero sera util perfilar
el concepto de creatividad digo perfilar en lugar de definir, por razones obvias:
un intento poco creativo al hablar de creatividad seria lanzarse en automatico
a buscar una serie de definiciones a ver cual o cuales, nos convencen o se
ajustan a nuestra particular vision del arte o del diseio. Partamos del sentido
comun recordando que si bien, entendida como atributo del género humano,
la creatividad se considera una sola y como tal se encuentra —aungue no
equitativamente repartida — presente en todos, no todos los seres humanos,
de hecho muy pocos, son capaces de alcanzar un alto desarrollo y aplicabilidad
de ella. Ahora bien el sentido comiin también nos demuestra que ese atributo
se canaliza o expresa de infinitas maneras. Para parafrasear los manuales de
desarrollo humano, Todos somos creativos en mayor o menor medida: el artista
y el médico, la trabajadora manual y el ingeniero en sistemas, el ama de casa
y el investigador universitario, el basquetbolista talentoso y la pequena de 7
anos de edad, violinista superdotada. Pero un perfilamiento eficaz de la
creatividad en el ambito de lo visual, implica asumir el riesgo de una
concepcion, acaso mas selectiva y excluyente, que una amable pero mediana
afirmacion positivista. En un momento de ruptura de viejos paradigmas en el
conocimiento esta operacion, ademas de necesaria, es, hermeneuticamente
ineludible.

Dos rasgos comunes entre esas distintas formas de manifestar la creatividad
lo constituyen la inteligencia y el alto y consistente desemperio en diversas
actividades.®! Para decirlo simplificadamente: toda persona creativa
(independientemente de la modalidad y el nivel de su creatividad) es inteligente
dentro del rango que va de lo normal a lo sobresaliente o mayor (en términos
de IQ, que en lo particular no me es tan afecto, hablamos del rango 100 a 130
puntos, 0 mas), mientras que no toda persona inteligente es por fuerza ni
normal, ni sobresalientemente creativa. Desde luego la mayor parte de las
persona que dentro del rango —bajo cualquier escala o modelo— pueda ser

61. Richard Florida, The Rise of the Creative Class, and how it’s transforming work, leisure, commmunity
and everyday life p ix. “[...] With 38 million members, more than 30 % of the nation’s workforce [USA],
the Creative Class has shaped and will continue to shape deep and profound shifts in the ways we work,
in our values and desires, and in the very fabric of our everyday lives. [...] the defining basis of this new
class is economic,/...] because creativity is the driving force of economic growth, in terms of influence
the Creative Class has become the dominant class in society. Trad.: "[...] Con 38 millones de miembros,
mas del 30 % de la fuerza de la nacién [USA], la clase creativa ha modelado, y continuard haciéndolo,
grandes y profundos cambios en la manera en que trabajamos, en nuestros valores y deseos y en tejido
real de nuestra vida diaria. [...] las bases que definen a esta nueva clase son (de natiraleza) economica,
[...] porque la creatividad es la fuerza que conduce el crecimiento econémico, en términos de influencia,
la clase creativa, viene siendo la clase dominante en la sociedad. ”
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denominada como inteligente es naturalmente proclive a desarrollar su bagaje
creativo. La clave es ese desarrollo y esa naturalidad para llevarlo a cabo,
entonces tenemos aqui una pauta de dinamismo procesual en el concepto de
la creatividad que es, pienso yo, de enorme valor para la idea que, como
hipdétesis, sustenta este trabajo: Procesualmente, la creatividad puede ser
detectada, desarrollada y canalizada al enriquecimiento de cualquier tipo de
empresa intelectual, racional, sensorial, creativa o estética.

Importante desde ya, no confundir creatividad con inteligencia y sus
multiples manifestaciones (al menos existen 7 tipos diferentes de inteligencia),
la clave dinamica de ese aspecto procesual es autogestiva, la creatividad se
alimenta de la creatividad o bien podriamos explicarlo de 1a siguiente manera:
la creatividad es el principal motor del desarrollo de 1a creatividad, es el impetu
que tife de naturalidad cualquier esfuerzo novedoso encaminado a resolver
los problemas humanos con el bagaje del alto rendimiento en una serie de
actividades disimbolas que favorecen el intercambio de informacién entre los
hemisferios cerebrales y la interconexién e interactividad entre los distintos
enfoques que se pueden aportar al analizar una realidad ¢ una situacion; la
persona verdaderamente creativa posee la facultad de ver interrelaciones entre
las cosas que pasan inadvertidas o son invisibles al ser humano convencional,
pero para ello necesita enormes espacios de libertad e independencia personal,
de criterio y en suma, de no excesiva sujeciéon a limitantes practicas
disciplinarias que atenuarian ¢ inhibirian su desarrollo.

No obstante lo anterior, la creatividad convencionalmente se ha rodeado
de un halo un tanto mistico quizas en razén de lo poco holistico y
esquematizante de los estudios enmarcados desde el modelo duro cientifico.
Recientemente se sabe mas y mas profundamente a partir de estudios
sistematicos, mas flexibles y holisticos que se despreocuparon algo mas de
una referencia jerarquica a un sistema horizontal de referencias y optaron
mejor por una busqueda experimental e intuitiva fundamentada y que en
nada esta refiida con la investigacion cientifica sobre el tema, por ejemplo
amplias coincidencias entre la investigacién sobre la creatividad y la
investigacion en redes neuronales, ilustran la nueva orientacion cientifica sobre
el tema.

Pero también la seguridad de que ninguna investigacién sobre la creatividad
puede soslayar los estudios de la forma en que funciona el cerebro. Y es que
justamente un rasgo de la creatividad es la auto confianza y la capacidad de
tomar riesgos. En este sentido el trabajo creativo ha sido también temido por
el estatuto conservador debido a su intrinseco cardcter subversivo e
indisciplinado. La creatividad en las artes y en el disefio es “multidimensional”



se presenta de diversas maneras y en distintos momentos con un efecto
propulsor, de mutuo reforzamiento, este caracter multidimensional se forma
por la vivencia de disimbolas experiencias y cambios de perspectiva, un
intelecto creativo que se siente atraido por una gran variedad de intereses y
conocimientos, que se ve enriquecido por la mutabilidad, la transformacion,
la ruptura de paradigmas, la inestabilidad y la indisciplina. Un artista talentoso
y creativo sera desde el principio de su carrera casi sin lugar a excepciones
un brillante visualizador o proyectista nato, alguien que es capaz de formular
y reformular informacion intelectual en diversos grados de concepcion visual
y viceversa, metamorficamente interactuante, capaz de reproducir y reeditar
en forma verbal, escrita o intelectual el resultado de tontear por ahi con las
ideas, pero también con toda probabilidad serd alguien que enfrenta serios
dilemas existenciales o tortuosas luchas de identidad y adaptaciéon-
desadaptacion, rebeldia, estigmatizaciones de torpeza y holgazaneria neurosis
y sensacion de sofocamiento, que son frecuentes entre los estudiantes (jovenes
Yy no tanto) de arte.

Para ponerlo en pocas palabras, creatividad implica inteligencia,
capacidad de desenvolvimiento a alto nivel en diversas habilidades, incesante
necesidad de expresion equiparada con altos niveles de habilidad expresiva
multidimensional, asi como la busqueda natural de nuevas soluciones a
problemas viejos, cotidianos o nuevos. Entre los individuos extremadamente
dotados en creatividad, la inteligencia de alto nivel es una constante, y también
algunos otros rasgos como el sentido del humor, la excentricidad, el no-
conformismo y la indisciplina.

En Inglaterra psicélogos y educadores pioneros en la investigacion sobre
la creatividad y la inteligencia excepcional saben, desde hace tiempo, que un
area en la que destacan por su excelencia los nifios superdotados, es la
creatividad, “...the brighter children tend to do more creative work and score
high on creativity tests [...]. Fortunately creativity is an extremely difficult
concept to define and subsequently to measure. It is certainly somehing to do
with our perception, intuition, conciusness, thinking skills and problem solving,
as well as the use of our senses” “..los nifios mas talentosos tienden hacer
mas trabajo creativo y obtienen puntuaciones mas altas en los tests de
creatividad [...]. Afortunadamente, la creatividad es un concepto
extremadamente complicado de definir y subsecuentemente, de medir. Es
ciertamente, algo que tiene que ver con nuestra percepcion, nuestra intuicion,
conciencia, habilidades para pensary resolver problemas, asi como con el uso
de nuestros sentidos” ©2

62. David George, Op. cit.,, p 17, “[...] This has been the most significant research [The Stanford-Binnet
Intelligence Scale by Lewis Terman], about gifted individuals, and all these people (1,500) had 1Qs over
140, which is a very high cut-oof point. Data collected indicated that this group were well adjusted [...],
the data also indicated that these children were advanced in reading, language usage, arithmetic
reasoning, science, literature and the arts.” Trad.: “[...] Esta ha sido la investigacidén mads significativa [La
escala de inteligencia de Stanford-Binnet, por Lewis terman], sobre individuos superdotados y toda esa
gente (1,500) tenia coeficientes IQ por arriba de 140 (pts.), lo que constituye un nivel de corte, muy
alto. Datos recolectadoes indicaron que este grupo estaba bien ajustado [...], indicando también que esos
nines estaban muy avanzados en: lectura, uso del lenguaje, razonamiento aritmético, cinecias, literatura
y artes.”
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A suvez como ya se menciond, un rasgo comun en el que destacan artistas
y disenadores es la creatividad y la capacidad para modelar procesos
intelectuales por medio de la visién. Por lo tanto pienso qué la articulacion
entre la inteligencia de los visualizadores (en promedio de normal a notable),
creatividad y pensamiento visual son indicadores serios de que, en la
ensenanza-aprendizaje visual, ha de considerarse con atencion unos modelos
de evaluacién creativos en si mismos que estimulen estas habilidades que en
buena proporcién se encuentran como patrimonio de los artistas y disefiadores,
modelos que deberian reducir y sistematizar, al minimo necesario, los aspectos
disciplinarios superficiales, favoreciendo un clima de mayor libertad,
flexibilidad conceptual, desarrollo intelectual-visual, incluso de indisciplina y
de mayor rendimiento creativo.

3.2 Vigotsky y el problema de la conciencia como pauta de
informacion difusa

Para el analisis de la obra digital (principalmente interactiva), utilizaré el
siguiente método: Delimitacién de tres dominios (o secciones en orden
indistinto) de toda la materia prima-informacién que cada obra digital requiere;
tanto para su interaccién, como para su consumo, su disfrute, o su
interpretacion, analisis y uso, esas secciones—verdaderos dominios—
heuristicos serian:

e Lainterfaz (las formas, las funciones, la programacion, la responsividad,
la temporalidad y la estesia particular, etc.)

® El contenido (las metaforas, las estrategias de y con el sentido, la
narratividad, la hipertextualidad, etc.)

e La propuesta plastica (la interaccion, la sensorialidad, la multimedialidad,
la ampliacién del campo cognitivo y de experimentacién estética, etc.)

Posteriormente reuniré, a manera de sintesis, los principales ejes de
valoracion estética, sefialando el distinto grado de complejidad sistémica que,
por un lado, exigié la conceptualizacion v la realizacion de la pieza (desde el
punto de vista técnico y desde el punto de vista del significado) y, por otro, el
grado de internalizacién que el consumidor-interactuante requiere desarrollar
(v que la obra le propone al usuario como vivencia tecnoestésica) a través de
los procesos del modelo de zonas de desarrollo proximo (comprension-
interpretacion).

El concepto de internalizacion, fundamentado en Vigotsky, es acertado



porque se trata de una experiencia no s6lo estética en el sentido convencional,
sino cognitiva y formativa , si no es que francamente educadora; una estética
dinamica, en la que, no seria adecuado, separar los aspectos estéticos de los
de aprendizaje-participacion (detonados por la interactividad). Estos permiten
verificar—pienso yo—Ilas particularidades de la llamada estética digital ya
delineadas en el capitulo anterior. Quiero sefialar enfaticamente que tal
separacion en secciones o dominios informativos, sélo se da en el plano
analitico, como ejercicio metodolédgico, y, por el contrario, no se verifica—tal
seccionamiento—en ningun momento del proceso creativo, desde la concepcion
hasta la difusion, pasando por la realizacién de la obra.

A diferencia de un acercamiento mas convencional a este tipo de obras, en
el que—por ejemplo—podrian designarse unos “parametros” entre el
contenido, la expresion formal y/o la intencionalidad, para proseguir a un
analisis estético de orientacion iconografico-iconolégico o un analisis estilistico-
formal, 0 taxonémico-tipologico-tecnolégico. Lo que me interesa destacar en
estas obras (de mi autoria) es, por una parte; la naturaleza difusa, parpadeante
y fragmentaria de las unidades de construccion sintactica {que ya se han
delineado respectivamente como: bits/fits/hipertexto/virtualidad/
interactivdad, etc.) y, por otra, quiero considerar un acercamiento desde teorias
estéticas contemporaneas, como la estética relacional®® a propésito de la
interaccion significativa y permanente en las obras de arte digital, de la
creatividad, el proceso de (auto)ensefianza-aprendizaje del medio y la funcion
meta semi6tica {actual) de la obra de arte digital, como evento informacional.
Por ello encuentro sugestivo un sencillo método de acercamiento a las obras
de arte digital, basado en el modelo cognitivo de L. S. Vigotsky, conocido
como Zonas de Desarrollo Préximo.

Explicaré brevemente este modelo, asi como cuales ideas del autor, como y
por qué, se les puede correlacionar con esta parte del trabajo en el caso del
arte digital, que vengo creando.

A grandes rasgos, la teoria de Vigotsky se basa en una concepcion socio-
historica del aprendizaje (a diferencia de—por ejemplo— Piaget, cuya teoria
es de inspiracion biologica). Vigotsky trata de integrar lo interno con lo externo,
lo inter-psicolégico con la intra-psicologico; el conocimiento—dice Vigotsky—
se construye primero por fuera, es decir en la relacion inter psicologica, cuando
se recibe la influencia de la cultura, mediante herramientas, desarrollo
cientifico y tecnoldgico o de manera mas simbdélica, con el lenguaje; para
construirse, en segundo lugar, de manera intrapsicolégica con la denominada
internalizacion.

©3. Nicolas Bourriaud, Esthétique relationelle, Les presses du réel, Paris 1998, p36
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Es significativo, que a diferencia de Vigotsky, Piaget considerara necesario,
primero, un desarrollo interno, para que se pudiera establecer, mas tarde el
aprendizaje. A lo que Vigotsky le llama apropiacion, cuando el nifio hace
suyos los conocimientos (porque el nifio se “apropia” de las herramientas
propias de la cultura), Piaget le llama asimilacién.

Una panoramica breve de la obra cientifica de Vigotsky

Lev Semionovich Vigotsky nacio el 18 de noviembre de 1896 en la ciudad
de Orsh. Al afno siguiente, la familia se traslada a la ciudad de Gomel, Bielorrusia.
Con esta ciudad se relacionan, en particular, la infancia, la juventud y los
primeros pasos de la vida independiente de Vigotsky. En 1911 ingresa
directamente al 6° grado de un colegio para varones. La enseflanza primaria
la habia recibido en el hogar, demostrando capacidades extraordinarias. En
1913 termina la preparatoria con la condecoracién superior (medalla de oro)
y ese mismo ano ingresa a la Facultad de Derecho de la Universidad Estatal de
Moscu.

A partir de 1914 estudia paralelamente la licenciatura en Historia y Filosofia
de la Universidad de Chaniasvki (una de las mas progresistas de ese momento).
En 1917 concluye ambos estudios, obteniendo asi una sélida formacién en
ciencias humanas, con amplia orientacién en los problemas de la filosofia, la
historia, la critica literaria y el libre dominio de las lenguas europeas mas
importantes.

En los afios de estudiante, los intereses de Vigotsky se concentraron en los
problemas de la estética y la critica literaria. Siendo estudiante, comienza un
analisis profundo de critica literaria sobre la tragedia en Hamlet de
Shakespeare. Estas investigaciones de Vigotsky constituyeron el comienzo y
la base de su monografia “La psicologia del arte”, terminada en 1925 y que
jugaria un papel sustancial en toda su obra.

Ya en este periodo juvenil (en 1915 tenia solamente 19 afos) Vigotsky
manifiesta capacidades poco comunes como conocedor y critico profundo de
ensayos filoso6ficos—los problemas de la estética como parte integrante se
contemplaban en la filosofia—la historia y el estado de la psicologia
contemporanea (la problematica de la estética se encontraba en la encrucijada
de las interrogantes psicolégicas y filosoficas), asi como de la literatura. En
este periodo publica comentarios y critica de obra literaria, alrededor de las
cuales existian discusiones en los circulos artisticos.

Vigotsky concluye su instruccién en 1917 y regresa a Gomel por motivos
de trabajo. La revolucién de Febrero lo sorprende en Mosct siendo estudiante,



y la Gran Revoluciéon Socialista de Octubre ocurre cuando esta ya en Gomel.
La revolucién de Octubre le abrié a Vigotsky grandes posibilidades para la
actividad social y pedagogica; imparte ademdas conferencias sobre estética,
historia del arte, l6gica y psicologia, en diferentes instituciones docentes.

Al inicio de la década de los veinte Vigotsky organiza un laboratorio en el
que realiza experimentos que constituyen la base de su conferencia La
metodologia de la investigacion reflexologica y psicolégica, presentada en el
Congreso Nacional de Neuropatologia de Rusia, en enero de 1924.

Se incluye a Vigotsky en la discusion del tema central: “La posibilidad de la
investigacion objetiva de la psiquis” y, consecuentemente, sobre la posibilidad
de la existencia de la psicologia como ciencia independiente. A esta respecto,
Vigotsky responde con una posicion totalmente definida, defendiendo no solo
la necesidad de la existencia de la psicologia como ciencia particular, sino
también la posibilidad de la investigaciéon objetiva de su objeto de estudio.56

Para valorar la importancia histérica de tal paso, es necesario considerar la
situacion y el momento en los cuales Vigotsky entra en la discusién. Imperaba
una lucha aguda contra la psicologia subjetiva, contra las bases idealistas de
esta psicologia, la cual, hacia poco tiempo, ocupaba una posicién predominante
y después lucharia por su propia existencia. Sin exageracion, puede decirse
que éste fue el periodo de dominio de los enfoques fisiologicos y reflexolégicos,
cuyo principal objeto de estudio era la conducta. Pero ambos enfoques
descartaban la posibilidad del estudio de la psiquis con métodos objetivos y
de esta misma manera, la psiquis como objetivo del conocimiento cientifico.
La psicologia como ciencia de la conducta festejé su victoria: con la comprension
idealista de la psiquis por un lado, y por el otro, con la posibilidad de su
investigacion en general. Cualquier mencién de la psiquis o la conciencia se
consideraba como idealismo encubierto. Decia Vigotsky:

“Es necesario hablar directamente: Los enigmas de la conciencia y la psiquis
no pueden abordarse con argumentos capciosos, ni metodolégicos, ni de
principio. No puede evitarse el considerarlos. James se pregunta si existe la
conciencia y responde diciendo que la respiracion existe, de esto esta seguro.
Sin embargo, sobre la existencia de la conciencia, si tiene dudas. El
planteamiento de la pregunta es gnoseologico, asi pues, la conciencia desde,
el punto de vista psicoldgico es un hecho indudable, una realidad de primer
orden y un hecho de gran importancia, nunca secundario o casual. Lo que
significa que la cuestion era necesaria y se pudo aplazar, pero no eliminar del
todo. Mientras el problema de la conciencia y de la psiquis no se plantee de
manera precisa y osada y no se resuelva experimentalmente por una via
objetiva, las cosas no ocupardn su justo lugar en la nueva psicologia. Es
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Fig. 23 Hemisferios cerebrales

necesario preguntarse en qué punto
aparecen los rasgos conscientes de
los reflejos, cual es su mecanismo
nervioso, cuales las caracteristicas de
su desarrollo, cual su sentido
bioldgico. Es preciso plantear estas
interrogantes y disponerse a trabajar
en su solucién a partir de la
experimentacion. El iinico problema
consiste en plantearlo correctamente
y a tiempo, y la soluciéon se obtendra
tarde o temprano. Ser, en fisiologia
materialista, no es dificil, traten de
serlo en psicologia y si lo consiguen
seran idealistas”.®

Si imaginamos el ambito social y
cientifico, en el cual se escucho este
llamado, resulta asombrosa la
valentia cientifica del joven Vigotsky,
que apenas se iniciaba en la psicologia como investigador. En 1924, se traslada
a Moscll y comienza a trabajar en el Instituto de Psicologia de la ciudad, como
colaborador cientifico. Alli se encuentra con psicélogos jovenes, como: A. N.
Leontiev y A. R. Luria, entre otros. Los tres cientificos forman un grupo tnico,
con Vigotsky como lider.

A. R. Luria escribe: “Con Vigotsky, en calidad de nuestro lider reconocido,
emprendimos un esbozo critico de la historia del estado actual de la psicologia;
nuestra gran idea consistié en la creacién de un nuevo enfoque cientifico de
los procesos psicoldgicos del hombre.

Desde el inicio, nuestra opiniéon general fue que ni la psicologia subjetiva
propuesta por G. I. Chelpanov, ni los intentos simplistas por reducir toda la
actividad consciente a los esquemas reflexoldgicos sencillos pueden ser
utilizados como modelo de la psicologia real del hombre. Era necesario revisar
las posiciones anteriores y encontrar un nuevo enfoque. L. S. Vigotsky previo
a grandes rasgos esta nueva orientacién”.s

En primer lugar, Vigotsky continua las investigaciones sobre critica literaria,
comenzadas en los afios de estudiante. Con mayor precision se podria llamarlas
investigaciones de la psicologia de la influencia estética de las obras literarias.
Escribe un libro que llama “La psicologia del arte”, concluido en 1925, este
documento fue su tesis. Este texto llegé a ser uno de los trabajos fundamentales

64. Lev Semionovich Vigotsky, Op. cit.



que caracterizan el desarrollo de la teoria actual del arte.

El nombre del libro (La psicologia del arte) podria sugerir a algunos lectores
la idea de que, por psicologia del arte, debe entenderse la revelacion (de la
psicologia) del proceso creador de los autores de obras de arte, es decir, que
el libro esta dedicado a la psicologia de la creacion. Pero esto no es asi, el libro
no se centra en la psicologia de la creacion; sobre esto el autor habla muy
poOcCo, a ¢l le interesa otra cosa: como influye una obra literaria en el hombre,
sobre todo, en su vida emocional.

L. §. Vigotsky se interesa objetivamente en la obra de arte existente,
independiente de su creador. Ante todo, busca la posibilidad de la investigacion
objetiva de la obra de arte.

Al respecto, esto es lo que escribi6 el propio Vigotsky:

“En nuestra opinioén, la idea central de la psicologia del arte, es el
reconocimiento de la superaciéon del material a través de la forma
artistica, o el ver el arte como una manifestacion social del
sentimiento. Al igual que Heneken vemos una obra de arte como
un conjunto de sefiales estéticas dirigidas a despertar emociones
en el individuo, y a partir del analisis de estas sefiales, intentamos
reconstruir las emociones correspondientes.”®

Pero la diferencia del método de Vigotsky consiste en que no interpreta
estos signos como una manifestacion de la organizacion del alma del autor o
la de sus lectores. No se deduce del arte, la psicologia del autor o sus lectores,
ya que sabe que no es posible hacer esto basandose en la interpretacion de los
signos; es decir, pretende estudiar la psicologia del arte tnica e impersonal,
independiente del autor y el lector, examinando solamente la forma y el
material de la obra de arte.

Asi pues, Vigotsky parte del supuesto que la obra de arte es especial y
premeditadamente un sistema organizado, calculado para provocar
determinada emocién. Su organizacion consiste en dar al material de la obra
de arte cierta forma, la cual incluye la composicién de los materiales y otros
recursos relacionados organicamente con la composicion de un tipo especifico
de arte.

