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lll. L'art digital

En els darrers quinze anys hem presenciat una veritable explosio de I'art digital. No
nomeés apareixen noves formes d’art (imatges de sintesi, dispositius interactius, multi i
hipermédia, art en xarxa), siné que quasi totes les arts tradicionals (cinema, televisio,
fotografia, video, arts plastiques) manlleven tecnologies digitals i es transformen amb
aquest contacte. No només les arts visuals i la musica estan sota la influéncia del
digital, sin6 també la poesia i la literatura, la dansa, el teatre i I'dpera, aixi com I'ampli

camp dels videojocs.

Es quasi impossible fer una recensié de les obres en xarxa i fora de linia, per®
facilment es pot constatar que I'art digital existeix i que esta en plena evolucié. Té ja
una historia d’'uns quaranta anys i un futur ple de promeses. Té igualment un public,
les seves escoles, els seus centres de recerca.. En aquests moments, a
comencament del segle XXI, I'art digital constitueix una gran part del paisatge artistic
contemporani, tot i que encara és forga ignorat per les institucions, la critica, els
historiadors, el public i el mercat de I'art. Descobrir el mon de I'art digital implica
deslliurar-se de tot el pes d’'una cultura pregonament tecnofoba i d’'una concepcio de
I'art que privilegia la intencié pura, la inspiracio, el projecte abstracte, i que creu que la
técnica només serveix a lartista de mitja de realitzacid i que no |i aporta cap

experiéncia estética propia.

L'ordinador no és una maquina misteriosa, inaccessible al comu dels mortals; ha
esdevingut una eina facil d'utilitzar i molt estesa tant en I'ambit laboral com en el
domestic. Ha envait els camps de la produccio i de la distribucié de les imatges, pero
també dels sons i dels textos, fins ara reservats a les técniques tradicionals. De fet,
des d'un punt de vista técnic, no es tracta exactament d'imatges siné d'informacio, no
de signes sin6 de senyals codificades —els bits— processables per ordinador, cosa que
permet una associacié inédita entre els modes visuals, sonors i textuals, de la
comunicacié i, a meés, una competéencia dels nous mitjans de comunicacié
—multimédia— amb el cinema, la televisio i la premsa il-lustrada. Amb tot, la sintesi i la
digitalitzacio de la imatge només constitueixen un camp particular, tot i que decisiu, del

processament de la informacio.

El pas de l'analogic al digital esta afectant tots els ambits de la creacioé cultural
(disseny, realitzacio, distribucié, recepcid) i, en particular, el mén de lart i de la

literatura. En els nostres dies, I'art ha canviat la seva funcié especifica. Les funcions
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tradicionals que se li atribuien —intuicio, revelacio, catarsi, expressio, representacio...—
sén exercides actualment amb una eficacia molt superior pel cinema, la televisio i la
publicitat. L'art, per tant, ha de replantejar-se la seva funcié, la seva problematica i el
seu sistema de representacio. La significacid social i el paper de I'art han de cercar-se,
ara, en el procés de comunicacio, que consisteix a memoritzar, processar i transmetre
informacions. L'art no té a veure ja amb la produccié d'obres —sigui amb mitjans
tradicionals o electronics— sind amb la descoberta de la ldgica interna d'una visio del
mon. Els artistes digitals han reemplacat els pots de pintura, els pinzells i les
imprimacions per l'ordinador, el Flash, el Director o el Java, i han entrat a formar part
de la comunitat d'usuaris dels programaris. Aquest Us de les técniques digitals es
justifica perqué els artistes consideren que cal utilitzar les técniques que son
contemporanies del pensament sobre el qual es vol actuar. Per parlar de l'ara i de
I'aqui cal fer servir les técniques de l'ara i de l'aqui; si l'artista fa servir técniques del
passat, li caldra dir moltes més coses per a poder parlar amb la mateixa profunditat i la
mateixa complexitat. Es més simple, doncs, servir-se del que es té, de les técniques
que hi ha, perqué vehiculen una gran part del present, ja que sén filles d'aquest
present. D'aquesta manera, la técnica apropiada esdevé més que una simple eina,

una simple moda: esdevé una part integrant i significativa de I'obra.

Perd, alhora, aquesta necessitat de fer servir les técniques més recents és paradoxal,
perque, per una banda, les tecnologies estan sotmeses a la dependencia de les
invencions, de la cursa tecnologica i, per l'altra, s'espera una mena d'estabilitzacié
d'aquestes técniques sota la forma d'estandards. La informatica ofereix programaris
complexos, amb els quals es pot processar, emmagatzemar i ordenar un estoc
d’'informacions diverses, que donaran lloc al que anomenem multimédia, i amb els
quals també s’origina, manipula i transforma la imatge de sintesi. Per aixd alguns
afirmen que el programari és l'auténtica obra d'art. El digital és un mitja d'un potencial
que sembla il-limitat: la possibilitat que s'ofereix a l'artista de combinar sense esforg
imatges, textos, sons en el si de I'espai-memoria desproveit de fregament i de gravetat
de l'ordinador, li déna una llibertat de creacié fins ara inconcebible. L'aparicié de la
tecnologia digital esta a l'origen d'una evolucié fonamental en matéria de creacio i de
percepcié d'imatges: ara és possible, a partir de nombres binaris, elaborar una imatge
susceptible de manipulacions mai realitzades abans. Gracies a aquesta nova

tecnologia, els artistes d'avui poden inventar no només noves formes de "reproduccié”
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sind també de "produccid”. Com ho enunciava Paul Virilio!, entrem en un mén on hi

haura no una realitat, sind dues: la real i la virtual.

1. El terme art digital

Existeix una profusié terminoldgica per a designar les obres d’art realitzades amb
procediments informatics, com ara “art electronic” (que inclouria el video art), art
virtual, art en xarxa, ciberart, new media... Nosaltres preferim el d’art digital perque és
capac¢ d’englobar els diversos aspectes d’aquest nou art i de mostrar la seva historia

perque fa referéncia a la seva especificitat técnica.

L’art no només ha utilitzat la tecnologia sind que durant molts segles s’ha confos
practicament amb ella. No hem d’oblidar que el primer sentit del terme art és techné.
Tanmateix, mai com avui en dia les relacions entre I'art i la técnica no han plantejat
tantes qliestions i provocat tants malentesos. Subratllem, d’entrada, que les TIC han
deixat des de fa anys de ser “noves”. Si es continua parlant de “noves tecnologies de
la informacié i la comunicacié” és perqué es vol posar I'accent en la idea que la
tecnologia és un fenomen en renovacié permanent. Nosaltres, tanmateix, parlarem de
“tecnologies digitals” ja que és una manera de referir-se a 'especificitat d’aquestes

tecnologies.

El terme “art digital” no és només problematic pel que fa a “digital” sind perqué també
el terme “art” és qlestionat des de fa temps, i aixd sense tenir en compte les repetides
senténcies de “mort de l'art”, a les que hi han contribuit, de forma decisiva, les
avantguardes del segle XX amb tota la diversitat de materials, suports, manifestacions
i intencions que han incorporat. Si ho haguéssim de resumir en una idea podriem
afirmar que la crisi de I'art és filla de la creenca en un model d’art heretat d’Aristotil®
que considerava que la imitacié, la mimesi, en fornia el sentit i la funcié cabdal. El
questionament de 'art com a mirall de la naturalesa, tot i que no és nou, constitueix el
marc de la majoria de revolucions del segle XX (des de I'abstraccié a I'art conceptual).
Aquesta crisi és la de la representaci6 i pren formes multiples, tan per la banda d’una
abstraccié i conceptualitzacié creixents, com per la de la voluntat de preséncia i

d’objectualitzacio de I'obra.

' Paul Virilio (1989), La maquina de la vision. Madrid. Catedra. Veure també Paul Virilio (1997), El cibermundo: la
politica de lo peor. Madrid. Catedra, i Paul Virilio (1998), Estética de la desaparicién. Barcelona. Anagrama.
2 Aristoteles (1998), Retorica. Poética. Barcelona. Ed. 62.
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Amb l'eclosié d’'un art que es vol “proper”, és el sentit mateix de I'obra el que canvia: ja
no es tracta de passar a formar part del pante6 d’obres mestres, sind de restar sotmeés
a les contingéncies i els atzars del temps real. Aquestes eren les raons de ser del
happening, de la performance i de tot aquell tipus d’obres (de land art, per exemple)
que es volien efimeres, encara que romanien gracies a la traga o senyal (fotografia,
document, filmacié...) que es conservava de I'esdeveniment. Sembla una paradoxa: el
gust per I'efimer és més palés que mai en un temps que veu I'esclat sense precedents
de les técniques d’enregistrament i de memodria, i la transferéncia, pel que fa a les
imatges i les icones, del mén de l'art al mén dels mitjans de comunicacié. Sén
actualment els mass media els qui produeixen les imatges estandard i les icones en
les quals una cultura s’hi reconeix, i no ja els artistes com s’esdevenia en temps de les

catedrals.

Fins ara el régim de lI'obra d'art i el seu sentit es fonamentaven en un principi
d’estabilitat i d’unicitat; ara, amb les técniques industrials i, en particular, amb les
técniques d’enregistrament i de visionat, sembla bascular cap un nou régim basat en la
multiplicitat, la metamorfosi, el moviment i el canvi continus. L'obra d’art s’adapta i
segueix el curs del mén, que vol la multiplicacié de les imatges i la seva proliferacio
incontrolable, davant I'ensulsiada dels antics régims de sentit i de creencga basats en

I'estabilitat de les grans metanarracions.

La imatge digital es duplica, es replica, es reprodueix sense limits, i aquest moviment
no cessara d’obsessionar l'art i els artistes, no només pel que fa a la creacio, sin6
també pel que respecta a la difusio i a la conservacié de les obres d’art. Si ja Malraux,
amb la seva idea de museu imaginari, reconeixia la metamorfosi com el principi mateix
de I'obra d’art, la revolucié digital no ha fet més que prosseguir un procés ja iniciat amb
la modernitat inscrivint-lo en una continuitat profunda amb el conjunt de les
avantguardes del segle XX, en particular amb I'art i I'estética conceptuals, ja que duu a
terme técnicament una bona part de les expectatives i esperances sobre les que es
fonamentaren els manifestos i proclames avantguardistes (des de la idea de Duchamp
que l'espectador fa I'obra, a la promesa de Beuys d’'un art entés com una escultura
social). Els canvis actuals no fan més que confirmar una evolucié ja antiga i arrelada
en la tradicioé del que és nou, i en I'experimentacid. Pero els canvis actuals plantegen
un repte nou, com és el del domini d’eines i programes cada cop més potents pero,
alhora, el de l'obsolescéncia d’aquests programes i eines digitals. Des d’aquesta
perspectiva, el pas a les tecnologies digitals obliga a repensar la funcié de la

instrumentacié en art, i cal d'entrada questionar la idea de la superioritat de les
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intencions de l'artista sobre les seves eines (relegades en la nostra cultura a simples
mitjans). Tota la nostra filosofia de I'art es basa en una recerca inesgotable de I'ésser,
mentre que la filosofia de I'ésser no basta ja per a explicar les evolucions artistiques.

Aixi és com es reinterpreta la vella particio de la fi i dels mitjans en I'art.

Entre creacio i difusid, entre missatge i mitja, hi ha avui en dia una altra relacio,
evidenciada pel fet que I'ordinador és una maquina de feed-back que retroactua sobre
la imaginacio técnica de l'artista i li obre possibilitats insospitades al principi. Aquestes
interaccions entre el cervell huma i el sistema informatic contribueixen a superar la
vella oposicio entre la idea i la técnica, la qual esdevé, amb les tecnologies digitals,
“‘cosa mentale”, o maquina de pensament. En aquest sentit, les tecnologies digitals
constitueixen una ruptura amb la vella nocié6 de la técnica. Aquestes tecnologies
apareixen com un nou mitja, un nou entorn que ve a teixir, tramar, ordenar les
coordenades d’'un nou espai —el ciberespai— 0, més encara, reagencar les relacions

entre antics i nous espais, entre etnocultures i tecnocultura mundialitzada.

Les tecnologies, ho sabem, no determinen de cap manera la creacio artistica, pero en
transformen les condicions. | al mig de tot plegat la imatge, que veu, amb la simulacié
digital, les seves propietats i la seva veritat ontologica passar del regne de les
aparences i dels simulacres al de les accions i dels conceptes. De manera que és la

totalitat de I'art alld que el digital interroga.

Entre les obres fetes amb ordinador dels anys 60 i les dels comengament del segle
XXI no hi ha diferéncies fonamentals: hom nota sobretot els canvis més o menys
importants en I'estructura formal de les obres i en els modes de recepcié artistica. Si
“‘computer art” o “art informatic” feien referéncia a una tecnologia I'is de la qual restava
limitada, “art digital” reenvia a un estat de la societat en la que aquesta mateixa
tecnologia, molt desenvolupada, controla la quasi totalitat de les activitats humanes.
D’aquesta manera, tota obra d’'art feta amb l'ajut de dispositius de processament

automatic de la informacié pertanyen a I'art digital.

2. Conceptualitzacié de I'art digital

El que distingeix I'art digital és, d’entrada, el recurs a un tractament informatic. Jean-

Pierre Balpe®, en una conferéncia donada a Moss (Noruega) el maig de 1998, definia

% Jean-Pierre Balpe: Quelques conceptes de I'art numérique, http://www.labart-univ-paris8.fr/chantier/nouv/anne-
gaelle/art-num-JPB.html. Per a la redaccié d'aquest apartat, veure també Jean-Pierre Balpe, "Les concepts du
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I'art digital com el conjunt d’obres la forma i contingut de les quals era, totalment o en
part, el producte d’un procés informatic. Doncs bé, aquest procés informatic comporta
un seguit d’operacions que, en un primer nivell, poden ser agrupades en les sis
tipologies seglents: hipermediatitzacié, modelitzacié, generacio, performativitat,

experimentacio i memoritzacio.

2.1. Hipermediatitzacio

L'art digital, com a art del multimedia, processa dades que pertanyen tant al domini
dels sons, dels textos com de les imatges fixes i en moviment. Pero, alld que el
caracteritza no és la barreja de géneres, sind la constitucié d'un llenguatge propi.
L'aportacié de I'art digital no consisteix només a poder digitalitzar musica, fins i tot si
aixo permet la creacié de sons fins ara inédits, sind a posar al receptor davant de
situacions perceptives complexes i inaudites que, abans, no haurien pogut ser
concebudes. Una obra classica, en suport cdrom, és una obra classica. L'art digital no
consisteix a complementar practiques classiques sindG a proposar situacions
expressives i semiosiques inédites. La imatge digital no és només el fruit d’'una técnica
nova de realitzacié d’imatges, siné6 una imatge radicalment nova, i forgca l'art a
reconceptualitzar la mateixa nocio d’imatge. El digital confereix a la imatge una nova
facultat: una mal-leabilitat infinita. Fins fa poc, la informacié visual romania estatica en
el sentit que, malgrat les possibilitats ofertes pel muntatge cinematografic, la imatge
era fixa. Per contra, des que la imatge s'ha traduit al llenguatge digital, pot ser
modificada fins els més petits elements; ha esdevingut informacio, i tota informacio es
presta a manipulacié. Per primer cop en la historia, la imatge s’ha convertit en un
sistema dinamic, atés que és capag¢ d’interactuar o de dialogar amb qui la crea 0 amb

qui la mira.

Es el que ens mostra la instal-laci6 de Masaki Fujihata, Beyond Pages* (1995), del
ZKM de Karlsruhe, que es presenta com una taula de treball sobre la que s'hi projecta
un llibre obert, perd en la que el llibre no és més que una imatge projectada. Per tant,
quan el lector gira pagines amb un llapis, aquestes es comporten efectivament com a
pagines reals d'un llibre real, passen amb un lleuger soroll de paper rebregat. Sobre
aquestes pagines hi trobem “impreses” imatges i paraules en japonés amb la seva

traduccié anglesa. La paraula apple acompanya una il-lustracié de poma, pero si el

numérique", a Jean-Pierre Balpe (dir.) (2000), L'art et le numérique. Paris. Hermeés Science Publications, pags. 13-36, i
Jean-Pierre Balpe (2000), Contextes de I'art numérique. Paris. Hermés Science Publications, pags. 219-245.

* Masaki Fujihata: Beyond Pages, al ZKM, http://on1.zkm.de/zkm/werke/BeyondPages. Veure també
http://www.iamas.ac.jp/interaction/i97/artist_Fujihata.html
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lector la toca amb el llapis, la poma sembla devorada per un menjador invisible; la
paraula door presenta un pom de porta que, dibuixat pel llapis, provoca sobre la paret
de davant la taula la projeccié d'una imatge de porta que s'obre, mostrant un nen rialler
que tanca la porta... Cada pagina del llibre és el revelador d'esdeveniments inesperats.
Juga amb diversos parametres expressius que constitueixen els elements del seu
llenguatge: la imatge fixa versus la imatge mobil, la imatge activa versus la imatge
inactiva, la lectura passiva i la lectura interactiva, els canvis de localitzacio, la relacio
real-irreal, ldgica del mén versus il-ldgica, efectes que produeixen una desorientacié
del perceptor pres, a partir d'objectes que li sén familiars, en un petit teatre del que no
en coneix ni el text, ni la peca i en el qual és plenament actor. Aquest llibre ja no és un
libre, és una idea de llibre, el punt d'ancoratge que condiciona I'espera del lector i el

desorienta transformant-lo alhora en actor i espectador.

Com a contrapunt a aquesta instal-lacié de 1995, anem a observar I'obra de Trevor
Dodge, 48 Hours® (2003), que es presenta com un informe de la vida contrariada d’un
tal Brandon, aficionat al futbol america. Gena, la seva petita amiga, s’ha fet fer una
reduccié mamaria, i detesta que Brandon faci I'amor de manera episddica amb Terry.
La mare de Brandon es recorda d'on era el dia de la mort de Kennedy, i que el seu
pare I'havia violat amb un manec d’escombra. El somni america es declina amb les
seves icones habituals: publicitat per a cotxes, supermercat K-Mart, televisid
omnipresent, pornografia banalitzada; es podria estar dins d’'una novellla de Bret
Easton Ellis®. L'especificitat del treball en Flash de Trevor Dodge permet tanmateix
allunyar-se d'aquesta tematica ara prou coneguda. El treball formal sobre el text i
sobre la imatge d’aquest mostrari de I'American nightmare, ens indica també com ens
en podem distanciar. Com les imatges d'un clip musical, que ens bombardegen la
retina, la rapidesa obliga a una atencié sostinguda, sota pena de no comprendre res
del relat. Aixi, perd la seva qualitat primera de text, la permanéncia. Tractat com una
imatge, es torna imatge al seu torn, imatge que s'ha de captar costi el que costi per
poder seguir el relat. | quan s'aconsegueix, quan s'aconsegueix desembolicar la troca
de la destinacié d'aquest pobre Brandon, és per adonar-se que sota la seva aparenga
d'american life una mica desplagada, plena d'humor, s'amaga I'absurd d'un collage, la
manca de sentit del qual és el que li déna sentit. Les imatges manllevades a l'univers
de la publicitat, de la televisio, de la pornografia, o del comic, sén muntades per fer
comprendre el seu desarrelament total i definitiu del seu model. Aixi, en la seqlieéncia

final, quan un s'assabenta que la mare de Terry sabia on era a la mort de Kennedy,

® Trevor Dodge: 48 hours, http://www.2gq.org/48hours.swf
% Pagina principal de Bret Easton Ellis, http://come.to/breteaston
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apareix la imatge d'aquest ultim molt rapidament en mig d'una escena pornografica.
Només hi ha més imatges, i aquestes imatges han abandonat definitivament el seu
referent. Es podria creure que s’estava seguint la historia trivial d'alguns americans
trivials, o llegir la critica social d'aquesta mateixa historia, perd acabem adonant-nos
que era una falsa pista. No es fa més que seguir l'escenificacié destructora d'algunes
icones, alguns llocs tan comuns que esdevenen no-llocs. | un ja no sap si riure-se’n o

plorar.

Observem com ha anat evolucionant el caracter hipermédia de les obres en xarxa. Ja
el 1996, a 'obra Remedy for Information Disease’, Alexei Shulgin proposava guarir
l'internauta de la sobreabundancia d’imatges mediatiques a les quals esta exposat,
mitjangant altres imatges, que pot manipular segons li plagui. La banalitat de les
imatges proposades, que pertanyen a la societat de consum, a un imaginari comu i a
una cultura limitada a les seves figures prominents, palesa la pobresa visual que
resulta d’aquesta sobreabundancia. A més, les manipulacions que s’ofereixen, lluny de
donar una impressié de control, no fan més que amplificar una sensacié de pérdua
d’'influéncia sobre I'entorn visual. L’obra, dons, proposa una mirada critica i divertida

sobre les tecnologies de la imatge.

Si / jamais® d’lsabelle Hayeur és una obra de net.art feta el 1998, any qué el net.art
havia ja perdut el seu caracter efimer i molts artistes manifestaven la necessitat de
conservar un arxiu amb la seva evolucié creativa, i a més, la voluntat d’entrar en el
mercat de I'art. Aixi veiem que la pagina principal d’'lsabelle Hayeur® és un arxiu de la
seva obra que inclou diferents ambits de I'art com poden ser el video, els muntatges
fotografics interactius, etc. En aquest projecte l'artista centra la seva atencié en zones
suburbials marginals, zones industrials abandonades i modifica la naturalesa tant en el
seus treballs de fotografia com en els de video. El seu interés comenca en el punt on
lactivitat humana comenga a assenyalar un paisatge; en aquests paisatges de
vegades podem observar canvis petits o de vegades més complets, ja que transforma
aquestes fotografies afegint-hi alguna cosa inesperada o inusual. La fotografia
d’Hayeur va més enlla de la simple documentacié d’aquests llocs. La manipulacié
digital de les seves imatges reitera la constant interferéncia que I'activitat humana
provoca en les zones urbanes, rurals i desértiques, creant, comengant i sovint
pertorbant els nous possibles méns. La recomposicié dels paisatges amb imatges

processades digitalment evidencia la nostra capacitat per poder influenciar en el moén i

” Remedy for Information disease, http://www.desk.nl/~you/remedy/
8 |sabelle Hayeur: Si/jamais, http://www.er.ugam.ca/nobel/cendif/isabelle-hayeur/enligne/
® pagina principal d’lsabelle Hayeur, http://www.isabelle-hayeur.com/
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el seu ordre. Sembla que aquests paisatges puguin amagar milions de possibilitats.
Si/jamais, d’lsabelle Hayeur, proposa un conjunt d’imatges fotografiques que es
transformen quan s’hi passa el cursor pel damunt. Amb un simple gest, tot bascula
sobtadament, un llac s’asseca o0 una drassana esdevé un mar encrespat. Aquests
canvis manifesten I'aspecte construit del paisatge en el domini de la representacio i
evidencien les nombroses manipulacions possibles gracies a la digitalitzacié. Posen en
relleu I'actitud ambivalent de I'individu envers el mén natural, el desig de dominar-lo i el
de deixar-s’hi submergir. L’aigua, omnipresent en totes les imatges, estableix una
continuitat entre elles, i simbolitza la immersio, el moviment i la vida, gracies a les
nombroses metafores que pot produir. L’'obra invita a posicionar-se de la banda del si,
dels possibles, o del mai, d’alldo definitiu, en la nostra relaci6 amb la naturalesa. En
aquest projecte ens trobem en la posicié entre espectadors i turistes, ja que ens porta
a un desconcertant viatge tot seguint una série d'imatges que canvien quan nosaltres
ens hi apropem. La nostra mirada vacil-la entre els diferents miratges i il-lusions que
canvien cap a territoris que estan dintre del camp de la probabilitat. Ens convida a
pensar sobre els estats del paisatge i les nombroses mutacions (real o simulades) que

es poden donar gracies a la tecnologia.

llusions™ (1999) de Zoe Beloff'! invita l'internauta a un fascinant recorregut per la
historia de les tecnologies de la imatge en moviment, pels antecedents del cinema i
pels entorns virtuals interactius, amb l'objectiu d’entendre millor el present i el
desenvolupament de nous llenguatges visuals que signifiquen les tecnologies de la
imatge en moviment interactiu, i per a fer-ho, evidencia l'afinitat entre I'is del
QuickTime VR i d’aquestes tecnologies. La presentacié del projecte té un caracter
didactic —d’'una banda els textos de referéncia (constellation) i de I'altra els objectes
il-lustrats (toys)— perd I'aspecte ludic vinculat a la utilitzacié del QTVR en la finestra de
les “joguines” acaba per dur el projecte cap a altres territoris. L’artista ha format una
col-lecci6 de dispositius antics que serveixen per a crear la illlusié de [I'espai
tridimensional sobre una superficie (zootrop...), objectes que I'internauta pot manipular
gracies al QuickTime VR utilitzat per a presentar-los, cosa que permet establir una
relacié molt persuasiva amb aquesta tecnologia. El recorregut per aquesta exposicié
interactiva evidencia les caracteristiques comunes d’aquests aparells: la manipulacié
de la imatge, I'aspecte ludic de I'Us de l'aparell, el caracter intim d’aquests objectes
(sovint de petites dimensions i adregant-se a una sola persona) i la impressio d’espai

generat pel moviment. Pel que fa als textos, palesen el valor filosofic d’aquests

"% Philosophical Toy World, http://www.turbulence.org/Works/illusions/index.html
" Zoe’s World, http://www.zoebeloff.com/
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objectes. Aquestes “joguines filosofiques”, com les anomena lartista, s’adrecen a
l'esperit, no només pel seu potencial de crear la continuitat entre les imatges i el
moviment, sindé també perqué es prolonguen en limaginari, i d’aquesta manera
comporten una transformacio del pensament. Els textos acompanyen les joguines en
el pas del tangible a I'intangible, del concret a la il-lusi6. La historia d’aquests aparells
és comentada per I'artista de tal manera que desvetlla el que s’amaga al seu darrere:
el seu aspecte magic, la seva associacid amb el mon dels somnis i dels estats de

consciéncia alternatius, amb els fenomens psicologics.

El projecte de Teo Spiller, Hommage to Mondrian' (1999) fa servir les possibilitats del
HTML per a crear pagines “a la manera de”. L'internauta es troba en el lloc del pintor
que ha de composar la seva pagina, perd no amb I'ajut del pinzell, sind de finestres
acolorides, franges i linies negres que subdivideixen la pantalla. LHTML és, aixi,
elevat a la categoria d’eina artistica a mans de qualsevol internauta. Fer art és facil,
n’hi ha prou a dimensionar les finestres, afegir una mica de vermell, de blau o de groc.
Perd, aquest joc simpatic a priori, se’ns mostrara com un exercici analeg a
l'aprenentatge de noves eines a Internet, autodidacta, amb els seus encerts i errors i
amb resultats mediocres. Es tracta, doncs, de palesar tant el fenomen de
democratitzacié de la creacié com els resultats de vegades més que dubtosos que

s’obtenen.

El minimalisme hipermédia el trobem a I'obra dels Lycette Bros: Not my type (I-1I-1lI-
V)™ (1999-2004), un projecte produit i escrit per tots dos germans, perd dirigit només
per John. L’accié es desenvolupa en una oficina; només hi ha accid, sense dialeg. S6n
un seguit d’animacions, que ara per ara consten de quatre parts, que estan basades
en diferents simbols i caracters, realitzats en un estil lineal i dibuix de comic, amb una
simplificacié maxima dels trets. Els rostres sén cercles, els ulls zeros, les boques tenen
forma de j o de d invertida. El niumero 7 s'utilitza pels bragos. Sén personatges sortits
d’'una maquina d'escriure. En aquests quatre episodis, amb personatges totalment
elaborats amb caracters tipografics, destaca la posta en escena minimalista. Fins i tot
el so queda reduit a simples efectes sonors de teclat, soroll tipic en una oficina. Amb
aquest rerafons, el protagonista intenta seduir a una companya d’oficina, mentre lluita
contra la técnica, que no funciona com li agradaria. Anem a descriure el contingut de
cada capitol de la série. A Not my type I, un home construit totalment amb caracters

tipografics, observa i mira de seduir una oficinista que realitza de manera eficag les

2 Teo Spiller, Hommage to Mondrian, http://www.teo-spiller.org/mondrian/index.htm
3 Lycette Bros: Not My Type, http://www.lycettebros.com/notmytype/index.htm
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seves tasques. L’animacié dura un minut i quaranta cinc segons i ha estat exhibida en
diferents festivals, com el Leipzig Festival of Documentary & Animated Film, celebrat al
2002 a Alemanya, o Melbourne International Film Festival del 2003. A Not my type I,
elaborada un any després, al 2000, es repeteixen els personatges, i I'accido és més
complexa, perqué augmenta la comunicacié entre tots dos personatges, que s’envien
un e-mail, simbolitzant les relacions personals en la xarxa, que han substituit bona part
de les relacions de proximitat entre persones relativament a prop. Perd 'emocié i la
passid també poden compartir-se a partir d’aquests nous espais, canviant els habits de
la gent. Una mirada, una conversa esdevenen la base del climax en que culmina
I'animacio, una pinzellada que il-lustra les bases de la comunicacio actual. L’animacié
dura dos minuts i catorze segons i va ser exhibida, entre d’altres festivals, a TANIMAC.
International Annual Spanish Animation Festival, de Lleida, 'any 2001. Not my type Il
de l'any 2001, és una representacio del mén, gairebé animal, de la competitivitat en el
marc de les oficines. S’introdueix un tercer personatge a l'oficina i nous elements
decoratius, com un cactus. La lluita entre els dos pretendents s’exemplifica en el grau
de desenvolupament tecnologic dels mobils de cadascu. Aquest enfrontament es
resumeix en dues melodies, que sonen en el rerafons de I'animacié: el famés “Los
pajaritos” de Maria Jesus, i “El bo, el lleig i el dolent’ de Morricone. El nostre
protagonista torna a fracassar davant la capacitat de la técnica, perd al final el que
preval és I'astucia i la imaginacié. Qui sap treure més partit de les possibilitats és qui
es porta el gat a l'aigua. L’'animacié dura tres minuts i trenta tres segons i va ser
reconeguda com la millor direccio al FIFI (International Internet Film Festival) de 2001
a Lille, Franga. | per ultim, a Not my type 1V, de I'any 2002, l'acci6 es redueix a una
historia d’amor i odi, de la grandesa i miséeria de la vida, que esdevé pura tragédia
nietzscheana. Al llarg de quatre minuts i quaranta segons, la desgracia sembla
perseguir al nostre protagonista masculi. Tot sembla sortir-li malament. Un fax que no
s’envia, un e-mail que no arriba, el mobil que es queda sense bateria. Fart de tanta
adversitat, I'aire pur del carrer alleugerira la pressio, perd el soroll del carrer 'empipara
encara més. Torna a l'oficina, pero I'ascensor s’atura i el help del mobil no arribara
enlloc perqué no hi ha cobertura. L'obra ha estat premiada com el millor projecte de
minimitzacioé al Ciberart de Bilbao del 2004, per la capacitat de personalitzar i donar un
nou valor a cada caracter tipografic, esdevenint un element expressiu i representatiu

de l'actualitat.
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A l'altre extrem de I'obra dels Lycette Bros trobem el projecte 1999'¢ de Daniel Dion i
Brad Todd, que planteja el pas de 'any 1999 al mil-lenni seglient, amb la conseguent
agitacié que commou molta gent davant la proximitat del 2000. L’obra reuneix un gran
nombre d’elements que tenen a veure amb les darreres setmanes del 1999, fruit de les
converses entre els dos artistes. Es tracta d’un projecte sobre el tema de I'anticipacid i
la seva estructura cadtica reflecteix bé el nerviosisme i els moviments desordenats del
pensament que caracteritzen aquest tipus d’estat, compartit per nombrosos individus
de la nostra civilitzacié. Per la seva abundant col-leccié d'imatges tretes de la realitat,
extractes de reportatges mediatics d’aquest periode, l'obra s’assembla a un
documental, arxiu o testimoni d’'una época. Aquest tipus d’acumulacié troba un entorn
propici al si del Web, extensible i tentacular. Les claus de la comprensié d’aquestes
observacions no se li donen a l'usuari, més bé al contrari. Per exemple, un castell de
focs que celebra l'arribada del mil-lenni pren el caire de I'apocalipsi, del final dels
temps. El moviment i la idea de transformacié que acompanya aquest projecte,
caracteritza la majoria dels components de l'obra. En efecte, s’utilitzen nombrosos
fitxers de video, imatges fetes amb QuickTime VR Panorama o Object que poden ser
manipulats per l'internauta, motius que es metamorfosen per mitia de tecnologies com
Shockwave o simples imatges animades en format gif. Els artistes exploten tots
aquests recursos del Web per tal de produir un bombardeig d’informacions
entremesclades. El moviment i la transformacié que caracteritzen els components de
I'obra acaben per referir-se, de manera insistent, al temps: els artistes al-ludeixen a la
continuitat i no a la ruptura violenta en el temps, font de I'agitacié dels darrers dies del

segle XX.