Este método, segun Vigotsky, garantiza también una objetividad suficiente
de los resultados alcanzados y de todo el sistema de investigacion, pues siempre
parte de hechos concretos, objetivamente existentes y tomados en
consideracion. El objeto de estudio general de este método puede condensarse
en la siguiente formula: de la forma de la obra de arte, a través del analisis

66. Lev Semionovich Vigotsky, Op. cit.
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Fig 24. Code-based Visual Poetry

funcional de sus elementos y estructura, hacia la reconstruccion de la reacciéon
estética y hacia el establecimiento de sus leyes generales. El arte es social y si
bien su accidon se realiza en un individuo en particular, ello no significa que
sus raices y esencias sean individuales. Es ingenuo entender como social s6lo
lo colectivo, como la existencia de una gran cantidad de personas. Lo social
esta también donde hay solo una persona con sus sufrimientos personales.
Por ello el arte, cuando realiza una catarsis e incorpora un fuego depurador
de las conmociones mas
smmEmee 111LiMAs, mas importantes de
== 1a vida del alma, constituye la
accion social. El problema no
acontece como lo muestra la
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REALIDWEES (e n:u.r._l.u. e AL A l_p.m.o:s:n -v..-,._“j:,—.-.. SOCial, que a su vez se
: objetiviza, materializa y
afianza en 1los objetos
exteriores del arte, los cuales se han convertido en instrumentos de la sociedad.
Una particularidad sustancial de los seres humanos, a diferencia de los
animales, se resume en que incorporan y separan de su cuerpo el aparato de
la técnica y del conocimiento cientifico, los cuales se convierten en instrumentos
de la sociedad. Con esta misma precision, el arte es también una técnica social
del sentimiento, un instrumento de la sociedad, mediante el cual atrae el
circulo de la vida social, los aspectos mas intimos y personales de nuestro ser.
Hubiera sido mas correcto decir que el sentimiento no es social, al contrario,
llega a ser personal cuando una obra de arte conmueve a cada uno de nosotros;
es personal sin dejar de ser social.

Al valorar altamente la funcién del arte en la renovacién de las capas mas
profundas de la personalidad humana, Vigotsky atribuia a éste una gran
importancia en el futuro de la sociedad. “Pues sin duda, en el plano del futuro,
escribi6 Vigotsky al final de su libro, descansa no so6lo la reestructuracion de
toda la humanidad sobre nuevos principios, no s6lo la conquista de los procesos



sociales y econOmicos, sino también la llegada de un hombre nuevo.”¢’ Por lo
tanto, indudablemente cambiara la funcién del arte, en la medida en que los
signos y técnicas que mediatizan su accionar en la cultura se modifiquen,
evolucionen o se diversifiquen.

No es posible imaginar cual es el papel que desempenara el arte en la
transformacion del hombre, cudles son las fuerzas ya existentes que no actian
en nuestro organismo, que el arte incorporard en la formacién del hombre
nuevo. Las posibilidades del futuro son de antemano innumerables e
imprevisibles, tanto para el arte como para la vida, como dijo Spinoza: “Nadie
ha determinado atin para qué esta preparado el cuerpo”.%®

En la estética y en la psicologia empirica especificamente, las emociones
humanas se analizaban convencionalmente como los sufrimientos personales,
intimos e individuales, cuya investigacion podia ser solo subjetiva, introspectiva
o puramente fisiologica; por el contrario, la idea fundamental e innovadora
de Vigotsky consiste en que las emociones existen en una forma objetiva,
primeramente social, en calidad de obras de arte en las cuales se materializan
con medios y signos particulares. Las obras de arte son los instrumentos sociales
mediante los cuales ocurre la transformacion de las emociones y su conversion
es una esfera particular de la vida individual del hombre; esta esfera es tan
importante que a ella se incorporan los procesos fisiolégicos mas profundos,
casi todos viscerales.

3.2.1 Conciencia, lenguaje, conducta y estética segin Vigotsky

Intentaré resumir las que, en mi opinién, serian las ideas y teorias de
Vigotsky que mejor se adaptan al modelo de acercamiento a las obras de arte
digital, partiendo desde luego de la gran similitud que existe entre el
autoaprendizaje (como practica cotidiana) de los medios digitales de
comunicacion, el manejo de interfases en la computadora, el Web, las
aplicaciones y dispositivos, interactivos como los Cd Rom interactivos (tanto
generales como artisticos), el software de y para la visualizacion, etc. con las
zonas de desarrollo proximo de Vigotsky. Es decir un manejo de signos
mediadores, paulatino, que nos permite ir progresando en dominios de mayor
complejidad y sentido para de esta manera poder estar otra vez, en posibilidad
de reconocer nuevas pautas (mediadoras) que permitan ir ampliando la
capacidad de manejo y creacion, la capacidad de interlocucién y, lo mas
importante, la capacidad para interpretar e interactuar a mayor profundidad
con las herramientas y el software:

67. Lev Semionovich Vigotsky, Op. cit.
68. Lev Semionovich Vigotsky, Op. cit.
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1) Laley fundamental formulada por Vigotsky tiene que ver con la formacion
de los procesos psiquicos superiores del hombre, es decir, la ley de acuerdo
con la cual: cualquier funcién superior propiamente humana, existe
primeramente en la forma externa, inter psiquica, y solo después, en el proceso
particular de interiorizacién, se vuele individual, intrapsiquica, se propuso
por primera vez en el andlisis objetivo de las obras de arte, a través del
esclarecimiento de la naturaleza social de las emociones humanas. En esto
radica el primer objeto de estudio que obsesionaba a Vigotsky y de ahi la
importancia—en mi opinion—de sus trabajos sobre la psicologia del arte asi
como otras investigaciones ulteriores, incluidas las estéticas.

Sin embargo, esta importancia no se agota ahi. Existen los fundamentos
para deducir—segun los especialistas—en Vigotsky que el interés por el
problema de la vida afectiva del hombre no fue abandonado por éste, en sus
trabajos posteriores. Es interesante también lo siguiente: a Vigotsky le
preocupaban mucho los puntos de vista de Spinoza acerca del afecto y la
relacion de éste con el intelecto. En los altimos afios de su vida, escribidé un
trabajo especial, dedicado al examen critico de los problemas de la psicologia
de las emociones, que en un plano filoséfico fueron planteadas por Spinoza.
En este trabajo, examina la teoria de la pasion segiin Descartes y Spinoza, y en
correspondencia con esto, da un analisis de los puntos de vista existentes en
su €poca acerca de la naturaleza de las emociones humanas en la psicologia
explicativa y descriptiva. Esta investigaciéon quedé inconclusa. Ya en los
primeros trabajos de Vigotsky, se encuentra la pauta l6gica interna de sus
intereses entre sus investigaciones tempranas y las posteriores. Puede decirse
que, por ello, crece la estatura de Vigotsky como un psicélogo dentro del
campo de las ciencias humanas y no de las biolégicas.

2) El segundo objeto de estudio del trabajo de Vigotsky en este periodo
esta relacionado con el surgimiento de su interés por el desarrollo de los
ninos con distintos defectos, tanto fisicos como mentales (ciegos, sordomudos
y retrasados mentales). Vigotsky pertenece al grupo de psicologos que, por
todos los medios, se esforzaban por la utilizacién practica de los conocimientos
psicoldgicos, ademas, buscaban todas las esferas de la practica, en las cuales
la psicologia puede no ser utilizada, sino también, y no menos importante,
son capaces de alimentar a la psicologia con nuevos hechos para ayudar en la
solucién de cuestiones tedricas. La industria y el ejército, la educacion y la
salud reviviran y reformaran la ciencia escribia Vigotsky. Hasta el momento—
explica—su contacto con la practica se considera una profanacion de la
investigacion y, se aconseja esperar hasta que la psicologia concluya su propio



sistema tedrico. No obstante, la experiencia de las ciencias naturales parece
haber dicho lo contrario; la medicina y la técnica no esperaron a que la
anatomia y la fisica festejaran sus ultimos triunfos. No solo la vida necesita de
la psicologia y de su practica por doquier en todas las formas, sino también
en psicologia es imprescindible esperar una evaluacion a partir de este contacto
con la vida.

El interés por los problemas de la educacién y la ensefianza surgio en
Vigotsky ya en el periodo de su vida en Gomel con motivo del trabajo
pedagogico y el trabajo junto con L. I. Daniushevski, uno de los organizadores
de la enseflanza popular en Gomel.

Daniushevski se traslada a Moscu e ingresa en la seccion de proteccion
social legal de la infancia del Ministro de Educacion. Cuando Vigotsky llega a
Moscu, Daniushevski lo invita a participar en la elaboracion de los principios
y la organizacién de la educacioén social de los ninos ciegos, sordomudos y
retrasados mentales. En 1924, bajo la redaccién de Vigotsky y con su prologo,
sale el compendio Cuestiones de la educacién de los nifios ciegos, sordomudos
y retrasados mentales, en el cual se ilustran los principios y la practica de la
organizacion de las instituciones para esos ninos. De estos estudios surge la
idea, desarrollada mas tarde, de colocar al signo al centro (intermedialmente)
para la mediatizacion de los procesos psiquicos superiores y su estructura
sistematica, asi como el esclarecimiento del desarrollo del significado de las
palabras, la formacién de los conceptos y el pensamiento en conceptos, que
fortalecian las tempranas ideas de Vigotsky sobre el arte como un sistema
mediador de la emocion.

3) Por ultimo, el tercer objeto de estudio de las investigaciones de Vigotsky,
es la rama de estudio de la psicologia pedagogica. En 1926 escribe el gran
libro “La Psicologia Pedagbgica”, en el cual presenta las posiciones de la
reactologia a las que se opone, pero en este libro ya se siente la insatisfaccion
de Vigotsky por la comprension puramente biologicista (reactolégica) de la
conducta, la necesidad de estudiarla en su unidad con la psiquis y la conciencia
como reguladores de la misma.

Por la misma época se publica el articulo de Vigotsky La Conciencia como
un problema de la psicologia de la conducta en el cual demuestra de manera
convincente la necesidad de postular el problema de la conciencia como central
para la psicologia en tanto ciencia de la conducta. Vigotsky elige, como epigrafe
para este articulo, una observacién de K. Marx, hoy bien conocida, sobre la
diferencia de principio del trabajo del hombre y de la actividad instintiva de
los animales.
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Algunas de las posiciones de este articulo son: La omision intencional y
constante de la cuestion de la naturaleza psicologica de la conciencia en la
literatura cientifica, en la que se esfuerzan—dice Vigotsky—por no observarla,
como si ésta no existiera en la nueva psicologia. Como consecuencia de ello,
los sistemas de la psicologia cientifica, llevan en si, desde el comienzo mismo,
una serie de defectos organicos. Algunos de los mas importantes y basicos
desde el punto de vista de Vigotsky son:

I. Alignorar el problema de la conciencia, la propia psicologia se cierra a si
misma el acceso a la investigacion de cualquier problema complejo de la
conducta del hombre. Estd obligada a limitarse al esclarecimiento de las
relaciones mas elementales de la materia viva con el mundo...

II.La negacion de la conciencia y la aspiracion de construir un sistema
psicolégico sin este concepto, como La Psicologia sin la Conciencia, conlleva a
que la metodologia se prive de los recursos imprescindibles para la
investigacion de las reacciones que no se detectan a simple vista, como los
movimientos internos, las reacciones somaticas, etc. El estudio de las reacciones
vistas solo a nivel superficial es totalmente débil e inconsistente, incluso ante
problemas muy sencillos de la conducta del hombre...

IIL. Se borra todo limite de principio entre la conducta de los animales
y la conducta del hombre. La biologia absorbe a la sociologia, la fisiologia a la
psicologia. La conducta del hombre se estudia en la medida en que es la
conducta de un mamifero...

Iv. Lo mas critico (e importante) es la exclusién de la conciencia de la
esfera de la psicologia cientifica que conserva, en gran medida el dualismo y
la espiritualidad de la antigua psicologia subjetiva...

Con la exclusion de la conciencia de la psicologia nos cerramos de una
manera solida y eterna en el circulo biolégico del absurdo.

Ante un planteamiento asi, se cierra el acceso a la investigacién de los
problemas fundamentales de la estructura de la conducta, del analisis de su
composicion y de sus formas. Estamos destinados a quedarnos para siempre
con una idea falsa, como si la conducta fuera una suma de reflejos. De estas
posiciones queda claro que Vigotsky, al criticar fuertemente los enfoques
reflexolégicos vy fisiologicos para el analisis de la conducta del hombre,
promueve el problema de la conciencia para la psicologia, como problema
capital.

Entre los psicélogos que luchaban contra la absorcion de la psicologia por
la reflexologia y la fisiologia, es posible que haya sido el tinico que planteo



este problema con agudeza y persistencia en este periodo. Con éste articulo
propuso el plan de sus investigaciones posteriores. Vigotsky intenta fundar
una hipoétesis sobre el origen y la naturaleza de la conciencia:

“En el hombre facilmente se definen un grupo de reflejos que seria correcto
llamar reversibles. Estos son los que se presentan ante los estimulos, los cuales
a su vez, pueden ser creados por el hombre, la palabra escuchada es un
estimulo, la palabra pronunciada es un reflejo que crea el mismo estimulo.
Aqui el reflejo es reversible porque el estimulo puede convertirse en reaccion
y viceversa. Estos reflejos reversibles que crean la base para la conducta social
sirven de coordinacién colectiva de la conducta. De todos los estimulos, para
mi, se definié un grupo claramente: el de los estimulos sociales provenientes
de los individuos. Se definen porque yo mismo puedo crear los mismo
estimulos: porque ellos muy tempranamente se hacen reversibles para mi vy,
consecuentemente, determinan mi conducta de manera diferente a todos los
demads estimulos. Ellos me hacen semejante a otros. Hacen mis actos
congruentes entre si. En el sentido amplio de la palabra, en el lenguaje descansa
la fuente de la conducta social y 1a conciencia”.

La aportacion invaluable de Vigotsky no sélo a 1a redefinicién (refundacion)
de la psicologia moderna, sino a otros campos de interaccion nuy valiosos en
el terreno de la conciencia y la conducta del hombre cultural, la estética y el
aprendizaje, se puede cotejar en la amplitud de la idea por analizar, como se
resuelve el problema gnoseologico entre idealismo y materialismo, Vigotsky
resume ese analisis en el siguiente postulado;

“En el reconocimiento de la diferencia radical de la psiquis y de la naturaleza
fisica se oculta la identificacién del fendémeno, o el ser, del alma y la materia
dentro de la psicologia, la solucién de la antinomia mediante la sustraccion
en el conocimiento psicolégico de un miembro: la materia, es decir, el agua
pura del idealismo de Husserl; en la diferencia del fenémeno y el ser dentro
de la psicologia y en el reconocimiento del ser, como verdadero objeto de
estudio, esta expresado todo el materialismo de Feuerbach”.%?

69. Monica Gilabert, Analizando a Vigotsky, del comentario sobre la obra cientifica de Vigotsky, por D.B.
Elkonin (miembro del equipo de trabajo de Vigotsky), cfr. L.S. Vigotsky, Obras Completas (1982), To.
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3.2.2 El modelo de analisis

Pienso que el concepto de los reflejos reversibles, la idea de la sintesis
unitaria de lenguaje-conciencia-conducta y el concepto de internalizacion
(proceso de lo inter psiquico a lo intrapsiquico) de Vigotsky, son
suficientemente claros para explicarnos cémo, al momento del consumo
(participatorio e interactuante), de arte digital se dan distintos eventos de
caracter (tecno)estésico. Un acercamiento a la estética de estas piezas, entonces,
deberia ser formulada teniendo en cuenta que la disposicién sensorial e
intelectual convencional en el disfrute estético, no son suficientes en estas
formas nuevas de arte. La mediaciéon a través del lenguaje binario, la
reestructuracion y redistribucién en paquetes de datos que pueden ser
accedidos en orden no lineal y la narratividad tipicamente hipertextual, causan
un desplazamiento y una ampliacion de la vivencia, en sentido temporal y en
el de la identidad (difusa) del acto de consumo estético. Analogamente el
acercamiento a las obras digitales de arte que se presentan, debe partir de un
planteamiento claro y correcto del problema gnoseologico que Vigotsky ya
mencionaba hace 70 afnos, a saber:

1) La psicologia empirica al negar cualquier relacién con la filosofia, en
realidad parti6 de nociones idealistas, por lo que su aporte al anilisis y el
conocimiento de las experiencias artisticas, sensoriales-cognitivas y su
aportacion a la teoria estética moderna resulté mitificado.

2) El empirismo en la ciencia (la psicologia, en Vigotsky) en realidad parti6
de las premisas idealistas, como las ciencias naturales. Por lo tanto la escision
entre techne y epistheme partiendo de las mismas premisas, en el analisis
artistico moderno ha sido herencia directa en el S.XX. Es muy positivo que el
arte contemporaneo—intentando cerrar la brecha—se caracterice por una
vocacion de fusion, holistica y plena de hibridismos y “ambigliedades”
generativas.

3) De los materialistas, la psicologia empirica (sobre todo en Europa) se
desprendié para desarrollarse en la linea del idealismo. En la época de la
crisis del empirismo (por causas diversas), se dividen la ciencia y el arte en
idealista y materialista, tal como los estudios sobre la conducta y el lenguaje.
La teoria elaborada por L. S. Vigotsky estaba dirigida en contra de estas
concepciones.



Su hipotesis primaria es de una genial sencillez, su esencia consistia en
que: el surgimiento de la sociedad humana y del hombre mismo esta
determinado por la transformacion radical del proceso de adaptacion al medio
y esta relacionado con el surgimiento de la actividad laboral e instrumental.

La aparicién de esta altima cambia de manera radical el proceso de
adaptacion, convirtiéndolo en el proceso de transformacion de la naturaleza
por parte del hombre. Vigotsky presuponia:

“Si la conquista de las fuerzas de la naturaleza ocurre gracias a los
instrumentos de trabajo, de la misma manera, el dominio de sus propias
fuerzas, de la conducta, transcurre a partir de instrumentos particulares de la
cultura surgidos del trabajo, la lengua, los signos numéricos, etc.”’®

La idea, verdaderamente sencilla, estaba ya contenida en algunos trabajos
tempranos de Vigotsky cuando intuyo la relacién de tres elementos que
significan una estructura Uinica; el lenguaje, la actividad social y la conciencia.

Como resultado del analisis de los procesos obtenidos por el método que
Vigotsky desarrollaria anos mas tarde, llamado método experimental-genético,
llegb a formular la ley general de la formacion de las funciones psiquicas del
hombre: Cualquier funcién en el desarrollo cultural del nifio aparece en escena
en dos planos; primeramente en el social y posteriormente en el psicologico
como categoria inter psiquica entre las personas, y como categoria intrapsiquica
en el interior del nifio. De esta forma, puede decirse que es a través de otros
como llegamos a hacer nosotros mismos.

Esta regla se plante6 no sélo para la personalidad en su conjunto, sino
también para la historia de una funcion particular. En esto consiste la esencia
del proceso del desarrollo cultural, expresada de una manera puramente logica.

Gracias a las investigaciones, a partir de las cuales fueron concebidas las
generalizaciones fundamentales expuestas, se estudiaron los procesos de
percepcion, intelecto practico, atencién, memoria, etc. En relacion con todos
estos procesos se demostré su caracter mediatizado por los signos, concluia el
reporte del equipo de Vigotsky.

Ya en sus primeros trabajos experimentales, dedicados al problema de la
mediatizacion, L. S . Vigotsky plante6 la hipotesis segtin la cual la funcion
psiquica se determina por el desarrollo de todo su sistema y el lugar que
ocupa en él una funcion psiquica determinada. La demostracion de este
postulado fue posible en la valoracién del desarrollo psiquico en la ontogénesis.
Ante todo, comenzaron a estudiarse aquellos cambios que ocurren en los
procesos psiquicos fundamentales relacionados con el transito del nifio al

70.Lev Semionovich Vigotsky, Op. ict. p 120
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pensamiento conceptual. Quedo6 establecido que las relaciones entre los
procesos psiquicos presentes en las edades que anteceden al adolescente
cambian de manera radical. Asi, en la edad preescolar y escolar temprana, el
pensamiento se encuentra en una dependencia funcional de la memoria; en
la adolescencia, estas relaciones cambian a la inversa: la memoria se coloca en
una dependencia funcional del pensamiento en los conceptos. En la etapa
adulta, una reestructuracién analoga ocurre también en la percepcion; si antes
el pensamiento se realizaba dentro de la percepcion, ahora percibir quiere
decir pensar lo percibido en conceptos.

No nos extenderemos mas sobre las ideas de Vigotsky, aunque ¢l tema es
apasionante, considero que para lo fines de este capitulo lo mas importante
hasido ya planteado: que tanto la investigacion estética, como la de la conducta
y la que busca delimitar los procesos de internalizacién, asi como articular
intelecto y afecto; han sido revaloradas a la luz de las nuevas orientaciones en
la teoria de arte, comunicacién y de la conducta. La idea de que los signos, el
lenguaje y la conciencia median el paso constructivo de distintos estratos en
la conducta y la conciencia del hombre como perteneciente a un colectivo
cultural, es con toda la légica del mundo una idea luminosa cuando se le
porta al terreno del evento estético. Que en el caso particular del arte digital
(sobre todo el interactivo) es, en si mismo, un poco de todo esto: voluntad por
aprender y aprehender, movilizacién de los aspectos mas intimos de la
conciencia y el intelecto, asi como el espiritu y la vivencia dinamica al pensar
lo percibido en los conceptos, como una ampliacion inédita en la esfera sensible-
afectiva.

A continuacién se presentan cuatro obras de arte digital que abarcan un
periodo de 6 anos, conforme al método que ya se seflalaba, se presentara
primero, la interfase, después se abordara el contenido de la pieza y por altimo
se comentara en relacién al aporte estético (tecnoestético) de esas obras. Enla
parte final de cada proyecto como aporte plastico un intento de marco de
referencia conceptual que busca construir un puente semiético entre las ideas
de Vigotsky y los dominios anotados en el modelo, que responden hasta donde
es posible a los limites de un problema ya planteado en eventos de semiotica
visual, a los que he tenido la fortuna de asistir, sobre la resolucion de las
heterogeneidades y la multimodalidad retdrica de 1o visual,”! que son de un
enorme valor (desde la semidtica) en el entorno siempre cambiante del arte
digital.

71. Jacques Fontanille, Heterogeneidades y Retérica de o Visual, Resoluciones y manipulaciones
polisensoriales y multimodales, es una conferencia dictada por el autor en el VII congreso Internacional
de Semiotica Visual, en la Ciudad de México, diciembre 2003., en esta conferencia Fontanille alude a la
situacion de cémo las concepcines plurales del discurso: polifonia, dialogismo, intertextualidad,
sincretismo, polisensorialidad, etc. se pueden reunir en un cuasi-paradigma, de resolucién de la
heterogeneidades.



3.3 Obra I: Can you pass the acid tests? (; Puedes pasar las pruebas
del acido?), cd rom interactivo

Se reunen seis eventos multimedia, de programacion dinamica, que se
posicionan al mismo nivel de interaccion, su identidad visual en el plano del
consumo de la obra, es un juego paradojico de metaforas visuales,
transposiciones del sentido y/o verdaderas ilusiones éptico-fisicas.

El entorno plastico es multimedia. El objetivo es multiplicar/diversificar/
permutar el sentido de cada uno de los experimentos con codigo: cada uno de
ellos aborda lo mismo principios matematicos, que generacion de sistemas
cibernéticos de vida artificial o bien modelos de movimiento en ciclo, que no
obstante estar al mismo nivel de interaccién conservan su propia estructura
de navegacion-interaccién. Al nivel del display de presentacion se cre0 para
cada uno de ellos un distinto motivo formal que abarca desde la iconografia
psicodelica, al modelado 3D. Como eje tematico-narrativo se relaciona con
distintos periodos de la vida y obra de Jerry Garcia & The Grateful Dead
(esencialmente se trata de un homenaje personal interactivo-digital).

Cada uno de los experimentos (islas o capitulos en términos de diseno
interactivo) puede apreciarse por partes, individualmente (en forma total) o,
difusamente en conjunto. Los aspectos experimentales y de interaccion que el
espectador-usuario ejecutara como zona de desarrollo proximo, serian:

Primero comprender (con rapidez) la familiaridad y la diferencia entre
ellos.

Segundo, efectuar la vivencia interactiva (tecnoestésica) al controlar ritmo,
orden, secuencia y—en 2 de los 6 casos—input variable.

Tercero, interpretar la variabilidad metaférica de los componentes visuales,
puestos en accion por el coédigo, como una estructura en ciclo (loop) y en
capas como Si de una cebolla—semioldgica—se tratara (layering).

El grado de complejidad hipertextual es intermedio, la estructura interactiva
es compleja y el codigo con el que se activa ha sido modificado de su version
original (open source code).
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CAN YOU PASS THE ACID TESTS?

DISPLAY': 800 X 600 pixeles

FECHA: Enero 2004

FORMATO: Cd Rom Interactivo (multiplataforma)

APLICACION: Proyector de Flash MX

COPIGO: Open source (lingo/actionscript), NIVEL DE COMPLEJIDAD: Intermedio

Islao Browser Elementos Audi  Video Animacién Interaccién
Capitulo Graficos 0
¥ i Barra Digitales, SI NO  ViaCédigo Click & play,
colapsable fotogréficos encontrar la
Inferior Vectores/mapas l6gica
de bits operativa
2 Idem Idem SI NO Mixta Idem
3 Idem, Digitales/cédigo  SI SI Via Cédigo ldem
- locak
adelafite-
atras
4 Idem Idem SI NO Mixta Idem
5 Idem Digitales, NO  SI Via Cédigo Idem
fotograficos
Vectores/mapas
: de bits
6 Idem Digitales/cédigo  SI NO Via Cédigo Idem

Tabla I. Resumen de la obra digital I: parametros y caracteristicas
3.3.1 Lainterfaz

Un display de 800 X 600 pixeles, presenta un menu desplegable en el eje
horizontal en la zona inferior de la pantalla, que contiene seis islas, capitulos
o interacciones al mismo rango de acceso. Cada una de ellas a su vez puede
contener (o no) otras formas de navegacion interactiva, ver tabla 1.

Las formas

Se trata de un escenario en el que predominan grises y marrones oscuros y
color negro, distintos eventos de animacion y/o audio pueden ocurrir al
momento de comenzar a interactuar con la pieza. El tipo y grado de inmersion
que se busca crear en el usuario es el de controlar el tiempo de exhibicion de
cada isla, en forma 4agil, permitiendo la relectura hipertextual de la manera
mas comoda y simple posible; la inmersién no es profunda, pues cada isla



debe preservar su caracter mas o menos auténomo. Predomina una atmosfera
que recuerda la iconografia psicodélica de mediados-finales de los afios sesenta.
Audio, animacion y video tienen por objeto favorecer las disposicioén sensorial
para la internalizacién ver, escuchar y acceder son el nivel mas sencillo de
interactividad en el Web y en el Cd Rom de arte.

Las funciones

Un escenario que se desdobla en seis 0 en tres o en cuatro pequenas islas,
que se agrupan (stacking order) unos sobre otros (0 no). No existe linealidad,
pero si una suerte de temporalidad en espiral desencadenada por el acceso a
cada isla. Orden aleatorio, acceso hipertextual, sin indicaciones de navegacion
introductorias, las funciones de atencién-participacion-modificacion son
promovidas por el encadenamiento psicolégico de la inmersion y por la
ampliacion kinestésica de la internalizacion que el “juego” con el mismo diseno
de la interfaz suscita.

La programacion

El c6digo original se ha modificado, proveniente de una fuente open source
(AMODA © G.Tarbell, 2001).

La estructura 16gica promueve los siguientes comportamientos;

Hacer aparecer la navegacion (colapsar-contraer)

Ejecutar acciones que liberan eventos visuales

Intervenir en la narratividad local, mediante input via mouse u oOtros.
Calcular y generar graficos en pantalla

Moverlos y acelerarlos, hacerlos girar o desarrollar trayectorias de acuerdo
a ecuaciones.

Combinar ritmos de despliegue, con (por ejemplo) video

Crecimientos artificiales de unidades formales de acuerdo al codigo
Hipertexto

Regreso, reinicio y/o salida.

3.3.2 Contenide

Los estados de conciencia alterados (por ejemplo via substancias
psicotropicas), dan cuenta de la articulacion entre orden y caos, revelan otras
esquinas y enfoques sobre las respuestas sensoriales convencionales sobre los
datos de la realidad, Realidad ampliada y ambigua, en la que las paradojas de
sentido son pautas que intentan agrupar—de alguna forma inteligible—lo que

133



134

se esta percibiendo. La representacion animada de calculos matematicos en
interaccion con audio y video, simulan algunas de esas paradojas. En version
interactiva Web, podria ofrecerse la opcion de bajar cada isla como aplicacion
0 juego matematico-psicodélico.

3.3.3 Propuesta plastica
Multimedialidad, multiplicidad, hipertexto y combinacion aleatoria, un
pequeno y personal homenaje al periodo de la cultura psicodélica con

tecnologia digital apropiada, tecnoestesia ludicas y nostalgica. Cenestesia
portatil y storyboard de la época animado digitalmente.

Cl.' n ‘J{) u
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Imagenes de la obra digital 1, ver interactivo en el CD ROM anexo



3.4 Obra ll: Making fun of the President (Burlandose del presidente)
aplicacion interactiva para Web o CD ROM

Se trata esencialmente de un “juguete” interactivo de programacion
dinamica. El c6digo se ha tomado de una fuente llamada Nervous Matrix, bajo
permiso del autor (© Y. Nakamura, 2000). En el plano del consumo de la obra,
ésta juega como una inquietante metafora visual: Una fotografia pierde su
presunta “consistencia fisico-objetiva” (visual en pantalla) para adquirir las
cualidades de un plasma o gel que transforma la imagen, la cual mutara de
acuerdo al Input del usuario, para, deformando el rostro de V. Fox, revelarnos
sus otras identidades. Transposiciones del sentido y/o verdaderas paradojas
optico-fisicas son liberadas por la interaccion del espectador. El entorno plastico
es multisensorial. Los aspectos experimentales y de interaccion que el
espectador-usuario vivenciara como zona de desarrollo préximo, serian:

Primero comprender (con rapidez) la familiaridad y la diferencia del manejo
via Pad numérico de la computadora.

Segundo desarrollar la vivencia interactiva (tecnoestésica) al controlar el
input que masajea y deforma el rostro del presidente, asi como el ritmo,
orden, secuencia.

Tercero, interpretar la variabilidad metaférica de los componentes visuales,

MAKING FUN OF THE PRESIDENT (FOX)

DISPLAY: 400 X 750 pixeles

FECHA: Junio 2002

FORMATO: Web/Cd Rom Interactivo (multiplataforma)
APLICACION: (Shockwave & Proyector de Flash MX)
CODIGO: Open source (lingo/actionscript)

Isla o Browser Elementos Audio Video Animacién Interaccion

Capitulo Gréficos

1 Texto Digitales, NO NO Del browser, Click & play,
aparece y fotogréficos via cédigo encontrar la
desaparece l6gica

operativa

2 Pad Idem SI NO Cédigo Activar script
numérico y via Pad
spot/salida numérico

3 Click & exit Digitales NO NO NO Click & go

fotograficos

Tabla [I. Resumen de la obra digital I: pardmetros y caracteristicas
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puestos en accion por el codigo, como una estructura en ciclo (loop) y en
capas como si de una cebolla—semiologica—se tratara (layering).
Grado de complejidad interactiva via cédigo: alta.

3.4.1 La interfaz

Un display de 400 X 750 pixeles, presenta una imagen y minimas
indicaciones de uso-accién. Un solo acceso y una sola salida, mediante un
menu desafiante y elusivo (las frases; Do you want to come in?, para entrar/
Or Stay out?, para salir). Ver tabla II.

Las formas

Se trata de un escenario en el que predominan colores oscuros y destaca
en primer plano, ampliada, la fotografia que aparece en el Website oficial de
la presidencia mexicana. Una reticula enmarca el rostro de V. Fox, haciéndolo
destacar por una cierta mayor luminosidad. Distintos eventos de animacion
y/0 audio pueden ocurrir al momento de comenzar a interactuar con la pieza.

Las funciones

Entrar implica avanzar sin remedio, desplazando la opcion de salida para
mas tarde. La navegacion es lineal horizontal (ida y vuelta), pero si la
temporalidad en el acceso a la funcionalidad no se activa, s6lo veremos una
foto. Orden aleatorio, acceso hipertextual, sin indicaciones de navegacién
introductorias, las funciones de atencién-participaciéon-modificacion son
promovidas por el encadenamiento psicologico de la inmersion que el mismo
disefio de la interfaz suscite. Nivel de complejidad de la internalizacion: alto.

La programacion

La estructura l6gica promueve los siguientes comportamientos:

Hacer aparecer la navegacién (aparecer-crecer-desplazar-colapsar-
desaparecer)

Ejecutar acciones que liberan eventos visuales (entrar o salir)

Intervenir en la narratividad local, mediante input via mouse u otros, Pad
numérico en este caso.

Transformar la apariencia sélida y estatica en una imagen alucinante,
dinamica y metamorfica, que se comporta como un gel.



Mover y acelerar, hacerlos crecer y regresar al estado original mediante
ecuaciones de elasticidad fisica.

Hipertexto

Regreso, reinicio y/o salida.

3.4.2 Contenido

Sabiamos que nuestro presidente tenia varias caras, un masaje digital
ademas de ser un justo desahogo ciudadano, sobre la figura presidencial, nos
muestra metaféricamente el lado “blandito” que ya muchos sospechabamos.

3.4.3 Propuesta plastica

La relacion entre las palabras y el rostro y los gestos del candidato primero,
el presidente electo y el marido pusilanime, después es inconexa, fluida pero
inconsistente. Como un denso liquido o gel se acomoda a las fuerzas que le
sometan a impulsos en sentido contrapuesto, habil y persistente, regresara a
la que—es un decir—es su mejor cara.

or stay out?

Imagenes de la obra digital II, ver interactivo en el CD ROM anexo
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NERVOUS MATRIX o1 Vicente Fox NERVOUS MATRIX on Vicente Fox " NERVOUS MATRIX on Vicente Fox

Wit

Imagenes de la obra digital 11, ver interactivo en el CD ROM anexo

3.5 Obra lll: Guidelines for chewing glass while writing a love letter
(Instrucciones para masticar vidrio, mientras escribes una carta de amor)
CD ROM interactivo

Se retnen seis procesos de generacion matematica, que se posicionan al
mismo nivel de interaccién, su identidad visual en el plano del consumo de la
obra, juega como metaforas visuales, transposiciones del sentido y/o
verdaderas paradojas Optico-fisicas, que ilustran distintos tdépicos sobre la
creatividad (particularmente la visual), uno después de otro, pero en el orden
que el usuario-espectador desee. El entorno plastico es multisensorial. El
objetivo es ampliar/diversificar/permutar la experiencia multimedia sobre el
contenido. El sentido de cada uno de los scripts de codigo y las funciones
matematicas que cumplen; que no obstante estar al mismo nivel de interaccion
conservan su propia estructura de navegacion-interaccion, iran integrando
una comprension ampliada del contenido de la pieza. Después de todo,
cualquier persona sabe algo sobre la creatividad y sus mitos.

Cada capitulo o isla puede apreciarse por partes, individualmente (en forma
total), o difusamente en conjunto. Los aspectos experimentales y de interaccion
que el espectador-usuario vivenciara como zona de desarrollo proximo, serian:
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Primero comprender (con rapidez) la familiaridad y la diferencia entre

ellos.

Segundo desarrollar la vivencia interactiva (tecnoestésica) al controlar

ritmo, orden, secuencia

Tercero, interpretar la variabilidad metaférica ilustrada en los componentes
visuales, puestos en accion por el codigo, como una estructura en ciclo (loop)
y en capas como si de una cebolla—semioldgica—se tratara (layering & looping).

Grado de complejidad del c6digo de interaccion: alta, nivel de la

internalizacion requerida: intermedia-alta

GUIDELINES FOR CHEWING GLASS ...
DISPLAY: 800 X 600 pixeles

FECHA: Septiembre 2003

FORMATO: Cd Rom Interactivo (multiplataforma)
APLICACION: Proyector de Flish MX -
CODIGO: Open source (lingo/actionseript)

Islao Browser Elementos Audio
Capitulo Gréficos
1 Barra Digitales, : SI
colapsable Vectores/mapas de
Inferior bits
2 Idem Idem SI
3 Idem Sélo codigo NO
4 Idem Idem NO
5 Idem, Idem SI
local
adelante-
atras
6 Idem Digitales/codigo  SI

Video

NO

NO
NO
NO
NO

NO

Animacién

Via Codigo

Via Codigo
Via Cédigo
Via Cédigo
Via Cédigo

Via Cédigo

Interaccidén

Click &
play,
encontrar la
16gica
operativa
Idem

Idem

Idem

Idem, jugar
con

Idem

Tabla III. Resumen de la obra digital IlI: parametros y carateristicas
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3.5.1 La interfaz

Un display de 800 X 600 pixeles, presenta un menu desplegable en el eje
horizontal en la zona inferior de la pantalla, que contiene seis islas, capitulos
0 interacciones al mismo rango de acceso. Cada una de ellas a su vez puede
contener (o no) otras formas de navegacion interactiva, ver la tabla III.

Las formas

Se trata de un escenario en el que predominan tonos claros y blanco,
distintos eventos de animacion y/o audio pueden ocurrir al momento de
comenzar a interactuar con la pieza. Cada isla propone su propio caracter
dinamico, ritmico, cromatico o polisensorial, en funcién de lo que contenga.
Se trata de la mas declaradamente didactica de las piezas digitales que se
presentan y tal vez podria ser desclasificada como pieza de Arte, pero en mi
opinion, sintetiza e ilustra algunos de los hibridismos ya comentados paginas
atras.

Las funciones

Un escenario que se desdobla en seis 0 en tres o en cuatro pequenas islas,
que se agrupan unos sobre otros. No existe linealidad (si no se desea), pero no
es obligatorio buscar su equivalente, si existe un oferta de temporalidad en
circulo, si un determinado orden en el acceso a cada isla definiera un patrén
mas interesante o confortable para el usuario. Esa sera la pauta si asi ocurriese.
Orden aleatorio, acceso hipertextual, sin indicaciones de navegacion
introductorias, las funciones de atencién-participacién-modificacién son
promovidas por el encadenamiento psicolégico altamente inmersivo que el
mismo disefio de la interfaz suscite. Esta pieza es la mas declaradamente
didactica, por lo tanto es preciso articular la informacién textual, auditiva,
kinética con las acciones o input que la misma pieza pide a su usuario, el
grado de internalizaciéon es muy alto y, ademas, casi inmediato.

La programacion

El codigo original se ha modificado, proveniente de una fuente open source
(AMODA © G.Tarbell, 2001).

La estructura légica promueve los siguientes comportamientos

Hacer aparecer la navegacién (colapsar-contraer)



Ljecutar acciones que liberan eventos visuales

Intervenir en la narratividad local, mediante input via mouse u otros.
Calcular y generar graficos en pantalla

Moverlos y acelerarlos, hacerlos girar o desarrollar trayectorias de acuerdo
a ecuaciones,

Combinar ritmos de despliegue, con (por ejemplo} video

Crecimientos artificiales de unidades formales de acuerdo al cédigo
Hipertexto

Regreso, reinicio y/o salida.

3.5.2 Contenido

Mitos, factores, hechos probados, procesos experimentales e intuitivos,
capacidades metaféricas y de interconexion entre elementos que légicamente
no deberian de unirse, etc. Forman el bagaje con el que los visualizadores
trabajamos. Crear metaforas para ilustrar con precision y con elocuencia al
mismo tiempo, es ya de por si, una tarea que exige gran creatividad. Hablando
sobre creatividad, con una pieza cuya visualizacién pretende serlo, ademas
de eficazmente disefiada en cuanto a la interactividad, (antecedentes, Deleuze
interactif, NYVA, etc.)

3.5.3 Propuesta plastica

Creatividad, es una mezcla de dos movimientos simbolicos: el movimiento
tipo tornado, de la intuicion y la afectividad y el movimiento tipo orbital de la
razon, la racionalidad y la sintesis verbal. Simbiosis de movimientos en forma
de sistema que recupera aleatoriedad, calculo, orden y caos, crecimiento nodal,
pautas de plasticidad cerebral, légica difusa y recursividad tecnologica en el
evento visual de arte interactivo.
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3.6 Obra IV: “Sex in the Suburbs” CD ROM interactivo, video
instalacion

Se reunen 22 pinturas digitales, presentadas en formato interactivo
(portafolio o catalogo de pinturas digitales). Por medio de programacion
dinamica, se posicionan al mismo nivel de interaccién pero, una por una.

Su identidad visual en el plano del consumo de la obra, juega con la metafora
visual de una marquesina de cine o un banner de TV, entre programas
diferentes. Transposiciones del sentido y/o verdaderas paradojas optico-fisicas,
las 22 pinturas son interpretaciones libres de los 22 arcanos mayores del
tarot, por una parte, y por otra contienen elementos de la narratividad
estereotipada de las telenovelas (60 hrs. de grabacién, analisis y reedicion
digital para el montaje de la video instalacién ya mencionada). El entorno
plastico es multisensorial. El objetivo es multiplicar/diversificar/permutar el
sentido de cada uno de los scripts, que no obstante estar al mismo nivel de
interaccion conservan su propia estructura de navegacion-interaccion.

Los cuales pueden apreciarse individualmente en forma secuencial,
aleatoriamente o difusamente en secuencia. Los aspectos experimentales y de
interaccion que el espectador-usuario vivenciard como zona de desarrollo
proximo, serian:

Primero comprender (con rapidez) la familiaridad y la diferencia entre
ellos.

Segundo desarrollar la vivencia interactiva (tecnoestésica) al cazar una
nube de ntimeros que son el tnico dispositivo que permite acceder a cada
una de las pinturas, esta interfaz, negociante y elusiva, exige del usuario amplias
capacidades de concentracion, coordinacién, deducciéon. Ademas, controlar
ritmo, orden, secuencia.

Tercero, interpretar la variabilidad metaférica de los componentes visuales,
puestos en acciéon por el cédigo, como una estructura en ciclo (loop) y en
capas como si de una cebolla—semiolégica—se tratara (layering). Grado de
complejidad del cédigo y la interaccion: medio-alto



SEX IN THE SUBURBS

DISPLAY: 800 X 600 pixeles

FECHA: Jumo 2002

FORMATO: Cd Rom Interactivo (multiplataforma)
APLICACION: Proyector de Flash MX

CODIGO: Open source (lingo/actionscript)

Isla o Browser Elementos  Audio  Video Amnmimacién Interaccion
Capitulo Graficos
Ir Boton entrada Digitales, SI NO Via Click & play,
Vectores/ma Cddigo,
pas de bits loop/Flash
Ver Elusivo (nube Idem, SI NO Via Cédigo Catch and
pinturas  de ndmeros pinturas play,
la?22 viaja en digitales encontrar
pantalla) 16gica
operativa
Regresar Boton regreso Idem NO NO Via Cédigo Click & go
amenu
principal
Salir Elusivo (nube Idem NO NO Via Cédigo Click & go
de nimeros...
salir)
Quit Botén quit Idem Sl NO Via Cédigo Exit

Tabla IV. Resumen de la obra digital IV: parametros y caracteristicas

3.6.1 La interfaz

Un display de 800 X 600 pixeles, presenta un menu que puede ocultarse,
moverse, cambiar de tamanio o desaparecer, en el centro de la pantalla, que
contiene 22 numeros representandose a si mismos, viajando por el espacio.
Cada uno de ellos al mismo rango de acceso, incluida la interaccién de salida,
pero en distinta posicién, negociando por ello, su acceso (a la pintura en
cuestion). Cada una de ellas contiene una forma convencional de navegacion
interactiva para regresar al display principal, ver tabla IV.

Las formas

Se trata de un escenario en el que predominan grises y color negro, hasta
que aparece la primera pintura digital, distintos eventos de animacion y/o
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audio pueden ocurrir al momento de comenzar a interactuar con la pieza.

Se trata esencialmente de la marquesina de portal Web-porno en tratamiento
ironico, o banner de TV, entre 2 shows (entre 2 telenovelas por ejemplo) que
nos permitira ver mas a partir de dar mas.

Las funciones

Un escenario-marquesina que se mantiene estable como “marco” de la(s)
pintura(s) digitales que podremos ver. No existe linealidad, ni secuencia
temporal en el acceso a cada imagen. Orden aleatorio, acceso hipertextual, sin
indicaciones de navegacion introductorias, las funciones de atencion-
participacion-modificacion son promovidas por el encadenamiento psicologico
de la inmersion que el mismo disefio de la interfaz propone como reto a nivel
juego de computadora, la internalizacién requerida es de bajo perfil, se
pretende principalmente “ilustrar” una lectura alterna a la instalacién de video
digital de la que forma parte.

La programacion

Codigo tutoral del Website de Macromedia Flash MX, debidamente
“pervertido” El comportamiento fisico, la aceleracién y las ecuaciones de
crecimiento/decrecimiento se disefiaron especialmente para el contexto visual
de la aplicacion.

La estructura logica promueve los siguientes comportamientos:

Hacer aparecer la navegacion (aparecer-crecer-desplazar-acelerar-colapsar-
contraer-desaparecer)

Ejecutar acciones que liberan eventos visuales (ir, o mas bien traer al frente
cada una de las 22 imagenes o pinturas digitales)

Negociar en la narratividad local, mediante input via mouse u otros
(Catch & Play).

Calcular y generar graficos en pantalla

Hipertexto

Regreso, reinicio y/o salida.

3.6.2 Contenido

Cualquier telenovela es toda telenovela (el esquema argumental
estereotipado es esencialmente una férmula que funciona siempre). Asi como
en la instalacién de video digital se aislaron emociones tdpicas, en la parte
digital interactiva de este proyecto se revela el pensamiento paralelo de los



autores (ironias, privadas, tiradas de tarot entre sesiones de grabaciéon via
satélite y edicion digital, la memoria y el libre encadenamiento de las imagenes,
crea su propia narratividad. En la instalacién el espectador-usuario, estaba
seguro de estar viendo una telenovela real aunque estuviera compuesta de
una accion repetitiva (por ejemplo besos, asesinatos, infidelidades, finales
felices, etc.)

3.6.3 Propuesta plastica

Resolucion de heterogeneidades narrativas y retéricas visuales, en clave
desmadrosa-esquizoide, como buen fan de la peor TV.

Seleccion de imagenes, obra digital IV. Ver interactivo en
el CD ROM anexo.
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Seleccién de imagenes, obra digital IV. Ver interactivo en
el CD ROM anexo.






150

Capitulo IV

Visualidad transdisciplinaria, estética y nuevos medios
4. Programacion, codigo y experiencia plastica

I museo de Arte digital de Austin, AMODA (Austin Museum of Digital

Art) en los Estados Unidos, a fines de 2002 definia lo que es arte

digital como aquel que utiliza tecnologia digital en cualquiera de
estas vertientes:

e Como el producto
e Como el proceso
e Como el tema.

Esta descripcion no intenta excluir formas de arte digital, en razon de
purismos tecnologicos, estéticos o, clasificaciones demasiado estrechas; sino
abarcar tanto como sea razonable, teniendo en cuenta la participacién de la
tecnologia digital en las formas artisticas. El museo busca asi, expandir las
definiciones del publico sobre el arte digital (y también su propia definiciéon
en el tiempo) con la finalidad de apreciar el verdadero y vasto impacto de la
tecnologia digital en el arte, en el mismo museo y en el publico en general.

Arte digital como producto

Arte cuya forma final es de naturaleza digital, es arte digital. Por ejemplo
trabajos que se ven en la computadora, tal como se hace con el software o las
paginas electrénicas del Web. Estan incluidas también obras que utilizan
hardware (no convencional) como: dispositivos electrénicos, dispositivos
difusos telematicos y robética. El hardware no debe, por fuerza, ser funcional,
por ejemplo una escultura hecha de tarjetas de circuitos integrados podria
ser considerado, en este museo, arte digital. Un parrafo de su Website lo expresa
con claridad: “We feel that the expressive capabilities of this new medium
have only been touched upon, and so we are interested in seeing how artists
express themselves through it.”7?

72. About AMODA, www.ameda.edu/index. Huml, “Sentimos que las capacidades expresivas de este
nuevo medio solo han sido tocadas superficialmente, asi que estamos interesados en ver cémo los
artistas se expresan a traveés de é1”



Arte digital como Proceso

Arte que ha sido realizado usando tecnologia digital en el proceso de su
creacion es también considerado arte digital. Ejemplos obvios incluirian:
animacion generada por computadora, musica sintetizada y/o generada
digitalmente, vida e inteligencia artificial digital y esculturas diseniadas por
computadora. Mas alla de que estos trabajos pudieran presentarse—también—
en medios tradicionales (pelicula, cinta de audio, marmol, etc.), su produccion
estuvo mediada y/o facilitada por el uso de tecnologia digital.