Melinda Rackham ens proposa a a.land"® (2000) la realitzacié d’un viatge que, en certa
forma, ens recorda el viatge d’Ulisses. En realitat, el llarg periple d’Ulisses, des de
Troia a Itaca, no és un simple viatge en sentit geografic; assumeix connotacions d’'una
mena de deriva en l'esperit huma, una deriva en la que els encontres reals es
barregen amb els somnis, visions i records. També la navegacié pel ciberespai
s’assembla a una deriva. Ens trobem submergits en un flux d’'imatges, de visions i de
relacions, que ens sorprenen i ens transformen, i fins i tot ens fan perdre el centre.
Aquesta condicié d'immersid, de transformacié i deriva és un tema que interessa a
diversos artistes i que, en forma poética, desenvolupa el treball a:land de Melinda
Rackham. L’usuari/viatger és invitat a elegir una mena de cabina de viatge. Davant I'ull

de bou s’obren méns diversos i misteriosos. Imatges liquides circulen i es transformen

' Daniel Dion i Brad Todd: 7999, http://www.dddd.net/1999/
'® Melinda Rackham: a.land, http://www.subtle.net/aland/
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continuament, i es barregen amb breus textos de diversos autors. Passant d’una
cabina a I'altra, hom té la sensaci6 de viatjar en un fluid uteri, on imatges i relacions es
combinen, donant lloc a visions interiors. Aquestes imatges es refereixen a paisatges
cada cop més estranys. L’internauta s’endinsa en mons on el cos retroba el cosmos,
on l'espectacle es troba amb la memoria. Mentre que I'horitzé desapareix i amb ell les
al'lusions al paisatge real, I'usuari es submergeix en un univers oniric en el qual les
referéncies son transformades per una visi6 interior. Imatges i textos d’autors i artistes
es barregen en aquest entorn que evoca de tant en tant I'espai submari, lunar o uteri.
El viatger entra en zones cada cop més profundes en les quals I'exterior i l'interior,
I'intim i 'immens, el que és real i virtual, el passat i el futur, es retroben en un mén
indiferenciat. L’obra és una experiéncia d'immersié i de transformacié d’'un mateix que

el ciberespai pot engendrar.

A la Biennal de Montreal s’hi va presentar The Fabric of Reality’® (2000) dels
canadencs Jean Ranger i Bill Sullivan, un entorn virtual on l'internauta pot desplacgar-
se horitzontalment sobre una imatge panoramica, com si es tractés d’'una transposicié
del mén real; tanmateix, en seguir navegant, hom s’adona que la trama s’estratifica i
l'usuari pot accedir a les capes de la realitat oculta. Els efectes de transparéncia i la
superposicido de motius vénen a trencar la continuitat de la superficie i de la
representacio, minant la lectura bilateral. La trama s'espesseix, s'intensifica, com si la
mirada pogués penetrar, insinuar-se darrere del vel i accedir aixi a altres capes de la
realitat. Es perqué aquesta cinta visual es pot comparar a una tela (fabric) posada
davant dels ulls, com per fer veure i confondre la vista tot alhora, com una cinta de
teixit que s'estén, una superficie que no és simplement llisa, sind entrellacada,
enredada. Ara bé, aquesta tela és ja una realitat en ella mateixa, perd fa també
presagiar una transformacio, com el teixit que serveix per confeccionar una altra cosa.
A més, la idea del teixit ens recorda la metafora que vol que el ciberespai es pugui
comparar a una tela (web). La série de quadres que compon l'obra, puntejada amb
motius com si fossin interrupcions en la imatge, és de fet una construccié (segons
I'altre significat de fabric), un collage constituit de punts sensibles, d'esdeveniments a
descobrir. Es aixi com la successio, I'ordre de les coses, coneix ruptures, que fa que el
visitant, en la seva recerca, passi d'un nivell de realitat a un altre. Aquest entorn, tan
aviat rural, com urba, es revela habitat per preséncies invisibles, cadavers, siluetes,
ombres, un altre mén que la radiografia del visible, efectuada per I'obra, exposa al fil

del recorregut. The Fabric of Reality porta aixi a reflexionar sobre l'existéncia de

'® Jean Ranger i Bill Sullivan: The fabric of reality, http://www.mindroots.com/fabric/
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fendmens, presents i actius, encara que invisibles, als quals és associada la mort,

emetent aixi la hipotesi que ella s’arrenglera al mateix costat que aquests.

A Was he thinking about?””, premi a la millor obra de net-art 2001 per EI Mundo-Arco,
donada al Museu Reina Sofia, Igor Stromajer ens ofereix un passeig per una Europa
mitica, mostrant-nos alguns dels personatges de més rellevancia del segle XX,
mitjangant una visié poeética, perd també tractant problemes socials i politics que
afecten el vell continent. Es tracta d'un projecte basat en quatre atmosferes
emocionals: Berlin, Alemanya; Skopie, Macedodnia; Praga, Republica Txeca; i
Ljubljana, Esloveénia. Aquesta atmosferes s’associen i s’acoblen en fragments de
videos dels mitjans de comunicacié i de la historia del cinema. En una entrevista
Stromajer relata la gestacid del seu projecte “Tinc una relacié molt emotiva amb les
quatre ciutats (Berlin, Skopie, Ljubljana i Praga) que apareixen en l'obra. La meva
intencid va ser crear una plataforma virtual on cada lloc es transformés en una
metafora visual, amb textos, imatges i sons. Espero que (aquests estimuls) suscitin
preguntes a l'espectador.” L’estética de intima.org, ens mostra un recorregut gens
improvisat. “M’agrada guiar al visitant a través del meu projecte, i generar-li la il-lusio
que realitza el seu propi viatge. Poso molta atenci6é en la navegacio, i intento que el
visitant pugui gaudir dels meus projectes a casa seva, amb el seu ordinador personal.
Per aixd, em proposo que la tecnologia no sigui complicada. La técnica més
sofisticada és per a Hollywood.” L’obra és en blanc i negre, i una amplia gamma de
grisos. Un cop accedim a l'obra, apareix un rostre femeni, en oposicié no simétrica
amb el mateix rostre, amb expressié de plaer intens, sota el qual hi ha la questio:
...about satellites? Fent clic damunt qualsevol de les dues cares, saltem a una pantalla
on s’hi mostren quatre imatges emparellades (una escena maternal, un menjar a taula,
una trucada telefonica, la cara angoixada d’'una dona), en format video, i els nimeros
3, 6, 7 i 8 separats per un ancoratge en forma de quadrat blanc que pampallugueja
(fent-hi clic retornem a la pantalla anterior). Navegant per les diferents imatges se’'ns
mostren representacions de cadascuna de les ciutats, acompanyades sempre d'una

cadeéncia musical que es va repetint.

Observem com explora el tema de la intimitat. Parteix de la idea que Internet possibilita
la interaccio personal, el cara a cara, entre l'autor i I'espectador, individu que
normalment esta assegut, sol, davant l'ordinador. Tenint en compte que les seves
anteriors manifestacions artistiques havien estat en el camp del teatre i la radio,

Internet se li presenta com una revelacié de cara al seu objectiu d’establir un espai per

' what was he thinking about? berlin? praha? ljubljana? skopje?, http://www2.arnes.si/~ljintima1/city/
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a experimentar amb la intimitat. L’audiéncia és, doncs, una persona sola, que pot
navegar per lI'obra de la manera que més li agradi, a la velocitat que vulgui,
abandonant-lo un dia per a tornar-hi a 'endema, etc. La intimitat serveix com a base
per a establir una relacié especial entre I'espectador i el creador, molt més profunda
que la simple contemplacié. La idea de Stromajer és crear un projecte amb el qual el
visitant es pugui comunicar emocionalment. El projecte hauria d’'inspirar una resposta
emocional, de manera que I'espectador no hagués d’estar pensant en allo que apareix
a la pantalla o que sona pels altaveus. Basicament es tracta de fer desaparéixer la
forma, que aquesta es fusioni amb els continguts. Per a aix0, l'artista ha hagut de
passar per una experiéncia emocional préviament en la seva fase de creacio;
Stromajer se sent com un escultor'® que escriu el codi html manualment, sense fer
servir software especial, ja que veu en aquest acte una mena de romanticisme capag¢
de transmetre la seva energia. Partint de la importancia de la intimitat i de I'experiéncia
individual, aquests dos factors es conjuguen en I'obra de Stromajer en la comunicacio
entre l'artista i l'interactor espectador. L’itinerari, tanmateix, esta preestablert per
l'artista, que porta a l'usuari a fer un recorregut a través d’'un cami d’emocions i
sensacions que l'artista ha intentat transmetre o provocar-li. A més, el feedback és un
element fonamental en les seves obres; a través d’e-mails, formularis, registres... la
visita passa a ser una experiéncia compartida amb el seu creador, i aqui és un rau
I'originalitat de Stromajer: “Tot el meu treball és una estratégia per a arribar a ser més
intim amb el public en linia, en cadascun dels projectes. Els pregunto sobre
comunicacié, erotisme, perversitat, masturbacio, relacions i practiques sexuals, art,
plaer, por, solitud, angoixa, etc. Aquestes son preguntes molt intimes i perilloses. Perd
l'audiéncia coopera perqué es senten segurs i volen prendre part en els meus
projectes. Tots aquests projectes parlen precisament sobre el nostre mén intim, el
meu, el teu, el seu. Es impossible evitar-ho, (com en el teatre) que és una altra cosa,
quelcom que no té res a veure amb cadascun de nosaltres personalment i

individualment.”®

L’obra What was he thinking about? Berlin? Praha? Ljubljana? Skopje? serveix molt bé
per a il-lustrar aquesta comunicacié intima entre I'emissor i el receptor. Cadascuna de
les quatre ciutats provoca una certa emocio per a l'artista; Praga és el lloc per plorar;
Skopje és un lloc de festa sense fi; Berlin és la ciutat de I'erotisme; Ljubljana és la llar.

L’autor ens comunica les seves emocions respecte a aquests llocs fisics concrets, i fa

'8 Josephine Bosma: “Interview with Igor Stromajer”, en linia a http://amsterdam.nettime.org/List-Archieves/nettime-1-
0008/msg00015.html 2 agost 2000.

®Valérie Lamontagne. MobileGaze. matter and memory / matiére et mémoire “Interview with Igor Stromajer”, a
http://www.mobilegaze.com/m+m/interviews/stromajer.html Gener/2003
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que l'espectador evoqui en el seu record llocs que puguin suscitar-li les sensacions
que aquestes ciutats provoquen en l'artista. L’espectador individual, assegut davant
'ordinador, esta disposat a submergir-se en I'obra de manera intima, amb totes les
seves frustracions individuals que I'estan posicionant de determinada manera dins el
projecte. En realitat, segons I'autor, quan un esta immers en aquesta situacio, el que
realment esta fent és comunicar-se amb ell mateix. “Quan un seu davant I'ordinador, al
cap i a la fi es comunica amb un mateix. La participacié que el net.art proporciona és
una mena d’auto-comunicacio, masturbacid, que resulta influenciada pels impulsos de

I'autor transmesos a través de I'obra”?°

. Aquest procés de comunicaciéo amb un mateix
és, segons l'autor, un dels avantatges més importants d’Internet, a la vegada que pot
esdevenir perillés. L'art digital fa que el visitant esdevingui particip de I'obra d’art: s’ha
de ser actiu per a sobreviure en aquest mon digital. Una actitud passiva pot portar el
visitant a una posicio perillosa, esdevé mancat de poder, no pot controlar la seva
posicié dins I'obra per a reaccionar davant d’ella. De fet, aquesta filosofia no només és
aplicable al mén digital, siné que es podria extrapolar al mon real, esborrant o deixant
en I'ambiguitat la frontera entre ambdés moéns. La comunicacié amb els altres per la
xarxa és només superficial; en realitat tothom esta parlant amb un mateix, com quan
es manté una conversa per e-mail, que acostuma a ser més aviat un monodleg amb
retard que un dialeg: “Encarar-se amb un projecte de net art i la seva estructura
dinamica, l'usuari esta rebent els signes del projecte, transferint-los al seu propi cos i
utilitzant-los com a encoratjament per a explorar les seves accions, reaccions,
sentiments, emocions — i fins i tot ossos, carn, sang, esperma: tot el que tenim. Per

aixd ho anomeno auto-comunicacio”.?'

Una gran part de la produccido de net art, i d’elevat grau de provocacié, ha estat
produida per artistes de I'Europa de I'est, més precisament de I'antic bloc soviétic. La
seva fesomia ha estat de gran influencia de cara al desenvolupament del net art.
Stromajer reconeix creure en una “anima de 'est” —ostseele—, present en la seva obra.
Perd matisa que aquesta preséncia ho és quant a bagatge propi; criat a I'Est,
'esséncia penetra els seus projectes, perd no de manera directa o conscient, ni en
relacié a determinats projectes. Es tracta més aviat de la sensacio general que l'artista
té del concepte “est”, una sensacié d’obertura, sinceritat i d’aillament que no sempre
és racional, ni domini exclusiu de I'Europa de l'est. Tot i que la seva intencié no és
buscar la frontera est-oest, relaciona cadascun d’aquests elements amb un estat

animic determinat: “A vegades em sento molt felig, canto, ballo, bec i aix0 és el meu

% Tilman Baumgartel. TP: Kommunikation mit dem Selbst. “Ein email-interview mit Igor Stromajer” en linia a
gttlp://www.heise.de/deutsch/inhalt/sa/3364/1 .html, 20 abril/1999.
Idem.
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ésser Oriental, i a vegades em sento exhaust, molt cansat, fins i tot democratic, i aixi

és com em veig a mi mateix essent Occidental®®”

. Stromajer, pero, tracta d’explicar
aquest fenomen des d’una vessant practica; a diferéncia de la tecnologia necessaria
per a produir una pel-licula professional o una obra teatral, la tecnologia necessaria per
a fer aquest tipus de produccions és assequible, atés que hi ha una forta preséncia de
centres multimédia on la gent pot anar a crear. Una altra possible explicacié la déna en
relacié a la grandaria del paisos de I'Europa de I'Est. Amb I'excepcié de Rdussia i
Polonia, la resta de paisos tenen una extensi®6 més aviat limitada, per tant,
possiblement la comunicacié entre aquests va ser més rapida, va facilitar la xarxa
entre artistes i espectadors, aixi com festivals o certamens. Aixd no obstant, mantenir
la localitat treballant amb Internet és, segons l'artista, impossible, ja que, tot i que en el
seu cas, el seu pais no tingués una tradicié fortament arrelada en I'art contemporani i
partis de “taula rasa”, el contacte internacional i les critiques rebudes propiciaren la

creacioé del que anomena art internacional.

Un altre lloc comu en I'obra de Stromajer és el sexe, la pornografia i les fantasies. El
sexe com a trauma; la pornografia com a frustracio i les fantasies com a acte de
comunicacio fallit. L’artista opina que les fantasies sén una caixa magica profunda i
infinita, i que és impossible treballar sense tenir-les en compte. El nostre és un mén en
el qual les relacions humanes son frustrants perqué la comunicacio esta desapareixent
—essent, possiblement, una de les raons I'enorme quantitat de comunicacio existent—.
Per tant, l'artista es focalitza a tocar la pell de I'altre, a beure’s la saliva de l'altre, i
sentir-se trist i solitari. Les paraules clau amb qué defineix la seva obra sén “emocions

radicals i fantasies avorrides”; avorrides, en el sentit de recurrents.

L’obra de Stromajer ens permet endinsar-nos en un mén alternatiu, un mén, com diria
I'artista, de comunicacio artistica de la dramaturgia conceptual. Sota aquest concepte
complex s’amaga una realitat certament simple que ataca la mateixa arrel de la
concepcio i la funcié de l'art en la nostra societat. Stromajer pren el terme dramaturg
en el sentit originari de la Grécia classica, com a una accié feta per algu. Des
d’'aquesta perspectiva, el dramaturg esdevé el creador d’'un fet artistic. Com s’ha anat
veient, darrera el fet artistic rau la intencié de l'autor, tot i que degut al nivell de
participacid no pot controlar-ne I'efecte final. Aquesta és el fet d’aconseguir establir

una comunicacio artistica amb el visitant, que, com a individu en intimitat, necessitara

2 Rossitza Daskalova. Centre international d’art contemporaine de Montréal. Le magazin électronique du CIAC / Mot du
directeur. “Interview with Oliana Lialina and Igor Stromajer” en linia a
http://www.ciac.ca/magazine/archieves/no_12/en/entrevue01.html Octubre 2000 [durant la Biennale de Montréal, 2000].
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una manera especifica d’arribar a la catarsi col-lectiva com a alliberacié a la que
arribava el public d’un teatre grec. En aquest cas, segons l'autor, la catarsi individual
vindra donada a través de l'orgasme. Com a resultat de la comunicacié artistica,
I'orgasme representa el climax de I'experiéncia de I'espectador; el moment més elevat,
de fusié amb I'esdeveniment. L'orgasme és, per damunt de tot, individual®®, pertany
especificament a cada individu com a receptor. Per a aconseguir que el visitant arribi
al climax de la seva experiéncia, se I'ha de tractar individualment dins el concepte
dramatic, i dotar-lo de la situacié adequada, i aqui és on el lema omnipresent de I'obra
de Stromajer entra en joc. Amb la frase “Free your mind and the rest will follow” I'artista
aconsegueix “acabar amb les metafores”. En termes practics, la metafora és un
element mort, perqué parteix d’'una postura imponent quant a elements implicits
predeterminats. A través de la metafora, segons l'autor, és impossible arribar a
'orgasme, s’ha de jugar de debd i realment. El procés artistic es basa, doncs, a evitar
mostrar simbols per a qué el receptor els associi mentalment amb el concret, la
comunicacioé parteix de la manifestacidé del concret per a activar la imaginacio i les
fantasies de I'espectador. S’apel-la al lector precisament a abandonar els esquemes
mentals que li impedeixen gaudir d’'una comunié estética i emotiva amb el creador i
amb I'obra, arribar al climax i sentir-se’n part. En realitat és un consell que l'autor ens
dona pel nostre bé; ell ja ha participat amb la creacio, ja ha gaudit, ara ens permet
gaudir a nosaltres també, ens déna la possibilitat d’endinsar-nos en el mén que ell ha
creat generosament, sense demanar res més a canvi que participacio i reciprocitat,
cosa, d’altra banda, necessaria per a arribar a sentir 'experiéncia emotiva, és a dir,
que no ens ho demana com una exigéncia, sind que ens doéna la clau per a poder

assaborir el regal que ens pot fer si ens deixem.

Om?* (2001) de Reynald Drouhin, i Rest Area® de Nancy Tobin es basen en dues
aproximacions artistiques diametralment oposades en consideraci6 a la
sobreabundancia de la informacié en un moén on el mitja és el rei. Per una banda, Om
porta les coses a l'extrem en presentar un bombardeig de capes sonores
sobreposades que es van amplificant sobre un segon pla format per un collage visual.
Per una altra, Nancy Tobin proposa a Rest Area una instal-lacié web minimalista, on la
informacié és filtrada al maxim, despullada i alliberada del que és superflu; en resulta
una seu temperada, tranquil-la i assossegada, que tanmateix no pot ser entesa siné en

relacid a un mén mediatic d'incessants estimuls.

B, Stromajer. INTIMA Virtual Base. “ The Orgasm. Intimate Artistic Communication, conceptual dramaturgy, end of
metaphor or ‘Free your mind and the rest will follow™, en linia a http://www.intima.org
2 Reynald Drouhin: Om, http://oom.free.fr/

® Nancy Tobin: Rest Area, http://www.deplacement.qc.ca/en/tobin.html
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Om no té res a veure amb el mantra del qual en manlleva el nom; per contra, la seu
suscita un sentiment, pel cap baix divertit, d’irritacid nerviosa. L’aspecte visual similar a
un collage, una vanova d'imatges quadrades, distribuides com un joc de memoria per
a nens. En entrar a la seu, es fa un zoom damunt d’un rectangle saturat d’aquestes
imatges quadrades fins a omplir quasi la finestra de navegacié. El rectangle esta
format per 72 quadrats, amb igual quantitat d'imatges diferents alineades damunt
d’'una graella invisible de 9 unitats d’ample per 8 d’alt. Un clic damunt d’'una imatge
enceta un bucle sonor que li és particular. Per exemple, un clic damunt la imatge del
sol activa un extracte sonor d’una publicitat americana, la taronja desencadena un
gemec orgasmic masculi, la bicicleta una peca heavy metal, etc. Per a la majoria,
aquestes imatges inofensives amaguen sorolls desplaents, clamorosos o irritants, trets
del nostre paisatge mediatic. Un de sol d’aquests bucles sonors és suficient per a
convéncer-nos que aquest collage auditiu no esta concebut per a ser calmés i tranquil.
El primer clic no és més que la primera baula d’'una cadena de bucles que s’acumulen i
superposen en una repeticid insistent i sense fi. Després d’haver engegat un primer
quadrat amb la seva dansa sonora, es clica intuitivament en un altre que, al seu torn,
desencadena un soroll que s’ajunta al primer, i aixi successivament. El resultat és una
estupefaent cacofonia en la que s’hi barregen extractes de radio, gemecs trets de
pel-licules pornografiques, cangons de bressol, esldgans, lladrucs, cangons populars,
etc. Totes les manifestacions mediatiques es barregen per a suscitar en I'internauta un
sentiment inevitable de desorientacié. Cap repds hi és permeés, al contrari Om és un
collage mediatic trasbalsador que ens empeny a cercar la sortida. En la frontera entre
la interficie joguina i un collage d’inspiracié dadaista, la seu web s’erigeix en comentari
morda¢ de I'estupidesa a la que els mitjans ens han habituat. Aquesta escalada, amb
tot divertida, ens porta finalment a reflexionar sobre el nostre adormiment davant
I'ostentacio frenética dels missatges sonors mediatics amb els que som bombardejats.
L’ts habil dels bucles en conjuncié amb una interficie d’aspecte visual manllevat del
parvulari proporciona una experiéncia potser poc agradable, perd definitivament
fascinant, de la bulimia mediatica. Una terapia de xoc molt recomanable d’'un mén

vessant de sorolls i de furor multimédia.

Si sortim d’Om rebentats i nerviosos I'antidot perfecte és cercar refugi i calma a Rest
Area®™, l'area de repds a Internet de Nancy Tobin. Una seu despullada, d’estética

visual minimalista, que s’inscriu a contracorrent de la plétora de seus dalta

% Rest Area, http://www.mmebutterfly.com/restarea/; Valérie Lamontagne i Sylvie Parent: Rest Area, a
http://www.deplacement.qc.ca/en/tobin.html
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estimulacié, de clics rapids, amb banners i altres gadgets visuals i sonors que
enfarfeguen i obstrueixen la Net. Des d’un bon comengament se’ns suggereix que ens
relaxem i que ens aturem cinc minuts. Aquests cinc minuts sén el canemas temporal i
'espina dorsal de la seu. L’icona d’accés és un pictograma amb la imatge d’un banc
d’area de repods, com el que es pot veure a les autopistes. Aquest pictograma quasi
abstracte (blanc damunt blau) es redueix a purs rectangles en pocs minuts. La “seu”
de relaxaciéo comenga amb una nota decididament serena. Un simple crondometre a la
banda inferior esquerra de la pantalla marca els segons. Un petit rectangle blau baixa
a la pantalla mentre que un altre, blanc i de la mateixa dimensidé es desplaga
horitzontalment per la part superior. Un ritme marcat d’'un batec reposat acompanya el
seu tranquil viatge. Amb la mateixa regularitat, els rectangles augmenten de dimensié i
canvien de trajectoria. Lentament, nous rectangles s’afegeixen a la mostra tranquil-la.
Un so modulat marca la seva arribada a la pantalla. L’acumulacié d’aquests diferents
rectangles recorda visualment una senyal de televisié fora d’'ones. Després de cada
bloc de 60 segons un so lleugerament més fort s’escolta i el comptador es posa a zero.
Un minut d’animacio lleugerament més complex, perd sempre minimalista, s’instal-la.
Ara fragments rectangulars de colors es desplacen en diagonal des de I'angle inferior
esquerra de la pantalla cap a 'angle superior dret. Cada minut marca un nou capitol
d’'aquesta geometria variable, fins que han transcorregut els cinc minuts. Els
components cromatics depurats i les formes geométriques pures es combinen amb els
sons refinats i elegits en una interessant peca de pobresa mediatica, un somriure

davant d’'un moén exacerbat.

L’economia visual i sonora de I'obra de Nancy Tobin, i la metralleta audiovisual barroca
i hiper-referencial de Raymond Drouhin troben l'esséncia de la seva exploraci
respectiva en estétiques diametralment oposades i sense punts en comu. Tanmateix,
en el seu posicionament respectiu per esguard d’'un mén hipermediatitzat, proposen
modes d’exploraci6 complementaris i mutuament enriquidors del nostre paisatge
mediatic complex i sempre canviant. Crear un espai de repos al Web sembla estar en
oposicid fonamental amb ['activitat habitual que s’hi practica i que consisteix a
desplacar-se, a interactuar i a veure desfilar els continguts més diversificats precipitar-
se en la pantalla. L'aturada forgosa que proposa RestArea ens porta a reflexionar
sobre els habits de I'internauta i, en particular, sobre I'is del temps que li dedica a la
xarxa. La treva proposada a l'espectador el sotmet a un desenvolupament temporal
caracteritzat per la lentitud. El projecte porta a considerar el temps que passa, a
harmonitzar-se amb el pas del temps d’'una manera que s’assembla a una activitat

contemplativa o una escolta immersiva. L'experiéncia audiovisual oferta per RestArea
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es distingeix per la seva discrecio. Les variacions sobre el motiu de la barra de color
(color bar) de la pantalla televisual restringeix el desplegament visual a un quasi no res
confonent-se amb el principi i la fi, amb el no funcionament de I'aparell. Igualment,
'experiéncia sonora es caracteritza per lleugeres alteracions d’'un tema repetit i
acompanyat per una remor sorda. L’internauta es troba davant d’'una quasi manca
voluntaria de contingut, un defecte de funcionament desitjat, una mena d’anomalia que
sembla manifestar les entranyes de la mateixa maquina. Aquesta parada sembla aixi
figurar I'inintel-ligible que resulta dels itineraris desenfrenats en el ciberespai, anul-lant-
se tots els continguts en un camp homogeni en el que de vegades unes formes es
distingeixen durant uns instants. Pel seu despullament, I'obra proposa una critica de la
superabundancia i de la supersol-licitacié experimentades en el ciberespai. RestArea
ha de ser entesa en el context de les tecnologies de la informacié i de la comunicacio
on el temps ha substituit I'espai, la distancia que separa un lloc d’un altre no té ja
importancia al web, l'espai pot ser travessat d’una manera quasi instantania.
Efectivament, I'Us creixent de les tecnologies de la informacié i la comunicacié com a
mitjans per a accelerar la comunicacié i la interaccié social/comercial és vista per
alguns com a reforcant de la importancia del temps en la vida dels individus. Els
temps, pensen alguns, ha esdevingut la dimensié crucial per atrapar algu, més que la
seva posicié geografica. L'escala oferta per RestArea invita a considerar aquesta
pérdua de les referéncies espai-temporals. Es tracta d’una obra sobre I'aqui i I'ara,

sobre la preséncia i la consciéncia d’'un mateix.

El caracter multimédia és ben palés en I'obra The modern compendium of miniature
automata® (2003) una obra conjunta dels germans John Lycette, John i Mark Lycette
(Lycette Bros) i I'estudi Transcience, una acurada creacio en flash, que versa sobre la
creacid i la ciéncia. Aquesta obra va ser elaborada especialment per al “Festival

"2 festival nascut al 1999 i dedicat a la ficcid

Internacional dels Films d’Internet
animada i videografica. En la seva cinquena edicid, The modern compendium of
miniature automata va ser reconeguda com la millor creaci6 multimédia. Esta
composta per imatge, tant fixa com en moviment; sé i text, a partir del llenguatge
Flash, de facil navegacio a partir d’enllagos interns. Es tracta, tal com indica el nom,
d’'un compendi d’automates, en forma d’enciclopédia, confeccionada amb diferents
libres, que van ordenant els diferents autdmates de manera alfabética pel seu nhom
cientific. Per cadascun dels llibres, hi ha cinc automates, que poden ser observats en

accié fent clic a la pestanya “identify”. De fons, uns sons mecanics imiten el moviment

z Lycette Bros: The modern compendium of miniature automata, http://www.lycettebros.com/automata/
2 FIF, http://www_fififestival.net
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dels artefactes. Cada llibre pot ser obert i tancat pel propi internauta, o el pot moure a
la part de la pantalla que vulgui, sobre un fons que també és mobil i que és I'espai per
on circulen els autdmates. Les planes del llibre poden ser visualitzades com si d’un
llibre real es tractés. Tot es deixa a la imaginacio de l'interactor, com si fos I'Uinica for¢a
que possibilités la creacié i ajudés a superar les pors que genera l'aveng cientific.
L’obra ens duu cap a un mon imaginatiu i de somnis, recreant el mén de la técnica de
finals del segle XIX, en un marc expressiu auster i d’'interactivitat reduida. L’objectiu és
confeccionar un gran compendi d’autdmates, dissenyats pels internautes, que poden

triar diferents possibilitats de disseny i veure immediatament el resultat de la “creacié”.

L’'obra permet una série de variacions, atés que cada internauta pot deixar la seva
empremta amb la seva propia contribucié com a dissenyador d’autdmates. Aquesta
generavitat ens condueix cap a una obra en continua expansio, que augmenta i és
modificada a partir de les propostes, limitades, que permeten els autors. Els canvis
que cada internauta introdueix creen un autdomata totalment nou, amb el seu nom
corresponent, que individualitza cadascuna de les possibles creacions. En total soén
permesos 54 canvis de disseny. L’'obra s’inspira en la ciéncia de finals del segle XIX, i
investiga en el marc creador del periode. En un moment marcat per unes
cosmovisions més tancades que les actuals, qualsevol teoria que s’apartés de
'acceptada oficialment, dificilment podia triomfar, fins que la majoria de la comunitat
cientifica i la resta de la societat acceptés el nou paradigma. Perd la ciéncia i I'art
evidencien la presencia multiple de diferents maneres d’entendre el mon, i el fet que
algunes manifestacions quedin amagades pel simple fet de no ser acceptables. L’art i
la ciéncia son dos factors que poden reivindicar la imaginacié si s’alliberen de
métodes, controls i elements d’alienacid, per esdevenir un nou marc de progrés, on
domini més l'atzar i la creativitat individual. Els germans Lycette exploren, en aquesta
obra, el mén imaginari que proposa un dels grans personatges de la ciéncia d’Australia
d’época victoriana, Alfred Upton Alcock, que entre d’altres coses, va ser I'artifex de
I'electrificacio de l'illa per a Us public. The modern compendium of miniature automata
reflexiona, doncs, sobre la humanitzacié, a partir de la técnica com element cabdal,
més enlla de la paraula, i com es poden construir noves identitats col-lectives a partir
d’ella. L'obra és un reflex de com es pot crear, és una reivindicacié de la imaginacio i
de la superacié de les barreres del pensament. Explora els vehicles de comunicacié
entre creador i espectador, el qual també pot contribuir als canvis de mentalitat

necessaris per construir nous camps de comunicacié i accio.

2.2. Modelitzacio
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L’operacié de modelitzacio és a la base de I'art digital. Com concebre, en un sistema
que és essencialment informacio, un objecte que no té forma o que, més exactament,
és capag de revestir-les totes? Com una imatge digital pot objectivar-se sense recorrer
a una matéria? L’art digital és un art del model en el sentit matematic del terme; no es
tracta d’'un model ideal siné formal, calculable, operatori. Es una obra que cada vegada
es “re-produeix” idéntica, i que cada vegada, en el moment de la seva actualitzacié, es

mostra diferent.

Es el que ens mostra I'obra Unfolding Object”® (2002) de John F. Simon, un quadrat
que es multiplica estimulat per I'accio de I'internauta que, a cada quadrat successiu, va
trobant les dades de tothom qui I'ha precedit, aixi que pot elegir si seguir el seu cami ja
recorregut o cercar-ne un de nou®, i que Simon defineix com "un llibre sense fi que es
reescriu ell mateix i I'is del qual en determina el seu contingut". L'usuari desplega una
forma a partir d'un quadrat que es va estenent part rera part i on s'intueix un
comportament en aquest desplegament. L'obra sorgeix de varies fonts, per una banda
de les teories del fisic David Bohm sobre el nivell de la informacio per sota del nivell de
quantum, on tota la matéria esta interconnectada, I'objecte desplega informacié sobre
si mateix. L'expressio externa d'un objecte és el desplegament del seu potencial. Per
una altra banda, Simon detecta un paral-lelisme entre la descripci6 de Bohm i els
objectes de software, el potencial d'Unfolding Object esta contingut en el codi font.
L'expressio del codi, el seu desenvolupament, es decideix per la interaccié del codi
amb la persona que el desplega. De manera que cada usuari experimenta un
desplegament diferent. A diferents hores va canviant la paleta cromatica de la
composicié. Una altra font motivadora del projecte ha estat Paul Klee (present també a
Color Balance, que junt amb Mondrian i amb les teories bauhausianes, coincideixen
amb els seus interessos creatius i experimentals). Klee diu que el dibuix es defineix pel
seu "moment cosmogeénic" quan la simetria del blanc del paper es trenca per la
primera marca, la primera decisié del creador. L' obra conté la inquietud de Simon
sobre el dibuix com un enregistrament i diagrama de decisions, i crea un objecte de
software que revela la seva historia. Reconeix que esta fascinat pel potencial implicit

que un objecte de software té en la seva programacio.

2 John F. Simon: Unfolding Object, http://unfoldingobject.guggenheim.org/

* Tractant-se d’obres que no tenen cap tipus de preséncia fisica, el museu adquireix (per una suma que en aquest cas
oscil-la entre 10.000 i 15.000 dolars), el codi i el dret exclusiu per a la seva exhibicid, encara que els artistes mantenen
el copyright. Aquestes noves formes d’art plantegen als museus problemes inédits, ja que els obliguen a dotar-se dels
recursos que els permetin visualitzar I'obra, tenint en compte I'evolucié de la tecnologia i la rapida obsolescéncia
d’aquest mitja. Veure Bernard Deloche (2002), El museo virtual. Gijén. Ed. Trea.
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La técnica i la ciéncia tenen una importancia cada cop més decisiva per a l'art, perqué
aquests programes que alimenten els ordinadors estan elaborats a partir de models
que provenen quasi tots d'aquest nou lloc d'interpenetracié de la ciéncia i de la técnica,

que és la tecnociéncia informatica.

La imatge digital es presenta sota una gran varietat d'aspectes; per diferents que
siguin, tenen caracteristiques comunes, totalment noves, tant pel que fa a la seva
produccié com a la seva distribucio: son el resultat de calculs automatics efectuats per
ordinadors i sén capaces d'interactuar (o de dialogar) amb qui les crea o amb aquell a
qui van destinades. Aquestes dues caracteristiques —calcul i interactivitat— configuren
la incontestable novetat técnica de la imatge digital i la doten de qualitats que cap
imatge havia tingut fins ara. Per primer cop en la historia de les técniques figuratives,
la morfogenesi de les imatges (creacié de les formes) i la seva distribucio (difusio,
conservacio, reproduccioé i socialitzacié) depenen de la mateixa tecnologia, cosa que
modifica profundament I'estatut tradicional de la imatge i repercuteix directament en el
camp artistic. Per aixd és possible fer una obra com 207: a space algorithm®’ (2001)
de Jennifer i Kevin McCoy. Recordem que 2001 és un any iconic des que Stanley
Kubrick, el 1968, el va elegir com emblema de modernitat i del futur, a 2001, una
odissea de I'espai. En aquesta pel-licula s’hi anticipen aparells com el teléfon mobil o
la videoconferéncia, perd no hi ha cap referéncia a Internet o alguna cosa similar. Per
aixo Jennifer i Kevin McCoy a 201: a space algorithm, presenten una obra de Net.art
on els internautes poden crear la seva versido de la mitica pel-licula. Es tracta d’un
programari en linia que proporciona métodes de re-edicié del classic de ciéncia-ficcié
de Kubrick. El temps d’execuciéo es comprimeix o expandeix, les juxtaposicions son
generades sintéticament, i la seleccid dels planols converteix en una col-laboracio
entre l'usuari i I'ordinador. El programari facilita, doncs, a l'internauta la creacié de la
seva propia versié de la pel-licula gracies a un programa d’edicié de video basat en
algoritmes matematics. Aixi es poden reeditar sequéncies per a generar visions
ampliades (per exemple 20001 o 200001) o reduides (201, 21 0 0.21) a més de poder
invertir I'ordre de les sequéncies. S’han fraccionat 607 sequéncies que constitueixen
les 2 hores i 19 minuts de la pel-licula original. Dividides en quatre parts, permet que
l'usuari pugui dur a terme diferents combinacions. Després d’escollir la versid i
lalgoritme, [l'usuari determinara la modalitat del visionat de les seqléncies:
desenvolupament lineal, a I'inrevés o de forma aleatdria; i actuar sobre la pel-licula en

la seva integritat o sobre una de les quatre parts. El resultat €és una nova obra.

%1201: a space algorithm, http://www.mccoyspace.com/201/
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Fisicament, sobre la pantalla de l'ordinador, la imatge digital es presenta com una
matriu de dues dimensions de punts elementals: els pixels. A diferéncia de la televisio,
la posicid dels pixels aixi com les seves caracteristiques cromatiques i lluminoses
estan definides automaticament per calcul. Aquesta matriu fisica coincideix punt a punt
amb una matriu numeérica, la memoria d'imatge, on esta contingut, en els circuits de
l'ordinador, el conjunt dels diferents valors atribuits als pixels; el feix electronic
controlat per I'ordinador tradueix cadascun d'aquests valors numérics en un punt de
llum acolorida, de manera que cada punt de la pantalla correspon a un punt i un de sol
de la memoria d'imatge. El pixel fa, doncs, d'intermediari entre la imatge i el nimero.
Per a crear una imatge cal d'entrada crear la matriu matematica corresponent, és a dir,
efectuar operacions matematiques que ompliran la memoaria d'imatge: tasca per a la
que ha estat concebut l'ordinador. Passar una imatge analdgica a digital és
descompondre-la en nimeros amb l'ajut d'un escaner. La imatge ha esdevingut una
imatge-matriu, cosa que li confereix una qualitat particular. Existeixen dos métodes per
a crear una imatge digital: per a la imatge de sintesi, es parteix d’'un calcul i es
tradueixen els numeros en imatge; per a la imatge digitalitzada, es parteix d’una
imatge ja existent (dibuix, pintura, fotografia, film, video) i es tradueix en numeros per
mitja d’interficies adequades (escaner, camera digital). Els dos tipus d’imatge conviuen
sovint sense que hom pugui reconéixer habitualment els seus origens. La diferéncia
entre les imatges no digitals i les imatges digitals és simple. Mentre que les imatges
tradicionals sén sempre obtingudes per I'enregistrament d’una traca (traga material —
pigments, tintes...— en el dibuix, la pintura, la impremta; traga Optico-quimica en la
fotografia, I'’holografia, el cinema, o traga Optico-electronica en el video-televisid), la
imatge digital no és una marca o una empremta deixada per un objecte material
damunt d’'un suport, siné que és el resultat d’'un calcul fet per un ordinador. Els seus
processos de fabricacid no son ja fisics sind computacionals, fruit de llenguatges

formals.

Posem, com a exemple concret, el métode dels punts de color, és a dir com es poden
fer degradats en les imatges digitals. En lloc de definir quatre pols de color, se’'n
defineixen tants com maxims hi ha sobre la linia poligonal (modelada com a séries de
listes de la forma: W, Y, R, V, B), i es calcula el color en un punt qualsevol [Xok+1,
Xok+2] per una triple interpolacio: siguin M; Mi.4 i M; Mj+1 els segments intersectats en
Xok+1, Xok+2 per 'horitzontal Y. Una primera interpolacié entre K; Ki.4 forneix el color al

punt Xoke1: Xoxer = Ki + (Y - Yi)( Kivr - Ki) / (Yis1 - Y5). Una segona interpolacié entre K; i
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Ki+1 déna el color a Xoks2: Xoks2 = Ky + (Y = Yy)( K1 — Kis2) / (Yj1 = Yj). Finalment, una
tercera interpolacio entre Kuyk.q i Kok+2 dona el color K al punt d’abscissa X : K =

Kaketr + (X = Xoks1) (Koksz - Koket) / (Xoks2 - Xoke1). Com es pot veure, aquesta manera
d’elaborar els degradats de color, és molt diferent del métode habitual utilitzat pels
artistes (pensem en I'sfumatto de Leonardo). L’Us del niumero en art no és pas nova;
recordem el quadriculat en el canon egipci, o el pitagorisme i el canon grec, o les
“correccions” optiques del Partend, o el numero d’or... L’Us de regles matematiques per
a la creacio artistica ha seguit fins una época relativament propera, ja que no fou fins a

finals del segle XIX que els artistes posaren en questié la perspectiva.

L’obra digital és, sobretot, un conjunt de variables matematiques. Per aixd mateix, és
accessible a qualsevol altre conjunt de variables matematiques que [li son
comparables. Aixi, dues obres poden interactuar, i la seva interaccié constitueix una
obra nova, obrint-se, d’aquesta manera, a un immens univers de col-laboracions.
Oberta a calculs, construida sobre models, esta espontaniament disponible per a
l'intercanvi; per aix0 la preséncia dels espectadors tenen influéncies en I'obra. Fins i tot
existeix la possibilitat de construir un espectador tedric, un espectador que formi part
de I'obra: només caldria introduir en el model un perfil d’espectador. Tanmateix, la
interactivitat no és la participacid, encara que en tota interactivitat hi hagi un cert grau
de participacié. La participacioé és una actitud davant I'obra, mentre que la interactivitat
és una preséncia en l'obra. L’espectador interactiu no és extern a I'obra siné que,
element del model com qualsevol altre, és pensat i construit per ella. Tota altra
interactivitat és una interactivitat coartada, ja que deixa creure a l'espectador que
posseeix un domini sobre I'obra, mentre que només posseeix la que el dissenyador del

model vol delegar-Ii.

Aixd es veu clar en un paisatge animat interactiu de 1983, Carla’s Island*? de Nelson
Max, presentat a Paris, amb motiu de I'exposicié Electra. La qualitat de la imatge, que
juga amb humor amb el registre de la postal exdtica, és remarcable per I'época. S’hi
veu una illa de formes suaus, envoltada pel mar i ocupant una part de I'horitzé. El
paisatge esta tallat al primer pla per penya-segats al llarg dels quals flueixen les ones
de la mar. A l'inici de cada cicle, el sol s’aixeca i a mesura que puja lentament cap el
zenit, il-lumina cada cop més el paisatge mentre que la llum canvia d’orientacio, el mar
i les terres de colors. Quan arriba el crepuscle, el sol desapareix rere I'horitz6 en un
esclat de colors que es reflecteixen resplendents sobre les ones. Els navols, dalt del

cel que s’enfosqueix, s’adornen amb les tintes rosades del crepuscle. Cau la nit, tot

% pagina principal de Nelson Max, http://accad.osu.edu/~waynec/history/tree/max.html
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queda fosc, perd poc a poc apareix la lluna i s’aixeca pel cel fins que desapareix ila
nit acaba lentament. Després recomenga un segon cicle, idéntic al primer, si
I'espectador fascinat per aquest rellotge astrondomic perfectament regulat, no decideix
intervenir. Perqué l'autor li en déna la possibilitat. Ell pot actuar, en temps real,
prement les tecles del teclat de I'ordinador, sobre diferents elements de la imatge: la
velocitat i la direccié de les ones, la durada del cicle de les hores que accelera o
ralenteix, els colors del paisatge, o les fases de la lluna. També té la possibilitat
d’aturar el sol i la lluna. Perd a cada canvi d’estat de les llums celestes, el conjunt de la
llum i dels jocs modbils sobre la superficie del mar s’alteren. A Carla’s Island el gest de
comandament de I'espectador esta limitat a tocar algunes tecles pero, per contra, els
efectes visuals, d’'una gran qualitat, resulten d’una transformacié complexa i profunda
dels elements que composen el paisatge i sobretot del seu desenvolupament temporal.
L’efecte de profunditat del dispositiu de Nelson Max*® esta obtingut pel moviment de
les ones que s’adrecen cap a I'espectador (o se’n allunyen), el seu punt de vista no
canvia. La camera virtual resta fixa; la immersid, Optica. Es una mena de postal
interactiva sobre la que I'espectador hi intervé per mitja de les tecles del teclat (una
platja, el mar, una illa, navols, el sol o la lluna). Si I'espectador no intervé, el conjunt
funciona com un veritable rellotge on els dies i les nits es succeeixen al seu ritme com
si es tractés d’una finestra oberta a la natura. La técnica consisteix en una manipulacié

simple i evident, jugant amb una falsa ingenuitat.

Perd John F. Simon Jr., a Every Icon® (1997), posa en evidéncia els limits d’aquestes
tecnologies. El pressuposit de I'artista és el seglient: en una graella formada per 32 x
32 quadrats, de manera que cada un d’ells és blanc o negre, existeix la possibilitat de
poder fer-hi totes les imatges. Segons un sistema binari similar al que fonamenta la
tecnologia informatica, totes les possibilitats ens sén presentades sobre una graella
que es transforma continuament; a la practica, caldria més d’un any per a veure-hi
totes les variacions potencials d’una sola linia a un ritme de 100 icones per segon.
Amb aquest projecte desmesurat sembla expressar una certa ambicié de les
tecnologies digitals de sobrepassar la creacié humana. Tanmateix, I'éxit més que
relatiu d’aquestes tecnologies palesa els seus propis limits. Obra estranya que, per la
seva aparenca formal, evocaria I'art cinétic, perd també l'art conceptual o les visions
combinatories d’escriptors (com els d’Oulipo) pels quals linfinit constitueix I'horitzé
inassolible de I'obra. A l'igual que en moltes propostes en web, aquesta obra dibuixa

una perspectiva temporal, tot i que la xarxa es presta més aviat a una lectura espacial.

* Nelson Max: Computer Animation in Mathematics, science, and Art, http://www.lInl.gov/graphics/docs/animation.pdf
% John F. Simon, Jr.: Every Icon, http://www.numeral.com/everyicon.html
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2.3. Generaciod

Every Icon ens mostra, també, el poder generador de l'ordinador. Perd ho podem
veure amb més claredat en la proposta de Daniela Alina Plewe, Muser's Service®
(1995). Aquesta instal-lacié és una proposta en la qual l'artista permet a l'usuari, a
partir d’'un mot de partida i d’'un mot d’arribada (elegit en una llista existent o proposat
per l'usuari) generar una cadena de paraules que van del primer al darrer element per
associacid. Les associacions de paraules produeixen un text poétic i metaforic. La
naturalesa de les associacions pot ser, al seu torn, descrita per 'usuari en funcié que
els mots s’associin per homofonia, similitud de sentit o oposicié. Cada paraula de la
lista esta associat a predicats que determinaran el seu comportament en la cadena
associativa, segons que l'usuari hagi seleccionat un o un altre conjunt de predicats que

li sébn proposats per tal de definir les lleis d’associacio6.

Es, doncs, a través de les variacions dinamiques del mateix i del diferent que I'art
digital actua sobre el perceptor. En aquest context, el problema de la reproduccié no
es planteja ja, perqué cada instant de la produccié és, en si mateix, una re-produccio.
No pot haver-hi copies. El que I'espectador apercep és el ritme, la semantitzacié del
mateix i del diferent. Des del seu origen, I'obra és concebuda com un conjunt obert,
generic, de multiples cadascun dels quals és tanmateix un original. Les obres de
Maurice Benayoun, per exemple, Dieu est-il plat?*® posen a I'espectador en situacié
d’infinites repeticions on, tanmateix, cada micro esdeveniment és sempre diferent.
Aquesta necessitat de la variacio troba la seva exemplificacié en la nocié de generacio:
una obra generativa és una obra que, cada vegada, es “re-produeix” idéntica, i que
cada vegada, en el moment de la seva actualitzacid, es mostra diferent. Les creacions
de modns virtuals sén d’aquest tipus: un moén virtual és en efecte un mon que, simulant
la imprevisibilitat de I'existéncia, ha de ser capag¢ de generar situacions noves que

corresponen a aquests imprevistos.

La posada en escena de “vides artificials” sén també d’aquesta naturalesa: creen
obres que evolucionen i es modifiquen sense cap altra intervencié del seu creador que
la concepci6 del model. Es el cas de Genetic Images® de Karl Sims, realitzada el 1993
i presentada al Centre Georges Pompidou, a I'Ars Electronica de Linz i a I'Interactive

Media Festival de Los Angeles. Consisteix en un ordinador, el superordinador

*Daniela Alina Plewe: Muser's Service, http://iperso.wanadoo.fr/brouillard.precis/plewe.html
% Maurice Benayoun: Dieu est-il plat?, http://www.z-a.net/dieu/index.fr.html
7 Pagina principal de Karl Sims, http://www.genarts.com/karl/index.html
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Connection machine de 32.768 processadors proporcionat per Thinking Machines
Corporation, que genera i mostra imatges, a partir d'instruccions en equacions
matematiques codificades per l'ordinador, en 16 pantalles posades en forma de
semicercle, davant de les quals hi ha uns sensors des d'on els espectadors poden
seleccionar quina imatge desitgen que sobrevisqui i es reprodueixi en la nova
generacié. Les imatges no seleccionades son eliminades i reemplagades per les
seleccionades, tot i que aquestes no sén meres copies sind que experimenten
alteracions. Aquesta posada en escena de Genetic Images® defineix al perceptor no
nomes com actiu en el sistema, siné que l'instal-la en posicié de vida o mort sobre la
imatge. Se'n adona aviat del fet de ser responsable de I'evolucié del sistema i adopta
la seva estratégia de moviment i de percepcidé en consequencia: intrds que intervé en
un univers al que no pertany, es descobreix tanmateix en posicié de Deus ex machina.
Mira d'entendre com actua sobre el sistema visible, quines sén les lleis que governen
aquest univers, quines particularitats defineixen les families d'imatges, perd també
d'anticipar les seves reaccions. Es tracta, doncs, d'una evolucioé d'imatges generades,
copiades i transformades pels algoritmes de l'ordinador, perd seleccionades pels
espectadors, els quals no només sén observadors, sind particips interactius d'aquest
procés evolutiu visual. La interacciéo maquina-espectador permet la creacio de resultats
que una i l'altre, per separat, mai haguessin estat capagos de produir. Durant
I'exposicid, I'ordinador memoritza les imatges que han estat seleccionades més cops
pels espectadors, els quals poden continuar el procés evolutiu en el punt on el varen
deixar els anteriors espectadors, realitzant, d'aquesta manera, un procés col-lectiu de
"creaci¢" d'imatges. De fet, pero, I'usuari no crea les imatges, sin6é que la seva funcio
és la de prendre les decisions estétiques, la de seleccionar entre un gran nombre de
possibilitats.** A Genetic Images, Karl Sims* ens proposa simular I'evolucié dels
éssers vius segons les hipotesis de Darwin (variacid continua i seleccié). La
programacié hi juga un paper primordial i la interficie és, des d’'un punt de vista
perceptiu, forca simple —la complexitat resideix en el calcul. L’'espectador esta ubicat
davant de 12 pantalles de video en semicercle; davant de cada pantalla hi ha, al terra,
un sensor i el conjunt esta vinculat a l'ordinador. L’'Unica accié de I'espectador
consisteix a actuar sobre aquest sensor que només enregistra un breu senyal, pero
I'espectador manifesta d’aquesta manera la seva eleccio i selecciona les imatges que
prefereix. Es tracta, doncs, d’'un comportament molt diferent de I'observacié o de la

contemplacié d’'una imatge o d’'un seguit d'imatges tradicionals; hi ha contacte i

% Karl Sims: Genetic Images, http://www.genarts.com/karl/genetic-images.html. Veure també Ed Burton asks Karl Sims
about the meaning of ALife http://sodarace.net/sims/index.jsp

% Karl Sims, "Imagenes genéticas" a http://www.mecad.org/e-journal/archivo/numero3/art3.htm

0 Karl Sims: Artificial Evolution for Computer Graphics, a http://www.genarts.com/karl/papers/siggraph91.html
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veritable encontre entre I'espectador i els éssers-imatges dels quals n’orienta
'esdevenir. Pel que fa a les imatges eliminades, sén reemplagades poc a poc per les
que resulten dels encreuaments. Alguns efectes de mutacié a I'atzar intervenen també
i multipliquen les variacions. Les pantalles sén envaides progressivament per noves
generacions d'imatges les formes de les quals s’adapten a I'entorn, és a dir, al gust
dels visitants perqué diverses persones poden intervenir al mateix temps. Esta previst
que l'espectador tingui la llibertat d’anular el desenvolupament infinit del procés i torni
a llangar una nova evolucio a partir d’algunes imatges de geometria poc complexa, una
mena d’elements primaris i ancestrals dels quals naixeran noves generacions.
Certament, aquesta simulacié esta molt allunyada del model darwinia, perd els
objectius de Sims no son pas provar la validesa d’aquest model. Planteja una analogia
possible, entre d’altres, entre el que és viu i el que és artificial, entre la vida i I'art.
Resta per saber si I'art en general és el resultat d’'una adaptacio de les obres al gust
comu, el questionament d’aquest gust —o la seva negacié (Duchamp)-, o alguna altra

cosa. Genetic Images no resol la questio, sind que la planteja de nou.

Es tracta, doncs, d'una obra generativa en el sentit que les seves variacions son
inesgotables. Contrariament a la combinatoria (que, tot i que permet un gran nombre
de variacions, en principi és possible reproduir cadascuna d’elles), en el cas de les
obres generatives en principi és impossible d’obtenir una repeticié idéntica. La
generativitat es defineix com el procés de materialitzacié d’obres mitjangant elements
conceptualitzats a partir de diversos nivells de dades no finites, pilotades per un model
central. La generativitat planteja de manera radical la qlesti6 de lautor o, més

exactament, de la relacidé entre I'autor i 'obra.

Una novella generativa, per exemple, és una novel-la les pagines de la qual no estan
escrites enlloc abans de l'instant precis de la seva materialitzacié en un espai donat.
Es impossible que dos lectors llegeixin la mateixa pagina de la mateixa novel-la. Un
lector no pot mai, a menys que tingui els mitjans d’enregistrament, llegir dos cops la
mateixa pagina. Dos lectors no llegeixen mai la mateixa novel-la. Sobre la mateixa
historia, hi ha tantes perspectives diferents com lectors. Prenem, com exemple, la
novella generativa de Jean-Pierre Balpe Romans (Roman), realitzada per a
I'exposicié Artifices del novembre de 1996: quatre generadors s'intercanvien
informacions i creen, per les lectures transversals que permeten, les narracions de
personatges que ni el mateix autor havia previst, ni en sentit estricte, programat. Hi ha
un autor sense el qual I'obra no hauria estat possible i és ell qui defineix un horitzé de

sentit de l'obra, perd el que es modifica és la relacié de l'autor amb l'obra. A les
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modalitats classiques I'autor sempre havia tingut el darrer mot. A I'obra digital, és I'obra
que reprén l'Ultima paraula perqué l'autor es troba en posicié de lector que no pot ja
modificar el resultat quan s’actualitza. L’'obra d’art digital és una obra en procés que

expressa la temptacio de l'infinit: el procés no s’hauria de parar mai, com la vida.

La voluntat dels artistes de barrejar art i vida, aixi com la seva pretensié de convertir
les seves propies vivéncies en obres d’art, no és nova, siné que és una tendéncia que
es palesa a partir de les avantguardes historiques i es reflecteix en obres en tots els
suports. Evidentment, Internet esdevé un mitja privilegiat per a convertir la propia vida
en una obra d’art per al public planetari. Tanmateix ningd ho ha assolit com
Entropy8Zuper, la parella artistica formada des del 1999 per la novaiorquesa Auriea
Harvey i el belga Michael Samyn, que proposen Numbers*', el quart i pel moment
darrer capitol de The Godlove Museum® (2002). El projecte, un work in process
d’interpretacio i reapropiacié dels llibres de la Biblia en relacié a la vida dels artistes,
mostra un pregon coneixement i domini del mitja tant per I'is original de les seves
potencialitats com per la seva capacitat d’involucrar I'atencié del visitant en una espiral
d’esdeveniments privats i a I'hora d’interés col-lectiu. A través del Génesi, Exode,
Levitic i ara Numbers, 'usuari s’assabenta de la historia d’amor entre els dos artistes i
de com aquesta transcorre paral-lelament al desenvolupament dels esdeveniments de
rellevancia mundial. D’aquesta manera, per exemple, els conflictes personals de la
parella s’entrelliguen en la pantalla amb la guerra d’Afganista i la destruccié del planeta
per 'economia insostenible del neoliberalisme salvatge. El que esdevé especialment
apassionant sén els Making Off, “com es va fer” interactius, on els artistes mostren la
gestacid i els ets i uts d’algunes de les seves obres des de multiples punts de vista. Al
Making Off of Numbers*® s’expliquen els fets que inspiraren la historia, el per qué dels
recursos tecnolodgics i els motius de les eleccions grafiques i estilistiques, aixi com les

discussions, reflexions i anécdotes que envoltaren el treball.

La Fundaciéon Telefonica en celebrar la cinquena edicio de VIDA 6.0*, el concurs
internacional d’art i vida artificial que reparteix 20.000 euros en premis per a
I'excel-léncia en la creacio artistica basada en técniques i conceptes de vida artificial i
en incentius per a la produccié de noves obres d’artistes espanyols i llatinoamericans,
va atorgar un premi, en la seccio principal, reservada a les produccions ja realitzades,

a The Central City®® (1997-2003), un projecte de net.art de Stanza, basat en una

“! Numbers, http://entropy8zuper.org/godlove/69/

2 The Godlove Museum, http://entropy8zuper.org/godiove/

3 Making Off of Numbers, http:/entropy8zuper.org/godlove/story/themakingofnumbers
* Vida 7.0. Concurso Internacional sobre Arte y Vida Artificial, http://www.vidalife.org/
“ Steve Tanza: The Central City, http://www.thecentralcity.co.uk/
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col-lecci6 d’entorns urbans interconnectats creats per mitja de procediments
generatius, que segueix evolucionant des de fa més de quatre anys i permet als
usuaris diferents nivells d’interaccié. Es el projecte més conegut del net.artista britanic
Steve Tanza, que consisteix en una pecga d’art i text interactiu amb sons incorporats,
feta especialment per a Internet, que forma part de la col-lecci6 permanent de I'Art
Gallery de Dresde. Es una mena de collage multimédia que reflexiona sobre temes
vinculats a I'ambient, I'entorn, la urbanitzacié i el significat de I'espai. Ascensors,
mapes, panorames urbans, sorolls i sequéncies de videos gravats pels carrers de
Londres, animen un microcosmos viu i en continua evolucié. Aquesta experiéncia
audiovisual permet l'usuari veure algunes arees de la ciutat créixer i altres canviar, en
la pantalla del monitor.*® Tanza va iniciar aquesta obra el 1997 i esta en constant
actualitzaci6 : la darrera versio és la 5.0. Cal el programa Macromedia Shockwave
Player per accedir a algunes arees i sons de I'obra. Ha rebut molts primers premis, els
més recents son de l'any 2003, en el concurs “Vidalife 6.0 a Espanya i en el

“Fififestival Grand Prize” de Franca.