Ejemplos menos obvios, serian: pintura o escultura disefiada y ejecutada a
distancia por visitantes a una pagina Web; una obra que reescenifica un
intercambio de correos electronicos, obras literarias, hipertextuales y
multimedia, creadas sobre la marcha por usuarios online o musica que samplea
sonidos provenientes de un juego de computadora (“arcade games”—
magquinitas para nosotros). Estos trabajos de arte no podrian existir sin la
tecnologia digital que apoyd su produccion. Por lo tanto el interés esta puesto
en como la tecnologia digital esta influenciando o alterando la produccién de
arte. Dicha alteracion puede ser profunda o sutil, ya sea por haber impactado
la produccidn en su forma tradicional o por permitir el acceso y el
desplazamiento hacia nuevos enfoques proyectuales, productivos y de
significacion.

Arte digital como tema

Arte que plantea o aborda la reflexion sobre la misma tecnologia digital, ©
que la cuestiona , se considera también arte digital. Una pintura que muestra
a una mujer utilizando una maquina de control numérico, o una terminal de
datos, canciones acerca del chat room, paginas impresas y ampliadas como
pinturas conteniendo poesia Perl, etc., podrian ser consideradas, todas, obras
de arte digital.

El enfoque es interesante porque cuestiona un mito muy difundido que
coloca la tecnologia digital, al centro del debate artistico estableciendo
(acertadamente, creo) que: la tecnologia digital no necesita ser el foco de la
pieza, ni siquiera tiene que ser deliberadamente mencionada. El interés esta
puesto en trabajos que, a través de su tematica, tengan algo que decir sobre la
tecnologia digital y su impacto en la vida cotidiana, la cultura y la sociedad en
el mundo. En los Giltimos anos paulatinamente se han ido definiendo territorios
nuevos y enfoques contemporaneos, mas claros, sobre la vasta produccion
artistica que utiliza, en alguna de las modalidades mencionadas (o hibridos
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entre ellas y otras que no se han mencionado aqui): tecnologia digital
telematica, tecnologia satelital de TV, telefénica, digital, computacional,
informatica, etc.

En el caso del c6digo y la programacion en arte (Code Art), el enfoque
reciente, mas importante, es el que explora las verdaderas posibilidades de la
interactividad remota, la tele presencia, la realidad virtual, la meta narratividad
aleatoria (via codigo), los juegos de rol interactivos, la vida e inteligencia
artificial via cddigo, la coautoria en linea y la coopresencia, por mencionar
algunos. El analisis anterior de cuatro obras digitales en las que se ha escrito,
disenado, adaptado, injertado o mezclado distintos tipos (y grados) de codigo
de programacion, comprueban, si bien a un nivel modesto, que la dilatacion
espacio-temporal y material (metadiscursividad e hipertexto multimedia) esta
integrando y manipulando, estéticamente en el sentido mas amplio posible,
la dis-locacién del espacio-tiempo; de acuerdo con P. Virilio y, principalmente,
E. Couchot: a través de procesos picnolépticos.

Destacaria también, la experimentacion (comovivencia estética) de la
ubicuidad potenciada (ampliada o “multiple”) que, segiin esos autoresy otros
como P. Weibel, deben ser tomadas en cuenta como caracteristicas de laestética
digital interactiva.

Esta plantea la posibilidad de percibir y crear sentido en ese tiempo ya
mencionado que no es, ni presente ni futuro; sino una pura posibilidad del
site de arte en Internet: el tiempo ucrénico, el conjunto experiencial de
significaciéon operativa que provoca desplazamientos importantes en la
experiencia espacio-temporal con el objeto artistico.

Obras de arte digitales que no se encuentran fijas en el espacio-tiempo,
obras que instauran un presente que jamas existié y que no se repetira nunca
sistematicamente, tal el concepto de ucronicidad de E.Couchot, ya mencionado
anteriormente,

Hablamos de una estética que “colabora”, que es “complice” de la posibilidad
de estar, virtualmente, en todas partes. Resultado de la temporalizacion del
espacio y la desmaterializacion, que, a su vez, implica la independencia de la
existencia fisico-matérica de los objetos y la transmision de mensajes “sin
cuerpo”. La posibilidad de la participacion mediante la utilizacion de los
recursos interactivos peculiares de los medios telematicos, y la superacion de
las estructuras monoloégicas y discursivas de los medios de comunicacion, es
decir: la pulverizacion y dislocacién de la idea convencional de la “identidad
inmutable” de la obra (y por tanto la del autor-usuaric-espectador), en favor
de una diferenciada lectura estética.



El codigo y la programacién en arte digital, al hacerse mas transparentes y
eficaces, han abierto esta caja de Pandora inversa: ya qué, como piensan estos
autores-—con los que concuerdo—muchas cosas relevantes ocurren y ocurriran
en el futuro del arte, senaladamente: el aceleramiento de la apropiacion e
individualizacion (internalizacién, en Vigotsky) de la experiencia plastica con
los objetos de arte digital. Pero también la participacion, en el proceso artistico,
de iniciativas como el activismo internauta; combatiendo en el terreno de los
monopolios, via codigo abierto. Es decir: una muy influyente produccion
artistica que corporaliza movimientos analiticos y criticos de la sociedad, la
ecologia, los gobiernos, el arte, la cultura de los mass media, etc.

De la misma manera en que no se puede tratar el Media Art en forma
aislada del arte contemporaneo, tampoco es posible entender el arte Web o el
interactivo (digital) aisladamente como (sélo) un nuevo ismo. Hemos en este
texto planteado un acercamiento a la cuestion, en la que deben sefalarse dos
grandes vertientes en este aspecto:

1) El de la generalizacién apoyada en los efectos de la técnica; en el que
todo se desplaza hacia el difuso término Art: Flash Art, 3D Art, E-mail Art, etc.
Con la consiguiente pérdida de solidez estética..

2) El del claro distanciamiento de los estereotipos “ciber ” (ciber-algo) y de
la netcultura emprendedora y corporativa, de la “escena” artistica
convencional.

La segunda vertiente, en la que me incluyo, subraya con interés la necesidad
de mantener la independencia respecto de los productos comerciales,
justamente a través del codigo de programacion y los experimentos de arte
adecuados a tal postura critica. La deconstruccién tecnolégica (en caracter
net-specific), o de otras novedosas formas de “netactivismo” estan agrupando
artistas, movimientos e iniciativas (muchas veces individuales), que intentan
revertir, con el poder de la inteligencia “ampliada” para utilizar la expresion
de P. Weibel, la ola de mediatizacién anestésica de la industria del
entretenimiento electronico digital en linea.

La disfuncionalidad, el error fatal cibernético, la “desobediencia civil
electronica”® y el limite dimensional de procesamiento (cfr. el limite de
Bremermann, ya mencionado en este texto) son, todos ellos, elementos de
solida potencialidad estética en este dominio.
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73. Cfr. la obra hackactivist Digital hijack, del grupo etoy (1996), en la que se atacaba directamente al
usuario, mediante el “secuestro” de Jos usuarios que accedian a su Web, que recibian el mensaje: No te
muevas este es un secuestro digital. El éxito de la accion {mds de 600,000 “secuestrados”) logro
demostrar las deficiencias del acceso a la www y Janzar una critica al “uso pasivo y desorientado de los
nuevos medios”, www.etoy.com
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4.1 Arte Inteligente, arte biotecnologico, arte-cddigo

El siglo XX establecié la posibilidad real, con el reconocimiento oficial—
por llamarlo de algin modo—de que cualquier cosa podria ser el material de
la obra de arte. La verdad es que no todas las tecnologias creadas en ese
prolifico siglo fueron apropiadas por parte de los artistas, sin embargo las
tecnologias de la comunicacién y la informatica ocupan un lugar prominente,
entre las que si. Las explicaciones sociologicas o antropologicas de ello, que
comienzan a despuntar en las universidades y los centros de arte, como
estudios de la cultura telematica actual {que son cada vez mas numerosos e
interesantes) y que escapan a la extension de este capitulo. Obras que van de:
el teléfono, como en la obra Telefonbilder de L. Moholy-Nagy (1923) a los
trabajos actuales con SMS (SMSMS, Short Message Service Mediated Sublime
de Maurizio Bolognini), de las acciones con éste, de Fred Forest (Le rallye
téléphonique, 1986) a Ballade pour un changement de regime (1989). Del
radio en La Radia manifesto (1933) y las “anotaciones” de radio de los futuristas
italianos a la Radiotopia de la Ars Electronica de 2002 y el E-lab’s net radio.
De la television, como en La photo du téléspectateur, (1976) de F. Forest, al
fax, por ejemplo en The City Portraits (1989) notablemente desarrollada por
Karen O’'Rourke y el grupo Art Reseaux. Del satellite, como en Phase I—Send/
Recejve Satellite Network, de Liza Bear y Keith Sonnier, (1977) al intercambio
TV-Scan Satellite entre el grupo DAX de Pittsburgh con artistas de Dakar
Senegal, (1990).

Y por supuesto desde los primeros proyectos con networks electronicas
como los de B. Adrian y R. Ascott, sin olvidar un clasico como el Minitel
francés (que al menos en términos artisticos ha devenido parte de los dead
media como lo definiria Bruce Sterling). 7*

Entre 1978 y 1989, (1978, afio en que fue puesto en operacion Minitel)
cuando el internet despeg0, la experimentacion artistica con estos medios
estaba viva no sélo en Inglaterra, Francia, o los Estados Unidos, sino inclusive
en paises del 3er. mundo como Brasil y México (aunque en menor medida).
Viejos y nuevos proyectos utilizaron también estos medios combinados.

El término arte inteligente no debe confundirse con postulados de otra
indole (por ejemplo semidticos), se refiere genéricamente a las manifestaciones
de arte que involucran el disefio y la manipulacion de cédige; pero también
la de dispositivos electrénicos digitales (o no) llamados por la industria,
inteligentes: sensores, servomotores controlados digitalmente, compensadores
electronicos de temperatura, de movimiento, de carga eléctrica, reguladores
y monitores de operacidén y procesamiento, etc.) cuyo perfeccionamiento y

74. Bruce Sterling, Mirrorshades: the cyberpunk anthofogy, pp 17 - 26



reduccion en tamano fisico, como ya vimos en los capitulos dos y tres, se
potencié enormemente a partir de finales de los setenta; a partir de la aplicacion
practica de la teoria de Fits y las pautas de légica borrosa. En el caso del
llamado arte biotecnolégico este es una de las mas importantes e inquietantes
variantes del arte-c6digo. La interseccion entre arte-interactividad-tecnologia
generativa (vida-inteligencia-ecologia artificial), conforma, hoy, un muy amplio
espectro de aplicaciones, de grupos, movimientos y artistas que desarrollan
universos geneticos, generados y controlados por medio de codigo.

En estos universos, “seres” digitales de distintas caracteristicas, nacen,
crecen, se reproducen, mueren. Desarrollando, en el proceso un conjunto
abierto a la interaccion del artista-autor y el puablico, al intercambio de
comportamientos o roles y otras variables de orden estético que involucran la
identidad o la transmutacién de ella, la metamorfosis de un ethos, de los
“aspectos” sociales, antisociales, de liderazgo, de sometimiento, de otredad,
etc., todo ello, en términos de las modalidades de programacién, reproduccion
y propagacion algoritmica de su cédigo. Evidentemente en este terreno hay
formas de arte muy interesantes que utilizan el diseno genético digital para la
producciones de depredadores y otras patologias digitales en forma de virus
y su comportamiento destructivo y “desmantelador”, como material de arte
socialmente critico, estéticamente revolucionador y politicamente definido.

El arte maduro con los medios de comunicacion digital cristalizé, por
primera vez, a finales de los anos setenta del siglo pasado. En esta forma de
arte, los medios de comunicacién no eran percibidos como el soporte de la
transmision del mensaje (la obra) sino como el verdadero material de ésta.
Pueden mencionarse en este periodo algunas obras que delimitaron, por su
significacion, el territorio. Tal seria el caso de Electraen 1983 y Les Immatériaux
de 1985 (presentando trabajos en Minitel), The world in 24 hours de Bob
Adrian en 1982 (para Ars Electronica), Planetary Network (laboratoria ubigua)
de R. Ascott, D, Foresta, Tom Sherman v Tomasso Trini de 1986 (para la Bienal
de Venecia), en 1983 se constituye el movimiento de “Estética de la
Comunicacién” y, dos anos mas tarde, aparece una publicacion fundamental
en el escenario, Artmedia.

Hoy en dia el Net Art, el arte del codigo (inteligente, biotecnoldgico,
interactivo), es parte de la energia desbordante de la practica artistica con
tecnologia digital, iniciada finales de los afos ochenta. Definir puntos de
convergencia y divergencia, entre distintas obras y orientaciones, no es tarea
facil. Metaféricamente equivaldria al paso del nifio a la adolescencia y, después,
a la edad adulta. Conquistando su independencia, en gran medida, gracias a
la creacién (;invencién?) de su historia propia.
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Laexperimentacién de la dicotomia entre: acercamientos formales estéticos
y (otros) enfoques mas cargados a lo sociopolitico, mas ludicos, ironicos,
provocativos o celebratorios es, en toda su complejidad, vivencia compartida
entre estas manifestaciones de arte digital. La herencia incluye también
conceptos, formas y procesos que fueron planteados hace casi veinte anos,’
como serian las nociones de: conectividad, comunidad virtual, el ser distribuido
(distributed self), ubicuidad y tele presencia y por supuesto el concepto de
hipermedios. Y por encima de todos ellos, la invencién de una plastica de las
formas espacio-temporales que fluctua al ritmo del flujo network de la época
actual.

Volveré brevemente sobre las cuatro obras digitales interactivas que se
revisaron en la parte final del capitulo 111, para mostrar al menos un fragmento
del codigo que se disefio, o modificd, sobre la base open source code, en cada
caso para el comportamiento visual, animado o multimedia de la interactividad
principal. En ella, el concepto de navegacion o browsing—afirmo—debe ser
considerado con amplitud y flexibilidad. Siendo, en principio, la estructura
de interaccién y el significante sensorial mas importante en las obras de arte
digital y en general de las aplicaciones interactivas, es el territorio en el que la
mayoria de los artistas New Media han comenzado, no solo, sus investigaciones,
sino también cristalizado propuestas radicales, estéticas y semiologicas de
mayor envergadura.

Es evidente que el dispositivo que mas intima y rapidamente entra en
contacto con el usuario es la navegacién (o browser) y que el diseno de este,
sea el “nodo” que plantea las preguntas estéticas mas importantes de] arte
New Media: ja qué y por qué le ponemos atencion?, ;con qué medios y
procesos?, ;cémo pueden desencadenarse las acciones de coautoria,
intervencion, manipulacién, interaccién?, ja través de qué dispositivos y
recursos se puede vivenciar las diversas voces y narrativas de la obra digital?
Es oportuno aqui, recordar que la evolucion reciente en términos de Interfaz,
de respuesta, de atencion, de participacién, en el disefio de software (sobre
todo, el de, y para, la visualizacién) ha sido posible gracias a que se ha tomado
en cuenta; no s6lo las fuentes cientificas, sino también aquellas que provienen
de] terreno del arte, de los video juegos y del disefo.

De manera que el software comercial, convencional, en sus altimas versiones
ahora incluye mejoras en la interfaz y su manejo. De suerte que el ciclo
convencional de trabajo con estos programas, que va de la tarea- herramienta
(0 menu) al feedback de 1a computadora (via software), al usuario y de ahi a
la decisién final-output se hace, no s6lo de forma mas eficiente, sino, ademas,
educativa, estética y cognitivamente superior ademas de disfrutable. La mejora

75. A. Bureaud & Magnan (eds). Connexions: art reseaux, media, Paris, Ensb-a, 2002, “I went to the art
show Les Immateriaux [1985]. Part of it was a collaborative writing project, where french thinkers
discussed via the Minitel-System. J.F. Lyotard had introduced 50 terms, like “absence” and “navigation”,
topics that are still up-to-day today. ..." Trad.: “Asisti a la exposicion de arte de Les Immareriaux [1985].
Parte de ella era un proyecto de escritura en colaboracion, en el que intelectuales franceses discutieron,
via el sistema Minitel. J.F. Lvotard habia introducido {unos) 50 términos, como; “ausencia” y
“navegacion”. topicos que siguen, hoy en dia. actuales...”



sensible de la curva de aprendizaje que, como se estableci6 antes, puede ser
objetivamente explicada (y acelerada) si se tienen en cuenta las intimas
relaciones de la responsividad interactiva, con los postulados de Vigotsky y
las zonas de desarrollo proximo. En mi opinién, este es uno de los indicadores
claros, de que la influencia de los artistas y los disefiadores al trabajar con
codigo, con software o con tecnologia telematica, han constituido en referencia
fundamental, las experiencias sensoriales interactivas de la interfaz y del arte
digital; en una avenida de dos vias: desde la tecnoestesia a la obra digital o
desde la estética a la tecnologia, en sentido inverso, si se quiere verlo asi.
Considérense las ideas de Ed Burton el genial creador y director de Soda
Creative Technologies Ltd., quién en una entrevista en el mes de marzo de
2002 responde a la pregunta: ;Qué hace exitosa a una obra de arte interactiva?,
responde Burton: “A largo plazo, pienso que la aspiracion (de los artistas
digitales) deberia ser la de perder el prefijo interactivo, asi que la cuestion
(para mi) se convertiria en sinénimo de lo que hace al arte exitoso en general.
Sin duda una gran cantidad de problemas se derivarian de un intento de
respuesta asi, una gran lata de gusanos (sic), que nunca se cierre podria abrirse
ahi. Pero aceptando enfocarse soélo en la interactividad, para mi resulta
interesante en grado sumo, si la interaccion es lo suficientemente flexible con
la audiencia como para que en realidad puedan agregar algo de ellos mismos,
como valor, a la experiencia a través de su interaccion o su presencia. Hay
ciertamente mucho espacio para diversos tipos de interaccion, pero en mi
lista personal tiende a predominar el tipo de interacciéon que facilita y detona
la creatividad del usuario. Asi que a ese respecto rompe el modelo tradicional
del artista como creador y el publico como consumidor pasivo.”7®

Veamos algunos aspectos del codigo, cuya corporalizaciéon pone en practica
algunas de las ideas y conceptos como los planteados en las lineas anteriores.

I Can you pass the acid tests?

// this is the length of the menu - how many pixels does it have to move
distance = 610;

//

// set the speed of the movement

// we calculate divide the distance we have to move by this number,
// then move that distance

speed = 5;

//

// set this to true if the menu starts extended

// false if the menu starts already closed

show = false;

//

76. Ed Burton, Inside the Display: The Digital face of Interactive Art, exhibicién en AMODA, 2002,
www.soda.com
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// here we calculate the extended and non-extended position
X_in = getProperty(menu, _Xx};

x_out = x_in + distance;

/r

// just stop it will yal

stop ();

// get current position

x_current = getProperty(menu, _x);
/7

// calculate the distance

if (show) {// we are moving in
distance = x_in + x_current;

// move half of that distance
setProperty (menu, _x, x_current-(distance / speed));
/7

} else {// we are moving out
distance = x_out - x_current;

// move half of that distance
setProperty (menu, _x, x_current+{distance / speed)};
}

/7

// turn off movement when done
if {(distance < 1) {

move = false;

if (show) {

show = false;

i else {

show = true;

N

]
H
j

if (move) {
gotoAndPlay{2);
lelsef

stop();

}

El mismo cddigo con ligeras variaciones ha sido modificado para disenar,

activar y manipular el dispositivo de navegacién de otra de las obras ya
presentadas: Making fun of the president, Guidelines for chewing glass, ...etc.

Making fun of the president
(fragmento de codigo de Mono © Y. Nakamura 2000)

i=1;
while (Number(i)<=3) {



set(“VX”7 add i, (eval(“VX” add 1)+ (L-eval(“PX” add i))/accel)/slow);
set{"VY” add i, {eval{(“VY” add i)+(L-eval("PY” add i})/accel)/slow);
i = Number(i)+1;

§

VXa = (Number(Number(VX1)+Number(VX2))+Number(vX3))/3;
VYa = (Number(Number(VY1)+Number(VY2))}+Number(VY3))/3;
i=1;

while {(Number(i)<=3) {

set{“VX” add i, eval(“VX” add i)-VXa);

set(“VY” add i, eval{“VY” add i)-VYa):

i = Number(i)+1;

1
1

i=1;

while (Number(i)<=3) {

if (Number(i) == 1) {
i=2;

k=3;

} else if (Number(i) == 2) {
j=3

} else if (Number(i) == 3) {
j=1
k=2;
}

set(“PX” add i, eval(*PX” add i)+eval(“VX” add i));

set(“PY” add i, eval{“PY” add i)+eval(“VY” add i));

i = Number(i)+1:

}

i=1;

while (Number(i)<=3) {

setProperty(“/tenkey/key” add i, _xscale, eval(“PX" add i}*100/L);
setProperty(“/tenkey/key” add i, _yscale, PY1*100/L);

=

setProperty(“/tenkey/key” add (i+3), _xscale, eval(“PX” add 1)*100/L);

setProperty(“/tenkey/key” add (i+3), _yscale, PY2*100/L);

(
setProperty(“/tenkey/key” add (i+6), _xscale, eval(“PX” add i)*100/L);
(i+6)

setProperty(“/tenkey/key” add (i+
i = Number(i)+1;

}

drawX2 = Number{drawXl)+Number(FX1):

drawX3 = Number(drawX2)+Number(PX2);

draw¥Y2 = drawY1-PY1;

drawY3 = drawYZ2-PYZ;

i=2;

while (Number(i)<=3) {

setProperty(“/tenkey/key” add i, _x, eval(“drawX” add 1));
setProperty(“/tenkey/key” add (i+3), _x, eval(“drawX” add i});
setProperty(“/tenkey/key” add (i+6), _x, eval(“drawX” add i});
setProperty(“/tenkey/key” add (i*3-2), _y, eval(“drawY” add i));

, yscale, PY3*100/L);
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setProperty(“/tenkey/key” add (i*3-1), _y, eval{“drawY” add i));
setProperty(“/tenkey/key” add (i*3), _v, eval{(“drawY” add i));
i = Number(i)+1;

}

Sin entrar en complejidades técnicas, innecesarias para esta parte del
capitulo, podriamos establecer la siguiente metafora en relacion a la
funcionalidad de cada pieza de script (o c6digo) en estas obras digitales: cada
browser o elemento de navegacion es, en si mismo, un “juguete”, que apela a
la capacidad interlocutoria e internalizadora (Vigotsky) del usuario-espectador.

Asi, en el primer y tercer caso, la navegacion se hace “visible y real” como
una amable barra desplegable que se nos presenta bajo un “supuesto” completo
control, emulaciéon irénica del gusto particular del autor por las peliculas de
ficcion y terror, entre mas baratas (en presupuesto) mas divertidas. En el
segundo caso, Making fun of the president ... 1a navegacién adopta la identidad
de un pequeno juego (gobbler), tipo catch and playy click and play,

Elautor del c6digo bautizé el Gobbler (gel, controlado numéricamente),
como Tenkey (diez-teclas). Finalmente en Sex in the Suburbs, el menu de
acceso es otro juguete catch + click and play que viaja en el espacio como una
nube de nimeros que no sabe si crecer y hacerse visible para dejarse atrapar
o pasar desapercibida y veloz (inclusive haciéndose invisible) para no dejarse
atrapar y nunca revelar su secreto.

4.2 Artistas visuales y tecnologia a 10 afios de distancia.

En octubre de 1969, los primeros mensajes host to host fueron enviados a
través de APRANET (el antecesor de Internet) que, como ya se sabe, fue
desarrollado por el departamento de defensa de los Estados Unidos de América,
contratistas militares y algunas universidades. El primer uso que tuvo esta
red, fue como correo electrénico, foro de discusiones enlazadas y para la
transferencia de informaciones entre compaiias, centros universitarios de
investigacion y agencias del gobierno. Para comienzo de los ochenta, la
totalidad de las redes interconectadas fueron convertidas al protocolo TCP/
IP6, el cual faculta a todos los nodos de la red, enviar y recibir informacion.
De esta forma APRANET se convirtié en Internet, cuyo nacimiento se fija
oficialmente a finales de 1983. Inici6 ofreciendo 4 servicios basicos: e-mail, el
WWW (gracias al concepto desarrollado por Tim Berneers Lee), Servicio de
noticias y Chatroom. De esta manera se puede rastrear, hasta sus origenes, la
ampliacion y la fusion de distintos media, de servicios y tecnologias que, en



Fig. 26 Gobbler, via co6digo

una sola entidad, ofrecian convertirse en
herramientas para la investigacion, instrumento
de comunicacion, medio de promocion y ventas
y medio de transmisién y consumo telematico
digital. En unos pocos afos su crecimiento fue
espectacular: por ejemplo se sabe que el
pronostico para el numero de nuevas personas
enlazadas, calculado para finales de 2003, fue
alcanzado y rebasado meses antes, en la
primavera de ese afio. Un numero por arriba de
los 407 millones de personas conectadas a la red.

sido igualmente impresionante: muy rapido, casi
cualquier cosa pensable, a condicién de ser convertida en unos y ceros, es
decir digitalizada electronicamente, pudo ser agregada al cuerpo de los
mensajes electronicos; archivos de texto y de disefio editorial, o grafico,
imagenes, dibujos, esquemas, obras maestras y dibujos infantiles, fotografias
digitales (y digitalizadas), musica, animacién y video mas tarde. Con el creciente
advenimiento de los servicios de banda ancha, peliculas enteras en formato
DVD y conferencias remotas en tiempo real, con audio y video, pueden ya, ser
transferidas de una computadora en un extremo del mundo a otra en el extremo
opuesto casi instantaneamente.