Aquest projecte d’art online inclou diferents seccions: Central City, Inner City,
Soundscraper, Soundcities, Photocity, CCITYV, Biocities, Sonicity, Softcities,
Soundmaps, Diversity, Syncronicity. L’area de Central City (1997-2001) és una xarxa
organica de diagrames i reixats, amb juxtaposicidé de sons urbans i panoramiques.
Torres, mapes, sons de ciutat, una experiéncia de ciutat audiovisual. Les imatges
d'ordinador estan basades en imatges i sons de Londres, els temes i motius que
ocorren dins del context d’aquest treball inclouen xarxes d’informacié tecnologica
contrastada amb xarxes organiques i xarxes urbanes com a graelles. “CCITYV” (2003),
creacio sobre vigilancia i seguretat en linia, captura milers d'imatges amb webcams
seleccionades i escampades arreu del mén en temps real, que es reapropien i
s’introdueixen en un sistema de programari on una série de canals especialitzats refan
aquestes imatges per a una audiéncia mundial. Els canals estan sempre en
funcionament i sempre canviant , aportant una panoramica constant de ciutats del mén
que canvien i evolucionen al llarg del dia. CCITYV utilitza un programari creat
especialment i una tecnologia per viatjar atzarosament pel globus terraqui, i integrar

imatges de les cameres.*” *

Soundcities” (2000-2003) és una seccio totalment feta amb
sons, acabada I'any 2003, després de molts viatges a Xina, Japd, Canada, Noruega,

Irlanda, Croacia..., que utilitza sorolls trobats a vint ciutats del moén.*® A “Inner City”

6 R. Bosco / S. Caldana: Especial Uk.Arte.Red. Steve Tanza,
http://www.elpais.es//especiales/2003/netart/2001uk3.html

47 Pagina principal de Stanza, www.stanza.co.uk/about/3.htm
8 About Stanza, www.stanza.co.uk/about/index.html
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(Ciutat Interior, 2002) la microciutat és un laberint interactiu que inclou vint seccions.
També s’han desenvolupat edicions de pantalla tactii d’aquest apartat.®® A
“Soundscraper” (2000) trobem sis instal-lacions audiovisuals generatives que fonen
imatges i sons en un espai en linia ludic. Les imatges es controlen amb el moviment
extensiu del ratoli i per posicid. Aquesta seccid es pot convertir en instal-lacié on la
gent, en moviment, pot desplagar les imatges. Actualment The Central City conté més
de 30 arees i cada area té molts altres seccions i bandes sonores, i per tant, dificilment
es podra trobar tot. En total més de 200 filmacions, algunes de les quals només es
poden descobrir clicant damunt d’elles. Aquestes arees soén: universa, constructor,
vdeotron, megalopotron, univercity, smallworlds, textourama, elevator, maputor,
proser, city central, citoxity, fostexity, textus, sounder, randomizer, cuboid, matrixity,

advercity, fibrinet.

Aquesta ciutat utopica és un collage visual que es reflecteix en els temes de la nostra
consciéncia urbana. Les formes estan relacionades amb estructures cel-lulars de la
naturalesa. Aix0 es contrasta amb estructures fetes per 'home, aixi com també amb
patrons i formes de disseny urba. El projecte tracta de la relaci6 amb el moén
audiovisual de la ciutat i la seva estructura. Es un dipdsit de collage, text, infografia,
fotos fixes, video i mostres de sons que conformen una composicid, una combinacio
(“conundrum”), una panoramica de la nostra experiéncia de ciutat a finals del segle XX.
La propia ciutat esta sempre canviant, sempre en continu flux. L’espai és per a somiar,
pensar, meditar i transcendir. En algunes arees les cél-lules muten i creixen al voltant
de la pantalla i donen lloc a nous espais. La musica presenta un flux de sons d’ambient
industrial de trenta minuts de durada. Una video-area anomenada “Videotron” projecta
“video artitextures” construides en una paret de video. Motius de disseny urba estan
deconstruits i repetits en una graella. Mostra una série de videos filmats a Londres i
continuament editats i reprocessats per formar fragments aillats de la nostra

t.°° L’autor comenta la seva obra ala pagina web®', explicant que

experiencia de ciuta
va comencgar com una série d’experiments “open ended” entre I'artista i la maquina per
trobar “l'anima de la ciutat”. La idea era desenvolupar analogies per a la identitat
organica de la ciutat com a comunitat urbana i establir connexions amb xarxes
electroniques i comunitats virtuals. La forma i el contingut d’aquest treball és un mon
visual de la ciutat i la seva estructura. Un laberint visual de circumstancies. La propia
ciutat és sempre canviant, en flux continu. Cada aspecte de la ciutat sembla manifestar

caracteristiques especifiques, que poden ser desenvolupades en parts individuals del

“* The central city projects, www.thecentralcity.co.uk/info/indextext.htm|
% Stanza: The Central City, http://rhizome.org/object.rhiz?2295
* THE CENTRAL CITY by STANZA. From 1997 — 2001, www.thecentralcity.co.uk/centralcity/moreinfo/text.html
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laberint, construint les imatges que seran utilitzades. La ciutat actua com a focus per a
la comunitat i com a territori fronterer per a explorar el mon exterior a través de mitjans
virtuals. Tanza diu: “Utilitzo la metafora urbana en el meu treball. Suposo que ho faig
per raons obvies. La naturalesa del web com a xarxa té un paral-lel directe amb una
metafora real del mén com la ciutat. Penso en grans ciutats utopiques, torres de Babel
marcades amb carrers. Gens diferents de masses de cablejats, amb paquets de zeros

i uns fluint per I'interior de les venes”.

2.4. Performativitat

Pierre Lévy, per evitar la terminologia religiosa, parla de l'artista digital com a enginyer
de mons: l'artista digital és qui formalitza méns, no perqué el seu imaginari sigui més
globalitzant que el dels seus predecessors, siné perqué aplica les possibilitats

d’interaccions en els sistemes donant de vegades la impressié de ser autdnoms.

Es el que ens palesa Place - a User's Manual®® (1995) de Jeffrey Shaw , que es
presenta com una immensa pantalla cilindrica al centre de la qual hi ha instal-lada una
plataforma giratoria, damunt la qual s’hi col-loca el perceptor, que esta dotada d’'una
camera de video. Manipulant la camera, I'espectador es passeja per una ciutat virtual,
amb els murs fets de paraules, constituida per onze panorames pels quals pot
desplacar-se. Damunt d'aquesta camera, un microfon capta els sons emesos per
l'usuari provocant l'aparici6 de textos en tres dimensions que travessen l'escena
projectada. El dispositiu evidencia les relacions entre la percepcié natural i la
deformacié dels sensors técnics. Es un treball que estén la tradicid de la pintura
panoramica, de la fotografia i la cinematografia cap a la simulacio i la realitat virtual.
L’espectador pot interactuar sobre una imatge projectada en una pantalla circular i aixi
explorar un espai virtual tridimensional que esta constituit per una emblematica
constel-lacio de paisatges panoramics. La instal-lacio té una gran pantalla cilindrica de
projeccido en el centre de la qual hi ha una plataforma rodona motoritzada, un
ordinador i tres projectors de video que projecten sobre un fragment de 120° de la
pantalla. La continua rotacié d'aquestes projeccions mostren els 360° de lI'escena

generada per 'ordinador.

%2 Jeffrey Shaw: Place - a user's manual, http://on1.zkm.de/zkm/werke/Placeausersmanual Veure també
http://www.iamas.ac.jp/interaction/i97/artist_Shaw.html, i I'entrevista amb Josephine Bosma a
http://www.rhizome.org/thread.rhiz?thread=1711&text=2252#2252
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Aixi mateix, la instal-lacié interactiva d'Agnés Hegediis, Handsight™ (1992) és
paradigmatica del que se'n pot dir una mirada tactil. Es composa d'una projeccié
circular sobre una gran pantalla davant la qual, al centre de la sala, hi ha ubicada
damunt d'un socol una esfera de plexiglas. Submergint-hi una petita bola que es té a la
ma —una mena d'ull endoscopic dotat d'un sensor que indica la seva posicio i la seva
orientacio a l'ordinador- el visitant explora un univers virtual tridimensional que apareix
en pantalla en temps real. Quan es té aquesta bola fora de I'esfera, és la imatge d'un
arc de sant Marti la que es projecta. L'ull, objecte a I'exterior, esdevé subjecte detector
a linterior de l'esfera on executa els punts de vista que li déna la ma. Es a una
extraordinaria mobilitat i inestabilitat de la mirada a la que s'esta confrontat, I'escena
torna o apareix inesperadament amb un simple joc de dits, els objectes es deformen i
es travessen sense resisténcia. La interficie, a més de les seves qualitats plastiques
innegables, és subtil i rica en metafores. Un globus ocular submergit (immersi6 de la
interficie aquest cop) en un altre globus —a l'interior d'un mén. La superficie de I'esfera
que separa l'espai de la sala d'exposicio i el camp del virtual és un limit doble: tanca i
defineix el lloc de I'actualitzacié de les dades, pero la seva transparéncia no lliura altra
cosa a la mirada que una manipulacié. La imatge esta a la pantalla. Per a captar tot
I'abast d'aquest comentari sobre I'exploracié del virtual que és també una obra sobre la
memoria, el visitant ha de girar-se; darrere d'ell, a la paret oposada a la pantalla hi ha
encaixada una petita ampolla de vidre transparent, que conté diversos objectes i
escenes en miniatura, ex-vots de l'art popular hongares que pertanyen a l'artista.
Alguns d'aquests elements simbdlics estan modelats i constitueixen ['univers virtual
projectat fent eco aixi a l'espai mental tancat dins I'espai fisic de I'ampolla. Per
enginyosa que pugui semblar la interficie, no s'hauria de reduir al seu caracter
instrumental o ergonomic. Es també el lloc d'un treball metaforic i conceptual; participa
d'un dispositiu més ampli on s’hi juguen les contradiccions i les tensions diverses entre
virtualitat i actualitat, entre diferents models i técniques de representacio, entre
I'experiéncia individual i I'activitat col-lectiva.

L'analisi d'una obra interactiva obliga a ultrapassar I'aproximacié formalista i els seus
criteris per a considerar la seva operabilitat i interessar-se pel seu grau d'actualitat, és
a dir, per les perspectives que obre i pels reptes que suscita. Handsight juga amb la
confrontacio dels espais virtual i real. Per una banda, una pantalla davant la qual s’hi
troba una mena d’aquari esféric de vidre, a l'interior del qual hi ha, per una altra, una

petita bola —un sensor de posici6 vinculat a un ordinador. Tan aviat agafat i desplacat

% Artifices 3. Agnes Heged(is: Handsight, http://www.ciren.org/artifice/artifices_3/instal/Hegedus.html;
http://www.aec.at/de/archives/festival_archive/festival_documentations/1992/hege.html. Veure també 'Handsight' van
Agnes Hegedus, http://cc2.hku.nl/martin/reservoir/open-vensters/heged.html
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per I'espectador que ha submergit el bra¢ a I'aquari, la bola funciona com un ull. Un ull
que s’obre a un mén virtual habitat d’objectes religiosos respectats pels hongaresos,
que evoquen la crucifixio, posats a l'interior d'una ampolla de vidre. De manera que,
per a explorar l'univers virtual d’aquesta curiosa peixera, només cal desplagar la petita
bola amb la ma, sense treure-la de I'aquari. La pantalla projecta aleshores el que es
podria apercebre, en I'espai virtual, des del punt de vista on la situem. Els dos espais,
'aquari —I'espai real— i 'ampolla —I'espai virtual- entren en comunicacio i, del primer
ens immergim en el segon. Experimentem la curiosa sensacio de veure amb la ma i de

descobrir un misterids i invisible univers.

En escollir 'ocasié del centenari del cinema el projecte Regardez la TV avec votre
radio® (1995) de Fred Forest es va plantejar com a objectiu realitzar una performance
mediatica amb la finalitat d’associar el cinema i la radio en un esdeveniment original i
inédit, que constituiria un homenatge que els dona el 16 VideoArt Festival de Locarno.
La performance multimédia intenta implicar directament la participacié del public a
través dels mitjans de comunicacié de masses (Radio + Televisid), via la xarxa
telefonica i Internet. El teatre de Locarno constitueix el lloc fisic i geografic de
'esdeveniment. L’escena és agengada com un platd de televisio i de radio a partir del
qual 'emissid surt a l'aire en directe i on l'artista assegura I'animacio i la presentacio
de l'acci6, al llarg de tot el seu desenvolupament. El dispositiu esta format per
Televisio, xarxa telefonica, Internet, platd (Teatre Locarno), difusié de la pel-licula (o la
sequéncia). La televisié difon el film sense el so, unes indicacions escrites desfilen a la
part inferior de la pantalla, les quals informen els telespectadors sobre les seves
possibilitats i les modalitats de participacié. Han de connectar-se a la freqliéncia de la
radio a la que hi poden telefonar. El public té 30 segons per a fer parlar els actors. El
regidor augmenta o disminueix un fons musical per adaptar-se, en temps real, a les
intervencions telefoniques seleccionades. Fred Forest omplia els buits eventuals en
temps real, intervenint en directe en antena, o bé parlant o bé amb un generador de
caracters. Tota aquesta instal-lacié estava ubicada en el Teatre de Locarno, I'escenari
del qual fou transformat en platé de televisio i emissora de radio. La performance la
constituia la presentacié de I'emissio i la seva animacio. El dispositiu técnic comprenia
tres cameres, un generador de caracters, sis cabines telefoniques i una gran pantalla.
Es tractava, a partir del Teatre de Locarno, d’implicar la participacié del public a través
dels mitjans de comunicacié de massa —televisio, radio, teléfon i Internet—, i de tributar

un homenatge al cinema i a la radio, en ocasio del centenari del cinema, mostrant que

% "De Casablanca a Locarno: L'Amour revu par Internet et les médias éléctroniques”,
http://www . tinet.ch/videoart/va16/multimedia.html
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entre els antics i els nous mitjans, en particular les xarxes, hi ha una relacio

d’assimilacio reciproca més que una substitucio.

A Centre-Lumiére-Bleu™ (1995) de Sophie Lavaud®®, les imatges que provenen de la
descomposicié cromatica d’'una pintura acrilica sobre tela que evoquen les profunditats
marines, soén calculades en temps real per I'ordinador i projectades sobre una gran
pantalla. L’espectador, equipat amb un sensor de posicid, en desplacar-se en I'espai
real es desplaca al mateix temps en I'espai virtual on estan memoritzats els plans
visuals. Es submergeix al centre de l'espai pictoric i travessa les seves capes
pictoriques; una dimensid suplementaria s’afegeix a la pintura. La coincidéncia dels
dos espais, real i virtual, la seva hibridacio intima, déna a I'acte de veure un vigor poc
habitual forgant 'espectador a associar-lo més explicitament al desplagcament del seu
cos. Aquest esdevé d’ara endavant la causa directa de 'aparicié de la imatge, de les

seves transformacions perspectivistes i de les seves superposicions.

Aquestes instal-lacions confronten el que és real i el virtual; interroguen les relacions
del perceptor amb la percepcid, del temps amb la memoria. Perd cadascuna, fent-ho
de manera especifica, construeix la seva propia relacid i defineix aixi aquesta
originalitat absoluta que en fa una proposicié artistica singular. Sense aix0, la
proposicio artistica romandria en I'abstraccié de la problematica, no seria més que una
proposicio logica. De fet, només amb la utilitzacié del digital no es podrien obtenir tots
aquests efectes. Perd tampoc s'aconseguiria amb la posada en escena. La riquesa de
les proposicions provenen de la trobada d'aquests dos elements que, aqui, esdevenen
complementaris. Lluny de contradir-se, les dues logiques, la del real i del vivent, la del
virtual i del model, enfrontant-se, es completen per a produir efectes perceptius

totalment nous.

L’art digital és el de la in-formacié de la informacié. Fascinat pel temps real, 'art digital
és un art que assumeix el risc de I'esdeveniment, com el dripping o certes formes
d’abstraccio lirica. L'obra es produeix en directe, i és a aquesta produccié que
'espectador assisteix. Perd el temps real és el de la recepcid, no el de la produccio: és
el temps de I'espectacle, no el dels processos fisics. L’'obra digital t&¢ una capacitat
d’'ubiquitat: es presenta simultaniament, sense alteracions a tots els punts del planeta,

en aixo participa de la figura de rizoma de Deleuze ja que pot expandir-se i reproduir-

%% Centre-Lumiére-Bleu, http://asso.francenet.fr/lavaud/blc.html; http://www.art-
outsiders.com/tekniart/gallerie/root_lavaud.htm, http://www.sophielavaud.org/ecritstheoriques_texte4.htm

% Sophie Lavaud, http://www.lavillamedia.org/pages/s_lavaud.html, i també L'art sur Internet et I'arrivée en force du
numeérique avec Fred Forest et Sophie Lavaud,

http://cyberdiaco.free.fr/l'art_sur_internet_avec_fred_forest.html
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se per difusié sobre el conjunt de nodes als quals accedeix. Per aix0 la xarxa és I'espai
natural del seu desplegament. Tedricament la xarxa podria fins i tot esdevenir ella
mateixa una Uunica obra d’art. Actualment una mateixa obra podria ocupar
simultaniament, i sota formes diverses, totes les pantalles del planeta. Per aixd diem
que té, per naturalesa, el do de la ubiquitat. En certa manera, pretén envoltar
'espectador, immergir-lo en una universalitat creadora en la qual I'observador forma

part del mateix simulacre.

Es el que vol assolir The White Devil’’ (1992) de Paul Garrin®®, una instal-lacié
interactiva que fa servir I'ordinador i el videodisc, construida com una escena de teatre
que representa el pati d’entrada d’una vil-la de luxe protegida per una impressionant
reixa de ferro forjat. Al fons, s’hi veu en una gran pantalla la imatge de les habitacions
veines en foc. Una incrustacié animada de flames sobre la imatge fixa de la casa déna
la impressidé d’'una presa de vistes continua en directe. El public accedeix a I'escena
per un practicable que envolta el pati, format per una dotzena de pantalles de video
que formen un mur horitzontal. A l'interior, un gos blanc ferotge vigila i, tan aviat
'espectador s’apropa, s’hi llenca al seu damunt grunyint i lladrant furiosament.
L’espectador no té més remei que prosseguir el seu cami al voltant de la fossa i no pot
escapar a la rabia del gos que 'agredeix quan es mou una mica. Udols amenagadors,
lladrucs enrabiats, sorolls d’'urpes gratant el sol, anades i vingudes rabioses del gos,
cel envermellit per l'incendi, I'atmosfera apocaliptica tradueix les pors actuals
d’América, el tancament sobre ells mateixos, I'autodefensa exacerbada, la fractura

social.

Una instal-lacié interactiva no és una exposicid perqué refusa l'aspecte estatic i no
obeeix a les regles de la presentacid. Tampoc és una performance, tot i que fa servir
les possibilitats del temps real, perqué no considera la immediatesa de Il'acte creador
com a resultat de I'expressi6 artistica i no escenifica la persona del seu autor. Ni és un
happening, perqué no es basa només en l'espontaneitat de la improvisacié, i perqué
I'atzar no és qui manté el lligam entre la creacio, la seva realitzacio i la seva percepcio.
Perd en té una mica de tot plegat: I'art digital integra, en tant que forma, el temps i la
preséncia del perceptor. Aquest esta en el centre del dispositiu. Alhora construit com el
seu objecte i envoltat per ell. Pres, com ho palesen les propostes d'immersio i realitat

virtual, en la preséncia sempre nova de la proposta artistica. Tanmateix, n'és

¥ Paul Garrin: White Devil, http:/pg.mediafilter.org/bp/wd.html
58 Pagina principal de Paul Garrin, http://pg.mediafilter.org/
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mantingut a distancia: la proposta digital resisteix també al seu perceptor que n'ha de
descobrir —o inventar- les regles.

Insertos en Tiempo Real®

(2001) de Dora Garcia és un treball de performance i net art
que vol establir connexions multidireccionals entre un relat a la xarxa i una sequiéncia
real. Aquestes seqliéncies reals sén performances dutes a termes per actors que
segueixen les instruccions de Dora Garcia. Aquest “complir les instruccions” pot durar
unes hores (La Pared de Cristal, Proxy) o pot durar mesos (E/ reino, Coma) o durar
indefinidament (La Habitacion cerrada, Todas las historias). Cap espectador pot seguir
la performance en la seva totalitat, i per aixd la importancia de la distribucié
d’'informacié sobre aquest projecte a través de la xarxa. Els “diaris” —relats— de cada
performance contenen narracions i reflexions escrites per Dora Garcia o pels
actors/col-laboradors de les performances, i fotografies i QTmovies d’aquestes
performances. Aquesta informacié s’envia per mitja d’e-mails a la seu web d’Insertos
en Tiempo Real®. En subscriure-s’hi, un rep aquesta informacié directament a la seva

bustia electronica.

2.5. Experimentacié

A la problematica de la relacié entre obra i lector, la resposta generalment proposada
és la de I'obra oberta. Pero cal tenir present que per a Eco®' I'obertura de 'obra només
passa per una interpretacio, en cap cas per una modificacié de la mateixa obra. L’obra
és fixa i només les seves lectures sén obertes. Perd I'obra digital no és fixa, siné que
admet canvis constants i sovint esta construida per a admetre’'n. Hom podria creure
aleshores que hi ha entre els canvis de I'obra i les seves lectures una relacié diferent.
Per tant, no només I'obra digital no és més oberta que I'obra no digital, siné a més, per
la seva mobilitat constant, no es presta gaire a les interpretacions. Cal tenir present
que una obra oberta seria aquella en la que el lector introduis parametres no previstos
en el model del creador. | mai és aixi. La interactivitat no s’obre de cap manera a una
modificacié profunda de I'obra siné Unicament a les eleccions en les indeterminacions
visibles i autoritzades del model; la interactivitat val doncs en la mesura que l'autor ha
decidit deixar una llibertat d’eleccid, determinant-ne els seus limits. No existeix cap cas
de model que es modificaria a si mateix en funcié d’eleccions no previstes d’un

interactor indeterminat. No hem de confondre els rols: el lector no esdevé autor i no hi

% |nsertos en tiempo real, http://aleph-arts.org/insertos/

€ José Luis Brea: aleph aloja "Insertos en Tiempo Real", de DoraGarcia
http://amsterdam.nettime.org/Lists-Archives/nettime-lat-0106/msg00070.html
" Umberto Eco (1990), Obra abierta. Barcelona. Ariel
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ha concepcié collectiva de I'obra (malgrat que la majoria de discursos diguin el

contrari).

Es el que analitzen moltes obres com ara DiY. Do it yourselfs®® (2003) de Ricardo
Iglesias, un projecte que presenta les dinamiques de I'éxit, convertint el text “Manual
de referéncia per a lartista d’Internet’®® de Lourdes Cilleruelo en una estructura
hipertextual amb multiples enllagos, que funciona com una interficie d’accés a diferents
peces. D’aquesta manera, amb una bona dosi d’ironia, Iglesias planteja les diferents
problematiques relacionades amb les obres de net.art, com I'autoria, I'accessibilitat, el
nom dels dominis, la virtualitat, la presentacié formal en un moén fisic, les diferents
formes d’interaccid, la inexisténcia de I'objecte unic, la programacié utilitzada, la
visualitzaci6 d’esdeveniments externs, la traducci6 a altres idiomes o a altres
llenguatges (ASCII), la visibilitat de la peca entre el garbuix de les xarxes i la
participacié dels usuaris. Per a Iglesias, la conclusié només pot ser una: “prescindeix

de qualsevol intermediari, i erigeix-te com a comissari de la teva propia obra”.

Si I'obra digital incita el seu espectador a actuar sobre ella, no és per a donar-li la
impressio que ell té el poder, que ell és l'autoritat, 'autor en el lloc de l'autor, sind
perqué a través de les variacions produides en la superficie de les seves produccions,
s’ofereix I'Uinica possibilitat de penetrar el sistema estétic de I'obra, de copsar com
funciona i, en particular, com es construeix. Es doncs I'inica manera de comprendre el
que significa, a quins problemes s’obre, com modifica les relacions entre I'art i el mén, i

de pensar I'obra com a subjecte.

L'art digital transforma la percepcié en accié. En una societat en la que no queda
practicament res de natural (biotecnologies, enginyeria genética, clonacié,
transgeénics...), en la que I'ésser huma ha esdevingut un cyborg i a la que Katherine
Hayles anomena posthumanitat, I'art digital origina noves representacions simboliques
i obliga a repensar, a apercebre, la frontera que esdevé cada cop més borrosa entre
el que és natural i el que és técnic, I'nome i l'objecte. Es la reflexié que ens proposa
Erich Berger® a Cyborg detector®® (1997), una instal-lacié interactiva que versa sobre

com la tecnologia ens pot informar sobre el nostre entorn i sobre el nostre propi cos; i

2 Ricardo Iglesias: DIY. Do it yourself, http://www.action.at/~ricardo/manual

% Lourdes Cilleruelo: Manual de referencia para el artista de Internet, http://aleph-arts.org/pens/manual.html

% Erich Berger treballa en el camp dels nous mitjans, la musica electronica, la telerobotica i la filosofia. De fet, va
estudiar enginyeria de comunicacio i mecatronica a la Universitat de Linz i ho va complementar amb els estudis de
filosofia a la Universitat de Viena; estudis que va finalitzar amb I'elaboraci6 d’una tesi el titol de la qual “Preguntes
epistemologiques en la telerobotica”, ja ens avanga que ambdues disciplines, I'enginyeria i la filosofia, estan presents
en la seva obra de forma manifesta. Des de 1996 es membre del Telegarden Group, i fou un dels artistes residents en
el Future Lab de Ars Electronica per a la instal-lacio “Cyborg Detector”.

% Cyborg detector — Laboratories, http://cyborg.telecoma.net/cyborgdetector/
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relacionar-los entre si. Per0, de fet, aquesta interessant obra planteja un tema filosofic:
qualsevol persona podria ésser un cyborg, donat que, segons l'autor, un cyborg és una
combinacioé de carn, hardware, software, cultura, politica i imaginacié. Ens trobem,
doncs, davant una instal-lacid que dona als espectadors una experiéncia irdnica de la
interaccié de la tecnologia i de la identitat humana. Els limits entre la tecnologia i
l'individu sén poc precisos i, el més important, mobils i canviants. No pot haver-hi,
doncs, una definicié clara ni universal dels cyborgs. De fet, Berger planteja que els
cyborgs poden ser prototipus experimentals de la identitat cultural contemporania. Els
artistes es proposen, segons les seves propies paraules, iniciar un dialeg on
'espectador pregunta a un cientific per assabentar-se de la quantitat exacta de
tecnologia que té integrada ja en la seva condicio vital i aixi saber si €s 0 no un cyborg
(els autors de la instal-lacié indiquen que a I'exposicid Ars Electronica del 1997 es van
detectar 394 cyborgs entre els visitants!). El somni huma de fer el cos més durable i de
crear una forma de vida controlable, que amb frequiéncia és el tema de la ciéncia-ficcid
quan imagina el mén d’aqui uns segles, Berger ens el presenta com un somni ja
aconseguit en part; fins i tot podem gaudir d’'una entrevista a un cyborg de 86 anys
(protesis dentaries, marcapassos, protesi de maluc...); figura que no es troba massa

lluny del “Terminator” o “el monstre de Frankenstein”.

El perceptor de I'art digital esta en estat d'experimentar sobre la seva propia percepcié
estética. L'objecte estétic es modela i es comprén en experimentar-se. La mediaci6 de
les creacions digitals posa en la situacio original d'apercebre fisicament models tedrics
i d'actuar practicament sobre la seva estructura intel-ligible i estética. El digital el posa
constantment en posicié de construir les seves propies modalitats perceptives: I'home
es fa i es mira fer-se. Contrariament al que afirma Paul Virilio®, que enforca el vell
dimoni de la por davant dels canvis del mon, el que és virtual no mata el que és real. Al
contrari, I'experimentacié enriqueix I'experiéncia del que és real. Constitueix el que

Rosnay anomena la introsfera®, el lligam imaginari entre el real i el virtual.
2.6. Memoritzacio
L’art digital abandona la representacid; no es vol més objecte del que no se’n capti

més que la representacid externa, sind procés a viure en una simulacié de les

condicions mateixes del que s’ha viscut; I'art digital és l'art de la técnica, no art al

% Paul Virilio (1995), La vitesse de libération. Paris. Editions Galilée.

7 Josl de Rosnay:
ttp://www.agentland.com/pages/learn/derosnay/virtuality.html



Joan Campas: El paper d’Internet en la cultura emergent del mén actual (1945-2003) 214

servei de la técnica. Vol conciliar les variables cientifiques amb la varietat estética. Vol
ser alhora art de la técnica i art del saber, i alld que el seu creador mira de modelitzar
és paradoxalment alld que mai ha vist, atés que proposa una experimentacié no una
experiencia. La diferencia és considerable. L’experimentacié només es pot produir en
el context pel qual ha estat prevista. El que compta és el procés, no I'objecte en el que
desemboca la materialitzacid d’aquest procés. | d’aixd no en queda mai res. Per aix0
es pot afirmar que I'art digital no té valor. Per quina radé conservar un trag i no un altre
ja que el model digital produeix sempre noves actualitzacions? Les instal-lacions o els
empaquetaments de Christo havien ja obert aquesta problematica, perd atés que
construien objectes estatics se’'n podia fer una representacié estatica: el que no era
reproduible era només el context. Perd no es pot exposar una obra d’art digital, cal
immergir-s’hi, navegar, interactuar, experimentar els seus processos en els entorns
previstos. L’obra d’art, doncs, canvia d’estatut. Després d’haver adoptat la postura
religiosa (I'objecte com a signe d'un més enlla invisible), la postura aristocratica
(l'objecte com a senyal jerarquic de qui el posseeix), la postura burgesa (I'objecte com
a senyal del que un té, no pas del que un és), I'obra d’art actualment tendeix a adoptar
la postura financera, la del flux: I'obra no té valor en si, sind en funcié dels

desplagaments que provoca. Es logic en el nou context de I'era de la informacio.

3. Continuitats i ruptures en el camp de I'art

Per entendre el que caracteritza la novetat d’aquest art, aixi com el que l'inscriu en una
certa tradicié, ens cal esbrinar en qué la tecnologia que el fa possible —la digital-

difereix de les técniques de figuracié tradicional i quines transformacions introdueix en
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els modes de produccid, difusid, recepcio i conservacié de les obres, i en les relacions
que s’estableixen entre art i ciéncia. Aixo darrer ens sembla fonamental, atés que l'art
digital ha estat durant molt de temps incomprés per la seva tecnicitat, desconegut pel
public de I'art contemporani. Es a la técnica a qui hom deu els aspectes paradoxals de
l'art digital. Essencialment técnica de simulacio, i per aixd mateix, importador de tot el
que la ciéncia produeix com a models ldgico-formals, el digital pot simular un nombre
considerable de técniques que el preexisteixen, alhora que aplica técniques totalment

noves.

3.1. La simulacio

Fins a la revolucié digital, els materials i les eines utilitzades pels artistes pertanyien al
mon “real”, és a dir, concret, fisic perd també energeétic. Els materials i les eines
digitals son totalment diferents: pintors, musics, cineastes, arquitectes... treballen ara
amb simbols: els que constitueixen el llenguatge dels programes informatics. Els
materials i les eines digitals sén essencialment d’ordre simbodlic i linguistic. No podem,
tanmateix, considerar-los simplement com a “immaterials” perqué els objectes que
produeixen, per virtuals que siguin, formen part del mén real i actuen sobre els nostres
sentits. El que déna [l'especificitat de les tecnologies digitals no és la seva
immaterialitat sin6 la seva programaticitat, és a dir, el fet que es redueixen a

programes informatics capacos de ser tractats automaticament per I'ordinador.

Certament, sovint els usuaris no tenen accés directe a la concepcid i escriptura
d’'aquests programes; per aixd han de donar les instruccions a la maquina a través
d'un llenguatge intermediari (icones, menus de funcions...). Encara que el llenguatge
de programacio sigui simbolic i abstracte, és diferent del llenguatge natural; tots els
programes estan elaborats a partir de models logics i matematics sortits de les
ciencies més diverses (tracar una linia recta damunt la pantalla requereix un model
geometric forca complex; per tragar una corba ens cal ja la geometria analitica). Els
colors estan sintetitzats gracies a models colorimétrics; llums, ombres i reflexos es

creen amb models derivats de 'dptica...

La digitalitzacié d'imatges existents (fotografies, dibuixos, films) podria fer pensar que
no fa servir models perqué les imatges ja existeixen; pero res més lluny de la realitat ja
que I'analisi digital de les imatges, com la de tota dada que transiti per les interficies

cap a l'ordinador, exigeix eines matematiques sofisticades.
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Tots aquest models tenen de particular que el seu objectiu no és representar la realitat
sota un aspecte fenomeénic, sind reconstruir-la, sintetitzar-la, simular-la. S6n models de
simulacié. | les tecnologies digitals son en conjunt tecnologies de simulacié. Des
d’aquest punt de vista, la informatica i els seus models formalitzats marquen una nou
estat de la técnica. Hibrida de hardware i de software, la informatica és una tecno-logia

en el sentit primitiu d’aquests termes, un mixt de fekhné i de logos.

El digital es presenta, doncs, com una ruptura amb les técniques figuratives
tradicionals, perd també com una reapropiacio de les técniques no digitals que simula
de molt a prop, i amb les que pot composar: simulacié de les eines i de les operacions
grafiques (llapis, pinzells, collage...), de les técniques i de les operacions fotografiques
(objectius virtuals, tractament de la llum i del color) com també de Iles
cinematografiques i videografiques (camera digital, enquadrament, travellings, actors
de sintesi, muntatge imatge-so virtual). El digital permet també fer servir imatges i sons
de tota mena d’origen no digital per a integrar-los a imatges i sons totalment sintétics.
La tecnologia digital posseeix una especificitat que trenca amb totes les tecniques

precedents alhora que una capacitat de simular-les i d’associar-s’hi intimament.

L’ordinador simula la pintura, la fotografia, el video, el cinema, qualsevol instrument
musical, la veu humana..., sense que hom s’adoni que darrere aquestes simulacions el
que hi ha sén algoritmes. Pero I'ordinador fa també el que les técniques tradicionals no
sabien fer: dialogar amb el seu usuari, imitar els seus modes de percepcio, els seus
comportaments i alguns aspectes de la seva intel-ligéncia. Més que una tecnologia, el
digital és una veritable concepcié del mén, ja que la penetracié del digital no es limita a
les practiques artistiques, sind que contamina la quasi totalitat de I'esfera de les
activitats humanes. Cosa que obliga a repensar I'art en la seva relacié amb la ciéncia i

la técnica.

En el camp de la imatge, el digital trenca les relacions que lliguen la imatge, I'objecte i
el subjecte. La imatge digital no és ja una projeccio optica de l'objecte interposant-se
entre aquest i el subjecte, i mantenint-los a distancia I'un de l'altre, fonamentant el seu
estatut. La imatge no conserva cap lligam fisic ni energétic amb el real, és I'expressio
d'un llenguatge especific, el llenguatge dels programes informatics nodrits d'algoritmes
i de calculs. Mentre que la interactivitat la fa dependent de les reaccions de
I'espectador. Les técniques de sintesi no proposen del real una representacié més o
menys semblant sind una simulacié. Simulacié i interactivitat estan vinculades. Es

simula per interactuar. El digital introdueix un nou ordre visual, al mateix temps que
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procura a l'artista materials i eines que alteren profundament la seva relacié amb la
realitat. Els materials i les eines de la simulacié no sén ja les del mén real. L'artista no
treballa amb la matéria, ni amb I'energia, sind amb simbols, amb informacié. | processa
la informacié amb aquestes tecnologies perqué li sén necessaries per a instaurar un
vertader dialeg amb el mén contemporani, de manera que, tot sovint, deixen de ser

eines per esdevenir subjecte o, fins i tot, objecte de I'obra.

Posar una imatge a la xarxa només té sentit artistic si, i només si, la instal-lacié
d’'aquesta imatge respon a totes les manifestacions simbodliques de la xarxa. Fred
Forest va subhastar, el 1997, el codi d’accés a Internet d’'una imatge digital; el
comprador d’aquest codi posseeix aquesta obra com una obra real. La imatge deixa,
d’'aquesta manera, de ser una imatge per esdevenir una objectivacio artistica del
concepte de xarxa. Per primer cop en la historia, una obra, a través de les xarxes, pot
manifestar-se simultaniament i de la mateixa manera, sense pérdues, en tots els punts
del planeta, ja que la seva materialitzaci6 només és una superficie de visibilitat.

Aquesta situacio questiona la propia nocié de cultura i les d’universal i totalitat.

Quan es diu que és un art sense matéria (tot i que necessita ser memoritzat en suports
materials i s’hagi d’actualitzar en una pantalla), aquesta desmaterialitzacié vol
significar essencialment que tota creacié d’art digital esta, d’entrada, pensada sense
relacié pragmatica a la matéria. En aquest sentit, només pren definitivament forma en
un simulacre: tota manifestacié d’art digital és el moment simulat d’'una matéria absent
(és el mateix que en una obra de teatre: una pecga publicada només és una possibilitat
de pecga, que només agafa realment sentit en les diverses objectivacions de les
representacions que la renoven sense parar; el mateix s'esdevé amb una partitura
musical). En certa manera, realitza el vell somni d’'un art total: unifica el que fins ara
estava separat. A diferéncia de I'dpera que s’esforga en la unificacié per la presentacio
simultania d’elements heterogenis (musica, teatre, cant...), I'obra digital convoca
sempre en un mateix lloc la potencialitat d’'investiments sensorials multiples, perd no
es tracta de la presentacio simultania coordinada, siné de fusié i d’interoperabilitat. El
so és un component del text, el text és un component de la imatge... En aquest sentit,
I'art digital tendeix a la saturacio, no deixa cap sentit en repos.

Per aixd ben aviat es va experimentar amb la dansa. Kit Galloway i Sherrie
Rabinowitz®®, el 1977, van organitzar un ballet interactiu, Space Dance from Satellite

Art Projet®®, on dansaires allunyats molts quildmetres (Maryland i California), filmats

%8 The Original Cafe for the Global Village http://www.ecafe.com/
% Tilman Baumgartel: Immaterialien, http://iwww.heise.de/tp/deutsch/special/ku/6151/1.html
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simultaniament en video, participaven en un mateix ballet per mescla en temps real
gracies a la transmissio per satél-lit de les imatges i els sons. L’espai on els dansaires
es retrobaven no existia fisicament, era només una imatge composta. Els mateixos
autors, tres anys més tard, instal-laren cameres, micros i pantalles de televisié en els
aparadors de magatzems situats a Nova York i a Los Angeles. La camera i el micro del
magatzem de Nova York enregistrava la imatge i el so dels vianants i els transmetien
al receptor de televisido de Los Angeles i a linrevés. De manera que cada grup de
vianants mirava i escoltava els vianants que passaven pel davant del magatzem de
l'altra ciutat. Sense ser advertits del subterfugi, els vianants aviat descobrien que
estaven en comunicacié i intercanviaven entre ells impressions. Hole in Space70, 1980,
era el nom d’aquesta instal-lacié. Uns anys més tard, el 1994, la parella de ballarins-
plastics Nicole et Norbert Corsino’’ barrejaven, en la mateixa coreografia enregistrada

en cinta de video Totempol™

, ballarins reals i virtuals. Els ballarins virtuals eren
tractats de manera esquematica —estaven formats per anells— perd en tres dimensions
i els moviments estaven programats amb el programa informatic Life Form, creat per
Merce Cunningham que permet animar ballarins virtuals evolucionant en un espai
tridimensional com una escena de teatre, proveint a I'ordinador, per escrit, les dades
que defineixen els moviments. Els ballarins de sintesi no estaven tractats de manera
realista sind composats per anells superposats, en negre i blanc. El realisme és
traslladava als moviments del cos. La integracié en la mateixa cinta de video de figures
executades per veritables ballarins i per ballarins de sintesi permetia realitzar una
coreografia, mig real mig virtual, molt homogénia. En una obra interactiva titulada
Topologies de l'instant” (2002), els Corsino invitaven els espectadors a entrar en un
paisatge virtual on s’hi barrejaven flors, plantes artificials i imatges de video
projectades sobre grans pantalles, mentre que el conjunt es reflectia damunt d’un terra
de laca negra. Submergit en aquest univers vegetal, 'espectador tenia la possibilitat de
navegar en totes direccions manipulant un joystick i de barrejar-se amb els ballarins
virtuals les evolucions dels quals escapaven a la gravetat. Aquesta navegacié
coreografica el portava a espais insolits en els que les lleis de la gravitacioé no eren les
mateixes. Una mena de vertigen s’apoderava d’ell i el feia atényer els limits de la seva

propia corporeitat.

" Hole-In-Space, http://www.ecafe.com/getty/HIS/

"N + N Corsino: Amorces Intimes, installations, http://www.festivaldemarseille.com/download/pdf_nncorsino.pdf
"2 Oliviero Ponte di Pino: L’attore nell’epoca della sua riproducibilita tecnica
http://www.trax.it/olivieropdp/attore1.htm

* N+N Corsino, du vertige au vidéogame? Topologie de l'instant
http://www.mouvement.net/html/fiche.php?doc_to_load=606, i també Topologies de I'instant,
http://www.alliancefrancaise.com.hk/paroles/numeros/193/03.html
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L'art digital sent sovint la necessitat de materialitzar-se en dispositius que, construint el
seu propi entorn, li atorguen un context distintiu i constitueixen regles particulars de
lectures. Les seves proposicions s'encarnen en instal-lacions més o menys complexes,
que provoquen semiosis d'una gran riquesa. Els seus objectes "no son ja imatges,
textos, sons, ni tan sols la combinacié de sensacions virtuals, acustiques i tactils, sind
dispositius complexos, hibrids, que inclouen una part dels instruments que els han
preparat, quan no s'identifiquen ells mateixos amb les maquines. No hi ha obra fora del

dispositiu; el dispositiu fa I'obra"".

Es el cas de Bill Vorn i Louis-Philippe Demers i la seva La cour des miracles’ (1997),
una instal-lacié robotica interactiva, un entorn multimédia que reacciona davant la
preséncia de l'espectador. Esta en la linia de crear espais ficticis dissenyats per a
poblacions de maquines i societats d'organismes cibernétics que expressen conductes
metaforiques, espais que son llocs d'immersié surrealista, on els visitants esdevenen,
alhora, exploradors i intrusos. Creant aquest univers de falsa realitat carregat amb
dolor i gemecs, la finalitat d'aquest treball és induir I'empatia del visitant cap aquests
“‘personatges” els quals estan unicament articulats per les estructures metal-liques. Es
vol subratllar la forga del simulacre per la perversié de la percepcié d'aquests animats,
els quals nos s6n ni animals ni humans, que porten [inevitable instint de
'antropomorfisme i la projeccié de sensacions internes, un reflex desencadenat per
qualsevol manifestacié que desafia els nostres sentits. Sobre les portes de fusta clara
que donen accés a l'espai d'exhibicié és impossible no veure el missatge que les
presideix: "Entrez!/ Come in!", en un gest subtil que aconsegueix deixar-nos desarmats
enfront l'assalt a la ment i cos que ens espera a l'interior. Res més traspassar la porta
se'ns ve a sobre una explosié de llum, so i formes: bastides, acer, bidons, fanalets
vermells, llums estroboscopiques, fum i un cor d'udols i laments. EIl mirall ha tornat a
canviar de dimensi6. En l'altre cantd apareix un sinistre abocador industrial les
despulles del qual hem d'anar esquivant a través de passadissos llargs i estrets que
van entreteixint I'espai. Per tot l'itinerari ens trobem als pobladors de "La Cour des
Miracles", trenta entitats robotiques que s'arrosseguen. Cadascun d'ells esta construit
per a exhibir la seva disfuncié. Un d'ells va coix; un altre, en una gabia, no deixa de
moure els barrots; un tercer s'arrossega, un altre avanga movent-se sobre peces

deformes. No son antropomorfics ni zoomorfics: sén coses, coses monstruoses,

™ Jean-Louis Boissier, "Le virtuel s'expose-t-iI?", Journal Ars Technica, n® 5, 1991, pag. 41. Veure també Jean-Louis
Boissier, “Langages en perspective”. Artifices 4, novembre-desembre 1996, a
http://www.ciren.org/artifice/artifices_4/boissier.html

™ | a cour des miracles, http://digital.concordia.ca/billvorn/robotic/cour_all.html
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representacions metaforiques del dolor i el sofriment. | encara que som conscients de

la falsedat d'aquest entorn simulat, resulta absolutament convincent.

Vorn i Demers no volen que els seus robots siguin simplement interactius (el visitant
toca un sensor i el robot es mou) sind que els volen reactius, que responguin en
diferents graus a la presencia dels éssers humans i a la preséncia d'altres maquines.
Es una espontaneitat de mentida, perd que no es deixa notar, augmentant la impressié
de perill i incertesa dins I'entorn de I'exhibicié. Si la majoria de les obres presentades a
ISEA 97 semblen haver mantingut I'associacio espai immersiu-espai interactiu, d’altres
se’n varen distanciar, com La Cort dels Miracles, metafora del lloc que gaudeix del dret
d’asil on es reunien els malalts, els mendicants i els malfactors en les grans ciutats de
I'Edat Mitjana. L’obra pren la forma d’un diposit d’escombraries industrial on hi trobem
una horda de maquines individualitzades: la maquina hostilitzadora, la mendicant, la
coixa, I'herética, la reptant i la convulsiva. La instal-lacié immergeix el visitant en un
recorregut reactiu complex en el que les maquines, amb lajut de sensors i
d’articulacions regides per gats penumatics o electromecanics, reaccionen a la seva
proximitat, als seus gestos i als seus desplagaments de la mateixa manera que als
gestos i desplagaments de les altres maquines. Aquest sistema de reactivitat que
s’aproxima, segons Demers i Vorn, al de la relacié inestable que pot existir entre els
éssers vius, ens reenvia a la distancia sempre més curta entre 'huma i el seu mirall
tecno-maquinista’®. Com diu el critic John Massier: “en les ciutats medievals ‘La Cour
des Miracles’ era el lloc de reunié de tullits, rodamoéns i criminals, on desapareixien,
miraculosament, tots els defectes. A mida que avances per aquesta regid
sobrecollidora es va formant en tu una complexa barreja de sentiments. Una espessa
emocio reverbera en l'espai. Et fa sentir quelcom que no vas sentir a Armageddon, ni
tan sols quan Bruces Willis s'immola per a salvar-te a tu, a mi i a tots. | s'anomena
empatia”.”” Norie Neumark, referint-se al treball de Vorn i Demers assegura que “és
una mena de treball robotic del segle XVI convertit en un espectacle monstrués, via un
post-nuclear i post-industrial futur. En un espai gran, fosc i ple de fum, aquesta
controvertida peca fou una de les més interessants de I'|SEA 97. Tot i que no soc un
amant dels robots, hi havia quelcom en les peces esquelétiques ficades en gabies,
encadenades a murs, monstruosament desmembrades, cridant la seva agonia que em
va tocar tot i els meus prejudicis. Aquesta miraculosa / horrorosa, simple i estranya

maquina monstruosa expressa i evoca una alienacid del suau control de l'alta

"® \eure la critica de Martin Carrier a http://digital.concordia.ca/billvorn/robotic/cour_crtq.html
77 John Massier: La cour des Miracles, http://www.fundacion.telefonica.com/at/vida/paginas/v2/vorn.html
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tecnologia, desig del moén dels ordinadors que també suggereixen la impossibilitat

d'escapar’.’®

El sentit literal de la simulacié es troba a The Simulator’”® (1997) de Garnet Hertz, que
demana a l'internauta que reconstrueixi els esdeveniments d'un dia tipic, elegint entre
diverses possibilitats; ofereix al participant diverses eleccions, des del moment
d’aixecar-se fins al d’anar-se’n a dormir. Pretén, doncs, traduir les activitats rutinaries
de la vida a Internet. La distancia entre I'existéncia fisica i la simulaci6 es fa notar ben
aviat perque la correspondéncia amb el temps i I'experiéncia reals d’aquestes accions
no s’acompleix. L'objectiu és qlestionar, en clau d'humor, la interactivitat ficticia de
molts projectes i la capacitat de les noves tecnologies d'oferir una efica¢ simulacio de
la realitat. A més, atés que les eleccions ofereixen poc interés i poca llibertat, fan
referéncia als continguts estereotipats i sovint enutjosos que proposen. “Construint The
Simulator, he intentat explorar el limit entre el simulacre que pot oferir Internet i
I'existéncia fisica banal, posant en evidéncia aquest limit. En traduir el mén fisic en
I'espai digital, hom s’adona de les diferéncies entre I'existéncia fisica i el mén digital.
Els conceptes fisics de temps lineal i d’espai, quan son recreats en format digital,
semblen aleshores estranys i humoristics. Escriure, treballar i parar-se en el mon fisic
no es tradueix literalment en el regne digital. Tanmateix, la temptativa de traduir-ho

posa en evidéncia aquesta impossibilitat”.®°

3.2. Relacions autor-obra-espectador

Per tal que una obra d’art existeixi socialment, i per a qué I'artista que I'ha creat sigui
reconegut com artista, cal, entre altres coses, un public. Quines i com sén les relacions
que s’estableixen entre el public i l'artista digital? Quina és I'evolucié de les relacions
entre l'artista i I'espectador aportada per les arts tecnologiques? Si sembla que
efectivament el paper de I'espectador evoluciona i que una més gran importancia li és
atorgada, en quina mesura aquest canvi és a causa de I'art digital? Si I'espectador
adquireix més importancia en el procés de creacid, quin és en aquest cas el nou paper

de l'artista?.

Durant els anys que porten col-laborant, Christa Sommerer i Laurent Mignonneau han

treballat en la frontera entre l'art i la biologia fent servir principis bioldgics per a crear

"® Martin Carrier: Parachute. ISEA97, http:/digital.concordia.ca/billvorn/robotic/cour_crtq.html
™ Garnet Hertz: The Simulator, http://www.conceptlab.com/simulator/
& About The Simulator, http://www.anart.no/atel/proj/simulator/about.html
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obres d’art interactives que integrin la vida artificial i la vida real per mitja de la
interaccio ésser huma-ordinador. Quan exploren la interaccié en temps real i els
processos evolutius de la imatge, els visitants esdevenen part essencial dels sistemes
en transmetre les seves conductes, emocions i personalitats individuals al
processament de la imatge de I'obra. Les imatges de les seves instal-lacions ja no son
estatiques, prefixades i predibles, sind “sistemes vius” que representen els més
minims canvis en les interaccions entre I'espectador i els processos evolutius de les
imatges. Es demanen com podien funcionar I'evolucié natural i els processos de la
naturalesa com a instrument de creacio, i adopten els processos evolutius de la imatge
per a crear un art orientat al procés en lloc d’orientat a I'objecte®'. A-Volve®? (1994-95),
una instal-lacié creada en col-laboraci6 amb Tom Ray, un bidleg evolutiu, posa en
practica els principis de la programacié de la Vida Artificial i un sistema artificial de
cognicié. Es tracta d’'un entorn interactiu en temps real on el visitant pot realment crear
criatures artificials, interactuar amb elles i i veure com evolucionen en I'espai d’'una
piscina de vidre plena d’aigua. Aquestes criatures virtuals soén el producte de les regles

evolutives i estan influides per la creacid i la interacciéo humanes.

En dissenyar qualsevol tipus de forma i perfil amb el seu dit sobre una pantalla tactil, el
visitant crea criatures virtuals tridimensionals que automaticament estan “vives” i que
neden dins l'aigua real de la piscina. EI moviment i el comportament de la criatura
virtual sén decidits per la seva forma que és la que dissenya I'espectador a la pantalla
tactil. EI comportament en I'espai és, doncs, una expressio de la forma. La forma és
una expressido de l'adaptacid a I'entorn. Atés que la forma i el moviment estan
estretament lligats, la capacitat de les criatures per a moure’s determinara la seva
idoneitat per a la piscina. Les criatures millor adaptades seran les que sobrevisquin
més temps i seran capaces d’aparellar-se i reproduir-se. Les criatures competiran
intentant aconseguir tanta energia com els sigui possible; per tant, les criatures
depredadores cacaran preses i miraran de matar-les. Les criatures també interactuen
amb els visitants en reaccionar als seus moviments de ma dins de l'aigua. Si un
visitant vol cagar una criatura, aquesta mirara d’escapar o romandra quieta, si és
cacada. D’aquesta manera, el visitant pot influir en I'evolucid, per exemple, en protegir
les preses dels depredadors. Si s’ajunten dues criatures fortes, poden crear
descendéncia i neix una nova criatura que porta el codi genétic dels seus pares. La

mutacio i els creuaments proporcionen un mecanisme de reproduccié semblant al de

8 Christa Sommerer i Laurent Mignonneau, “Renunciar al control — La interaccién y la evolucién en las obras de arte
interactivas de Sommerer i Mignonneau”, a Angela Molina i Kepa Landa (eds.) (2000), Futuros emergentes. Arte,
interactividad y nuevos medios. Valéncia. Institucié Alfons el Magnanim, Diputacié de Valéncia, pag. 24-29

8 A-Volve, http://www.mic.atr.co.jp/~christa/WORKS/CONCEPTS/A-VolveConcept.html
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la naturalesa que segueix les lleis genétiques de Mendel. Els algoritmes desenvolupats
per Laurent asseguren uns moviments suaus i naturals i un comportament analeg al
dels animals per part de les criatures. Cap criatura esta precalculada; totes neixen
exclusivament en temps real a través de la interaccié entre els visitants i el procés
d’aparellament de les propies criatures. No tenen una durada eterna, siné una vida
limitada dins de la qual haurien de ser capaces de menjar, aparellar-se i reproduir-se.
La durada maxima de vida és aproximadament d’'un minut. Poden morir de tres
maneres diferents: per inanicid, en no obtenir prou energia matant altres criatures; per
mort natural, en arribar a la durada maxima de vida o poden ser mortes per un
depredador. Els tres principals parametres interns, la idoneitat, I'energia i la durada de
vida, regulen la interaccid, la reproduccio i I'evolucio de les criatures. Els parametres
externs sén els dibuixos dels visitants a la pantalla tactil aixi com la seva interaccio
amb les criatures. Ja no son els objectes de la creacio de l'artista amb els que el public
esta interactuant, siné que més aviat és el propi public qui crea els objectes no locals i
no fisics que, per ells mateixos, de nou sén capacgos de viure, de desenvolupar-se,
d’evolucionar i de morir. Les entitats, com les imatges, la forma i I'entorn grafic canvien
continuament com el propi public durant la seva creacié per la manera en qué

conceben i dibuixen una forma i com interactuen amb ella.®

El lloc de lindividu en I'obra interactiva® és un tema que ha estat sovint abordat® des
de diverses perspectives. Partim del funcionament tradicional de l'art, en el qual un
artista crea una obra, que ha de ser de seguida exposada a un public, el paper del
qual és contemplar-la. Habitualment, I'artista i 'obra sén unics i clarament designats,
l'artista per la seva signatura i I'obra pel seu titol. Tanmateix, la relacié de I'espectador
amb I'obra i amb l'artista ha estat sempre més o menys dissociada, en la mesura en
que es pot admirar una obra sense conéixer-ne l'autor i a I'inrevés. A I'edat mitjana, la
majoria d’obres eren anonimes, no estaven, doncs, relacionades amb el seu autor, i
aquest no fruia de cap admiracié particular. L’'época contemporania, pel contrari,
sembla magnificar d’entrada al creador, i els espectadors admiren sovint més una obra
perqué és la creacié d’'un determinat artista, més que per les seves qualitats propies
(d’aqui que sovint, primer es mira el titol del quadre i el seu autor, i després es

produeix I'exclamacié d’admiracid o no). El col-leccionista reuneix noms més que

8 C. Sommerer i L. Mignonneau, “Interacting with Artificial Life: A-Volve”, a Complexity Journal, H. Morowitz and J.
Casti (eds.), (Nova York: Wiley, 1997), Vol. 2, n° 6, pags. 13-21

# “a place du sujet dans I'oeuvre interactive” és el titol d’'un article de Jérome Glicenstein en el cataleg d'Artifices 4,
“Langages en perspectiva”, Jean-Louis Boissier (ed.). Saint-Denis. Direction des Affaires culturelles de la Ville de Saint-
Denis. 1996

# Jean-Louis Weisberg (1985), Le simulacre interactif. Tesi de doctorat, Universitat de Paris VIII
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obres, i I'afeccionat a les reproduccions compra una “reproduccié de Kandinsky” més

que no pas “Improvisacié 31” del 1913.

Es evident, tanmateix, que la relacié essencial entre I'artista i el public es crea a través
de l'obra i que aquesta és una mediacié indispensable. Umberto Eco considera I'obra
d'art com un missatge fonamentalment ambigu, una pluralitat de significats que
coexisteixen en un sol significant.?® Segons aquesta concepcié es constata que el
paper de I'espectador ha de canviar amb I'aparicié6 d’aquestes obres creades per a
'ambiguitat, i que d’espectador-contemplador, ha d’esdevenir d’alguna manera

espectador-actor, ja que ha d’interpretar, completar ell mateix I'obra.

Aquest és el paper atorgat a 'usuari en 'obra Ephemere®” (1998) de Char Davies, un
entorn de realitat virtual interactiu i d'immersid, el repertori iconografic del qual inclou
organs del cos, vasos sanguinis i 0ssos, suggerint una correspondéncia simbodlica
entre la preséncia ctonica del cos interior i la terra subterrania. Ephemere s’estructura
espacialment en tres nivells: paisatge, terra i cos intern. El cos funciona com un
substrat metaforic sota la fecunda terra i les seves germinacions exuberants. Pero
Ephemere també esta estructurat temporalment. Mentre el participant es passeja entre
els tres ambits, cap d’ells roman igual. El paisatge canvia continuament, passant per
cicles d’'alba, dia, tarda i nit, des del pal-lid hivern a través de la primavera fins la
decadéncia climatica de la tardor. Tot i que el participant pot passar-se una sessio
sencera en un ambit, el més probable és que passi d’'un a laltre, immers en
transformacions. En l'obra, les diferents roques, rels, llavors, etc., sorgeixen, creixen i
moren. Les seves aparicions depenen del nivell de verticalitat del participant, la seva
proximitat, lentitud de moviment i fixacié/durada de la mirada. Quan es mira un
paisatge de roques es transforma en un altre paisatge; unes llavors sén activades si es
miren durant un cert temps, recompensant la pacient observacié amb una germinacio,
invitant a entrar en un espai lluminés interior de floriment. L’Unica constant a Ephemere
és el sempre canviant riu: quan el participant sucumbeix als seu fluid gravitatori es
metamorfosa de riu en corrent subterrani o artéria/vena i a I'inrevés, recreant-se en els
elements corresponents visuals/auditius de cada ambit. Dependent del comportament
del participant dins de I'obra, hi ha diferents finals, de fulles que cauen, de cendres o

de pols.

% Umberto Eco (1965), L'oeuvre ouverte. Paris. Seuil.
8 Ephémere, http://www.immersence.com/ephemere/ephemere.htm
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Totes les transformacions i interaccions d’Ephemere sén auditives i visuals alhora.
Mentre que els elements visuals passen per fases variables de visibilitat i no visibilitat,
llum i foscor —i en el cas del paisatge es doéna una progressié del més literal a
'abstracte— el so és també un estat de flux. Ubicat en tres dimensions, oscilla entre
formes melddiques i efectes mimeétics, adaptant-se en cada moment al context espai-
temporal del participant en I'obra. Els aspectes visuals de I'obra s6n suaus, lluminosos
i transldcids, i consisteixen en textures semi-transparents de formes en 3D i particules
que flueixen: les formes 3D han estat dissenyades per a no se totalment figuratives (és
a dir, recognoscibles) ni totalment abstractes, siné per a crear ambiguitat perceptiva.
En animar aquestes formes i en capacitar al participant no només a veure-hi a través
d’elles, sin6 a flotar-hi, és possible crear relacions espacials ambigues figura/fons.
L’ambiguiitat és la clau per a suavitzar, disminuir les distincions entre les coses.