Un factor importantisimo en esta espiral creciente ha sido la reduccién en
tamano y el abaratamiento de los equipos, los procesadores y el precio por
megabyte de memoria. En los ultimos diez afios el costo de las computadoras
y los periféricos, el de las camaras de video digital y otros aparatos similares,
ha descendido dramaticamente. Asi también el software, las herramientas y
los dispositivos de edicion de video y la creacion y consolidacion de un estandar
digital que, actualmente, ha comenzado a migrar (en los ultimos cuatro o
cinco anos) hacia el concepto de Hub digital. Es decir; hacer de la computadora
personal, cada vez mas barata y poderosa, el centro digital del hogar tanto
para el trabajo como para el entretenimiento. Los fabricantes de hardware y
software, los disefiadores y las empresas de comunicacion satelital, saben que,
por precio y supervivencia econémica, mas vale estar en medio de la iniciativa,
que adelante o—peor— atras. Apple acuii6 el concepto ilife con una serie de
programas poderosos, sencillos de aprender y usar, para poder procesar, editar,
almacenar y distribuir todo tipo de informacion digital: desde musica hasta
foto y posproducciones de video digital con la misma maquina casera. Otras
compafias han seguido de cerca el ejemplo y, también, el de algunas de las
aplicaciones de arte que mejor demuestran hacia donde se puede dirigir la

En el avance tecnologico, la transformacién ha’
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lectura actual de lo digital pervasivo en la vida diaria. Internet en el teléfono
celular, conexiones wireless v de mayor amplitud de banda, e-mail en el sistema
de TV por cable, peliculas DVD downloadable por menos precio que las
palomitas, formatos digitales de musica de asombrosa fidelidad y pequefiisimo
tamano, como archivos mp3, computadoras portatiles del tamafo de un reloj
de pulsera con todo y teléfono y agenda, World Wide Web (multi-ubicable) de
banda ancha, camaras de cine digital y equipo profesional que, por unos pocos
miles de dolares, ponen estaciones de edicién de audio y video, al alcance del
talento (o no tanto, segun el caso). Todo ello en el seno de una economia
global, despiadada con las zonas planetarias que no estén creciendo al ritmo
del mainstream infotecnologico.

Sintomatico es el que muchos de los artistas digitales de los ultimos arios,
no se ven a si mismos como artistas (high tech), sino mas bien como
trabajadores culturales o visuales, que toman ventaja de todo aquello que la
tecnologia pueda facilitarles. Podemos pensar en ellos como los artistas
conceptuales del momento, sin embargo mucho de lo digital en la vanguardia
artistica podria ser también, denominado como postconceptual. En cualquier
caso, un rasgo notable es que muchos de_esos artistas, entre ellos 1os mas
propositivos o interesantes, conducen su trabajo mas por la voluntad de
articular ciertas ideas, acciones y situaciones visibles, en forma tangible, que
por una cierta devocion algun medio en particular. Pueden utilizar cualquier
medio, herramienta, utensilio o procedimiento necesario para la incorporacion
de una idea dada en forma efectiva. Las obras resultantes pueden presentarse
quizas como “esculturas”, pero bien podrian presentarse también como
instalaciones, hibridos de video y espacio virtual, fotografia o ensamblaje de
objetos reales y digitales encontrados, etc.

El desenganche de |la
produccion artistica, tanto a mano
o en forma tradicional, como
contemporanea, asi como el
abandono de las tradicionales
convenciones sobre estilo personal, -
autoria y originalidad, estan en z
relacion directa con el gigantesco
rango actual de tecnologias para la _
realizacion de imagenes disponible S#& J

oLy

. 1
cada vez con mayor economia. Pero F g | - J

también tienen su deuda con el arte .V\

conceptual, en la insistencia de que
el arte tiene mas que ver con la idea

—

Fig.27 Arquitectura de la Informacion,
Gerardo Toledo, 2004



que con su hechura.

Al miso tiempo queda claro que muchos artistas contemporaneos estan
respondiendo a esa superabundancia de materiales, bienes, informacion e
imagenes, en el mundo actual, mediante la creacion de imagenes y obra cuya
esencia esta inextricablemente ligada a la cultura tecnologico-digital.

La mayor parte del arte contemporaneo digital (o sobre lo digital), en los
ultimos afnos, ha evolucionado hacia una mas amplia corriente de
hiperconciencia visual y sobresaturaciéon aparente en una época de “desechos
visuales” que nos inundan como el correo spam (su ejemplo paradigmatico),
en la que el arte visual es una propela independiente. Este arte digital
interactivo, es aditivo, no substractivo (o reductivo), hiperbdlico v excesivo,
no minimalista porque ha internalizado en forma natural pero acelerada
(;Vigotsky?), la expansividad de las estructuras narrativas y ha anexado la
cultura popular del cine y la TV, estirandola de dentro hacia afuera y viceversa,
utilizandola para sus propios fines. El arte digital, afirmo, esta activamente
reflejando las condiciones de la vida diaria y su mejor manera de insertarse
en ella (Bourriaud), en lugar de escapar o voltearle la espalda a sus
protagonistas con aristocraticas o glamorosas mistificaciones trasnochadas,
tipo Arte vs. Tecnologia.

En esta perspectiva diria que el Web ha sido el as bajo la manga del arte
contemporaneo, vy es la tltima expresion de la cultura global telematica, una
cultura adicta a l1a informacién, una cultura junkie de imagenes, que provee a
los artistas visuales, con mas poder para hacer, para tomar prestado (para
transformar), apropiarse, manipular y distribuir imagenes e ideas que, ni las
mas utopicas fantasias de la época pre-network, analégica, hubieran sonado
jamas.

4.2.1 El modelo de resolucién de heterogeneidades. Semidtica y arte
digital

En la parte final de este de este capitulo (y de este texto) intentaré, de
manera sucinta, describir una de las modalidades de andlisis mas sugerentes
para lo digital, asi como de formulacién metédica (pautas en realidad) que,
sobre este tipo de arte, ofrece la semidtica.

Como disciplina que se ocupa del significado y los procesos que concurren
en ese tipo de eventos, la semit6tica ocupa un lugar privilegiado en el
entendimiento y la interpretacion de la cultura; a través de arte cuyo nucleo
es, de una u otra manera, la informacion transformada (por ejemplo digitai-
digitalizada). Las altimas etapas histéricas del arte, de su teoria e historia, asi
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como de la curaduria y la produccion de arte han, naturalmente, encontrado
en la semiodtica un conjunto de recursos de indudable valor para reconstruir
una vision actualizada de la realidad del mundo y del hombre, con cuyas
singularidades y polaridades, la produccion de los artistas esta intimamente
ligada. En los altimos anos se vienen escuchando y leyendo interesantes
planteamientos en torno a la edad madura del arte en la época de la
informacion. Es un lugar comun, en este punto, recordar postulados basicos
de autores tan conocidos como Umberto Eco y otros semiélogos, en el sentido
de que toda manifestacion de la cultura es un hecho (evento) de comunicacién
y como tal puede (y debe) ser sometido a escrutinio mediante una técnica o
método semiotico que determine las partes y los procesos, las implicaciones y
las consecuencias, las categorias y los estratos productivos en el dominio de la
significacion. Dando por descontado su importancia, tales visiones por
demasiado conocidas y repetidas enmascaran algunos aspectos muy recientes
de lo digital, aspectos a los que intentaré enfocar en las siguientes paginas.
En mi opinién, en una discusién mas o menos tedrica, desde el punto de vista
de la semidtica, en la era de la produccion artistica digital, la discusion de
toda la gama de aspectos es ineludible.

Histoéricamente siempre ha habido una fuente importante de recursos
analiticos sobre el arte en la semiética, pero con mayor propiedad es a partir
de los afos sesenta, en que la estrecha relaciéon entre el modo particular de
los artistas de crear sus mensajes y el significado, es puesta bajo el 0jo analitico
de la teoria de la comunicacion, la lingiiistica estructural y la semiotica
(fundamentalmente la visual).

Los primeros estudios légicamente partieron de la literatura y la poesia,
como teorias sobre el discurso y la narratividad. Posteriormente el analisis
formal (histérico) y estilistico, form6 escuela. En las ultimas décadas, tanto
los artistas, como la practica artistica se distinguen por estar incorporando
(deliberada o indirectamente) lecturas semioticas de la realidad y del arte
mismo; o bien incorporando procesos sobre el lenguaje, la visualizacion y la
comunicacién que se originaron en la disciplinas semioticas y que, en el
contexto de las obras y acciones de arte, encuentran practicamente su contexto
natural. En pocas palabras la semiética y las obras de arte contemporaneo (en
particular las digitales), manifiestan una estrecha relacién o imbricacion. Quizas
se trata de un desplazamiento 16gico producto de la época de la informacion
y la tecnologia digital correspondiente al proceso creativo del arte. A proposito
de esto, dice Nicolas Bourriaud en Postproduction: “...rescribir la modernidad
es la tarea historica de este naciente siglo XXI; no comenzar de cero o tratar de
encontrarse a uno mismo encumbrado por el almacén de la historia, sino

» 77

inventariar y seleccionar, utilizar y “bajar” (download) [a nuestro sistema]”.

77. Nicolas Bourriaud, Postproduction, pp 86 -87



Fig. 28 Fuente de la Diana,
nueva arquitectura relacional, ano
2035. Gerardo Toledo 2004

Y mas adelante en el mismo tenor,
“cada una de estas practicas [se
refiere algunas obras y artistas
contemporaneos que rescriben,
segun €l, la modernidad] afirman
la importancia de mantenerse
activos [criticos] en la propia cara
de la produccién masiva.

Todos los elementos son
utilizables. Ninguna imagen
publica [comercial privada o
estatal] debe beneficiarse de la
impunidad, por ninguna razon.
[...] Una batalla legal estd ocurriendo y coloca al artista al frente: ningun
signo debe ser inerte, ninguna imagen puede permanecer intocable. El arte
representa [hoy en dia] un contrapoder.”’®

A finales del afio 2003, presenté una conferencia con un titulo parecido al
de este trabajo: Towards a Creative Ethos in Digital Culture, en el VII Congreso
Internacional de Semiotica Visual organizado por la AISV/IAVSS (Association
Internationale de Semiotique Visuel International Association of Visual
Semiotics), auspiciado por el ITESM/CCM en la ciudad de México.

Esta conferencia fue presentada a manera de mini-performance con el apoyo
de aplicaciones interactivas (multimedia) en pantalla (2 6 3 de las obras ya
comentadas en este trabajo y algunas otras) para ilustrar como—en mi
opinidbn—Ila semiética visual, la 16gica borrosa, los postulados cientificos de
punta y la hipertextualidad, al convivir en una entidad sistémica, ofrecen
experiencias estéticas de caracter novedoso cuyo analisis es necesario (y
posible) y contribuiria a enriquecer la produccién teodrica, cultural y
metodologica de la discursividad digital. En esa ocasiéon se me senalaron
distintos aspectos enriquecedores y muy valiosos para el futuro de mi—aun
incipiente—experiencia como investigador en temas de semiotica visual. Sobre
todo por parte del moderador de la mesa, Roman Gubern, y de algunos de 1os
asistentes, en particular de Stefania Caliandro (de la Ecole des Hautes Etudes
en Sciences Sociales), colega de la red de investigacion a la que pertenezco en
la UAM-A y del Dr. Jacques Fontanille, de 1a Université de Limoges en Bélgica
y el Instituto Universitario de Francia (quién mas joven trabajo junto a
Greimas). De este ultimo destacaré, en forma resumida, el modelo analitico
de resolucion de heterogeneidades, que lo encuentro muy ligado con el marco
de referencia en Vigotsky, que he planteado paginas atras, ademas de la gran

78. Nicolas Bourriaud, Op. cit. p 88.
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pertinencia de este modelo, para la profundizaciéon del caso del arte digital en
el dominio de la semiotica visual.

A manera de postulados hipersimplificados, este modelo plantea que:

® Si se define una teoria por los puntos de vista que ésta ofrece, la suma de
todos los puntos de vista epistemologicos no darian a cambio una teoria en
buena y debida forma. Podriamos adicionalmente—dice Fontanille—seguir la
emergencia transversal en la mayoria de las corrientes teéricas existentes, de
un paradigma informal al que podriamos caracterizar como el de la resolucién
de heterogeneidades 7

* Este casi paradigma reune la mayor parte de las concepciones plurales
del discurso: polifonia, dialogismo, intertextualidad, sincretismo,
polisensorialidad, etc. Apoyandose en una hipoétesis especifica que concierne
a la constitucion de semiética-objetos.

® La significacion—asi—queda definida como un atrapar (en francés
Fontanille utiliza la palabra “agarrar”, con su particular estilo expresivo) en
el movimiento mismo de la enunciacion. Esta es el producto de la resolucion
de heterogeneidades.

Como podra observarse, las aplicaciones de arte digital (me atreveria a
sugerir, que, en particular, las interactivas) presentan estos aspectos en forma
convergente—aun simultdnea—o en forma secuencial, dependiendo de su
diseno (en la mejor acepcion del término). La significacion se declina, entonces,
de hecho y por derecho (aunque no exclusivamente aclara Fontanille) en al
menos dos problemas que son complementarios:

Segtin a lo que la heterogeneidad se agarre:
) A la anterioridad a la formacioén de figuras semioticas, y
2) Ala posterioridad a la constituciéon de semio6ticas-objetos.

En el primer caso tendremos la experiencia de la polisensorialidad. Respecto
de las obras de arte digital interactivo mostradas, las formas de la
heterogeneidad sensorial pueden ser recuperadas globalmente por la nocion
de sinestesia; en su sentido mas general, como la multiplicidad de estesias
comunes.

79. Jacques Fontanille, Universidad de Limoges, Instituto Universitario de Francia, en Resoluciones y
manipulacones polisensoriales y multimodales, conferencia en el VIl Congreso Internacional de Ja
AISV/IAVS, en México D.F., diciembre 2003



En el segundo, posterior a la constitucion de semidticas-objetos, tenemos
las experiencias de multimodalidad: los textos de lo visible se constituyen por
semioticas-objetos que explotan las sintaxis figurativas diferenciadas, que
obedecen a distintas reglas de constitucion.

Piensa Fontanille (sobre el trabajo que presenté) criticamente, que la
resolucion de las heterogeneidades multimodales (si se acepta esto como uno
de los rasgos caracteristicos del arte digital interactivo), debe ser entonces
inter semiotica y ésta nos llevaria a los sincretismos v a la emergencia de
figuras analiticas estéticas como la endoestética.

Ademas, estos dos problemas raramente se presentan por separado, sus
combinaciones (adicionalmente) van dando lugar en ocasiones, a especies
famosas: ekfrasis (cuando la literatura imita a la pintura), por ejemplo, lo cual
deberia resolver a la vez un problema multimodal (2 semidticas-objeto
diferentes) y un problema polisensorial (varias érdenes sensoriales para
trenzarse [de la traduccién literal del francés] juntas).

En un andlisis rapido de las formas interactivas digitales, puede concluirse
que aunque, a primera vista, los tres tipos de resolucion aparecen como
inseparables, es en su colaboraciéon concreta que la estrategia del conjunto (lo
multimedial), cobra forma y sentido.

La importancia desde el punto de vista semi6tico, para concluir, radica en
que las diferentes formas de resolucion de las heterogeneidades constituyen
uno de los aspectos de la dimensién retérica de los discursos. La tecnologia
digital y la naturaleza telematica de algunos de sus procesos, han contribuido
con seflalada energia a manifestar esos procesos al interno de la creatividad
de los artistas.
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Conclusiones

De como Alicia elimina a Ia reina Roja en medio de una pesadilla
neuronal-digital.

Lo visual en la era de lo postvisual: Pintura, tecnologia y estética digital; desde un pastel de cerebros
hasta una red de chips, interactividad multimodal y discursividad polisensorial.

En el altimo capitulo de Alice, el juego interactivo al que me he referido en
varias ocasiones en este texto, la protagonista llega al palacio de la reina de
corazones rojos sin sospechar (al menos en principio) que, la reina, no es otra
que ella misma (Alicia).

Justo antes de ]a ultima batalla hay un didlogo muy interesante: la reina le
advierte Alicia que mas Ie valdria en ese punto desistir v desaparecer del
juego, que pretender enfrentarla y pagar el muy alto precio de perderse para
siempre en la nada. Si desistiera podria, al menos, llevar una palida y hueca
existencia dentro de ese universo distorsionado en que se ha convertido
Wonderland.

En términos de la trama del juego, se trata del altimo y mas feroz combate
contra ese ser monstruoso que, Ja misma imaginacidon y el decaido estado
emocional de Alicia, han creado. Sobra decir que la dificultad en esta ultima
etapa del juego es justamente eso: feroz y que depende del usuario (cuyo
avatar es Alice) desistir o continuar.

Comencé este juego en la computadora en el mes de marzo del 2002, en el
nivel medium, (intermedio, por libre y arrogante decisién de mi parte). Me
tomé hasta finales de junio (y un ntimero interminable de “muertes”)
enfrentar, por primera vez, a la reina de corazones rojos. Vencerla y finalizar
por primera ocasion el juego completo (en el nivel intermedio) requirié de 2
semanas y media mas. A la fecha he logrado completarlo victoriosamente en
varias ocasiones, en ese y en los restantes niveles: hard, very hard y nightmare
(dificil, muy difici] y [nivel] pesadilla)

La importancia de haberlo finalizado victorioso, y que no descubri hasta
haberlo logrado completamente, es que el cédigo de programacion del juego,
una vez superada la reina en Ja (tima batalla, recicla datos “clave” (obtenidos
o almacenados sobre la marcha) respecto del estilo de juego del ganador:
agresividad, estrategia, lucidez, persistencia, velocidad, etc., para crear
distintos perfiles y “escenarios” a futuro, del juego (no del jugador), es decir:
aunque se vuelva a cargar el juego y se comience desde la primera etapa toda
la saga, no sera nunca igual. La impresiéon que esto me causé me tiene aun
asombrado, no tanto por la sofisticacién de la programacidn o los graficos y
la velocidad de rendering (que son impresionantes, si, pero menos que
cualquier juego actual en la plataforma Playstation 2 o X-Box, que son
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superiores) sino, mas bien por la siguiente cuestion: ganar en este juego es
muy dificil, pero es posible, jla pauta para lograrlo?: aprenderlo todo,
arriesgarlo todo, paso a paso, internalizando todas las pautas, para descifrar,
resolver y vencer. A quién persiste y logra hacer esto exitosamente, le esperan
escenarios, capitulos y retos nuevos. A partir de las “otras” trayectorias que
el programa creara, basandose en la “memoria” victoriosa y su respectivo
perfil de jugador; nuevos espacios de actividad multimodal-perceptiva. Una
analogia para mi gusto, bastante clara de la espiral (o circulo virtuoso) de
internalizacion, a la manera de las zonas de desarrollo proximo de Vigotsky,
en la practica de arte digital.

Una especie de “concreciéon” permanente de las pautas de expansion o
multimodalidad cognitiva que va de lo abstracto a lo concreto;
desprendiéndose de la experiencia con la hipertextualidad, la interactividad -
v la realidad virtual, ya mencionadas anteriormente (Fontanille).

El ejercicio continuo con estos juegos, implica un exceso perceptivo-
interactivo, por un lado y un adiestramiento intenso, por otro. Este proceso
de “aprendizaje” tuvo sus costos y sus beneficios: mi vista, ya de por si fatigada
lo ha resentido; pero por otro lado el
contacto con la dinamica del accionar-
picnoléptico, asi como la internalizacion
de distintas pautas de orientaciéon espacial
y movimiento (virtual), de interaccion, de
comportamiento y desarrollo de
estrategias, mediante programacion con
codigo, se han acomodado—por decirlo
de algin modo—dentro de mi proceso
creativo, en una especie de “légica
intuitiva” por mas contradictorio que esto
suene. O tal vez deberia hablar de una
“intuicion altamente certera”, que ha
ampliado mi propia capacidad de
prediccion (via codigo/pensamiento
visual) y la visualizacién-corporalizacion
que, en pantalla, puede adquirir un objeto o materia prima grafica: una
plasticidad derivada del proceso interactivo digital, que se ha internalizado o
aprendido empiricamente. Metaforas aparte, eliminar a la reina roja en medio
de una pesadilla neuronal (como anuncia el folleto que acompana el CD ROM
de este juego) permite al ganador restaurar el orden ya conocido en
Wonderland y traerla de regreso, de la tinieblas a la “luz”. Pero al mismo
tiempo, en las entrafas del codigo que desencadena y gobierna las experiencias
de realidad virtual, ganar, provoca la auto modificacién de la programacion
(reification) de tal manera que; una nueva y distinta experiencia (que requerira
echar mano de la internalizacién ya lograda, como know how del jugador) se

Fig. 33 Alice, (fragmento)



presentara “difcrente” cada vez, en un nuevo nivel, si se comicnza el juego
otra vez ;Y como no desear hacerlo, dada esta posibilidad? Ubicaria ahi la
recursividad de 1o binario en una de sus mas sugerentes identidades, el mismo
patron parva “otro” juego y “otra identidad” de parte del jugador (Quién
justamente no es él, sino Alice). Sobra decir el impacto creativo que esto ha
producido en la obra interactiva (o con cédigo) que he realizado
posteriormente, asi como en el “ojo critico” que ha contribuido a desarrollar
ante productos interactivos similares o de arte.

Le visuel a I'ére du post-visuel (Lo Visual en la era de lo postvisual)$®

En octubre de 2001 en el VI congreso internacional de semiética visual en
Québec (evento con el mismo nombre que este subtitulo), presenté un trabajo
interactivo y una conferencia®! en la mesa Des Ecritures Plurielles (escrituras
plurales), bajo la direccién de Herman Parret (U. de Lovalna, Bélgica). En
dicha ocasién tuve la enorme fortuna de contar, entre los asistentes a mi
conferencia, con la presencia de Edmond Couchot, ademas de la valiosa
presencia del mismo H. Parret.

Como se sabe, E. Couchot, junto con P. Virilio, P. Quéauy y, desde tiempo
atras, Jean Baudrijllard, sostienen que el uso y abuso de la tecnologia de
punta puede contribuir a incrementar la alienaciéon del ser humano.
Contrapunteando el optimismo ( a veces un tanto acritico) de los que ven en
la Web, las autopistas de la informacién y la realidad virtual medios para
alcanzar un futuro mds democratico y justo (como K. Kelly, H. Rheingold y J.
D. Negroponte, por mencionar a los mas conocidos)

En diciembre de 2003, participé en ta VIl edicion del mismo congreso, en
esta ocasidon en la cd. de México, igualmente con la presentacion de una
conferencia y ejemplos de arte interactivo.t? Los objetivos y el contenido de
ambas conferencias asi como las aplicaciones interactivas presentadas, son
pertinentes en esta parte de la tesis y pueden resumirse de la siguiente manera:

1) El conocimiento técnico, a partir de las bases cientificas o tecnologicas
(que se han esbozado de la misma forma en este texto) son parte del
fundamento de los proceso digitales esenciales y de la configuracién del
conocimiento que un visualista digital (artista o disenador) debe dominar.

2) Lo esencial de esas configuraciones puede ser determinado a través de
las siguientes preguntas: jcémo procesa informacién visual la computadora?,
icomo lo traduce en unidades reciclables de identidad variable (y
parpadeante); visual, auditiva, kinética, etc.?, jcoOmo se agrega a todo esto,
una gestalt compositiva-plastica con esos materiales, en el contexto de la época
actual (postvisual)?