L’ambigitat ddna més joc a la imaginacio.®

Es sobretot a partir dels anys 60 que els artistes comencen a considerar I'espectador
com un particip en I'obra d’art més que com una persona exterior, que només pot
contemplar i “no tocar”. Aquest paper de I'espectador és tanmateix encara més passiu
que actiu. Els qui es dediquen a I'Op art van a I'encontre del public al carrer, perd és
més per a forcar I'atencié d’aquest public no experimentat que fan servir diverses
senyals oOptiques que per a convertir-lo en veritable actor de I'obra. EI Groupe de
Recherches en Art Visuel (GRAV) vol també reintegrar I'espectador en I'obra, per
exemple amb els seus laberints, perd la interaccié amb I'espectador és una interaccié
“forcada” —pels seus moviments provoca reaccions— i és més sovint un objecte
d’experiéncies que un veritable actor. En tots els casos, I'espectador experimenta un
univers finit i determinat d’entrada, en el qual hi ha una certa llibertat, perd que ell no
transforma, i que no guarda cap traga duradora del seu pas i de la seva acci6: aquest
espectador experimenta més que no pas actua realment, i pot ser doncs considerat
com un espectador objecte, en el sentit gramatical del terme, és a dir, que tot i sent

part de I'accid, 'experimenta.

El que és més interessant en el cas de certes obres d’'art digital, és que no només
integren I'espectador, siné que semblen igualment capgirar el seu paper i convertir-lo
en espectador subjecte, és a dir, el qui fa l'acci6. Aquesta possibilitat donada a

'espectador, aquesta interactivitat, 'lhem de descriure i hem de mirar d’explicar el que

# Char Davies: “Paisaje, tierra, curerpo, ser, espacio y tiempo en los entornos virtuales de inmersién Osmose i
Ephemere”, a Angela Molina i Kepa Landa (eds.) (2000), Futuros emergentes. Arte, interactividad y nuevos medios.
Valéncia. Institucié Alfons el Magnanim, Diputacié de Valéncia, pag. 47-58
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la fa possible. La interactivitat esta al centre de les preocupacions de nombroses obres

d’art electronic, i hem elegit tres exemples entre les creacions més reeixides.

Le diable est-il courbe?® (1995) de Maurice Benayoun és un dispositiu de realitat
virtual en el qual se’ns proposa explorar uns espais que estan virtualment invertits:
plens a l'origen, el buidament del seu volum és generat per I'accié de I'espectador que
cava en 3D i construeix a voluntat (o involuntariament, pel seu desplagament)
passadissos en la matéria, constituint d’aquesta manera un espai vital a gust seu i una
arquitectura laberintica en el buit. A Dieu est-il plat®™® (1994) les parets eren de mao, a
Le diable est-il courbe sén nuvols i un cel blau. En aquest darrer univers el diable, una
entitat que habita aquest cel, no es mostra de seguida, siné que és possible localitzar-
lo pel so: els sorolls que emet, espacialitzats, estan sincronitzats pels seus
desplagaments. Quan esta molt lluny, I'ambient de vent i el soroll de la cavada dels
passadissos protegeixen la seva preséncia. A l'inrevés, si esta a prop, s’escolten els
seus sospirs. El diable apareix com un ésser fet de rodoneses i de sensualitat. Es
presenta sota I'aparencga de cinc esferes de color carn, encaixades unes en les altres,
que giren en I'espai i travessen lliurement les parets del cel. Aquest ésser autonom té
per motivacié principal seduir I'espectador: intentara per tots els mitjans captar la seva
atencio i avaluar I'interés que li desvetlla. Si per exemple, I'espectador 'ignora durant
un temps i no mira d’apropar-s’hi, és ell que mirara de trobar-se amb ell. O la seva
forma mutara discretament fins que li plagui més: I'orientacié de les seves esferes i la
seva velocitat de rotacié poden variar. En la versio “politicament correcta” el diable pot
igualment canviar de color de la pell i de timbre de veu: del rosa al bru i del femeni al
masculi (de l'agut al greu). El desplacament del diable esta condicionat pel de
'espectador, i el segueix en els seus desplagaments, sense imposar-se a ell, com un
ésser que seria alhora timid perd desitjés de contacte. Dues qualitats sensorials
defineixen el seu comportament: la visié, és a dir la proximitat de I'espectador, i el
tacte, en tant que generador de plaer. La posicié del diable i la de I'espectador estan
doncs intimament lligades (sense que aquest darrer ho apercebi necessariament).
L’espectador pot elegir entre divertir-se amb aquest ésser molecular o bé ignorar-lo,
preferint passejar-se lliurement per linterior del cel. L'estructura dels passadissos
construits per l'usuari en un univers il-lusdriament pla i infinit, és emmagatzemada en
memoria sota forma de coordenades espacials, actualitzades en temps real, seguint la

posicio de I'espectador.

8 | e diable est-il courbe?, http://www.moben.net/Diable.htm
* Dieu est-il plat?, http://www.z-a.net/dieu/index.fr.html
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Fontaine (1996) d’Yvan Chabanaud és una instal-lacié (actualment inaccessible) que
estava formada per dues pantalles, en xarxa, una que permetia visualitzar un mén
virtual, modelat en 3D, I'altra que servia d’interficie als usuaris per a entrar en el moén
virtual. Aquest sistema estava previst que funcionés a través d’Internet, en temps real i
amb nombrosos interactors. Diversos usuaris podien accedir a la pagina principal, la
qual servia d’interficie als participants. L’objectiu proposat era el d’explorar un mon
virtual modelat en 3D. La interficie estava constituida per una “catifa” interactiva, un
quadre que representava una vista aeria del mon virtual al que s’havia d’entrar. El
participant podia moure a voluntat el cursor damunt d’aquesta catifa i aixi assenyalar el
punt on volia “amarar”; també existien altres punts en moviment que simbolitzaven, en
temps real, la posicid dels altres internautes sobre la catifa interactiva. El sistema
incorporava totes les opcions triades i decidia, en temps real, el punt d'impacte
resultant. Aquesta “decisié” era la mitjana ponderada de les coordenades dels punts
elegits per cada participant. En una altra pantalla 'usuari es trobava immergit a
l'interior del mon virtual. La seva visio corresponia a la d’un individu que seria projectat
al punt d’impacte calculat sobre la mitjana de totes les opcions. La direccié de la
mirada (o con de visid) estava en funcié de la posicié precedent de l'individu en aquest
mon virtual (direccio del sector velocitat). L'exploracio es feia aixi de manera continua,
de posicié en posicio, elegida pel consens dels usuaris. EI mén virtual representat
estava inspirat en pintures de Cézanne i representava la muntanya santa Victoria i els
seus voltants. Una mica més lluny, els participants podien descobrir una font amb un
raig d’aigua. Les gotes d’aquest raig seguien trajectories calculades per un conjunt
d’equacions matematiques. El nombre d’aquestes gotes estava lligat al nombre
d’'usuaris connectats al sistema, en un moment concret. Les dues pantalles, el moén i la
catifa d’interficie, estaven relacionades entre elles. La catifa interactiva de cada
participant emetia, cap a I'ordinador central sobre el qual estava modelat I'univers 3D,
un flux de coordenades (x, y) que determinaven, en temps real, la posicio de tots els
cursors. La xarxa era utilitzada com un sensor multi-usuari que encaminava totes les
dades cap el processador. Aquest conjunt de dades era comprimit per algoritmes a

base de fractals.

The Mandala®’ (1987) és una instal-lacié interactiva que integra imatges i musica.
L’espectador-intérpret actua per gestos sobre la imatge que reacciona i que
desencadena esdeveniments sonors. La imatge digitalitzada de I'espectador-intérpret
es combina amb la imatge de sintesi en dues dimensions afixada a la pantalla grafica

d’'un ordinador. Aquesta imatge combinada és projectada sobre una gran pantalla

*' Pagina principal de Vincent John Vincent, http://www.vjvincent.com/pioneer.htm
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ubicada davant de l'espectador-intérpret que quan fa un gest, veu la seva silueta
digitalitzada executar, en temps real, aquest gest inserit en la imatge. Aixi pot actuar
sobre aquesta imatge per contacte entre el seu cos digitalitzat i algunes parts de la
imatge com a objectes o icones. Aquesta accidé del seu cos sobre la imatge
desencadena simultaniament esdeveniments visuals i sonors: la imatge reacciona. Vet
aqui 'exemple d’entorn interactiu concebut per Mandala: el cos digitalitzat evoluciona
en una selva i els ocells volen per damunt del seu cap. Quan s’intenta agafar aquests
ocells, emeten crits i es transformen en boles, que segueixen tots els moviments de les
mans com si estiguessin lligades, i quan es pica de mans les boles exploten en una
combinacié de sons. Mandala®, realitzat pel grup Vivid Effects®* (Vincent John
Vincent®™, Francis MacDougall i Susan Wyshynski) és, doncs, un dispositiu interactiu
multimodal que permet a I'experimentador desencadenar efectes visuals i sonors a
partir de comandes gestuals. El principi es basa en l'analisi digital de la imatge de
'usuari de la qual I'ordinador extreu formes i moviments caracteristics susceptibles de
provocar automaticament en temps real efectes visuals i sonors molt variats. La
interficie es fa —és Il'originalitat del dispositiu— per I'intermediari d’icones afixades en la
pantalla. Es pot, per exemple, tocar diferents instruments de musica les icones dels
quals estan afixades en la pantalla, “tocant” aquestes icones (percussions, tam-tams,
arpa, teclat...) no realment amb la ma sin6 amb la imatge digitalitzada de la ma
integrada en la pantalla. La interaccié hi és purament virtual. The Mandala® proposa
també tota mena d’entorns interactius on sons, imatges i gestos estan estretament
integrats. El dispositiu permet crear les seves propies situacions interactives
dissenyant els objectes amb wuna paleta o digitalitzant imatges (fotografies,
il-lustracions...) i associant-les a sons. The Mandala es situa en la triple frontera de

I'eina d’art, de I'eina pedagogica i del joc*®.

Com es pot veure en aquests exemples, I'espectador pot realment actuar sobre les
obres: el visitant de Le diable est-il courbe? construeix passadissos que li s6n propis,
I'espectador virtual de Fontaine efectua un viatge Unic, ja que és compost pel conjunt
dels espectadors presents al mateix moment, i I'espectador-intérpret de The mandala
crea efectes visuals i sonors amb la seva gestualitat. Les obres soéon realment
interactives, ja que reaccionen a l'accié del o dels espectadors, creant una resposta

Unica i personalitzada de la seva accio.

%2 pagina principal de Vivid Group, http://www.vividgroup.com/

98 Pagina principal de Vincent John Vincent, http://www.vjvincent.com/pressrelease06.htm

% Vincent John Vincent: Das Mandala System,
http://www.aec.at/de/archives/festival_archive/festival_catalogs/festival_artikel.asp?iProjectID=8992
9 Marlyn Kemper Littman: Alternative Meanings Through the World of Virtual Reality, a
http://www.scils.rutgers.edu/~kvander/books/LITTMAN.pdf, aixi com Cyberstage Magazine, a
http://www.knecht.ca/algo/gogo/stories/cyber4.html
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Aquesta interactivitat és deguda en gran part a les performances de la técnica i varia,
doncs, amb aquestes performances. Jean-Louis Weissberg distingeix dos tipus
diferents d’interactivitat: la interactivitat falsa, que consisteix nomeés en I'activacié d’un
programa, i la interactivitat conversacional, en la qual 'element que esta davant de
'espectador (la maquina o un altre espectador) “respon”. Sigui quina sigui, aquesta
interactivitat esta sempre mediatitzada per la técnica per mitja de diferents interficies,

que van del ratoli als cascs, ulleres i altres mitjans d'immersio en el que és virtual.

| és la realitat virtual la que aporta la més gran interactivitat; permet simular la realitat
per un espectador, que pot actuar i reaccionar davant d’aquest mén virtual modelat,
calculat per un ordinador. L’accié de I'espectador, d’estatica que és quan es troba
davant del seu ordinador, pot fins i tot esdevenir fisica, com en l'obra icar d’Yvan
Chabanaud. L’espectador en aquest cas es desplaca, evoluciona visiblement en el
mon virtual que li és proposat, esdevé, doncs, autor en el sentit cinematografic o

teatral del terme, i 'obra és aleshores representada més que presentada.

El mateix s’esdevé a Configuring the Cave®™ (1996) on Jeffrey Shaw submergeix
l'espectador en un cub a les parets del qual s’hi projecten imatges tridimensionals
animades. Aquestes imatges reaccionen als gestos d’un maniqui ubicat al centre de
l'estanga i que manipula I'espectador. Literalment banyat pel flux d’imatges i sons,
'espectador descobreix i explora set universos visuals i sonors diferents per l'interior
dels quals navega lliurement i en totes direccions en fer agafar al maniqui postures
definides. Es tracta d’una video instal-lacioé interactiva que fa servir la tecnologia Cave
amb projeccions a tres parets i al terra. La interficie és una titella de fusta que és
manipulada per l'espectador per controlar les transformacions de les imatges
generades per I'ordinador en temps real. Esta constituida per set dominis diferenciats.
El moviment del cos i membres del maniqui modulen dinamicament diversos
parametres en la imatge i so que genera el software, mentre que les postures
particulars del maniqui provoquen esdeveniments visuals especifics. Més significativa
és I'accié de moure les mans del maniqui per a tapar i destapar els ulls, cosa que
provoca les transicions d’'un domini al seglient. Configuring the Cave comprén un
metallenguatge de relacions funcionals coordinades entre el que és corporal i el que és
espacial. Aquestes relacions son tan fisiques com conceptuals, reflectint ['actitud
tradicional en moltes cultures de considerar el cos com el lloc i mesura de totes les

coses.

% Jeffrey Shaw: Configurin the Cave, http://lwww.icinema.unsw.edu.au/projects/prj_configcave.html



Joan Campas: El paper d’Internet en la cultura emergent del mén actual (1945-2003) 230

En tots els casos, la creacid de l'artista no es situa ja al nivell de la realitzacié d’'una
obra unica i finita, sind a un nivell superior, és una meta-creacié. L’artista crea el
sistema i el model que produiran un marc d’accid6 més o menys obert, i 'espectador
construira a linterior d’aquest marc la seva obra personal. El grau d’obertura del
sistema pot variar fins I'infinit. L’artista esdevé llavors, a la manera de déu, un creador
de mons. Aquesta idea de meta creacié no és tanmateix nova, s’inscriu en la historia
de l'art contemporani, perqué els minimalistes i els cinétics privilegiaven ja I'acte de
concepcio de I'obra en relacié a la seva realitzacié. L'aportacio de la informatica no
modifica els principis, interactivitat i meta creacio, perd n’optimitza considerablement

les consequeéncies.

Si la creaciéo de modns virtuals modifica la intensitat de la relacié de I'espectador amb
I'obra i, per tant, amb l'artista, planteja igualment de nou el problema dels limits de I'art.
Els méns virtuals sén utilitzats amb moltes altres finalitats que les artistiques. Queé és,
doncs, el que defineix un mén virtual com a artistic, ludic o educatiu? Qué diferencia
les nombrosos obres d’art construides com a jocs, d’altres jocs disponibles en els
mateixos suports? Qué és el que fa que les considerem obres d’art i no merament jocs
virtuals? Pensem que els entorns dels simuladors -pilotatge d'avions— i molts
videojocs, s’esforcen a donar als seus usuaris un domini maxim sobre el procés,
funcionen sobre el comportament reflex i I'emocié primaria, perd no pretenen provocar
semiosi ni generar cap nou significat, precisament perqué no tenen cap desig artistic;
per contra, els dispositius artistics —potser perqué es destinen a espais publics o bé a
la xarxa— son fets de tal manera que instal-len generalment una distancia, un conjunt
de diferencies ordenades. Els dispositius de simulaci® només son eficagos si
produeixen clons el més perfectes possibles de la realitat: per millorar I'eficacia dels
seus comportaments pragmatics, el perceptor ha de retrobar-se en els moéns en els
quals es trobara confrontat. La interactivitat hi defineix un aprenentatge. En els
sistemes artistics digitals interactius, en canvi, el perceptor no pot conéixer les regles a
les quals els seus comportaments so6n sotmesos. Aquestes només pertanyen al
dispositiu al qual és confrontat; canvien d'un dispositiu a un altre i, fins i tot, poden
canviar d'un moment a l'altre en el mateix dispositiu. Es aquesta diferéncia la que
legitima la nova proposta artistica. El perceptor s'hi troba en posicid de sorpresa
permanent, i les eleccions que és invitat a fer sén, sovint, eleccions cegues. La
interactivitat hi defineix un observatori. El perceptor sempre ha de mirar de

comprendre, d'anticipar i, per aix0, es situa en una posicié d'observador.
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Per a situar-nos en la frontera entre art i no art pot ser interessant analitzar I'obra de
Myron Krueger, Videoplace® (1969), que construeix situacions models oferint al lector
diverses possibilitats d'identificacié en les quals I'atribucié de papers entre el sistema i
el perceptor canvia sense parar de manera que aquest darrer es troba constantment
en un procés d'aprenentatge. Krueger ha treballat durant anys per a posar a punt un
dispositiu nou i desenvolupar-lo —Videoplace®. En aquest dispositiu, I'ordinador
analitzava i reconeixia en temps real la silueta de I'espectador que era filmat per una
camera de video. L’espectador tenia al seu davant una pantalla sobre la qual es
projectava la seva silueta al mateix temps que imatges produides per I'ordinador.
Podia aixi amb les seves mans (de fet per l'intermediari de la imatge de les seves
mans), desplacar diversos objectes virtuals de forma simple, agafar-los amb els dits, o
deixar-los escapar si els dits no estaven totalment tancats, jugar amb un petit
personatge sobre un gronxador (balancejar-lo, fer-lo saltar, desequilibrar-lo) o
desplacar en tots els sentits una filera de petites particules lluminoses animades amb
un cert ritme, esborrar la pantalla amb un gest, etc. Videoplace no és propiament
parlant una obra d’art sind més aviat un dispositiu destinat, segons el seu creador, a
millorar la comunicacié a distancia i a completar, o a reemplagar, les técniques
tradicionals com el teléfon o la televisié. Tanmateix, la recerca de Krueger s’assembla
més a la d’un artista desitjés de crear situacions noves entre 'home i la maquina que a
la d’'un enginyer de telecomunicacions; preveia també aplicacions artistiques per al seu
dispositiu. Videoplace ddna testimoni d’'una auténtica ambicié estética i hauria de ser

considerat, en certes condicions, com a pertanyent al camp de I'art.

Interactiu, dialdgic, participatiu, col-laboratiu, hipertextual, connexionista, el digital
capgira no nomes les relacions tradicionals entre I'autor, I'obra i 'espectador, sind els
mateixos mecanismes de la circulacié de I'art, la seva contribucié a la cultura. Si I'art
contemporani deu la seva existéncia i sentit a la mediacié dels artistes, de les
institucions, dels critics, historiadors i marxants, les obres digitals pretenen
economitzar tota mediacio exterior en benefici d’'un contacte immediat, directe, entre
'obra i [I'espectador, cosa que questiona tota una tradici6 hermenéutica i
desconstructiva en la qual el sistema de mediacié propi de I'art contemporani troba la

justificacio.

Encara que el public continua estant educat perceptivament per imatges (simples

imatges o imatges-textos i imatges-sons de la fotografia, del cinema i de la televisio) i

" Myron Krueger: Videoplace, http://stage.itp.nyu.edu/~jn429/newmediahistory/videoplace/
% pagina principal de Myron Krueger, http://bubblegum.parsons.edu/~praveen/thesis/html/wk05_1.html, Taking tiny
dancing lessons in cyberspace: i, an avatar, http://www.virtualgalen.com/virtualhealing/myron.htm



Joan Campas: El paper d’Internet en la cultura emergent del mén actual (1945-2003) 232

per mass media encara sotmesos a un ordre contra el qual s'han revoltat generacions
d'artistes —situacié que ha comportat el divorci del gran public i de I'art—, I'extensié del
digital, sobretot a partir dels anys 80, introdueix canvis qualitatius cada cop més
importants en les relacions d'aquest public amb la informacié visual, sonora i textual.
Perqué, una de les caracteristiques revolucionaries del digital és associar l'usuari al
funcionament de la maquina establint entre ells un bucle retroactiu curt i rapid.
L'ordinador permet a 'usuari interactuar amb les dades visuals, sonores i textuals, que
li sbn comunicades. Esdevenint interactius, els mitjans canvien de naturalesa. Una
imatge interactiva, encara que estigui generada per un aparell Optic (fotografia,
cinema, televisid) no té el mateix efecte de sentit que una imatge tradicional amb la
que no és possible cap interaccid. Se'n desprén que el public, necessariament
associat a la produccio i fins i tot a la distribucié de la informacié en el mode interactiu,
fa la mateixa experiéncia tecnoestésica que el que és a l'origen del que s'anomena el
missatge, en el cas de la comunicacio, o de I'obra, en el cas de I'art. L'autor i el public
comparteixen la mateixa l6égica comunicacional, la mateixa voluntat d'encreuament, de
responsabilitat reivindicada en I'elaboracié i la circulacié de la informacio, el mateix
espai sensible (el de les interficies) i la mateixa temporalitat. Artista i public estan

comminats a compartir el mateix temps.

Un dels aspectes més interessants de I'art digital es troba, doncs, en la relacié que
manté entre real i virtual, entre el mén en el qual el perceptor se sap ser i el mén en el
qual la proposta artistica l'instal-la de manera simultania i indissoluble. Tot i ser dins, el
perceptor se sap també fora. Participa i es mira participar. Viu aquesta realitat altra on
tot, fins i tot Iimpossible, es pot produir. Es en aquesta dualitat on radica l'interés basic.
Es una situacié que ens recorda molt la metafora bajtiniana del carnaval i els seus
mecanismes de comunicacié interpersonal. En el carnaval es déna una comunicacié
oberta que trenca amb l'organitzacié jerarquica habitual i amb les classes socials,
perqué no es basa en cap estructura de poder; és un sistema no estructurat a priori,
sind que va creixent de forma aparentment caodtica amb la incorporacié de persones
que es deixen anar al seu fluir, i es desenvolupa seguint el paradigma de xarxa i un
format plurimedial (la dansa, el ritme, el cos, la imatge, la disfressa, la musica, el text,
el context...) i tot plegat interrelacionat d’'una manera creativa, activa, fragmentaria, no

lineal®®

. Per altra banda és una experiéncia ambivalent: la participacié és individual,
perd no privada, ja que és oberta a tothom; per a integrar-se al carnaval no hi ha

normes o regles d’accés: només cal incorporar-se i adaptar-se al joc. Es, precisament,

% Claudia Gianetti, Ars Telematica: la estética de la intercomunicacion, a http://www.mecad.org/e-
journal/archivo/numero3/archivo/numero2/reindex.htm
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la integracio, la participacio, la interaccié en xarxa, el que constitueix el fonament del
carnaval. També 'ambivaléncia afecta la doble funcié que assumeixen els participants:
alhora sén espectadors i actors, son tant subjecte com objecte de I'esdeveniment, tant
observadors com consumidors de la informacio que flueix, i part de I'espectacle. Per a
Bajtin el carnaval esta situat a la frontera entre 'art i la vida. Com diu Roy Ascott, “en
lloc de crear, d'expressar o de transmetre continguts, l'artista esta ara dedicat a
elaborar contextos. La connexid, la interaccid i I'emergéncia son des d'ara els mots
d'ordre de la cultura artistica. L'observador d'art esta des d'ara al centre del projecte
creatiu, i no a la periféria. L'art no és ja una finestra oberta al moén sindé una porta
d'entrada a través de la qual I'observador és invitat a entrar en un mon d'interaccions i

de transformacions"'®.

La distancia variable, adaptativa, interactiva, és d'aquesta
manera un component natural de la preséncia en l'art digital: dins i fora, aqui i fora;
actuar i mirar-se actuar o mirar actuar. "L'art antic era fet per a ser vist des de I'exterior.
El nou art esta fet per a ser construit des de l'interior. O bé esteu a linterior de la

xarxa, o no esteu enlloc. | si esteu a l'interior de la xarxa, esteu a tot arreu."'"

Hi ha una altra consequéncia de la informatica en el camp de l'art, que té a veure amb
'espectador. Per definicio, I'espectador és qui mira una obra, pero el seu creador no
és considerat com a espectador. L’artista, certament, mira la seva obra, perd en una
relacié que no és la de I'espectador exterior. La mira per a modificar-la, per a fer-la

evolucionar. La seva mirada forma part integrant de I'obra.

L’art informatic modificara aquesta relacié de l'artista amb la seva obra. Efectivament,
algunes creacions per ordinador demanen calculs molt complexos. Aquesta calculs
estan programats pel creador, de vegades amb I'ajut d’'un programador, pero efectuats
per la maquina. En conseqliéncia, després d’haver introduit les dades d’'una manera o
d'una altra, el creador espera —de vegades forca temps— que l'ordinador calculi la
imatge; i quan finalment apareix, la veu per primera vegada amb sorpresa.'® Aquesta
sorpresa ve donada perqué els models matematics o fisics contenen més coses de les
que un hi creu haver posat; en aquest sentit es considera que tenen una vida
independent o que estan dotats d’'una existéncia autbnoma. | si el creador por quedar
astorat per la seva propia creacio, es produeix una dissociacié molt forta entre el

mateix acte creador i el seu resultat, 'obra. Aquesta dissociacié existia ja amb l'art

1% Roy Ascott, citat per Norbert Hillaire a "Internet et la création artistique", Art en réseau, Editions de la Table Ronde
Imagina, 1997, pag. 10

101 Roy Ascott (1995), Esthétique des arts médiatiques, T. 2, P.U. de Québec, citat per Norbert Hillaire a "Internet et la
création artistique", Art en réseau, Editions de la Table Ronde Imagina, 1997, pag. 11.

192 M. Nahas i M.H. Tramus, “Quand I'artiste peintre deviene informaticien”, La Recherche, n° 165, abril 1985. Aquesta
consideracio pot semblar obsoleta, ja que data del 1985, pero els calculs poden ser actualment encara molt llargs,
perque la seva complexitat ha augmentat considerablement.
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minimal i el cinétic, quan lartista no era el realitzador de l'obra, sin6 només el
conceptualitzador. Es en el grau de sorpresa on radica la diferéncia, deguda a I'is en
lart informatic de la modelitzacié6 matematica, més carregada potencialment de
possibilitats que les explicacions diverses de les obres d’art minimal o cinétic. La
informatica permet calcular models matematics molt complexos, que demanarien anys
de calculs si els haguessin defectuar éssers humans. El seu Us amplifica

considerablement les possibilitats d’us d’aquests models.

3.3. El dialeg amb la maquina

L'artista construeix el seu llenguatge dialogant amb la maquina. Ella esdevé el seu
soci, la seva font d'inspiracio, el seu model i sovint fins i tot el seu tema de recerca
artistica. A I'era de la informacio, I'activitat artistica, com qualsevol altra, ha d'ajustar-se
a la mobilitat, a lintercanvi, al flux d'informacions. | les imatges digitals tenen
I'avantatge d'estar arreu al mateix temps; per aixd esta emergint un art que comenca a

ser concebut, especialment, per a circular per les xarxes.

Aquest apropament entre I'art i la técnica pot rebre un gran impuls de 'emergéncia

193 |a informatica

d’'un nou imaginari de les tecnologies digitals. Per a Philippe Breton
sembla operar en el seu si una sintesi original entre 'univers de les preocupacions
utilitaries i el mén més espiritual de la creacié. La informatica seria, com l'activitat
artistica, una subtil amalgama d’un imaginari materialitzat per una técnica. Sovint es
subratlla que el mode de vida artistic s’apropa, de vegades, al mode de vida no-
conformista dels grans programadors, que la micro-informatica va néixer al si de grups
contestataris de la costa oest dels Estats Units, i que el mén de la informatica esta més
proper al dels hippies que als dels executius d’'IBM. Anne Sauvageot'® és qui parla
d'un imaginari digital. Una primera recerca titulada Création artistique et savoirs
scientifiques ha incidit en les condicions de recepcié i d’interpretacié de les noves
imatges en els diferents contextos socioculturals. Aquest estudi ha mostrat la
dependéncia dels nostres sistemes perceptius i de les nostres vivéncies socioculturals,
ja que els nivells de lectura i d’interpretacié varien considerablement segons els
diferents grups de poblacié. A les conclusions presenta dues grans tendéncies: una

que fa referéncia al pes cultural que incideix en la mirada de certs individus, I'altra a la

1% Philippe Breton (1989) Historia y critica de la informéatica, Madrid. Catedra. Veure també del mateix autor La utopia

de la comunicacién. Buenos Aires Nueva Vision. 2000

% Sauvageot A., Léglise M., Fourmentraux J.P. (2001). Entre I'artiste et I'informaticien. Rapport pour le Ministére de la
Culture, Délégation aux Arts Plastiques. Veure també Anne Sauvageot (2003), L'épreuve des sens. De la réalité de
l'action a la réalité virtuelle. Paris. PUF
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possibilitat d’'una aventura de la mirada en altres'®. Es aquesta segona categoria la
que va millor per a poder aprehendre aquest nou imaginari digital que participa del
moviment, del canvi, de la inestabilitat, de la pluridimensid, de la fluidesa —o del caos—,
de la immaterialitat i de la desrealitzacio. Un altre estudi es refereix a aquesta aventura
de la mirada provocada en alguns individus per les imatges generades per ordinador.
Sembla que aquestes noves imatges porten a una evolucié dels nostres modes de

percepcid.'%

La relacié dels humans amb la maquina esta feta d’atraccié i repulsa. La maquina pot
simbolitzar el mal; es tracta del que Lucien Sfez'” anomena “la sindrome
Frankenstein”, la criatura creada per 'home que l'ultrapassa i li fa por. Perd la maquina
també pot ser apercebuda d’una altra manera, i Georges Balandier'®® parla d’un tecno-
imaginari que barreja la forca de les imatges amb la magia de les maquines
complexes. | seria aquesta relacié amb la maquina la que es podria apercebre en I'art
informatic, ja que l'ordinador esta totalment acceptat com a maquina, i forma part
integrant de I'obra. Potser es podria assenyalar que aquesta relacio amb la maquina
sembla diferent, segons que es tracti d’artistes que provenen del mén de l'art o sortits

del moén tecno-cientific.

La tecnica ha estat sempre utilitzada per a diferenciar les formes d’art: pintura,
escultura, dibuix, gravat, fotografia, videoart, etc. Tanmateix, si juga un paper en
'evolucié general de I'art —l'invent dels colors en tub va permetre als impressionistes
deixar els seus tallers i sortir a pintar al camp—, no condiciona totalment aquesta
evolucio, que depén d’altres factors. Amb tot, la historia de I'art digital, com hem vist en
el capitol anterior, és forgca dependent de I'evolucié de la tecnologia. S6n els canvis en
la tecnologia els que Dario del Bufalo fa servir per a classificar les arts tecnologiques:
els 40 correspondrien a I'art electronic, els 50 al data Art (art informatic), els 60 a l'art
aleatori, els 70 al Computer Graphic art i els 80 a la imatge de sintesi'®; els 90 com els

del Net.art i de la realitat virtual hi podriem afegir.

L’ordinador és una meta-eina en el sentit que pot produir eines, per a fer, entre altres,
art. El problema que es planteja per als usuaris d’aquesta tecnologia és de posicionar-

se en relaci6 a aquesta eina: 0 s6n només usuaris dels programaris i materials

1% sauvageot Anne (1994) Voirs et savoirs, esquisse d'une sociologie du regard. Paris, PUF, Sociologie d'aujourd'hui.
1% Membrana, M., Queralto, C., Roy, C., Sauvageot, A., Tacussel, P., Xiberras, M., Images de synthése et figures de
I'espace, CNRS, realitzat pel CeRS, febrer 1987-juny 1988

97| ucien Sfez (2002), Technique et idéologie. Un enjeu de pouvoir, Paris. Editions du Seuil.

108 Georges Balandier (1994), El poder en escenas : de la representacion del poder, al poder de la representacion.
Barcelona. Paidos.

1% Segons Dario del Bufalo en el Cataleg de la 422 Biennal de Venecia de 1986, pag. 204.
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concebuts pels enginyers, o miren de dominar ells mateixos I'eina elaborant els seus
programaris i adaptant el seu material. En el primer cas, I'usuari roman a l'interior del
model previst per algu altre, és doncs dependent, en el segon cas intenta dominar la
maquina. Totes les posicions intermediaries sén igualment possibles, o que l'usuari es
faci ajudar per un técnic per a I'is dels programaris i materials grafics, que sén cada
cop més sofisticats, o que intenti dominar I'eina amb l'ajut d’altres persones. Aquest
problema planteja una questié important: I'artista ha de dominar completament la seva
tecnologia per tal que sigui considerat com un veritable artista? La resposta no és la
mateixa segons es miri des del camp de les arts plastiques tradicionals, on és la propia
personalitat de l'artista, una i indivisible, la que fonamenta el seu reconeixement en
tant que artista, mentre que en els camps del cinema o de l'audiovisual, és la
col-laboracié entre diverses personalitats la que és admesa. Aquestes diverses
postures enfront de la técnica son ben visibles en el mon de l'art informatic, des de
Victor Grillo que fa servir maquinari obsolet per alliberar-se de la dictadura de

I'evolucid tecnologica, fins a Michel Bret, que crea els seus propis programaris.

En molts casos el factor técnic genera especialitzacions. En lloc d'utilitzar totes les
possibilitats de la informatica, cosa que esdevé practicament impossible, els artistes es
dediquen més particularment a una aplicacid, com la imatge de sintesi, la realitat
virtual, el videodisc, etc. N'aprofundeixen les possibilitats, exploren les potencialitats, i
recreen en el camp de l'art per ordinador els diferents camps d’aplicacié de la

informatica, com ho mostra el quadre annex.

Aplicacions Informatiques Artistes

Analisi d'imatges Yvaral

Imatges de sintesi Michel Bret, Edmond Couchot, Sophie

2D -3D Lavaud, Véra Molnar, Marie-Héléne
Tramus

Animacio corporal Hervé Huitric/Monique Nahas, Catherine
lkam

Realitat virtual Maurice Benayoun, Laurent Mignonneau i
Christa Sommerer, Yvan Chabanaud

Hipermédies (cd o videodisc) Jean-Louis Boissier, Fabrice Hybert

Interactivitat Brian Reffin-Smith

Xarxes Olivier Auber, Pascale Malaterre, Fred
Forest, Don Foresta, Association
Transport

Multimédia Chih-Cheng, Cécile Le Prado

Font: Jaccard-Beugnet, Annick (2003), L artiste et I'ordinateur. Paris. L’Harmattan. Pag. 336.
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3.4. Hibridacio

La majoria de les creacions dels artistes son objectes hibrids en els quals les
possibilitats técniques serveixen per a multiplicar les possibilitats d'expressio. Aquesta
hibridacié és certament un dels aspectes més interessants de I'art digital perqué no
nomeés trenca les barreres tradicionals entre les arts, sindé que introdueix I'aproximacio
artistica en dominis que, fins ara, en quedaven fora. L'objectiu central no és el de la
pluri- o multisensorialitat sin6 el de la consensorialitat. D'aqui la seva forta atraccio per
les practiques immersives o els méns virtuals: es tracta d'especificar relacions inédites
a una representacié que no és ja exterior, davant del perceptor, sind que I'engloba,
tractant-lo alhora com a perceptor i particip en el mén sensorial proposat. D'aqui el
retorn a un cert realisme: el perceptor experimenta, en efecte, la necessitat de punts
de referéncia estables, d'elements en els quals s’hi reconeix i, a partir dels quals,
accepta deixar-se portar cap a una altra cosa. La pantalla no és més que una porta
que ha de ser el més neutra, el més invisible possible, perqué tot s'esdevé al seu
interior. A la realitat virtual, o a la simulacio, que és el punt més alt de la interactivitat,
el perceptor esta alhora davant, en i darrere un mirall que no s'apercep ja com una
superficie perceptual sind6 com un espai totes les dimensions del qual sén accessibles.
L'artista digital és el que és capac¢ d'introduir la semiosi en aquests efectes técnics i,
per tant, de fer compartir intersubjectivament les seves propostes critiques, tot fent

dialogar l'obra.

Moltes instal-lacions, interactives o no, no haurien pogut ser realitzades, i en gran
mesura imaginades, sense l'ajut d’aquests circuits digitals que permeten barrejar
intimament imatges, sons, textos i accions mecaniques variades. Aquesta hibridacié
déna un nou impuls a les obres multimédia mantenint-les en una linia de recerca ben
establerta que s’origina en els mixed media. Diana Domingues''® presenta el 1997, a
Arte e Tecnologia, la instal-lacié Trans-E. Enigmas da pedra'"", ampli dispositiu on els
moviments dels espectadors a [linterior d'un espai quadriculat de sensors
desencadenen en temps real projeccions d’'imatges de video i digitals pre-
enregistrades sobre una gran pantalla i sons musicals molt ritmats. A mesura que es
desplacen i segons el sentit d’'aquests desplagcaments, els moviments dels espectadors
son analitzats per un programa utilitzant models de xarxes neuronals. En aquesta
instal-lacio, Diana Domingues cerca, pel joc de les imatges la tematica de les quals

s’inspira en simbols rupestres propis de la cultura xaman, submergir els espectadors

"% pagina principal de Diana Domingues, http://www.unb.br/vis/netlung/diana/diana2.htm,

http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia/arttec/index.cfm?fuseaction=detalhe&cd_verbete=5962
"™ Trans-E, enigmas da Pedra, http:/artecno.ucs.br/proj_artisticos/expoenigmas.htm
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en una mena de transit visual i sonor on retrobarien aquest estat extatic propi dels
rituals iniciatics. Lluny de trencar amb les cultures tradicionals del Brasil, les noves
tecnologies podrien, segons 'autora, establir amb elles lligams secrets, perd sobre un

mode estétic i no ja religios.

La tecnologia digital afavoreix la hibridacié, no només entre els constituents de la
imatge (o del so) sind també entre les practiques artistiques (arts grafiques,
fotografiques, cinematografiques, videografiques, arts del so, del text, del cos...).
Aquesta és al rad, per alguns, de la impossibilitat d’arribar a constituir-se en un art
veritablement nou i clarament identificable. Mirem de contra-argumentar-ho.
Nombrosos treballs d’art informatic apleguen en un mateix suport o en una mateixa
obra paraules, imatges i sons. Es el cas de Georges Legrady (An Anecdoted Archive
From The Cold War), d’Antoni Muntadas (The file Room), de Char Davies (Osmose),
de Jean-Louis Boissier (Flora Petrinsularis). Es tracta en la majoria dels casos d’una
juxtaposicié dels modes d’expressio, sense una real recerca d’integracio. Perd més
enlla de la juxtaposicio dels signes i dels sons, trobem creacions que intenten casar de
nou les imatges i els mots per la invencié de nous ideogrames, com I'experiéncia de
Timothée Ingen Housz amb Memodria d’elefant’’?. L’autor es proposa crear un nou
llenguatge basat en un sistema d’escriptura jeroglifica, que seria comprensible per
tothom. Tanmateix, la integracié dels diferents tipus de modes d’expressié pot anar
més lluny, com ho mostra Jeffrey Shaw i el seu The Legible City’" (1989).

Després del Paisatge narratiu’* (

1985), en el que I'espectador era invitat a immergir-
se en una superposicié d’'imatges (en dues dimensions), Shaw exposa, a Artec’89, a
Nagoia (Jap0), La ciutat llegible, una instal-lacié particularment original i convincent, on
el desplacament del punt de vista esta vinculat, aquest cop, al moviment de
I'espectador. Aquest intervé sobre la imatge per mitja d’'una maquina molt simple i
coneguda: una bicicleta fixada al terra damunt de la que puja i pedaleja. Al seu davant,
en una gran pantalla, s’hi projecta la imatge esquematitzada d’'una gran ciutat
(Manhatttan o Amsterdam, més tard Karlsruhe) els carrers de la qual estan formats per
edificis compostos de lletres tridimensionals gegantines. Aquestes lletres formen, al
seu torn, frases i aquestes frases narracions d'origens diversos que l'usuari
desenvolupa i llegeix en pedalejar i canviar de direccio amb el manillar. La bicicleta no
es mou, pero la imatge es presenta com si ens desplacéssim realment per la ciutat. Al

llarg del recorregut, descobrim el text en deambular indolentment o amb ritme esportiu.

12

i1s Diagram 4.2. Timothee Ingen-Housz: The elephant's memory, http://thediagram.com/4_2/ingen-housz.html

The Legible city, http://www.jeffrey-shaw.net/html_main/show_work.php3?record_id=83
"% Obres de Jeffrey Shaw, http://www.jeffrey-shaw.net/ntml_main/frameset-works.php3
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La menor inatencié provoca estranys accidents: el lector-ciclista té el risc de travessar
els murs de la ciutat, de perdre’s entre les linies... “L’ordinador que calcula la imatge
rep els parametres d’orientaciod i de velocitat d’'una auténtica bicicleta. L'espectador
pot, doncs, pedalejar a través de la ciutat que apareix projectada davant d’ell. Els
carrers d’aquesta ciutat estan vorejats per immobles que sén blocs de lletres que
formen frases. Per a Nova York, son vuit monodlegs de personalitats que marquen la
ciutat i les lletres son uniformes. Per a Amsterdam soén croniques historiques de la
ciutat i les lletres reprenen amb precisié el perfil i la tonalitat dels edificis reals. Una
extensié de The Legible City preveu acoblar dos espais de simulacié idéntics, situats
en dos llocs molt allunyats, per exemple Paris i Tokio. Una linia telefonica permetria
als dos ciclistes retrobar-se i parlar en la ciutat virtual que els seria comuna”."*® Tota
una filosofia hi ha subjacent sota aquesta irdbnica maquinacié. En invitar-nos a visitar
una ciutat pedalejant, Shaw ens fa veure amb els peus i amb les cames aixi com amb
els ulls. Redescobriment d’'una evidéncia perceptiva que anys de cinema, de televisio,

o de parabrisa interposats, ens havien fet oblidar.

En les diverses versions d’'aquesta instal-lacid, Shaw fa servir una bicicleta com a
interficie entre linteractor i la ciutat virtual projectada sobre una gran pantalla. No
obstant, la imatge de la ciutat (Manhattan, 1989; Amsterdam, 1990; Karlsruhe, 1991)
Nno se cenyeix a una visio realista, sind que esta construida metaféricament amb grans
lletres i paraules a manera d’edificis, que conformen en el seu conjunt un pla analeg al
de la ciutat en questié. En comencar a pedalejar, i dirigint el manillar, el public pot
desplagar-se virtualment i en temps real pels carrers de la ciutat, fent un virtual
voyaging com diu Shaw. El recorregut pot ser aleatori, sense un objectiu final, o definit
mitjangant un petit monitor instal-lat al manillar, que permet al conductor escollir el
cami desitjat. L’arquitectura de lletres, paraules i simbols afavoreix la lliure associacio i
no es deixa interpretar de manera inequivoca, transformant el procés de recepcio en el

propi tema de I'obra.

Utilitzant els planols de ciutats com Manhattan, Amsterdam o Karlsruhe l'arquitectura
d’'aquestes ciutats és completament substituida per textos escrits i compilats per Dirk
Groenveld. El viatge a través d’aquestes ciutats de paraules és un viatge de lectura:
escollint un cami s’escullen uns textos aixi com les seves juxtaposicions i conjuncions
espontanies de significat. Es a dir, I'arquitectura de lletres, paraules i simbols afavoreix

la lliure associacié i no es deixa interpretar de manera inequivoca, transformant el

5 Jean-Louis Boissier, “Machines & communiquer faites oeuvres”, a Lucien Sfez (ed) (1991), La communication.

Paris. PUF.
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procés de percepcio en el propi tema de I'obra. En aquesta instal-lacio les lletres i
paraules del text formen tota I'arquitectura visual, aixi, la ciutat es veu convertida en un
tipus de llibre tridimensional i pedalejar significa llegir. El visitant es submergeix en un

mon de colors i de lletres purament artificial, una ciutat ficticia, una ciutat llegible.

La bicicleta té aparells electronics de mesura ubicats al manillar i als pedals que
mesuren la posicio i la velocitat del ciclista. Amb aquesta informacio, I'ordinador deixa
veure les imatges corresponents a la pantalla. A través d’aquesta interaccié entre
bicicleta i imatge, el ciclista té tota la llibertat d’anar per on vulgui, seguir els carrers,
girar o anar a través de les lletres. Cada visitant/ciclista pot seguir el seu propi cami a
la ciutat llegible i aixi llegir els textos a la seva Unica manera. S’utilitza un projector per
projectar la imatge generada per l'ordinador en una gran pantalla. Una altra pantalla
petita situada davant la bicicleta mostra un planol de cada ciutat amb un indicador que
mostra la posici® momentania del ciclista. La relacié de I'aspecte fisic de la tasca i

I'aspecte virtual és la projeccio de la ciutat a la paret (pantalla) enfront del ciclista.

La versié de Manhattan (1989) d’aquest treball consta d’'unes histories ficticies sense
relacio entre elles en forma de monodlegs a carrec de diversos personatges, alguns
coneguts i d’altres andnims: Koch, Frank Lloyd Wright, Donald Trump, un guia turistic,
un estafador, un ambaixador i un taxista. Cada historia té un color de text especific a fi
que el ciclista pugui escollir-ne una o una altra per seguir el cami de la narracio
particular. En les versions d’Amsterdam i Karlsruhe les lletres estan a escala per tal
que tinguin la mateixa proporcié dels edificis que substitueixen per obtenir una
representacié transformada, perd exacta, d’aquestes ciutats. Els textos per aquestes
dues ciutats deriven de documents d’arxiu que descriuen esdeveniments historics
locals. En la versido dAmsterdam I'area representada és la que ocupava el vell centre
de la ciutat en el segle XIX. En aquesta versio, com acabem de dir, totes les lletres son
a escala perqué tinguin les mateixes proporcions i ubicacido que els edificis que
substitueixen. El resultat és una representacio transformada de les auténtiques formes
arquitectoniques d’aquesta ciutat. El color de les lletres fa joc amb els tons dels maons
i les pedres dels edificis reals. Els textos son reals i recopilen esdeveniments que van
tenir lloc a Amsterdam entre els segles XV i XIX. Aquests textos s’ubiquen en aquells
llocs de la ciutat als quals es refereixen. També s’ha respectat el vocabulari i

I'ortografia d’aquells textos antics.

El paisatge urba és simultaniament un arranjament tangible de formes i un model

immaterial d’experiéncies. El rerafons de la seva identitat és una xarxa psico-
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geografica d’'informacié. Un laberint de narratives secretades dintre del seu marc urba.
La Legible City miralleja el mén objectiu en I'espai virtual i imaginari. La simulacié
desconstrueix les estructures materials i evoca una poesia fluida d’espai, de persona i

d’experiéncia intima.

Sembla impossible estudiar els fendmens d’hibridacié dels mots i de les imatges sense
evocar aquesta obra esdevinguda ja un classic de I'art informatic. Es una de les
creacions més reeixides pel que fa a la integracié visual de I'expressié escrita i la
visual, que provoca en I'espectador una experiéncia molt particular en els seus modes
d’aprehensio. Crea una barreja molt intima entre els dos modes d’expressio, jugant
alhora sobre els dos registres que constitueixen les paraules i les frases: les seves
formes plastiques i el seu sentit. En el cas de la ciutat de Nova York, el sentit és
privilegiat en benefici de la forma ja que els mots sén uniformes, perd pel que fa a
Amsterdam, la integracié del sentit i de la forma esdevé quasi perfecta, perqué els
mots s’adapten a les formes i colors dels edificis reals, son doncs alhora paraules i
imatges, que fan interactuar en l'espectador dues funcions cognitives actualment

diferenciades: la comprensié de I'escrit i la de la imatge.

L’espectador ha de fer front a un veritable problema d’enteniment. Efectivament, el
tractament del que és textual i visual es fa de manera diferenciada, i aixo fins i tot si les
informacions venen d’'una mateixa font: els estimuls visuals. | si existeix una
especialitzacié dels hemisferis del cervell, 'espectador de La ciutat llegible es troba
davant d’'una dificultat inherent a la seva organitzacié neurobioldgica, dificultat que no
es situa a nivell de I'aprehensié de la imatge dels mots, és a dir, de la seva forma
plastica, sind a nivell de la comprensié del seu sentit. En efecte, mirant I'obra,
'espectador esta obligat a afavorir un procés en relacio a l'altre: o ell mira la imatge, i
en aquest cas no entén el sentit de les frases, o mira d’entendre’l i aleshores llegeix
textos, pero no veu la imatge. Ja que I'obra esta classificada com a obra d’art plastica,
I'espectador té tendéncia o no veure-hi més que el seu valor d’'imatge, oblidant que

aquestes imatges formen igualment un text que té sentit.

Aquest treball aborda, doncs, tot un seguit de questions que van des de les
possibilitats d’hibridacié intima entre les imatges i els mots —hibridacié afavorida per la
tecnologia informatica— fins a la materialitzacié dels processos cognitius humans. La
hibridacio entre les imatges i els mots és present en I'obra pero el seu creador no és ell
mateix un artista-escriptor. Efectivament, Jeffrey Shaw utilitza textos que provenen de

fonts estrangeres que no ha compost ell mateix. Segueix sent en aquest sentit un
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artista plastic. Trobem, doncs, encara, en l'art digital, i aixd malgrat 's de l'eina
facilitadora d’integracié que és l'ordinador, un tall existent entre les diferents formes
artistiques. L’organitzacio social de les activitats artistiques resta encara ancorada en
els creadors, i els ultrapassaments que podria proposar la técnica no han provocat

encara canvis reals.

Per aixd, alguns poden opinar que la tecnologia digital no aporta res de
fonamentalment original en el camp artistic. Perd una analisi més aprofundida
demostra com les tecnologies digitals estan capgirant profundament les practiques
artistiques, ja que no es limita a servir-les. La foto digital no es ben bé fotografia: amb
el processament de la informacié perd alguns atributs de la fotograficitat i n’adquireix
de nous, propis del digital. El cinema o el video digitals no sén exactament cinema i
video; ho son encara menys quan esdevenen interactius. L’art de les instal-lacions,
des que integra dispositius digitals interactius, veu canviar profundament les seves
relacions amb el public. El digital té una tendéncia a desplacar les arts tradicionals tan
aviat les penetra i a alterar de mica en mica la puresa de les seves especificitats

originaries. Noves estétiques neixen d’aquest joc entre contaminacio i resisténcia.

Al mateix temps que transforma les practiques tradicionals, el digital reactiva d’'una
manera inesperada un dels trets més rellevants de l'art del segle XX. Des dels seus
origens, I'art modern ha contestat les grans categories técniques imposades durant
segles per les Belles Arts. A partir de Duchamp, s’ha anat imposant la idea que no
existeixen técniques o materials especificament artistics, i que un artista pot utilitzar
qualsevol cosa per a fer una obra. Aquest moviment de desespecificacié va ser
amplificat per I'aparicié de I'art conceptual (portat al limit, 'obra podia condensar-se en
la intencid de I'artista). El digital opera no sobre “qualsevol cosa” sind sobre “menys
que res”. Opera sobre la informacio, sobre el que es pot considerar com I'estadi ultim
de la desespecificacié. No ens haurem d’estranyar, doncs, de trobar en I'art digital,
sobretot en xarxa, obres conceptuals, perd que no podran mai reduir-se a la intencid

de l'autor, ja que en el mén dialogic aquesta intencié ha de ser compartida.

Si el digital redueix a zero (és a dir a 0 i 1 en llenguatge informatic) les técniques
tradicionals, aquesta reduccié no pot fer-se més que al preu d’'una hipertécnica, d’'una
tecno-logia complexa, hibridant intimament algoritmes, simbols de llenguatge, formules
logico-matematiques i circuits electronics, microcomponents diversos, és a dir,
software i hardware. El digital reintrodueix en I'art una tecnicitat que havia perdut, pero

una tecnicitat d’'un nou ordre, la del processament automatic de la informacio.
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L’ordinador és una maquina, perd una maquina hibrida i la primera maquina que
funciona amb llenguatge. Aquesta hibridacié singular és el que és propi del digital en
tant que técnica. L'especificitat del digital és la de simular totes les técniques existents,
totes les técniques possibles, o pel cap baix aspirar-hi. Aquesta és la vocacio il-limitada
de la simulacié. Es aquesta capacitat la que déna al digital el seu poder de penetracio,
de contaminacié sense precedents, que l'autoritza a sotmetre totes les técniques a

I'ordre informacional i per aix0 a hibridar-les entre elles.

Perd l'art digital fa desplacar aquesta capacitat d’hibridacio del pla técnic al pla estétic.
L’art digital és un art de la hibridacié. El seu poder d’hibridacio el fa paradoxalment
transversal i especific. Transversal en el conjunt de les arts ja constituides perque
continua dissolent les especificitats, hibridant-les, redinamitzant-les en desplacgar-les.
Perd també especific, totalment original en la manera en qué redefineix les relacions
de I'obra, de l'autor i de I'espectador, en la manera en qué mobilitza, en conjugar-los,
els modes de produccié de les formes sensibles i els modes de socialitzacié

d’'aquestes formes, en la manera en que s’arrela en la ciéncia i la tecnologia.

Podria semblar, a primera vista que les arts digitals estiguin condemnades a una mena
de dispersié en les altres arts i quedin, de fet, captives de la seva influéncia. No
tindrien altra sortida que reenviar a les arts de referéncia i sotmetre’s als seus criteris.
Aixd seria oblidar que l'art del segle XX s’ha dedicat sistematicament a trencar amb
tots els “saber fer” tradicionals. L’art actual continua aixecant-se contra tota forma
d’especificitat exclusiva i obrint-se a totes les técniques, a tots els creuaments
possibles entre aquestes técniques, a totes les experiéncies estétiques. Aquesta
desespecificacio de les practiques artistiques s’inscriu plenament en una continuitat

historica que ve de lluny.

La voluntat de fer art amb “qualsevol cosa”, material o técnica, troba una prolongacio i
un nou impuls en la simulacio, ja que el dipdsit dels materials i de les técniques, el
magatzem d’imatges i signes evocat per Baudelaire, s’estén ara a tot l'univers dels
models fornit per la tecnociéncia. Lluny d’introduir una ruptura trasbalsadora en la
continuitat de l'art, el digital només fa que aportar-li els mitjans tecnologics que i
convenen. Ben utilitzat, sotmés a un projecte estétic coherent, tot model logico-
matematic pot ser desviat de les seves funcions originals cientifiques (fer intel-ligible el
real). Les practiques artistiques digitals no es dispersen, per tant, en les practiques
preexistents, sind que s’hi hibriden reforgant la seva renovacié, no sense comportar

alguns efectes perversos.
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A partir del moment en qué lartista opera no sobre materials de naturalesa fisica o
energética, sind sobre materials simbolics —el llenguatge de la programacio
electronica—, tota la relacié de I'art amb la realitat es troba capgirada. Les condicions
de la creacié no estan ja induides essencialment per la relacidé de I'artista, i del seu
imaginari, amb la realitat, sind per la seva relacié amb la simulaci6 digital de la realitat,
és a dir, amb el virtual els processos computacionals del qual s’interposen
invisiblement, s’interficien, entre I'artista i la realitat. El contacte entre el que és real i el
subjecte (el subjecte creador perd també el subjecte espectador) només té lloc a
través de les interpretacions formalitzades de la realitat —dels models logico-

matematics.

El pas de les técniques analdgiques, com les de la foto, el cinema i el video-televisio, a
les técniques digitals s’acompanya d’una successié de ruptures radicals que afecten
directament la percepcié de I'espai i del temps. Pel que fa a I'espai, caldria recordar el
caracter utopic de la imatge digital (visual, textual, sonora). En perpétua transformacio,
diamorfosi (pas d'una forma a [laltra), interaccid, enregistrament/lectura,
translocalitzacié, forma un tot amb els circuits de I'ordinador i les seves prolongacions
reticulars. Imatge-matriu, quan se la defineix en la seva morfogénesi, imatge-xarxa,
quan se la defineix en el seu mode de distribucid, conté una infinitat potencial d’altres
imatges. L’'espectador no s’acontenta a veure-la a distancia, interactua amb ella; no
s’hi para a la superficie, s’hi submergeix. Com Alicia després de traspassar el mirall, hi

troba éssers virtuals d’origen real o imaginaris, que pot veure, escoltar i tocar.

Mentre que els mitjans fotografic, cinematografic i videotelevisiu representen o
presenten la realitat tal com s’inscriu en les memories Optiques, quimiques o
electroniques de les cameres, la imatge digital no resulta de cap enregistrament. No
tenint per funcio la de representar, ni la de presentar, siné la de simular, és una anti-
traca, una anti-memoria, al mateix temps que, paradoxalment, adquireix una total
indegradabilitat. No reenvia a esdeveniments sind a eventualitats, perpetuament
reiterables. La imatge digital és ucronica; afranqueix el mur del temps i ens projecta en

un fora de temps, com dirien els grecs entre chronos i aién.

Les estétiques tradicionals d’apropiacio, de desconstruccid, d’exhibicié dels processos,
de la negacié de l'objecte en benefici del projecte, del producte en profit de la
produccié, o de transfiguracié del que és real, propies de la representacié i de la

presentacio, perden la seva rad de ser.
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3.5. La doble competéncia

L’apropament de l'art i la técnica ha portat a pregonar la necessitat d’'una doble
competéncia feta d’aprenentatges técnics i artistics. Per a un artista que vulgui afrontar
la informatica com a eina, existeixen dues possibilitats: o es fa ajudar per un técnic, o
intenta dominar ell mateix I'eina. Es, doncs, una eleccié entre les diferents posicions
enfront de la técnica que ha generat la nocié de doble competéncia, un dels cavalls de
batalla de la seccié Art et Technologie de I'lmage (ATI) de la Universitat de Paris VIII.
L’ATI és ampliament integradora, barrejant estudiants sortits de formacions técniques i
artistiques, per a una formacié en art i técnica, com ho indica el seu nom. L’equip
d’ensenyants investigadors de I'ATI esta format de personalitats sortides de curricula
diferents: art per Jean-Louis Boissier o Hervé Huitric, matematiques per Michel Bret,
fisica per Monique Nahas. El concepte de doble competéencia permet vertebrar en un
mateix conjunt individus originaris de territoris universitaris diferents. Aquesta opcié
sera també la del mestratge de I'Ecole Nationale Supérieure de beaux-arts (ENSba).
Aquesta idea de la doble competéncia no és hereva de l'art informatic, siné que ja es
troba molt abans, ja que en el segle XVIlI es troben, oficialment nomenats, pintors-

escultors, pintors-vitrallers, pintors-arquitectes...

Del concepte de doble competéncia es passa de vegades en el nostre camp al de
pluricompeténcia: la hipotesi de fer només un curs de formacio limitat o a la practica de
técniques sortides de la interactivitat i del digital, o al coneixement de les arts grafiques
i/lo de les arts visuals és perjudicial per a accedir a la majoria d’aquestes professions.
L’evolucio cap a la totalitat digital no qlestiona la necessitat de posseir abans que res
una cultura general molt potent, i a més una cultura audiovisual, artistica i estética
solida i amplia (literaria, pictorica, teatral...) ampliada als camps técnics i cientifics més
diversificats (fisiologia, fisica, informatica). Ja Paggi declarava el 1607: “L’art pot
aprendre’s sense mestre, perqué el que es requereix abans que res pel seu estudi és
el saber teoric basat en la matematica, la geometria, I'aritmética, la filosofia i altres

nobles ciéncies que es pot trobar en els llibres”'".

L'artista és qui fa oblidar la tecnicitat de les seves propostes, qui ha d'aconseguir que
la técnica s'esborri davant I'expressio perceptiva. L'artista no pot ja acontentar-se amb
les competéncies que exigeix el seu domini de creacid, siné que s'ha d'obrir a totes les

competéncies que convergeixen en la seva realitzacio, com per exemple, als dominis

18 Citat per Nathalie Heinich (1993), Du peintre a l'artiste. Artisans et académiciens a I'dge classique. Paris. Ed. de
Minuit. pag. 76.
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no considerats artistics i que poden anar des de les ciéncies cognitives a les xarxes
neuronals, passant per les biotecnologies i les neurociéncies. Aquestes ciéncies, i els
seus aspectes técnics, han de ser pensats en conceptes artistics. L'artista no és un
cientific, perd ha de ser capag¢ de comprendre el que és cientific o técnic per a integrar
les seves teories i/o les seves possibilitats técniques en un discurs artistic. Ha de
pensar el seu art no només des de l'interior de la seva técnica sin6é en funcié dels
ligams amb les técniques adjacents. S'ha de forjar una comprensio i una percepcio
prou profunda dels procediments i dels processos d'altres arts i técniques. No ens ha
d'estranyar que actualment un artista sigui un enginyer o un informatic (Annie
Abrahams és doctora de biologia, Myron Krueger, Ken Goldberg, Erich Berger, Olivier
Auber i Antoni Muntadas tenen estudis d’enginyeria, Piotr Kowalski és arquitecte, Vuk

Cosic és arqueoleg, Lisa Bloomfield antropologa...).