80. Nombre del VI Congreso Internacional de Semidtica Visual, de la AISV/IAVS, (Association
Internationale de Sémiotigue Visuelle/International Association of Visual semiotics) celebrado en la
ciudad de Québec, auspiciado por L'Université Laval, Québec, Canada del 14 al 21 de Octubre de 2001.
81. Francisco Gerardo Toledo Ramirez, Art, Visual and New Media, a Strategy for Meaning and Identity
Dislocation.V] Congreso Internacional de Semidtica Visual, de la AISV/IAVS, Université Laval, Québec,
Canada, 2001.

§2. Francisco Gerardo Toledo Ramirez, Towards a Creative Ethos in Digital Culture V1l Congreso
Internacional de Semidtica Visual, de la AISV/IAVS, ITESM CCM, México D.F., Méx, 2003
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3) Con este perfilamiento estético en cuenta, ;céOmo se relacionan:
informacion, visualidad y tecnologia de las comunicaciones, con la cultura
social y la creatividad artistica?, jqué significado puede tener todo ello para
el discurso artistico, en el contexto de la multimodalidad polisensorial
(siguiendo a Fontanille) resuelta en sus heterogeneidades para, apenas, ser
susceptible de un analisis semidtico mas 0 menos consistente?

Estas preguntas, debo confesarlo, no surgieron al comienzo de ese trabajo
(en México), sino mas bien, durante y, sobre todo, al final de él (en Québec).

En la parte interactiva, mostré algunas de las primeras aplicaciones con
codigo y disefnio de interfaz, de mi autoria, asi como “la presencia” (y la voz)
colectiva del grupo de artistas y docentes del area de investigacion a la que
pertenezco en la UAM-A (Area de Investigacion en Semidtica del Diseno.
Programa de investigacién en semiotica de la imagen), a través de una serie
de entrevistas en video digital, ensambladas junto con otra informacion, en
un formato interactivo (Macromedia Director), con el que se podia interactuar
de manera elemental. Ya que en la ponencia escrita se le citaba, el profesor
Couchot tuvo, al final de la sesidén, la enorme deferencia de manifestarme
tanto sus dudas y observaciones en ciertas partes del trabajo, corno su acuerdo
y su agrado por la originalidad visual-interactiva de él. Al paso del tiempo y
con el desarrollo de este trabajo en mente, varios conceptos se han modificado,
otros aclarado y, con la suerte adicional de contar, mas adelante, con valiosas
asesorias de los profesores ya mencionados, asi{ como de R. Gubern
(coordinador de la mesa en la que participé en la VII edicion de! mismo
congreso, en la ciudad de México), asi como de J. Fontanille y S. Caliandro,
otros, han sido rebasados.

Es el momento pues de intentar un resumen de las ideas de este trabajo,
que son una extensién ampliada, profundizada y mejorada de los temas
contenjdos en aquellas primeras incursiones académicas sobre arte y
visualizacion digital.

Pintura, tecnologia y estética digital

Las heterogeneidades discursivas, la retorica de lo visual dentro de, o con,
el concurso de la tecnologia digital, las resoluciones y las manipulaciones
meta narrativas, el perfilamiento de una estética particular son,
semiéticamente, los ejes que se han trazado en este texto que pretende ser
mas; una reflexién y (pequeno) andlisis de lo digital en el arte, que una apologia
de la Web, o un catdlogo de lineamientos o instrucciones para la imagen
digital.

Intentaré explicar brevemente estos aspectos, en las conclusiones de la
tesis, comenzando por afirmar que: entiendo, percibo y ubico (si bien
transicionalmente) el arte digital, en el centro de un proceso de hibridacion,



entre: tecnologia, lenguaje visual, lenguaje a secas, pintura, artes visuales y
conceptuales, economia, comunicacion e informacion, semidtica y estética.

En particular, quiero subrayar la importancia del estudio de una estética
digital, con rasgos bien definidos pero no especificos, sino; hibridos,
metamorficos, transdisciplinares. Por lo que no he utilizado la expresion
“rasgos singulares” ya que asumo como indiscutible, la condicion
transdisciplinaria, mutable, a-singular y multimodal de dicha estélica, tal como
se le perfil6 en el capitulo Il de este texto.

I'sto, ademads, no soélo al nivel de una proposicién del lenguaje de Jos
investigadores calificados sobre e] tema (meta narrativa, técnica, semidtica,
formal, hermenedtica) sino asumiendo un poco de todo en una posicién
personal como creador y como investigador sobre el tema. Se trata de una
estética que se puede caracterizar como un conjunto dinamico de mutaciones
y migraciones perceptivas y cognitivas ligadas de manera distintivamente
“digital” a sus objetos artisticos, cuya construccién simbdlica y consumo,
implican la asimilacién de pautas de configuraciéon del conocimiento, arte y
estética relacional y la internalizacién de umbrales novedosos de sensorialidad,
que se definen como: multimodales, recursivas e intermitentes.

Ahora bien, que esos objetos artisticos sean aun, relativamente nuevos, no
implica que se hayan beneficiado, por fuerza, de la “ausencia” de una
categorizacion sistematica va legitimada, o, de alguna interesada y elevada
predefinicién tecnofilica. Por el contrario, han sido objeto de clasificaciones
y descalificaciones de toda indole, pero también de mistificaciones cursis y
aun fantasiosas. En este trabajo, he planteado su naturaleza como: la de
aquellos objetos artisticos que, en una minima perspectiva analitica, deben
ser tipificados como, multimodales, relacionales, recursivos, polisensoriales
y polisémicos. Se dira, con algo de razén, que otras formas artisticas no digitales
pueden ser tipificadas mis 0 menos de la misma forma. Pero me parece que
la diferencia esencial radica en el caricter sintetizador y simultdneo de las
formas de arte digital, que contribuyen a borrar las fronteras entre espectador
y autor y, también, a desplazar o ampliar la significacién y simbolizacion
plastica hacia un escenario menos rigido en las topologias que lo disectan y
en las tipologias que les organizan. Siendo por ello, su vivencia y digestién
estética, distinta. N. Bourriaud se refiere a esta distincién entre arte digital y
arte convencional, como el efecto de 1a “Ley de reubicacién”8?

Segun dicho principio, los artistas al asumir todo cambio tecnolégico, para
darle voz a, y en su obra (evitando presentar tales cambios como, sélo
“técnicas”, por ejemplo: Degas y Monet en su momento produjeron una forma
“fotografica” de pensamiento [Bourriaud]) permitirian reubicar o recolocar
el verdadero estatuto critico del arte en relacion a la tecnologia: fijar los
cambios de la tecnologia en lo inter-humano, dandole forma y visualizacién
en una dimensién propia, que no convierte la incidencia tecnolégica en la
obra artistica, en mero objeto ideolégico.

83N Rourriaud, Fsthiétiyue Relationnelle, pp 66 - 68
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Gerardo Toledo , 2004

El cuestionamiento, si lo
hubiere, en todo caso, no
tendria que ver con otras
formas de arte no digitales o
no “tecnologizadas” como la
pintura o la escultura
tradicionales, sino con esa
especie de “monomania”®* de
algunas corrientes de Historia
del Arte (en occidente), que
consideran a la cultura como
vinculada irrecusablemente a

- - : - la oposicién: eclecticismo vs.
purismo, en una linea narrativa horizontal. El tipo de enfoque que, por ejemplo,
tradicionalmente ha separado, en “culturas distintas” el estudio (y el disfrute)
de las experiencias plasticas, del de las experiencias de la ciencia o de las de
la cultura popular. Por ejemplo la arcaica division entre “hombres de ciencia”
y “hombres de letras”, tal como la cuestiona el maestro P. Gonzalez Casanova
en su reciente libro “Las nuevas ciencias y las humanidades. De 1a academia
a la politica” (Madrid Anthropos-Instituto de investigaciones sociales, UNAM-
U. Complutense, 2004)

Por ello en la dltima parte de este trabajo he abordado algunas reflexiones
del campo semidtico y de la teoria de la creatividad; para establecer que,
cualquier modelo de evaluacién plastica de lo digital, representa esfuerzos
(casi siempre probados en la practica), para deconstruir y reestructurar
(estimulando) la creatividad en el desempeno de las actividades vinculantes
de los artistas, empenados: no en seguirle décilmente la pista a la tecnologia,
sino incorporando criticamente los desfases (y los avances) entre uno y otro
ambito, caracteristicos de la época actual, para introducir en las obras digitales
interactivas, la huella netamente artistica que plantea el desciframiento de
las sacudidas sociales (agudizado por la compactacién del tiempo y el
“estrechamiento” de la globalidad) que estan provocando la presencia de
tecnologias tan poderosas como las de la computaciéon y la Web en las
relaciones interhumanas.

Como puede observarse en este trabajo: tanto el uso de la parte subjetiva
del analisis y la evaluacion de arte digital, como la variabilidad de los ejes de
analisis (que, en lo personal, casi siempre oriento menos a la tecnologia y
mas al trabajo con la creatividad, con la experimentacion y la articulacion
tecnolégico-semioética) buscan crear un efecto, dinamico y estimulante en la
reflexion y en la misma practica de los artistas contemporaneos trabajando lo
digital: reconocer eny reconocer alos objetos y las situaciones de arte digital
que crean, como superficies abiertas (a la manera de la banda de Moebius) al
transito, modulacion, transformacién y almacenamiento de datos. Objetos

84. N. Bourriaud, Op. Cit. p 84
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cuya identidad y significacion fueron definidos, al menos en aquel congreso
en Québec, como: parpadeantes, abiertos a su postproduccion inmediata,
relacionales y modulables, cuyos procesos clave, en manos de los artistas,
son: o inhabit, resampling & looping ( “habitar” [la realidad informacional],
re-muestreo y re-ciclamiento).

En torno a la practica de arte interactivo digital en relacion con la pintura

Conclui la casi totalidad de los estudios de ]a maestria en artes visuales
con orientacion en pintura, en 1989, regresé a cubrir los ultimos diez créditos
en 1996-97. La larga “pausa” hasta el momento actual con esta tesis, cuyos
motivos no viene al caso mencionar aqui, me permitié desarrollar una visién
profunda formada en la heterogeneidad de medios y procesos en el que se
desenvuelven los proyectos visuales que reajizo. Desde 1981 expongo
regularmente trabajo plastico, sobre todo dibujo, grafica (grabado y grafica
digital) y, algo menos, pintura. Para mi el salto de las artes visuales, o la
pintura a los medios digitales, no fue tal.

Por el contrario, lo vivi y lo experimenté en forma gradual, suave, pero
incesante. En una linea evolutiva natural, en la trama mas o menos logica de
mi trabajo, que siempre fue proclive a la “fusiéon” de medios. Por lo que la
incorporacién de herramientas v procesos digitales para dedicarme (hoy)
hacer aplicaciones interactivas {didacticas o artisticas), code-art o Web art,
actividad experimental con interfases, que expresan y sintetizan (no como
terma) mi trayectoria como disenador e investigador y académico, no las veo
como fuera de, o a espaldas dela pintura (al menos como yo la entiendo) sino
mas bien como extensiones hibridas de esa practica.

Naturalmente he realizado varios proyectos con software de pintura digital,
utilizando programas como: Painter Fractal Design, Hlustrator, Freehand,
Sketcher, Poser, Lightwave, Groboto, etc. Unitariamente o combinandolos entre
si o con otro software (3D, por ejemplo) Dichos programas ocupan hoy, un
lugar por default en mi arsenal de creador digital, pero, asi también otras
herramientas: como las de edicién de audio, video, imagen digital, Web
dinamico o compilacién de scripts. He tenido la fortuna de ser precursor y
responsable, en la UAM-A, de laformacién en el terreno del dibujo, la pintura
y la ilustracién digital, de las primeras generaciones de jévenes, (varios de
ellos hoy talentosos profesionales), que gozan de prestigio en distintas
publicaciones y medios impresos de México y el extranjero. El primer CD
DOM interactivo-digital editado, en la historia de la UAM, sobre esos temas,
es de mi autoria y de la de la Mtra. Bela Gold. (EI dibujo como proceso de
configuracion para la ensenanza del disefio, UAM-A / San Serif, CO DOM
hibrido, Méx. 2000) Es decir, y soy enfatico en esto, sin ese background,
pictorico (aunque de por si nada purista), mi trabajo de diserio, de artista
digital y de investigador académico no seria el mismo, sin esa preparacion en
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{0 visual-pictorico, el acceso a los instrumentos digitales habria sido mucho
mas convencional. No veo corte, ni extravio alguno, en sentido hermenéutico
O estélico, entre “mis” instrumentos actuales y los anteriores (;?), o entre
aquellos y la busqueda plastica personal (cuya evolucién en contenidos
también es distinta hoy): la informacién digital como medio y como media,
COmoO materia prima y como proceso de construccion sintactica.

Con ello no estoy renunciando a Ja comprension de los distintos espacios
de formulacion y procesamiento (y su respectiva discusidén teérica) que, la
pintura, el diseno, la docencia o la programacién tienen como singularidades.
Pero afirmo que el New Medja Art o el arte digital actual, independientemente
de sus “aciertos” o “desaciertos” estéticos, independientemente de su
“madurez” o “inmadurez”, no deberia ser catalogado como anti, 0 como extra
pictorico, sélo por construirse y/o expresarse a través de otros medios distintos
a los tradicionales, e involucrar otras dimensiones eclécticas en su “genética”,
por asi decirlo. Intentaré concluir estas reflexiones argumentando el por qué
de esta afirmacion, particularmente en relacién a la obra comentada en este
trabajo y a la panoramica que, sobre visualidad, estética y nuevos medios, he
planteado aqui.

Se puede observar que la estructura de esra tesis, mimetiza Ja secuencia de
zonas de desarrollo proximo que he estudiado en relacién a mi experiencia
personal con el juego de Alicia y al acercamiento estético al arte digital
interactivo (principal, pero no unicamente). Asi, los capitulos 1 y Il estan
enfocados a proveer tanto un Jéxico basico, como los modelos estandar de
configuraciéon del conocimiento en estos temas (no necesariamente teorias,
pero si toda informacién que forme parte de un ethos ya establecido en el
medio) Los dos capitulos restantes aspiran a delimitar, de forrna mas especifica,
el problema de la creacién y valoraciéon de los objetos de arte digitales y de la
Web. Las preguntas fundamentales en esta parte, parten de la conviccion del
autor, de que: no necesariamente existe una linea de continuidad (horizontal)
entre la evolucién tecnoldgica y la evolucién de las modalidades estéticas
artisuicas, especialmente en el momento actual tanto del arte, como de la
tecnologia de la informacién; por ello no se han utilizado aqui términos como
avat gard, post conceptual, transvanguardia, etc., que con cierta frecuencia
aparece en la literatura cyber sobre el tema, para calificar lo artistico en la
cibercultura. El énfasis se ha puesto mejor, sobre las dimensiones
hermeneuticas, inclusive didacticas que la articulacién y el potencial relacional
de objetos atisticos digitales producen entre autores y “consumidores”, en el
momento justo en que dicha barrera, entre uno y otro, se diluye. Objetos de
arte, cuya logica de formulacién, razén de ser y dimensién estética, puede ser
explicada como: un apropiar, habitar y utilizar cualquier tipo de objeto, imagen
0 idea, cotidianos (o de arte); la realidad misma, considerandolos como
estructuras informatizadas, que pueden ser minuciosamente deconstruidas y
reensambladas, a fin de reinsertarlas en el flujo de la cultura actual, con el



objeto de modificar y ampliar los escenarios de experimentacion estética,
siempre en una continua reedicion de sus identidades.

Interactividad multimodal y discursividad polisensorial

Como se recordara también, en la parte final del capitulo [l se analizaron
brevemente dos aspectos de importancia, tanto en la reflexién teérica, como
en la critica de arte contemporaneo: El factor indisciplinario (eclécticismo,
simulacion, divergencia como: interactividad multimodal ), por un lado vy el
concepto de internalizacién en el proceso de sintaxis artistica, por otro (la
poiesis artistica como actividad relacional-social; la discursividad
polisensorial). En el campo de lo digital-artistico, uno y otro factor no se
excluyen entre si, como sucede con cierta frecuencia en andlisis de arte (sobre
todo de pintura) mas tradicionales e idealistas.?5

Por el contrario se ha partido de la consideracién de que, tal par, puede
ser concebido; como una de las pautas procesales mas adecuadas, para
comprender el patrimonio creativo de los artistas digitales. Los gque
normalmente tienen, entre otros atributos, el de haber aprendido a decodificar
los eventos de la realidad y a pensarlos, visualmente “desde” lo digital,
consecuentemente con una mayor sensibilidad y perceptividad en la fusién
(y funcién) tecnologia-lenguaje, en la identificacion y creacién de patrones
compositivos, que el promedio del publico, no pensaria o, al menos, no “leeria”
igual. Formas de composicién con los materiales y el lenguaje de la tecnologia
digital, que el promedio del pablico en general, no “visualizaria” igual.

El campo de lo digital en el arte y la pintura, implica [a busqueda de nuevas
formas de definir espacio y tiempo, como inherentes a la experiencia humana
de lo real, mediada por las artes visuales actuales, ya se trate de realidad
virtual o realidad convencional. Es decir 1a nocién de que la experiencia
humana, como acto estético, es “también”: un flujo de datos moviéndose en
unos presuntos limites espaciales y desarrollandose en un lapso temporal
entre entrega y consumo de esos datos, su recepcion y su eventual modificacion
(lo relacjonal social, como lo concibe N, Bourriaud) Y, de regreso en su
reestructuracién y reinsercién digitalizada. En este trabajo he afirmado, y lo
enfatizo aqut, que, en lo que mas significativamente ha contribuido la reflexion
de la digitalidad, es en revelarnos la “recursividad” de lo binario. Su regreso
incesante en unidades que pueden ser reformuladas bajo distintas identidades
y niveles de interaccién (looping & resampling) Desde el momento en que la
programacion via cédigo, puede crear imagenes, interactividad, realidades y
formas de vida o de inteligencia artificial, independientes (aunque no
necesariamente) de una “huella, traza o gesto humano” a través del cilculo,
las formas ciclicas, las configuraciones del conocimiento (y sus datos) asi
como los traslapes signicos y los significados mutables; nos acompanaran
como experiencia cotidiana de la realidad “informatizada” y. en el caso de la

85. Cfr. los comentarios Criticos it este respecto en: Ana Maria Guasch, El arte drimo del siglo XX. Del
posminimalismo a lo multicultural. Pp 464-466
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pintura, el arte y el disedo digital, como “densidad epistemologica” en la
experiencia estetica.

En el VII congreso de semiética visual, en la mesa de tecnologia y
visualizacién (dirigida por Roman Gubern) planteaba en mi trabajo®® una
metifora, para ilustrar la vivencia en la Web (particularmente en el caso de
obra artistica de este medio): [...] “en lugar de espejos y mapas que nos digan
claramente donde estamos, ahora consultamos, continuamente, parpadeantes
collages de informacién, carruseles de identidad variable, signos y simbolos
que condensan nuestra realidad en paquetes, cada vez mas compactos y
discrecionales de informacién reensamblable, disponibles casi en todo sitio y
momento. Tal seria la diferencia (o cambio de paradigma) entre una
explicacion de la estética de este tipo de arte, de inspiracién “modernista” y
otra contemporanea.”8’

Ahora bien, sigue siendo una costumbre muy extendida, tipificar como
“postmoderno(a)” cualquier objeto, idea, juicio o descripciéon del arte New
Media o del Web, ya no digamos su naturaleza estética. Sin embargo hacerlo
asi, en automatico, es inexacto y reductivo. Considero que existen indicios
claros de otro tipo de factores, procesos y significaciones, que si bien, en su
raiz comun con la informacién y la cultura telemaitica, se consideran
postmodernas, plantean mas preguntas de )as que resuelven en ese sector de
los estudios de la cultura.

Esencialmente lo que define a ]a conciencia dentro de la experiencia estética
digital actual, es la habilidad para ensamblar esos “paquetes de datos” en
otras realidades y formatos, a la manera tipicamente humana, es decir:
asoctativamente y con un razonamiento aproximativo, con herramientas como
l6gica difusa y habilidades desarrollables, como el pensamiento visual ddctil
actualizado e imaginativo. Es importante recalcar que, en el momento actual,
Si es posible que el usuario de un sistema informatico digital, computarizado
e interactivo, no sea humano (recuérdese la existencia de servidores
automatizados y otros sistemas robotizados, que llevan a cabo tareas
especificas o concomitantes) evidentemente no cabria hablar ahi de una
experiencia perceptiva o estética de las maquinas, pero ello no niega la
necesidad de precisar de qué usario estamos hablando. Entonces habria que
ir comenzando por derrumbar algunos habitos perceptivos y costumbres
(cognitivas) en el sentido de que existe forzosamente un antes y un después,
en la decodificacion de las informaciones, sobre todo en el caso de las obras
de arte digital. Ese reensamblaje opera, en mi opinién, muy por fuera del
circuito de asociaciones historico-culturales y de los clichés referenciales (aun
los de referencia cruzada y “culterana”) de la llamada estética postmoderna.

Puede argumentarse con razén, que la idea de la realidad virtual o la
recursividad digital no es, en realidad, novedosa. Pero, en el momento actual,
la poderosa tecnologia digital de nuestra época, permite la encarnacién
tecnologica de una idea atemporal del género humano: crear una (otra) o

86. Francisco Gerardo Toledo Ramirez, Towards a Creative Ethos in Digital Culture. Vil congreso
Internacional de la AISV/IAVS, México D.F, ITESM CCM, Diciembre, 2003
87. Francisco Gerardo Toledo Ramirez, Op. cit



varias realidades paralelas similares, o no, a la realidad convencional. con la
que, legitimaciones aparte, pueden coexistir) de ahi las diferencias con la
etiqueta postmoderna, como yo la entiendo. En diversos foros electronicos v
publicaciones, es frecuente encontrarse con afirmaciones como esta: La estética
de lo digital-interactivo es la estética de la postmodemidad, o viceversa. Yo
afirmo que ese tipo de expresiones es, por 10 menos, relativa, sino es que
arcaica. Lo que en mi opinién es, innegablemente postmoderno (y ¢n mi
opinion, valido), es el intento cultural, al menos en occidente, de legitimar
por paralogias el uso de las tecnologias de informacion (especialmente las
digitales) en la creacién artistica. Por ello la pintura digital, si se {a considera
desde la desligitimadora vision de su “pobre” referencialidad cruzada con la
pintura y el arte actual en sus referentes culturales, resulta justamente eso,
desvalorizada. Si se le considerara como un naciente arte, que no pretende
ser la culminacién de la evolucién ni de aquella (la pintura) ni de nada, ni
negdndola, ni sustituyéndola, entonces se podria edificar una categoria de
acercamiento, estudio y valoraciéon que fuera marcandole el paso y “tomandole
Jla temperatura”, por asi decirlo, como disciplina aparte; en una forma similar
a lo ocurrido entre la fotografia digital y 1a fotografia tradicional. Para mi es
importante, sin embargo, sefialar que en el caso de la pintura, las cosas seran
siempre mas complejas desde el punto de vista de su poiesis y de su resonancia
en el campo intelectual y cultural. La condicién doble, del avance de la
tecnologia digital informadtica que, por un lado, proporciona un postivo avance
en la instrumentacion y recodificacién de los lenguajes (incluido el artistico)
y por otro contribuye a refinar y eficientar las politicas de subyugacion y
explotacion humana, no deben desaparecer del plano de la conciencia ética
de los que crean con estos medios. Pero al mismo tiempo, ello no debe servir
de pretexto para desvirtuar o mistificar “ideologizadamente” el avance del
conocimiento y la reflexién heuristica y estética del arte digital y del Web,
caso que algunos historiadores del arte aun no resuetven dentro de su propia
aculturacion.

Estética después del Mp3, como habitar una cultura global 38

El arte de los 60, desde el Pop Art. al minimalismo y el arte conceptual,
corresponde al 4pex de la relacién “consumo masificado”, “producciéon
industrial”. Materiales industrializados, temas y estrategias de seduccién y
consumo en aquellas tendencias artisticas, que “hablan” de esa (su) época,
una vez que los artistas las reestructuran y resignifican.

Por su parte el arte conceptual arrancé marcando constantes referencias,
cuestionamientos y acotaciones a la economia de los servicios, “la estética
administrativa y contractual [que tiene el arte conceptual]”®® en palabras de
Bourriaud.

Como se sabe, el arte conceptual es contemporaneo de la carrera evolutiva
de las computadoras, a principio de los afios setenta; la computadora personal

88. Tomo prestado el subtitulo de: Nicolas Bourriaud. Postproduction, pp 79 - 88, en esta parte del texto
N. Bourriaud, aborda con mayor claridad una conceptualizacion que combina digitalidad, obra de arte
relacional y sociocultura actual (en occidente), haciendo algunas distinciones interesantes de la
etiquetante "postmadernidad”

8Y. N. Bourriaud, Op. (it
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(microcomputer) aparece en 1975, la Apple Il en 1977, el primer chip
(microprocesador) data de 1971. Algunas de las obras conceptuales mas
importantes de aquella época, introducen como tema o como materia prima
de la obrade arte, tanto el almacenamiento de datos, como su procesamiento,
la clasificacion y organizacién de ellos, asi como la nocidn de “unidad
autogestiva” o reciclable, es decir utiliza formas de composicién sintactica,
analogas a los protocolos computacionales.

Obras como la de Stanley Brouwn (40 Steps & (000 Steps, conteniendo
tarjetas que trazan y documentan sus itinerarios), Art & Language (/ndex 01)
conjunto de tarjetas de archivo en forma de escultura minimalista) Obras
como One Million Years de On Kawara, en la que diez archivos llevan registro
por una cantidad, mas alla de la capacidad humana para procesarlas, nos
hablan de la obra de arte como una “superficie” abierta al almacenamiento
informatico. Por otra parte las estrategias de desmaterializacién (a la manera
de las mega corporaciones, que tienen ramales infinitas regadas por el mundo)
las de la desaparicion (o muerte del autor), como en algunos trabajos
conceptuales, en los que la materializacién no es esencial v puede ser
recursivamente abordada en otro espacio y tiempo (como las obras de
Lawrence Weiner, que pueden ser producidas [0 no] por cualquiera, a la
manera de la l6gica productiva de fa Coca-Cola, en la que Jo importante ¢s la
féormula, no el lugar ni la identidad de quién la “materializa”) nos proponen
la transmutacién de esa “superficie” abierta al almacenamiento de datos en
nuevas pautas de configuraciéon del conocimiento como materia prima y
declaracién de principios artisticos, incluidas por supuesto, configuraciones
criticas y cuestionadoras del mismo proceso autoral.

El arte de la década de los ochenta, en este sentido, abre la critica a las
nociones de autoria y “firma” (signature) de la obra, sin por ello abolirlas. La
presentacién de la piezas (para su consumo) adquiere un status muy
importante, diferenciandose por su configuracién estilizada, dice Bourriaud:
“las Hoovers de Jeff Koons se distinguen inmediatamente de las shelves
(repisas) de Haim Steinbach, de la misma forma en que dos boutiques que
venden el mismo producto se distinguen, una de otra, por la forma en que los
presentan (art of display)”®°

El otro rasgo distintivo es el despegue del arte digital-interactivo,
Considerado por muchos como una extension evolutiva del arte conceptual,
el arte Web, el arte biocibernético, el activismo hacker, la instalacién
interactiva, etc., son formas, todas, de un arte que se significa por su
intervencion sobre la dindmica social, que esta equilibrando el momentum
que ya anotaba Lyotard en La condicion postmoderna; el eclecticismo
terminard por “desviar a los artistas de la cuestiéon de lo que es impresentable,
un tema mayor que constituye la garantia de una tensioén [creativa] entre el
acto de pintar y la esencia de la pintura: si los artistas se rinden al eclecticismo
del consumo, terminaran por servir a los interese del mundo tecno-cientifico
y postindustrial, evadiendo sus deberes criticos”? Tal como ocurre con la

90. N. Bourriaud, Op. Cit. p 81



pintura y el arte digital que no va mas alla de la manipulaciéon de fractales y
computer graphics agotandose a si misma rapidamente, siendo, en el mejor
de Jos casos un “sintoma” o un gadget de la tecnologia en cuestién. En el peor
de los casos, mera ilustracién y representacion simbolica de la alienacion al
medio (la computadora) y los métodos dictados por su produccién.

Indudablemente la tecnologia dominante en los aiios noventa, es la de la
informacioén. El arte cibernético y el digital, si bien emparentados, no deben
ser confundidos entre si.

Quisiera terminar estas conclusiones con la siguiente reflexién: La teoria
modernista, postulaba que, el arte y sus medios técnicos eran, indudablemente,
contemporaneos, compartiendo la “cama” de su formulacién simbolica, como
atributo del artista en papel de demidrgo o creador “genial”, bajo la totémica
figura de Picasso. Creando la ilusion de una supuesta indisolubilidad de los
nexos entre orden social y orden estético.

Hoy en dia la dinamica social y la artistica demuestran que tal nexo (y su
predictibilidad) no pueden ser fijados y que no van tan “canénicamente” de
la mano, uno con otro. En mi opinion, inicamente desde el contexto del arte
digital més propositivo, dicho desfase no dana significativamente a ninguna
de las partes integrantes: ni el orden social, ni el estético se ven restringidos
o0 anulados, por el hecho que sus medios técnicos residan en la misma
tecnologia; aquella que puede corporalizar y expresar y crear realidades
paralelas, como nunca antes y beneficiar nuestras comunicaciones e
interacciones. Se necesitaria ser extremadamente etnocéntrico para negar la
“ampliacion” del mundo de la informacién y el “empequerfiecimiento” de las
distancias (las reales y las metaféricas) que la digitalidad y la tecnologia
computacional han acarreado. Y, sin embargo, al mismo tiempo, se requeriria
serigualmente etnocéntrico (esta vez en sentido inverso) para no darse cuenta
que, Silicon Valley y el primer mundo, gozan de unas condiciones de acceso
y un ethos tecno informativo, muy diferente al del sur de! planeta, atrapadaos
entre mecanismos de consumo y alienacion, atraso tecnolégico y dependencia
econdémica, que caracteriza a buena parte del mundo no desarrollado.

La existencia de arte contemporaneo hecho con computadoras, de imagenes
digitales; pensados, planeados, ejecutados, transmitidos y consumidos en ellas,
puede tipificarse por su poder generativo y por su cardcter sintetizados, como
objetos-efecto del cédlculo y no de algun gesto humano o actividad fisica, es
en este sentido, independiente (pero no indiferente) de un vinculo al “sujeto
creador”y nos esta hablando de una cualidad (acaso la mas importante) de
este tipo de arte: una “esencia sistémica”, que ha llevado a la produccién de
imagenes y objetos de arte, de una condicién retroactiva (trazo, representacion,
idealismo) a una activa (o proactiva), la del programa o sistema. Seguin
Bourriaud, es esta la propiedad que ha llevado al arte digital ha cargar
poderosamente de informacion, sus imagenes, interacciones, acciones, objetos
e intervenciones sobre la sociedad y la comunicacion. *! Por ello actta en los

91. N. Bourriaud, Esthétique Relationelle. pp 68-71
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intersticios de la cultura y la dinamica social, para poder trazar trayectorias
para habitar y modificar a escala micro, como estrategia, la realidad como es,
en su mejor sentido relacional, y poder calcular e imaginar nuevas formas
para “habitarla” estética y hermeneaticamente en {a busqueda de un nuevo
erhos, creativo y critico. Uno que no desdena la tecnologia sin conocerla, ni
aprende por moda, o por ser “lo Gltimo” (mecanica y dogmaticamente) sus
procesos, lenguajes y sistermas para mimetizarlos en iconos-etiqueta, como
cyberart, ciberconciencia o ciberpintura, etc.

Una corriente constante de imagenes, pensamientos ideas, realidades,
propuestas desafiantes a nuestra conciencia o nuestros sentidos,
desencadenada por la interfaz digital, por la tecnologia en general, fluye hacia
nuestros sentidos y nuestra mente dia a dia, desde la TV y el Web, hasta los
centros de trabajo, con sus terminales de datos enlazadas. Esto ha sido posible,
mas alla del desarrollo tecnolégico requerido, por lo que podriamos llamar la
era del arte de la inmersion, que justamente explora esas interfases.

La vida cotidiana contemporanea, se ha transformado en una experiencia
confusa en la que nadie puede estar absolutamente seguro en donde estan
los limites que definen lo que llamamos realidad, atin de que ésta ocurre, 0
no, o al menos en las formas convencionales en que la experimentabamos.

Quizas por ello el arte digital serio, se plantea sus busquedas tematicas,
estéticas y materiales, mas en el sentido de comprender quiénes somos y en
donde estamos (o podriamos estar) en medio de este flujo continuo, que en
perseguir y mitificar alguna de las utopias naive tan frecuentes y superficiales
al comienzo de la Web y la cibercultura.

Es por ello 16gico y natural que, la identidad (de la obra, del autor, del
espectador) la visién y sus transmutaciones y la significacién fragmentada y
reciclada recursivamente en estéticas loop sean centrales en los temas de
arte contemporaneo digital. Porque esos temas estan expresando y
simbolizando la ansiedad comin sobre la redefinicién de la realidad y la
fidelidad y consjstencia de ella, como proyecto de (re)construccién de las
identidades puestas en juego como apuesta artistica.

Por ello en este trabajo, se ha enfatizado el papel de la creatividad, asi
como la importancia de contar con el modelo de andlisis de obra digital
artistica. Este ha tenido por objeto recalcar que, a diferencia de lo que se
suele creer comunmente, es la creatividad (mas que la informaciéon y el
conocimiento) el valor que mavor impacto esta teniendo en la escena cultural
y en la economia mundjal tanto en el primer mundo como en nuestras regiones
en vias de desarrollo.”

Es indudable que el estimulo adecuado y consistente de la creatividad en
la escuela de artes y en las universidades puede tener un impacto demoledor
en la construccion de una forma de ver y vivir el desarrollo de las propias
capacidades y herramientas para la visualjzacion, enfrentarse asi a la creacion

92. Cfr. R. Florida, The Raise of the Crealive Class.



artistica contempordnea, significa en realidad, desarrollar el potencial que le
permitira al artista futuro (al estudiante también) reencontrar o desarrollar
al maximo posible la propia creatividad en una época que se define a nivel
técnico, cientifico, estético y comunicativo como creativamente dependiente.

Francisco Gerardo Toledo Ramirez.
Ciudad de México, Febrero de 2005
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Glosario de términos técnicos

A lo largo del texto se utilizan algunos términos, conceptos o palabras,
comunes en el ambito del arte digital, el New Media Art y la tecnologia
compultacional; pertenecientes, también, a las teorias de la informacién, la
comunicacion y la cultura digital, o que forman parte del 1éxico de la Web y
el internet. Otros, pertenecen a la discusion intelectual sobre la cultura digital
y la sociedad, Ja posmodernidad, la filosfofia del arte o la estética en los
nuevos medios.

Con el afan de contribuir a esclarecer y ampliar las ideas contenidas en
este trabajo, se proporciona una descripcion o explicacién basica de dicho
término o concepto, sin pretender ser una definicién totalizadora. El lector
econtrara, en cursivas: el término con su nombre original en inglés (o en su
idioma original) entre paréntesis, en negritas, su traduccién o equivalente en
espanol; el cual puede coincidir o no, con el término que se utiliza normalmente
dentro de la “jerga” particular del disefio y el arte digital. En México, por
ejemplo, es usual referirse a esos términos en inglés o en alguna forma
coloquial, generalmente abreviada. Asi, nosotros decimos computadora (0
“compu” mas coloquialmente, mientras en Espana se llama ordenador y en
Argentina se le puede llamar computadora, como en México; pero también
“compiuter” (computer).

La definicién de los términos aunque breve, busca ser objetiva. Algunos de
ellos Quizas no aparecen en el texto, pero se ha decidido dejarlos, para apoyar
Jos casos en los que se tenga que acudir a la referencia cruzada.

Algorithm (Algoritmo)

Procedimiento para resolver un problema particular. Preparar o
establecer un algoritmo significa: formular un método a través del cual, la
solucién a un problema dado, puede ser encontrada.

Alphanumeric (Alfanumérico)

Describe los sistemas que comprenden el uso, tanto de letras del
alfabeto, como de numeros.

Analog (Analogo)

Informacién que puede ser: grabada, almacenada, procesada y
comunicada en forma similar a la fuente (original) de la que proviene. Po
ejemplo, los surcos en un disco gramofonico, son similares (andlogos) a las



ondas de sonido que reproducen.

Anti-aliasing (Antihalo)

Técnica utilizada para eliminar los bordes “diente de sierra” en las
imagenes reproducidas en aparatos de baja resolucién (como los monitores
de computadora). Derivada de técnicas utilizadas en la tapeteria medieval,
involucra la interpolacién de un color neutro entre las orillas de dos
colores planos o dominantes.

Application (Aplicacion)
En computacion se refiere, generalmente, a un “programa”que le

permite al usuario desarrollar alguna tarea especifica, tal como: dibujar,
escribir, calcular, representar formas en base a calculos matematicos, etc.

ASCII(ASCH [pronunciese: askii])

Esquema estandar para codificar caracteres alfanuméricos, que puedan
ser almacenados en una computadora. Cada caracter (golpe) en el teclado
se representa por un valor de 7 bits.

Associative linking (Vinculo [o enlace] asociativo)

Método propuesto por Vannevar Bush, para conectar y organizar
elementos (items) en un programa hypermedia. Consiste en organizar los
datos en forma asociativa, en lugar de hacerlo de acuerdo a una
clasificacion formal.

Authoring (Haciendo [multi o hipermedia])

Proceso de construccién de un programa hipertextual o hypermedia,
utilizando paquetes de software como: Macromedia Director, Apple Media
Tools o Apple’s HyperCard.

Avatar (Avatar)

Construccion virtual que representa a un individuo (como usuario
humano) dentro de un ambiente de RV (realidad virtual), ( VR, virtual
reality), videojuego o juego en red de dominio multiusuario en la
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computadora. Los avatares son controlados directamente por sus duenos
humanos y funcionan como mediadores o vehiculos para interactuar con
otros usuarios (via sus propios avatares).

Bandwidth {Ancho de banda)

Define la capacidad de comunicacion de un canal: a mayor ancho de
banda, mayor cantidad de informacién que puede ser transmitida dentro
de un tiempo dado. Por ejemplo: un modem de rango medio entrega
informacién a una tasa de 28.8 Kbits/seg (28,800 bits por segundo),
mientras que un sistema de banda ancha puede ser capaz de soportar tasa
de transferencia del orden de varios Megabits por segundo (1 megabit =
1000 Kb, suficiente para transportar sefal de video y audio HiFi en tiempo
real).

Bit (Bit)
Es la unidad més pequena de datos en una computadora (puede tener
valor 0 o valor 1, inicamente).

Bitmap (Mapa de bits)

Imagen grifica de computadora, compuesta de pixels que corresponden
directamente a los bits de datos almacenados en la memoria.

Bitmap editors (Editores de mapas de bits)

Mas comunmente llamados “programas de pintura”, tienen Ja capacidad
de permitirle al usuario manipular cada pixel de una imagen en la pantalla.

Boolean (searching, calcules, equations, elc.) ( booleano, prondnciese. bulearno
[busquedas), cdlculos, ecuaciones, efc.])

Perteneciente al sistema l6gico combinatorio de calculo llamado
booleano; como el algebra booleana (que toma su nombre del matematico
inglés George Bool, [1864]). En este sistema o conjunto de sistemas {0
postulados) cualquier elemento del sistema (0 serie, o arreglo de series de
valores) puede ser deducido a partir de los postulados originales, en los
que, se ha definido una identidad, que puede ser “llamada” en cualquier
punto de una operacion dentro del sistema, siendo las operaciones



distributivas entre los elementos de la serie o el sistema. de manera que
cualquier operacion que involucre una combinacion identidad + calculo,
puede desencadenar series de deducciones posteriores en las que la
identidad se redistribuye. En la computacion y el codigo de programacion
simbolizan relaciones logicas y distributivas que utilizan los operadores:
And, Or, y Not paralas cuales se declaran variables y se utilizan valores
binarios, ejemplo: Google efectia (booleanamente) la busqueda y
recuperacion de informacion.

Browse mode (Modo de navegacion)

Forma o manera en la que un usuario puede examinar o “revisar” todo,
o parte del contenido de un programa hypermedia.

Browser (Navegador)

Dispositivo que le permite al usuario, escudrinar Jos contenidos de un
programa hypermedia, generalmente a través de proveerle una panoramica
del contenido (tal como un listado de él) de la que puede elegir los items
que le interesen, ver también Web Browser.

Byte (Byte [proninciese: bait])

Conjunto de bits considerados como una {(completa) unidad a la que se
puede invocar en la memoria. En las computadoras personales, un byte
equivale a 8 bits y puede representar a un caracter individual: una letra,
un digito del 0 al 9 6 un signo de puntuacion.

CD, compact disc (Disco compacto)

Dispositivo estandar optico-digital de 120 mm de didmetro, utilizado
para almacenar audio (CDDA, compact disc digital audio), datos 6 datos y
programas hypermedia (CD ROM, compact disc read only memory).

CD Extra (Disco compacto extra)

Discos compactos mixtos que pueden almacenar audio y desplegar
también informacion de programas hypermedia, cuando se utilizan en una
computadora.
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CDi, compact disc interactive (Disco compacto interactivo)

UUno de los primeros sistemas multimedia basado en disco compacto,
desarrotlado conjuntamente por Philips y Sony.

CD Link (CD vinculado)

Sisterna desarrollado por la compania Voyager para proporcionar
enlaces instantineos entre: entradas de datos en una pagina Web y CDs de
audjo desde la unidad para CDs de la computadora del usuario.

Compression (Compresion)

Se refiere a las distintas técnicas para reducir la cantidad de datos,
requeridos para almacenar y transmitir informacién.

Cursor (Cursor)

Simbolo que representa la posicion, en la pantalla de la computadora,
del dispositivo para “apuntar” y seleccionar la informacion, tal como el
mouse, el track ball, electronic pen o el mouse pad. El cursor puede
cambiar de forma para indicar su funcionalidad especifica en un momento
dado: flecha para dibujos e imagenes, “mano” para seleccionar y arrastrar,
guion vertical para escribir, etc.

Cybernetics (...cyborg, cyberferninism, cybenpunk, cyberculiure, cybersex, elc.
(Cibernética) (...ciberborg, ciberfeminismo, ciberpunk, cibercultura. cibersexo,
etc.)

Del griego Kibernatas: piloto, control, gobernador. Designa la ciencia y
la teoria del control y la comunicacién. Concierne al estudio comparativo
de los sistemas de control automatico (como el sistema nervioso, e} cerebro
y los sistemas electromecéanicos de comunicacion. Por su relacion con la
informatica, la Web y la realidad virtual, se han acunado una serie de
términos: ciberpunk, ciberfeminismo, cibersexo, etc. En la Web es el prefijo
que denota la articulacién: computadoras, Web, inteligencia artificial,
realidad virtual (ver Ciberespacio) por ejemplo, ciberborg: humano bidnico
(bio-electronic & artificial intelligence).



Cyberspace (Ciberespacio)

Término acunado por William Gibson que describe la red interconectada
de bases de datos, enlaces de telecomunicacion y redes computacionales (el
Web) como “constituyendo” un nuevo espacio (no fisico, sino virtual) para
la accion y comunicacion humanas.

Chatroom (Chatroom pronunciese: chadrum)

Espacio virtual en la red, en el que dos o mas usuarios enlazados
intercambian entre si mensajes en liempoe real, generalmente de texto,
pero ultimamente es posible: texto e imagen, sonido, video, todo junto, etc.
De ahi proviene el verbo Chatear.

Chip (Chip)

Nombre convencional con el que se conoce a los microcircuitos
integrados de silicio y otros semiconductores, tan pequenos como
complejos, algunos chips, son de hecho pequenas computadoras que
realizan un amplio registro de operaciones a velocidades muy altas.

Database (Base de datos)

Un conjunto estructurado de datos: informacion que ha sido de tal
manera organizada, que puede ser almacenada, distribuida, manipulada,
asignada y recuperada de, a través y desde un sistema computarizado.

Deejaing (Deejaing, prontnciese: dy-lleeing)

El fildsofo frances Nicolas Bourriaud, utiliza el término para referirse al
proceso de combinaciéon y reestructuracion de elementos de distinto origen
en la cultura y en el arte actual, a la manera en que los DJs (los pincha
discos), ejecutan su “arte” es decir reciclando y mezclando unidades o
partes de unidades ya existentes (musica, sonidos, palabras, etc.) en
unidades y estructuras diferentes. Segtin Bourriaud, este proceso en la
cultura, implica dos operaciones clave: resampling (remuestreo) y looping
(re-ciclamiento). Bourriaud afirma en Postproduction (2000:12) que“las
actividades del D/, del web-surfer y de los artistas de {a postproduction,
tienen (implican) similitudes en la configuracion del conocimiento,
caracterizada por la creacion de trayectorias o caminos a través de la
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cultura. Los tres son <<senionautas>> que producen trayectorias originales
a traves de los signos de la cultura”

Digital (Digital)
Informacién rpresentada por unidades discretas, usualmente numeros
binarios (O y 1). La digitalizacién de elementos mediaticos, como: texto,

imagen, sonido, animacién y video, constituyen la base de los sistemas
hypermedia.

DVD, digital versatile (or video) disc (DVD)

El nuevo estandar para los discos éptico-digitales. Del mismo diametro
que los compactos, como el CD ROM (120 mm.) pero habilitadas sus dos
caras para almacenar informacién (los compactos sélo utilizan una cara),
ademeas son capaces de almacenar datos en dos capas, llegando a
proporcionar hasta 17 Gygabytes por disco (1 Gbyte = 1,000 Mbytes)
suficlente para almacenar un largometraje con calidad de difusién MPEG2.

DVD ROM (DVD ROM)

Una ersiéon de DVD que permite almacenar una combinacion de video
digital y datos mixtos (CD ROM). Mjentras el DVD es un medio “lineal”, el
DVD ROM, proporciona mayor interactividad en forma no lineal.

DVi, digital video interactive (DVI)

Chip de compuatdora desarrollado por Intel, disefiado especialmente
para la compactaciéon y descompactacion de video.

E-mail (E-mail [correo electronico])

Término con el que se describen los mensajes enviados a través de una
red computacional, proviene de: electronic-mail, es probablemente la
funcién mds popular y utilizada dentro del sistema de la internet.

Feedback (Retroalimentacion)

Describe fos sistemas que comprenden el uso, tanto de letras del
194 alfabeto, como de numeros.



Flaneur (Aficionado, vago, errante)

En el contexto del texto: aficionado especulando en varias cosas al
mismo tiempo, sin profundizar demasiado singularmente .

Flickering significants (Significados parpadeantes)

Se refiere al comportamiento de determinados elementos en la
interactividad digital y la interfaz de pasar a distinto nijvel, datos o
retroalimentacién y asumir por ello “diferentes” identidades o significados,
dependiendo del contexto input/output del usuario. El efecto parpadeante,
seria, de acuerdo con P. Virilio, la comprobacion de la continuidad en la
produccién simbélica bajo estados picnolépticos, y efecto psicolégico de la
inmersion “sensorial” que las aplicaciones hypermedia y la Web misma
imponen. A Ja suspension del tiempo cornolégico, corresponderia la
sensacion de una recursividad y mimetismo significativo, enfatizados por la
vivencia del tiempo ucrénico y la experiencia tecnoestésica.

Flowchart {Gréafico de flujo)
Diagrama esquematico de un programa hypermedia.

Fuzzy Logics (Logica difusa)

Sisterna de distribucion de informaciones no lineal. Rama de la
cibernética en el que las posibilidades de control y toma de decisién no se
cifien a un modelo jerarquico tradicional, como podria ser el principio de
la 16gica aristotélica ( A o no A, b 0 no B, etc.), sino a un conjunto de pautas
llamadas difusas, que toman en cuenta otros modelos matematicos y
fisicos. Los dispositivos electrénicos llamados inteleigentes, como los
hornos de microondas, los sistemas de navegaciéon de misiles, los sistemas
de sensores térmicos, 6pticos o de movimiento, de ultima generacion,
basan su funcionamiento en la légica difusa.

Games (Juegos)

Describe en general los viedojuegos de computadora, los interactivos, 10s
juegos on-line y los dispositivos recreativos que utilizan despliegue
hypermedia de sus contenidos.
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Gygabyte (Gigabyte)
Mil megabytes.

GUI, graphical user interface (Interfaz grafica de usuario)

La interfaz, ser humano-computadora que utiliza monitores para
desplegar imagenes, “ventanas” iconos y menus en pantalla, utilizando un
mouse o dispositivo similar, para seleccionar la informacion. Ejemplos
tipicos de GUIs, son los sistemas Apple Macintosh y Microsoft Windows.

Homepage (Pagina electronica [principal, matriz, inicial, etc.])
La pagina principal o la primera que despliega un sitio Web.

HTML, hypertext mark-up language (HTML)

El lenguaje de script central de la WWW (world wide web) basado en el
lenguaje SGML (standard generalized mark-up language). El HTML utiliza
comandos incrustados dentro del texto, para especificar estilo, tamano,
familia tipografica y otra informacion necesaria para e disefio y
visualizacion de la pagina.

HTTP, hypertext transfer protoco! (HTTP)

El conjunto estandarizado de comunicacion que permite, a
computadoras de diferentes clases, comunicarse entre si, dentro de la Web.

Hypermedia (Hipermedia [multimedia))

Medio de comunicacion basado en la computadora que combina
diferentes medios: texto, imagen, sonido, animacién, video, bases de datos,
elc., generalmente con altos niveles de interaccién para el usuario y con la
capacidad para comunicarse con otros elementos dentro de la aplicacién,
otras aplicaciones, el sistema operativo de la compurtadora y la Web.



Hypertext (Hipertexto)

Término acunado originalmente por el cientifico Ted Nelson en los anos
sesenta, para describir una forma de escritura no secuencial. Ahora se
refiere, generalmente, a texto de computadora que esta enlazado de
diferentes maneras; lineales o no lineales. La Web fue, originalmente,
desarrollada como un sistema basado en hipertexto.

Interaction (Interaccion)

EI proceso de control y retroalimentacion entre el usuario y la
computadora, o entre aquel y el sistema hypermedia.

Interactive (Interactivo)

Describe cualquier sistema basado en la computadora, en el que el
ingreso de informacidn por parte del usuario (inpur) afecta directamente
su comportamiento subsecuente, a través de la comunicacion “de regreso”
que la computadora le presenta al usuario como resultado de sus acciones.

interface (Interfaz)

El hardware y el software, a través del cual el usuario interactia con la
computadora o con el sistema hypermedia.

Internet (internet)

La red global de computadoras (y de redes de ellas) que evoluciond en
lo que es actualmente, a partir de la red ARPAnet (Advanced Research
Project Agency, del departamento de defensa de los EU), un proyecto de
red de informacién llamado de “conmutacién de paquetes” establecido en
1972.

intranet (intranet)

Red privada interna dentro de algunas compariias o instituciones, que
utilizan tecnologia del internet.
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IT, information technology (Tecnologia de la Infomacion)

Describe las tecnologias cuyo desarrollo se debe a ta manipulaciéon y
transmision de datos e informacion, paticularmente tecnologias de
computacion y de telecomunicaciones. También se le utiliza como un
Lérmino técnico, para describir grados de desarrollo (en esa 4rea) o
sectores de produccion o intercambio social 0 econémico ligados al impacto
de esas tecnologias en la vida cotidiana. Por ejemplo “...México podria
elevar su coeficiente 1T (o TI), en los préximos anos, si ...”

Java (Java)

Lenguaje de programacion orientado a objetos, desarrollado en la
compania Sun Microsystems a principio de los noventa. Java es utilizado
para desarrollar mini aplicaciones (llamadas applets) independientes de la
plataforma (sistema operativo) que corren en una computadora virtual
Java (por medio de emulaciéon de software), que puede ser instalada en
cualquier computadora. La mayoria de los sitios Web actuales incorporan
applets listos para descargar, que pueden ser aplicaciones, desde pequenas
calculadoras hasta juguetes interactivos o juegos.

Kilobyte (Kilobyte, proninciese: quilobaid)
1,024 bytes.

Layers (Capas)

Niveles, capas o secciones de informacién que funcionan dentro de una
determinada estructura, de acuerdo al procesamiento de la aplicacion. En
los porgramas de disefio y fotografia normalmente contienen distintos
elementos grificos, colores, tipografia o formas de calquier tipo.

Layering Thinking (Pensamiento en capas)

Describe una forma coguitiva particular, subsistema del pensamiento
visual, que el usuario de aplicaciones informaticas termina por asimilar casi
sobre la marcha, al interactuar frecuentemente con software (sobre todo de
visualizacion). Se caracteriza por la capacidad de predecir las posibles
soluciones de un problema digital-informatico (y su estructura en varios
niveles de interaccién, va sea a nivel de imagen, de interactividad o de
co6digo) de manera que los recursos tecnolégicos no frenen o modifiquen



substancialmente las decisiones creativas. Pero también implica que estas
se modulen y transmuten en una forma que podria catalogarse como proto-
digital de tal manera que se obtenga el maximo partido del recurso
tecnologico con una creatividad que no desboca el contexto del codigo. Es
el know how invaluable de los disefaores Web e interactivos, asi como el de
algunos artistas digitales expertos, que dominan una forya de pensamiento
visual asociativa, no lineal.

Megabyte (Megabyte, pronunciese: megabaid)
1,048,576 bytes 6 1,024 kilobytes.

Menu (Mena)

Rango de opciones para el usuario, presentado como una lista textual de
opciones en forma de submenus desplegables, simbolos visuales estaucos o
desplegables, pueden presentarse como texto o en forma de iconos visuales,
imagenes o etiquetas.

Modem (Modem)

Dispositivo que convierte datos digitales a analégicos (en forma de
impulsos eléctricos o electromagnéticos) que enlazan a las computadoras
con la red telefénica. El modem permite a los datos digitales ser modulados
para compatibilizarlos con la seial analégica que transporta el sistemna
telefénico.

Mpeg (mpeg)
Estandar para ]la compactacién y descompactacion de imagenes de video
en movimiento, definido por el Motion Picture Expert Group .

Multimedia (Multimedia)

Término genérico para referirse a la “computaciéon multimedia” o
“interactividad multimedia”: el uso de diferentes medios de informacion
dentro de un sistema o programa hypermedia computarizado. Se utiliza
también para describir trabajos artisticos que combinan diferentes media.
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Navigation (Navegacién)
Ll procedimiento para trazar o encontrar “nuestra” ruta dentro del
contenido de un programa hypermedia.

Network (Red)

Sistema que c¢nlaza computadoras u otras tecnologias de la informaciéon
o de las telecomunicaciones a través de cable, “sin cables” (wireless) o una
combinacion de ambas.

Net-linkeage (Enlazado en red [indice o coeficiente de})

Es un neologismo de las comunicaciones digitalizadas y en red,
representa el coeficiente o indice de un sistema econémico o un pais o
region para gestionar un determinado volumen de comunicaciones
enlazadas via la Web o el internet, en un lapso de tiempo (u otros
pardmetros de eficientismo econ6émico), por ejemplo el Net-linkeage de la
cd. de Nueva York, equivale a 100 veces el de todo Africa.

Opens source code (Codigo fuente abierto)

Aplicaciones, ejemplos de programacion, software y cédigo de gratuita y
libre consulta, que puede ser “bajado” y utilizado, modificado, redisefiado
o reciclado para los fines que a uno convengan. Movimiento de artistas
digitales, programadores hackers, disefiadores de software y tecno gurus
de la informatica, que estan en contra del monopolio de las grandes
corporaciones de software y que sabotean la pretension de obtener
derechos y regalias por autoria, por el contrario, ellos piensan que el
codigo se perfeccionara y evolucionara como un organismo vivo, dejando
que todos accedan a él, los mas capaces y {os simples usuarios. Esta curiosa
forma de plantear la propiedad del cédigo como “colectiva” o, en todo
caso, como no-propiedad intelectual, ha caido en terreno fértil del lado de
los artistas biocibernéticos, y tecnohackers interactivos.

Operating System (Sistema Operativo)

Ls un programa que controla y administra los recursos de una
computadora, tales como: dispositivos de entrada y salida (input / output),
memoria y recuperacion de archivos. El sistema operativo se carga en la
computadora al momento de encenderla y supervisa el funcionamiento de
olros programas y apliacaciones.



(electronic) Page (Pagina (electrénica)
Unidad basica en la Web. Cada pagina tiene su propia URL (Uniform
Resource Locator). No existe un estandar para el tamano de una pagina.

Picnolepsy (Picnolepsia)
Término acuntado por Paul Virilio (0 al menos se le atribuye a él su uso

en el entorno digital), que se refiere a una especie de ausencia y separacion

del] tiempo cronodlogico al experiemntar determinados eventos perceptivos.
Los estados picnoleepticos son formas cognitivas de la ausencia o
desaparicion del cuerpo, como los que se pueden observar en las
alucinaciones o estados de ensonacion. El tiempo se suspende en una
especie de Kaironomia (relacionado con [o sublime). No obstante, de
acuerdo con Virilio, en el estado picnoléptico somos capaces de seguir
creando sentido.

Pixel (Picture X Element) (Pixel)

La unidad mas pequena en una pantalla de computadora (usualmente
de forma cuadrada o rectangular). E] numero de pixeles por pulgada (ppi)
determina la resolucién en pantalla, a mayor numero de pixeles por
pulgada, mayor la resolucién de la pantalia.

Program (Programa)

Una serie de instrucciones e informaciones disenadas para permitirle a
la computadora desempenar una tarea especifica o un conjunto de tareas.
Se comunicacn dichas instrucciones, escritas en cédigo (lenguaje) de
programacién, que es el que la computadora puede decodificar.

Programme (Programa o Interactivo)
Describe un producto hypermedia, completo.

Programming (Programacion)

El proceso para preparar, diserfiar y escribir (en cédigo) el conjunto de
instrucciones que facultan a la computadora o al programa, desempenar
sus tareas especificas.
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Quicktime (Quicktime, pronunciese: cuigtaym)

Estandar desarrollado por Apple para el manejo y control de datos
dinimicos basudos en tiempo, que inctuven: compactacion/
descompactacion de imagen, sonido. Las computadoras que corren
aplicaciones Quicktyme pueden: reproducir audio, animacién y video sin
software o hardware adicional.

Quicktyme VR (Quicktime de realidad virtual)

Es el nombre de un software y de un formato, desarrollado por Apple,
que le permite a los desarrolladores de software crear “mundos virtuales”,
ya sea en forma de peliculas (imagenes) panoramicas o como objetos, que
pueden ser explorados, manipulados o “girados” 360 grados, permitiendo
vistas desde cualquier dngulo. Esos mundos virtuales pueden ser creados a
partir de fotografias reales, utilizando camaras digitales 6 utilizando
imagenes generadas por la computadora.

Random-access (Acceso aleatorio)

Término general que se refiere a medios no secuenciales, tales como
hypermedia, que no tienen un comienzo, punto medio o final, fisico.

Read-only (Solo lectura)

Describe un medio de almacenamiento de la computadora, del que sélo
puede copiarse o leerse informacién, pero que no puede ser modificado por
el usuario. E] CD ROM, es un medio sélo de lectura.

Realtime (Tiempo real)

Describe el procesamiento que efectia la computadora, el que puede
tener lugar en forma aparentemente instantanea.

Relational Aesthetics (Estética relacional)

Teoria estérica que consiste en valorar los objetos de arte sobre [a base
de las relaciones interhumanas que estos representan, desencadenan o
producen.



Relational Art (Arte relacional)

Conjunto de practicas artisticas que toman como punto de partida, tanto
en lo tedérico como en lo practico, el conjunto de la relaciones humanas y
Su contexto social, mas que (s6lo) una esfera privada e independiente

Scripting (Scripting)

El proceso de programacion utilizando un lenguaje de scripting, tal
como: Lingo, HyperTalk o ActionScript. El scripting es un acercamiento de
alto nivel a la programacién, en forma no compleja (practicamente se
escribe en inglés convencional) ofreciendo a los no programadores una
ruta poderosa para hacer authoring sin tener que aprender un lenguaje de
programacion clasico, como podria ser: “C” o “Pascal”

Synesthesia (Sinestesia)

Conjunto de senasciones concomitantes. Experiencia subjetiva que
fusiona (o sintetiza) varios sentidos a la vez, los que pueden permutar sus
datos en nuevas estructuras de significacion (el olor de un color, la
temperatura de una textura visual, por ejemplo). Navegar en la Web o
interactuar con una aplicaciéon interactiva o un video juego, puede
desencadenar experiencias cenestésicas.

Simulation (Simulacion)

El proceso de “modelado” y representaciéon de una actividad, un
ambiente o0 un sistema en la computadora.

Software (Software)

El c6digo de programacién o los datos que componen un sistema de
computadora. Actualmente se le utiliza para describir ampliamente el
contendio del medio (media), tales como software de: musica, film,
animacién y hypermedia, por oposicién al medio fisico que los transporta.

Stacking order (En orden apilado)

Se refiere a las “tarjetas”, unidades, “variables” o “ficheros” de las
aplicaciones multimedia o Web, que guardan cierto tipo y cantidad de
informacién y que pueden ser invocadas, sorteadas, distribuidas u
organizadas por su nombre y posicidn jerarquica, en forma no secuencial,
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para entregar su informacién de acuerdo a la interaccion introducida por
el usuarijo. En algunas aplicaciones de manipulaciéon de imagen,
principalmente, se refiere también al orden del conjunto de capas (layers)
en las que se puede almacenar cierta informacién necesaria cuando se esta
creando un montaje digital o composite de imagenes.

Taylorism (Taylorismo)

Expresion de N. Bourriaud (evocando el pensamiento econémico de J.
Taylor) para plantear un metafora que describe una linea de pensamiento
estético y de formulacién de la teoria en arte, semejante a una cadena de

" montaje, en el que las corresporidencias sé dan de manera univoca y

horizontal. En este sentido equivaldria al término fordismo, fordista
(referente a H. Ford y su linea de montaje), utilizado en otros campos de
reflexién filosofica. Bourriaud efectua una critica de esta tendencia en sus
textos: Esthetique Relationelle y Postproduction

Telecommunications (Telecomunicaciones)

La transmision y recepcion de informacion de un punto a otro, a ravées
de cable, radio, microondas o satelite.

Unix (Unix)

Sistema operatjivo multitarea y multiusuario, desarrollado a principio de
los anos setenta en los Laboratorios Bell (de ATT&T). Disefiado
originalmente para minicomputadoras con varias terminales, es
ampliamente utilizado hoy en dia, en diferentes estaciones de trabajo de
alto poder asi como servidores en la Web, como sistema operativo.

URL, Uniform Resource Locator (URL)

Método para dirigirse a todos los recursos que estan disponibles a través
de la Web (computadoras y archivos, sitios Web y foros electrénicos de
toda indole). La mayoria de las URLs contienen el servicio, el nombre del
anfitriéon (host name) y la trayectoria del directorio (directory path)
separados por un punto o por un guion diagonal. Un ejemplo de un URL es:
http://www.amxdigital.com/uh2 htm}

En la que el servicio es la World Wide Web, a la que se accedio a través
del protocolo de transferencia de hipertexto (hitp, por sus siglas en inglés),




dirigiéndose a una computadora anfitriona llamada amxdigital. El archivo
que se recuperara se llama: uh2.himl.

VR, Virtual Reality (VR)

Se refiere a la simulacién en la que el usuario esta inmerso dentro de un
ambiente generado por la computadora. La realidad virtual normalmente
involucra técnicas de animacién 3D en tiempo real, monitoreo de la
poscionm audio y video estereofdnicos, etc.

VRML, Virtual Reality Modelling Language (VRML)

Estandar del conjunto de especificaciones mecesarias para ver y crear
multimedia en tres dimensiones (3D Multimedia) y poder compartr
espacios virtuales en la Web..

Web Browser (Navegador Web)

Aplicaciones de software o programas requeridos para ver e interactuar
con la informacion disponible en la World Wide Web, tales como: Netscape
Navijgator, Safari, Internet Explorer, etc.

Window (Ventana)

Parte de la interfaz grafica o hypermedia de usuario que le proporciona
a éste, un marco (visual) a través del cual puede ver y acceder a una
aplicacién, parte de ella, archivos u otros recursos.

Workstation (Estacion de trabajo)

Nombre con el que se designa a computadoras sumamente poderosas,
con dispositivos de procesamiento muy veloces y alta resolucion de
graficos, de un solo usuario. Utilizadas principalmente en ingenieria,
investigacién y aplicaciones cientificas.

World Wide Web (La Web)

Se trata de un subconjunto de la internet, ta Web es un sistema basado
en hypermedia, que ha tenido el mas explosivo indice de crecimiento en Su
uso, que cualquier otro nuevo medio informativo en la historia.
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Zapping (Zapping, pronuinciese: sapinnh)

Se refiere al uso obsesivo del control remoto de algun dispositivo
electroénico, principalmente el de 1a TV., pero también del Autoestéreo, el
reproductor de CDs 0 DVDs, la TV por cable, por satélite o parabdlica, etc.
que permite cambiar de canal o frecuencia, de manera inmediata e
indiscriminada. Por ejemplo, una expresién irénica del ferninismo
intelectual se refiere al género masculino, fascinado por la tecnologia, como
“homo zapping”.

En el contexto de este trabajo, se refiere a la mania de escanear [os
canales de la TV por satélite, por el gusto de poder hacerlo y no tanto por
una necesidad especifica. El efecto de rebote de un sitio virtual a otro al
navegar la Web, seria una analogia mas o menos parecida del efecto
zapping.



208

Bibliografia

ARNHEIM, Rudolph. Visual Thinking, University of California Press,
Berkeley y Los Angeles, 1969.

BLANCO, Paloma et. al., eds. Modos de hacer: Arte critico, esfera publica y
accion directa. Trad. Universidad Iberoamericana, México, 1996. Salamanca:
Universidad de Salamanca, 2001.

BOURRIAUD, Nicolas. Esthétique Relationnelle. Le presses du réel

BOURRIAUD, Nicolas. Postproduction. Culture as Screenplay: How Art
Reprograms the World. Trad. Jeanine Herman. New York: Lucas &
Sternberg, 2002 (edicién de 2000).

COTTON Bob & OLIVER Richard. Understanding hypermedia 2000,
multimedia origins, internet futures, Phaidon Press Ltd. London England,
1998.

DANTO, Arthur C. Embodied Meanings. Critical Essays and Aesthetic
Meditations: Forrar, Straus Giroux, New York 1994,

DANTO, Arthur C. Encounter & Reflections. Art in the Historical Present:
Forrar, Straus Giroux, New York 1990.

DAVIS, Joshua. Flash to the Core. An Interactive Sketchbook.
Indianapolis: New Riders, 2003 (primera impresién 2002).

DE CERTEAU, Michel. “De las practicas cotidianas de oposicion”. Blanco
391-426.

DELEUZE, Gilles. Logique du sens Les Editions de minuit, Paris 1re. ed.
1989

DERY, Mark. Velocidad de Escape, la cibercultura en el final del siglo,
ediciones Siruela, Madrid Espafia 1998.

DESROCHERS, Christine. De la spécificité sensori-cognitive d’'une nouvelle
expérience technesthésique: Le site d’art Internet VISIO, N. 5 printemps
2000

FLORIDA, Richard. The Rise of the Creative Class, and how it’s
transforming work, leisure, community and everyday life

GEORGE, David. The challenge of the able child David Fulton publishers
London 1995

GUASCH, Anna Maria. El arte tltimo del siglo XX, del posminimalismo a lo
multicultural, Alianza Forma, Alianza editorial, Madrid Espafia, 2000.

HELLER, Steven & DRENNAN, Daniel. The digital designer, the graphic’s
artist guide to new media, Watson-Guptill Publications/NY., 1997.

[F/THEN PLAY, A Netherlands Design Institute publication, edited by
Janet Abrams, 1999.

JACKSON, Tim. “Towards a New Media Aesthetic”. En linea. Undercurrent.
An Online Journal for the Analysis of the Present. 2 de junio de 2002.
{http://darkwing.uoregon.edu/%7Eucurrent/uc6/6-jackson.html}.



KOSKO, Bart. Neural Networks and Fuzzy Sistems. A Dynamical Systems
Aproach to Machine Intelligence, Prentice Hall, USA, 1991.

KOSKO, Bart. The Fuzzy Future, from society and science to heaven in a
chip, Prentice Hall, USA, 1999.

KROKER/KROKER. Digital Delirium Arthur and Marilouise Kroker editors,
St. Martin’s Press,

New York, 1997.

Merriam-Webster’s Collegiate Dictionary and Thesaurus. Deluxe Audio
Edition, Version 2.5. CD-ROM. Springfield, Mass.: Merriam-Webster, 2001.

MYERSON, George. Heidegger, Habermas and the mobile Phone Icon
Books UK, 2001

ORTIZ SEGURA, Jorge. ;Es la Evaluacion Imparcial? En Evaluacion del
disenno Depto. Evaluaciéon del disefio CYAD/UAM-A 2002

REE, Jonathan. I See a Voice: A Philosophical History. London: Flamingo,
1999.

RUSH, Michael. New Media in late 20* Century Art, Thames & Hudson,
New York, 1999

SARTORI, Giovanni, Homo Videns, la sociedad teledirigida, ed. Taurus/
Santillana BsAs, Argentina

SIM, Stuart. Derrida and the End of History. Icon Books, UK. 1999

SLOTERDIJK, Peter. En el mismo Barco Biblioteca de ensayo Siruela,
Madrid 1994

STERLING, Bruce. Mirrorshades: Una antologia ciberpunk Siruela/bolsillo
Espana, 1998

THORNTON, Songok Han. “Let Them Eat IT: The Myth of the Global
Village as an Interactive Utopia”. En linea. 29 de enero de 2002. {http://
www.ctheory.net/printer.asp?id=327}.

TRIFONAS, Peter Pericles. Barthes and the Empire of Signs Icon Books UK,
2001

TOLEDO, Gerardo. Dafto Cerebral Optimo Conferencia dictada en el
Postgrado en disefio CYAD/UAM-A, febrero 2003

VISIO. Volamen 5, numeros 1y 2, primavera/verano de 2000. La revue
de L’Association International de Sémiotique Visuelle.

WEIL, Benjamin. “Ambient Art and Our Changing Relationship to the Art
Idea”. 010101 Art in Technological Times. Ed. Chad Coerver. San Francisco:
San Francisco Museum of Modern Art, 3 de marzo al 8 de julio de 2001.

010101, ART IN TECHNOLOGICAL TIMES, organized by the San Francisco
Museum of Modern Art, and n view, March 3 to July 8, 2001, catalogue of
the exhibition.

209



210

S

Sitios web relacionados

Vannevar Bush, As we may think:
http://www.csi.uottawa.ca/~dduchier/misc/vbush/as-we-may-think.htmi

William Gibson
http://www.idoru.com/

The Noosphere and Teilhard de Chardin
http://www.sunangel.com/noosphere/info.html

Douglas Rushkoff's Stuff : .
http://www.levity.com/rushkoff/index10.html

The Marshall McLuhan Center on Global Communication
http://www.mcluhanmedia.com

Gilles Deleuze and Felix Guattari
http://www.uta.edu/english/apt/d&g/d7gweb.htmi

John Perry Barlow
http://www.eff.org/~barlow/barlow/library.html

David Lochhead
http://www.interchg.ubc.ca/dml/tdws.html

Timothy Leary Homepage
_http://www.leary.com

Jaron Lanier’'s Homepage
http://www.well.com/user/jaron/index.html|

Today's Readings for Cyberspace Society and Culture
http://Jumbc7,umbc.edu/~curnoles/readtoda.html

Cyberspace, Virtual Reality and Critical Theory
http://twine.stg.brown.edu/projects/hipertext/landow/cpace/theory/theoryov.html

The Hypermedia Research Centre
http://www.wmin.ac.uk/media/HRC/manifesto/hmm.1.html



Rhizome
http://www.rhizome.org

Ctheory,
http://english-server.hss.cmu.edu/ctheory.html

Noema, Tecnologie e Societa
http://www.noemalab.org/index2.php

Oboro (Digital. and Web Canadian. art site)
http://www.oboro.net

Flash master: Yugo Nakamura
http://www.yugop.com

Barbara Lattanzi

http://wildernesspuppets.net

Barbara Lattanzi is a media artist whose current projects involve the construction
of software for video improvisation as well as other works of interactive media.

Nicolas Clauss

http://www.flyingpuppet.com

Flyingpuppet.com is the work in progress of Nicolas Clauss, a Paris based painter
who stopped "traditional" painting to use the Internet as a canvas.

Para acceder al listado de Thames & Hudson sobre Websites de arte digital:

http://www.thamesandhudson.com/en/
digitalartlinks. mxs?caf37d330d6a4d3fd0e990149d9c484f

Hard drive virtual de Francisco Gerardo Toledo Ramirez
http://homepage.mac.com/get_interceltic/FileSharing.htmi
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