4. La interactivitat

Les imatges digitals difereixen també d’altres imatges per la manera com es donen a
veure. Es parla, en aquest sentit, de mode conversacional, dialdgic o d’interactivitat,
técnica imposada per la necessitat de controlar visualment els calculs de I'ordinador a
mesura que es desenvolupen. S’interactua amb les imatges digitals per mitja
d’interficies les més usuals de les quals sén el teclat, el ratoli i la pantalla sobre la que
es visualitzen els resultats dels calculs (també hi ha els josticks, les pantalles tactils, o
els guants, el casc, les ulleres... de la realitat virtual). La interactivitat permet actuar
sobre la imatge o sobre el text sense interrompre el procés de calcul. Es diu aleshores

que té lloc en “temps real”.

Podem experimentar en temps real amb les imatges, en un dialeg permanent entre
ordinador i usuari. Actualment l'usuari pot entrar dades a I'ordinador a través del teclat,
del ratoli, del llapis optic, dels guants de dades, del casc de realitat virtual, i de tot tipus
de sensors. També s’han diversificat les sortides, tot i que la pantalla encara és el
dispositiu més habitual. Per aixdo podem parlar d’'un dialeg multimodal huma/magquina.
Perd els objectes digitals no només reaccionen amb l'usuari, sind que també
interactuen entre ells. Sén actors que intercanvien missatges entre ells i amb l'usuari,
tal com hem vist en parlar de les imatges animades. Es tracta, doncs, d’'imatges que
no tenen un espai propi ni un temps distintiu. A la imatge de sintesi li correspon un
temps de sintesi, un temps obert, sense principi ni fi, que s’autogenera i reinicialitza en

funci6 de l'interactor i segons els parametres dissenyats per l'autor. La fotografia i el
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cinema enregistren el temps desenvolupat per 'objecte que passa davant de I'objectiu;
la televisio capta el temps de realitzacio de I'esdeveniment. En canvi, la imatge digital
ni fa reviure un present ja viscut, ni fa viure un present que s’esta vivint. Genera un
present que mai ha existit i que mai més es tornara a repetir: reenvia a una multiplicitat
de presents susceptibles de ser actualitzats en pantalla. Es, com diu Couchot, un
temps ucronic que ni participa d’'un “aixd ha estat”, ni d’un “és”, sind més aviat d’'un
“aixd pot ser”. El que veiem en pantalla pertany a una successiéo temporal en un
extrem de la qual hi ha la imatge generada per calcul i, en l'altre, I'accioé de l'usuari: la
interficie entre ambdds és el temps virtual. La imatge no “existeix” fins que el temps de
I'espectador ('accié de l'usuari) i el temps del programa (la generacié pel calcul)
coincideixen. La interaccid es produeix en la interseccio entre el temps de la imatge i el
temps de I'espectador (que alhora esdevé co-autor), entre el temps del calcul i el
temps existencial. La imatge interactiva calculada en temps real només existeix en la
mesura que nosaltres 'actualitzem. La funcié de “veure” en I'art analogic es converteix
en “actuar” en l'art digital.

La instal-lacié de realitat virtual de Char Davies, Osmose’"’ (

1995) és una excel-lent
instal-lacié per la complexitat dels diferents nivells d'exploracié que facilita al public i
per la seva interficie. El decorat és un lloc allunyat en un bosc, amb un rierol i fullatge.
Cal posar-se els guants i les ulleres estandard de RV, pero també una armilla lleugera
que ens permet moure controlant la respiracio: si inspirem, ens aixequem, si expirem,

ens enfonsem, si respirem normalment ens quedem al mateix nivell.

Osmosi és un entorn de realitat virtual interactiu i d'immersié, que vol comunicar una
experiéncia intensificada d’estar incorporat en I'espai-temps del mén viu, i amplificar
sensacions i emocions de ser conscient, corporal i mortal, és a dir, com se sent en
estar viu aqui i ara. La realitat virtual d'immersié és la que millor expressa aquesta
particular sensibilitat degut a la seva espacialitat on, aparentment, s’hi pot entrar. Perd
Osmosi s’allunya de les fantasies tecno més habituals en la RV, ja que evita els modes
convencionals basats en la interaccidé manual amb l'usuari, que tendeix a reduir el cos
a l'ull explorador i ma palpadora, en pro d’'una interficie corporal que enregistra la
respiracié i el canvi d’equilibri, basant I'experiéncia de la immersié en el cos del propi
participant''®, alhora que evita el realisme mimétic al que aspiren la majoria de les RV

i, per contra, confia en figuracions semi-abstractes, semi-transparents, per a crear una

" Mark J. Jones: Char Davies. VR Through Osmosis, http://www.cyberstage.org/archive/cstage21/osmose21.html

"8 Veure Coiné, R (1994), “Heidegger & Virtual Reality”, a Leonardo, volum 27, n® 1, Boston: MIT Press.
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estética ambigua i evocadora que atrapi activament la imaginacié del participant en

I'obra.

Per a experimentar Osmosi, el participant es posa un casc estereoscopic a través del
qual es presenten grafics en 3D generats per ordinador i so 3D en temps real, segons
les seves inspiracions i expiracions i canviant el centre d’equilibri que s’enregistra
mitjangant sensors posats en una armilla. No hi ha guants, ni joystick fal-lic. EI primer
ambit virtual que es troba el participant és una trama cartesiana tridimensional que
funciona com un espai d’orientacio i fa referéncia a l'origen de la tecnologia. Amb les
primeres respiracions la trama cedeix el pas a una clariana del bosc. Enmig de la
clariana hi ha un arbre, a les fulles del qual s’hi pot entrar. També hi ha un estany en el
qual s’hi pot submergir (expirant), i després baixar encara més profundament a un
abisme on, passat un temps, apareix un mon vital a través del qual es pot tornar a la
clariana, amb el seu estany i el seu arbre. També és possible (inspirant) pujar dalt d’un
nuvol blanc o, tornant a expirar, baixar a un moén subterrani, passant per rels, roques i
corrents sota terra. Al voltant de la clariana hi ha un bosc, que és infinit en totes les
direccions, fins i tot cap amunt i cap a baix, menys si es segueix un rierol o si un roman
quiet i espera que passi el temps. Després de quinze minuts d'immersié el mén vital
d’Osmosi reapareix i després s’esvaeix irrecuperablement arribant al final de la sessié.
Els sons han estat samplejats de veus masculines i femenines que emetien sons
fonétics, i després foren digitalitzats per tal de crear una gamma d’efectes que,
després, foren ubicats en espais tridimensionals. Responen, en temps real, als canvis
de la posicido del cap del participant, la seva localitzacid espacial, la direccié i la

velocitat.

Osmosi ha estat construit per un equip de Softimage Inc. a Montreal, entre 1994 i
1995. Els grafics i les animacions foren creats per Georges Mauro fent servir el
software d’animacié en 3D de Softimage; aquests foren adaptats a RV en temps real
mitjangant programacié personalitzada de John Harrison. Rick Bidlack va compondre i
programar el so, i Dorota Blazsczak va programar 'arquitectura sonora. Va ser produit
per Softimage. Funciona en ordinadors de processament paral-lel de Silicon Graphics
de Realitat Infinita, amb un casc estereoscopic i amb so estéreo sobre el cap. La
interficie d’'usuari enregistra el moviment del participant, la seva respiracio i I'equilibri
(inspirar per a pujar, expirar per a baixar, inclinar-se per a canviar de direcci6). Es va
evitar deliberadament la interaccié convencional basada en les mans. El so utilitza un
sintetitzador/processador, i un Acoustetron per a localitzar els sons en temps real en

un espai tridimensional. En interactuar el participant immers amb I'obra, els sons i
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imatges resultants generats (des de la perspectiva del participant sén projectats en
temps real —aixi com una silueta del cos del participant sobre una pantalla translucida)
permeten als visitants apercebre les experiéncies d'immersié en el mateix temps que

s’estan desenvolupant.'"

No hi ha mode dialogic entre un pintor i els seus pinzells, un cagador i el seu fusell, un
violinista i el seu violi. Només n’hi ha quan el llenguatge de programacio s’interposa
entre la maquina i l'usuari. Certament es pot pensar que quan un espectador esta
davant d’un quadre (o un lector amb el seu llibre) també es produeix una interaccid,
atés que la mirada modifica la imatge apercebuda i cadascu pot construir la seva
interpretacid. Pero aixd és un procés mental que en cap cas modifica la imatge real (o
el text) als ulls dels altres. En canvi, en la interactivitat digital, tothom pot veure les
modificacions en la imatge de sintesi i, a més, l'ordinador només processa
informacions expressades en el seu llenguatge de programacié. Cada moviment del
ratoli, cada clic, és codificat en xifres (i aixi ho processa I'ordinador) i descodificat en
pixels (i aixi ho pot apercebre l'usuari). Aquest és, doncs, esquematicament, el procés
de dialeg huma/maquina. Més interaccié existira com més rapidament s’efectui
aquesta retroaccio per tal que l'usuari controli la seva accié a mesura que en capta els
efectes sobre la pantalla. El llenguatge de la ldgica (de la maquina) i el llenguatge del

cos (de l'usuari) s’entrecreuen a través de la paret porosa de les interficies.

La nocié d’interactivitat —entesa com possibilitat de dialeg en temps real amb
I'ordinador— constitueix el nucli viu de I'art digital. Actualment, no existeix obra digital
que no posi en joc processos interactius en un moment o un altre de la seva creacio o
circulacié. La voluntat de fer participar, a través d’'un dialeg sovint plurisensorial,
'espectador en l'elaboracié de I'obra canvia en profunditat les relacions tradicionals
entre l'autor, I'obra i 'espectador. Perd aquesta particularitat —que confereix una gran
part de la seva especificitat a I'art digital ('altra part, com hem vist, és el calcul
automatic)— no ve del no res. Prolonga una preocupacioé que es manifesta en 'art des
dels anys 60/70 amb la participacid de I'espectador, sota formes que van del
happening a l'art cinétic, passant per I'art conceptual, el body art, I'art tecnoldgic, I'art
sociologic... Per a ser més precisos, caldra evocar Duchamp que considerava que era

'espectador qui feia el quadre. Aquesta facultat, que només era mental segons

"9 Char Davies: “Paisaje, tierra, curerpo, ser, espacio y tiempo en los entornos virtuales de inmersién Osmose i
Ephemere”, a Angela Molina i Kepa Landa (eds.) (2000), Futuros emergentes. Arte, interactividad y nuevos medios.
Valencia. Institucié Alfons el Magnanim, Diputacié de Valencia, pag. 47-58
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Duchamp, esdevé fisica i objectiva amb la interactivitat. L’estética de la participacié ha

trobat en les tecnologies digitals I'ocasio de renovar-se.

Com les obres participatives dels anys 60/70, les obres interactives només tenen
existéncia i sentit en la mesura que entren en didleg amb els seus destinataris. Es la
caracteristica del mode dialdgic. L’'objecte semiotic (visual, sonor, textual o tactil o
proprioceptiu) generat per l'ordinador és el resultat de la intervencié dels destinataris
sobre un altre objecte, no material i potencial: el programa informatic de la maquina.
L’'observador —que és més que un simple espectador— es troba investit d’'una certa
funcié autorial. L’obra esta, doncs, creada per dos autors. Un autor a l'origen del
projecte, que pren la iniciativa i que defineix programaticament les condicions de la
participacié de I'espectador (i de la seva llibertat, que mai és total) i un altre autor que
s’introdueix en el desplegament de I'obra i n’actualitza les potencialitats. Cosa que no
pot fer 'espectador tradicional que no té cap influéncia sobre I'obra, ni pot modificar-ne

'aspecte.

L’espectador esdevé una mena de co-autor responsable més o menys parcialment de
'obra final, del seu creixement o, eventualment, de la seva desaparicié. Funcié que
difereix de la del co-autor tradicional associat des de I'origen amb laltre autor i que
treballa amb ell en la realitzaci6 de I'obra, o que difereix de la de l'intérpret (d’'un paper
o d’una peca musical) ja que I'obra no és una partitura que haura d’executar jugant
amb un codi preestablert i respectant una durada determinada. L’espectador té en
general tot el seu temps. Sense aquest coautor, 'obra roman pura potencialitat a

'espera de la seva actualitzacio.

Algunes obres es conformen a proposar un paper molt reduit a I'espectador: I'eleccié
entre quatre bifurcacions, enllagos hipertextuals indigents i mecanics. Si la sensibilitat i
I'eficacia multimodal de les interficies, la complexitat dels programes afavoreixen i
enriqueixen el dialeg home/maquina, I'art interactiu no es redueix a una manipulacioé
tecnicista. Les respostes d’'un programa complex poden ser pobres, previsibles,
redundants. Inversament, un programa simple, perd ben concebut, pot donar
respostes estéticament satisfactories. Alguns entorns interactius, la programacié dels
quals apel-la a algoritmes genétics o0 a xarxes neuronals inspirats per les ciéncies de la
vida i la intel-ligéncia artificial, ofereixen condicions de dialeg i de coautorialitat fins ara

inédites.



Joan Campas: El paper d’Internet en la cultura emergent del mén actual (1945-2003) 251

L’art interactiu és concebut —i ha de ser-ho— amb la finalitat que la subjectivitat de
'espectador s’expressi el més lliurement possible a través de les seves eleccions, els
seus gestos, la seva mirada, fins i tot si aquesta expressié cal que sigui enquadrada
per certes restriccions. L'obra mereix el nom d’obra, i el coautor el nom de coautor,
quan l'autor primer no té el privilegi de la intencié. Si la iniciativa primera ve d’ell, si té
una real intencioé d’art, ha de saber també compartir aquesta intencionalitat amb el seu
coautor. Perqué si el coautor no és conduit habilment a entrar al joc amb tota la
consciéncia i la disponibilitat que I'experiéncia exigeix per a “fer art’, no fara més que
omplir els buits deixats per 'autor. Es evident que aquesta actitud no s’adquireix d’un
dia per l'altre, i que cal una educacié progressiva del public. Dissortadament, aquesta
educacié s’ha deixat sovint a la iniciativa de I'espectador que ha de descobrir tot sol,
sense cap ajut, les regles de navegacio o d’interaccié. Es transforma aleshores en
maquina de clicar —fer clic sobre no importa on sense raé ni consciéncia del gest— i

abandona molt aviat.

La interactivitat és un principi dinamic que impulsa a obtenir de I'ordinador respostes
cada cop més subtils i immediates. D’aqui la recerca incessant per millorar
técnicament les reaccions de la maquina, d’aqui el retorn als primers objectius de la
cibernética: simular comportaments, percepcions, una intel-ligéncia que siguin molt
similars a les dels humans. El que no era possible en els anys 60 i 70 ho esdevé ara
gracies als recursos de les ciéncies de la vida i de la intel-ligéncia artificial que s’han
desenvolupat molt. L'ordinador és capa¢ de produir objectes virtuals que no es
comporten ja com a simples “coses” amb formes i propietats immutables siné com una
mena d’éssers artificials més o menys sensibles, més o menys vius, més o menys

autonoms, és a dir, més o menys intel-ligents.

Aquesta cerca de I'autonomia és deutora d’'importants recerques en el camp de la vida
artificial i de les ciéncies cognitives. La concepcié de la intel-ligéncia artificial (I1A) ha
evolucionat molt des dels seus origens i una nova orientacié de la recerca en
informatica —el connexionisme— s’ha desenvolupat segons principis diferents dels que
els investigadors en |A havien adoptat fins ara i que reduien les operacions de I'esperit
a pur calcul. Hom deu, entre altres coses, al connexionisme, la invencié de les xarxes
neuronals, xarxes virtuals calculades per ordinador que simulen cél-lules vives i
produeixen, per la manera en qué estan interconnectades, comportaments que cap
d’elles agafades individualment no tindria: el conjunt d’aquests comportaments és molt
més que la seva suma. Es parla aleshores de comportaments “emergents”. En

determinades situacions, les xarxes neuronals tenen la facultat de desenvolupar
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“estratégies cognitives” (processos d’aprenentatge per assaig-error) i de trobar
solucions no programades. Son capaces de memoritzar informacions, no ja sota la
forma de dades enregistrades en la memodria centralitzada de I'ordinador, siné sota la
forma de connexions no programades relacionant entre elles un més o menys gran

nombre d’elements.

Actualment, les recerques sobre intel-ligéncia artificial es fusionen amb les recerques
centrades en la vida artificial, que desenvolupen altres models de simulacié com els
algoritmes geneétics. A la base de les xarxes neuronals i dels algoritmes genétics,
preval un mateix principi: el d’'una interactivitat d’'un alt nivell de complexitat entre els
elements constitutius de la vida o de la intel-ligéncia artificials (gens i neurones) que,
gracies a la seva configuracio, interactuen per a produir fendmens emergents. La
interactivitat ha aconseguit una etapa superior en complexitat i autonomia. Si la
primera cibernética s’interrogava sobre les nocions de control i de comunicacié (en
'animal i en la maquina) i d’'informacio, la segona cibernética s’interrroga sobre les
nocions d’auto-organitzacio, d’estructures emergents, de xarxes, d’adaptacio i

d’evolucio.

De manera analoga, mentre que la primera interactivitat s’interessava per les
interaccions entre I'ordinador i els humans segons el model estimul-resposta o acci6-
reaccid, la segona interactivitat s’interessa per l'accié en tant que guiada per la
percepcidé (I'enaccid), en la corporeitat i en els processos sensorio-motors, en
'autonomia (en l'autopoiesi, segons el concepte del neurobidleg Francisco J. Varela).
Als models fisics i mecanics de la primera s’oposen i/o s’afegeixen els models sortits
de les ciéncies cognitives o de les ciéncies del que és viu. De mica en mica, I'ordinador
es dota de propietats que so6n en general caracteristiques dels éssers vius i

intel-ligents.

Un cop més, els artistes s’han interessat en aquestes teories i models informatics. No
son encara molt nombrosos i hom retroba una mica la situacié que tenia la imatge de
sintesi en els seus origens. No existeixen programaris comercials comparables als
programaris d’'imatges de sintesi 3D i d’animacid, que integrin aquests models. Els
investigadors estan obligats o a escriure els seus propis programes o col-laborar amb
informatics oberts a les questions estétiques. Cal distingir dues aproximacions

artistiques diferents.
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La primera es refereix a I's de models connexionistes i genétics en obres que es
donen a conéixer en suports tradicionals no interactius (films o cintes de video). La
interactivitat és aleshores estrictament interna al programa (interactivitat endogena).
L’investigador crea una situacié espai-temporal on els objectes virtuals, realistes o
imaginaris, mantenen entre ells relacions de tipus emergent; els deixa desenvolupar
més o menys lliurement controlant la seva autonomia i en reté els moments que creu

més interessants des d’un punt de vista estétic.

Chu-yin Chen, una jove artista investigadora del departament d’arts i tecnologia de la
imatge (Universitat Paris-VIIl), fa evolucionar en el seu film, Ephémére (1997),
criatures artificials, mig flors mig animals, en un medi aquatic. Les morfologies
d’'aquestes criatures es composen de diferents subelements geomeétrics que es
combinen i s’articulen entre ells segons principis de connexid dinamica. Pero
l'articulaciéo d’aquests subelements esta modelada parcialment pel medi on aquestes
criatures es banyen i que exerceix sobre elles alguns constrenyiments conformes a les
lleis de la mecanica i de la hidrodinamica; les seves formes i els seus moviments
resulten aixi de les interaccions entre els subelements geomeétrics. L'autora els ha
atribuit algunes propietats caracteristiques de les membranes organiques. Cada
criatura esta dotada de sensors, efectors i de controladors virtuals, d'una memoria i
d’'una forma de raonament que li permet adquirir coneixements per aprenentatge.
L’animacié dels animals no esta descrita préviament, imatge per imatge, o segons un
guié determinat. L’evolucio de la coldnia que viu i es reprodueix gracies a algoritmes
genetics és el resultat de la seva autoadaptacié a I'entorn. EI comportament i fins i tot
la forma d’aquestes criatures quasi vives, que resulten de la seva interaccid6 amb el
medi, poden ser considerades com emergents. Chu-yin Chen també ha realitzat altres
films, entre ells Quorum sensing'® (2002).

Un altre exemple és el film de Michel Bret''

, Cry Baby, en el qual els moviments del
personatge no obeeixen a les regles d’animacié tradicional; els moviments no estan
dibuixats imatge a imatge, siné que son els musculs del cos del personatge, modelat
amb un esquelet virtual, els que accionen els membres i desencadenen els
moviments. Sobre aquests musculs hi ha una pell elastica que segueix
automaticament les deformacions de la carn quan el personatge s’anima. Els

moviments del personatge no estan programats, depenen de les reaccions d’aquest al

120 stéphane Malagnac: Quorum Sensing :portrait d'une esthéte des sciences,
http://www.pixelcreation.fr/news/news.asp?code=993192911

2" Alexandre Gherban: Entretien avecMichel Bret, artiste et chercheur indépendant
http://www.automatesintelligents.com/art/2002/nov/bret.html
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seu entorn, ja que el terra no és estable, es deforma al seu pas. Per a mantenir
'equilibri, el personatge esta proveit de sensors virtuals que l'informen de les seves
deformacions i d’'una mena d’intel-ligéncia (en la que intervenen xarxes de neurones)
que li permet, per aprenentatge, reaccionar. Les imatges del film palesen aquesta

cerca d’un equilibri sempre qlestionat.

A la segona aproximacid, linvestigador proposa dispositius interactius dotats
d’interficies especifiques gracies a les quals I'espectador entra en interaccié amb la
imatge en temps real (interactivitat exdgena). Aquestes interficies estan proveides de
sensors capacgos d’enregistrar certes accions de I'espectador (desplagaments en
I'espai, acceleracions/alentiments, gestos especifics, sons diversos, comandes vocals,
simple preséncia, manipulacié del teclat i del ratoli...).

Karl Sims, amb Genetic Images’?

(presentat al Centre Georges-Pompidou el 1993)
ens ofereix una il-lustraci6 d’aquesta doble aproximacié. La seva idea: simular
'evolucié d’éssers vius segons la teoria de Darwin (variacié i seleccid), pero
reemplacant els éssers vius per imatges. Aquestes imatges tenen la facultat de creuar-
se i reproduir-se. L’espectador assegura la funcié de seleccié (seleccié purament
estética) elegint les parelles d’imatges que prefereix i de les quals naixera una nova

descendéncia.

El recurs als models connexionistes aporta molt als entorns interactius. Amb TRANS-
E. My Body, my Blood'® (1997), Diana Domingues'?* proposa a I'espectador participar
en una mena de ritual magico-religiés penetrant en un vast dispositiu que evoca les
entranyes d’'una caverna. Sobre el terra hi ha uns sensors de posicié que segueixen el
desplagament de I'espectador davant d’'una gran pantalla situada al fons de la caverna.
Els sensors transformen cadascun d’aquests desplagaments en informacions digitals i
els transmeten a l'ordinador que els analitza per mitja d’'un programa que fa servir
xarxes neuronals. Segons el sentit d’'aquests desplagcaments en relacié a la pantalla,
segons el nombre d’espectadors, I'ordinador combina i projecta a la pantalla una série
0 una altra d'imatges o de sons seleccionada d’'un banc de dades visuals i sonores
preenregistrades o calculades en temps real. L’espectador interactua sense demora i
sense intermediari amb les imatges i els sons produits pel dispositiu. D’aqui I'efecte

multisensorial de I'experiéncia. Perd aquesta immersio en la imatge i el sol no tindria

122 Comentada en el capitol “Generaci¢”

123 TRANS-E: My body, My blood, http://artecno.ucs.br/proj_artisticos/video_meu_corpo_document.htm, i també
http://artecno.ucs.br/proj_artisticos/expomeucorpo.htm

24 Djana Domingues: TRANS-E: My body, My blood,
http://www.terra.com.br/bienaldomercosul/ciberporto/obras/diana.htm
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interés si no estigués inspirada en una tematica original de fortes ressonancies
simboliques. La caverna funciona com un espai sagrat on l'iniciat és posat davant la
preséncia de simbols rupestres i musicals propis de la cultura xamanica brasilera. Les
imatges i els sons, molt ritmats, que desencadena en part ell mateix a través dels
sensors, perd sobre els quals no té un control real, el projecten en una mena de transit

visual i sonor.

Entre les nombroses experiéncies teatrals que posen en joc nous dispositius
interactius, cal citar Orgia’® (2001) de Jean Lambert-Wild'?®, peca escrita el 1968 per
Pier Paolo Paolini'?’, que barreja actors reals i éssers virtuals. Els comediants estan
equipats amb sensors sensibles a les manifestacions corporals —com el ritme cardiac,
la conductivitat de la pell, el volum respiratori i la temperatura de la pell- que son
interpretades per I'ordinador com simptomes emocionals. Un programa informatic (el
sistema Daedalus concebut especialment amb aquest objectiu) processa en temps
real aquestes informacions i les fa interactuar amb éssers artificials creats a partir de
models de vida artificial, una mena d'organismes marins imaginaris que es
subdivideixen en dues espécies dotades cadascuna d’'un comportament propi.
Aquestes criatures tenen una durada de vida limitada i han d’alimentar-se, reproduir-
se, dormir. La imatge d’aquestes criatures (les formes de les quals es deu a Cécile
Babiole) es projecta sobre I'escenari i envolta els comediants: la il-lusié oOptica esta
realitzada amb el programari AAASEED concebut per Maa Berriet. De manera que per
a I'espectador, els comediants i els organismes virtuals semblen pertanyer al mateix
espai. Durant el desenvolupament de la peca, les emocions viscudes pels comediants
actuen directament sobre el comportament dels organismes artificials. L'estat

emocional dels comediants forneix d’alguna manera la matéria visual de la pega.

Si la interactivitat sobre el mode estimul-resposta es basava en les relacions
tradicionals de l'autor, obra i espectador, la introduccié d’'una ldgica de I'autonomia fa
que aquestes relacions siguin més complexes i profundes. Ja es tracti de posar en
contacte I'espectador amb simulacions d’éssers humans, organismes imaginaris o
simples imatges, cal subratllar que els dispositius interactius imaginats pels artistes
tendeixen a sol‘licitat la participacid de tot el cos. Aquesta nova forma d’hibridacié
entre I'obra i 'espectador, lluny de portar I'art cap a una pretesa desmaterialitzacié en

la que el cos seria negat en benefici de pures abstraccions, s’obre a d’altres horitzons.

'25 Orgia, http://www.colline fr/site/orgia1.htm
126 Pagina principal de Jean Lambert-Wild, http://www.theatre-contemporain.net/auteurs/Lambert-wild/pdgl-w_sp.htm
27 Pier Paolo Passolini: Orgia, http://www.theatre-contemporain.net/spectacles/orgia/frametop.htm
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L’atencio posada en la corporeitat reprén un lloc que havia perdut en part en un cert

art contemporani.

4.1. Interactivitat i experimentacié: una perspectiva critica

Perd no tothom ho veu de la mateixa manera. Nathan Shedroff'?® sembla tenir-ho clar:
la interactivitat no existeix veritablement en aquest mén de noves tecnologies, encara
que el discurs habitual no para d'exalcar-ne el seu aspecte interactiu. Es el mateix que
opinen Pierre B. Landry del Museu de Belles Arts del Canada i Richard Sainte-Marie
d'Arts Visuals Actuals. Considera que no sén programaris interactius el Flash,
Shockwave, JavaScript, Java; aixi mateix, tampoc soén interactius els CD-ROM, la
televisié interactiva o llegir un llibre. El que s'apropa a alguna forma d'interactivitat sén
les narracions no lineals, els forums de discussio, algunes formes de personalitzacio
dels entorns, els videojocs i els entorns MUD (jocs de rol per Internet), i soén
francament interactius les converses, explicar histories, els programaris i els jocs. |

nosaltres hi afegiriem algunes instal-lacions interactives.

Quins son, doncs, els constitutius de la interactivitat? Per a Shedroff sén la retroaccio,
el control, la productivitat, la creativitat i la co-creativitat, la comunicacié i I'adaptabilitat,
i ens recorda que aquests elements sén valids pels mitjans digitals, perd també per a
tot tipus d'experiéncia. La televisié i la radio tenen un control, una retroaccié i un nivell
de comunicacio débil, amb una manca de productivitat i d'adaptabilitat; un programari
(el processador de textos) té un cert control i una certa retroaccié, una gran
productivitat, una manca de comunicacié i una certa adaptabilitat; I'esport i els jocs
obtindrien molt bona puntuacié en tots els components. Per contra, les exposicions
d'art obtindrien una baixa puntuacié (cap control, cap retroaccio, cap productivitat, cap
comunicacio, cap adaptabilitat). A Internet, segons Shedroff no hi ha res auténticament
interactiu —opinié que compartim—, tot i que es poden trobar algunes seus web amb un
valor interactiu (el Museu Stedelijk, per exemple). Reconeix, tanmateix, que les coses
poden canviar.

Fins fa poc, sobretot als estats Units, el terme "interaccié" era exclusivament utilitzat
per a designar els intercanvis entre l'artista i el sistema. Avui en dia, s'aplica igualment

a la relacié espectador-artista que s’estableix a través de diferents tipus de xarxes. En

128 Nathan Shedroff: What is Interactivity Anyway?, http://www.nathan.com/thoughts/interpres/
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aquest context ampliat, l'activitat creadora no esta ja limitada als professionals —

artistes, arquitectes, compositors— sin6é que s'estén a un public més ampli.

La naturalesa del ciberart és, en part, definida pels intents dels artistes de fer participar
I'espectador en el procés de creacio. El terme art interactiu designa un conjunt molt
ampli d'experiéncies innovadores que utilitzen diferents mitjans. Pren en consideracio
un flux de dades, aixi com diverses estructures, entorns o xarxes cibernétiques que
s'adapten i fan prova d'una forma d'intel-ligéncia. L'espectador pot actuar sobre aquest
flux, modificar-ne l'estructura, interactuar amb I'entorn o recérrer la xarxa, participant
directament en els actes de creacié. El ciberartista mira de suscitar una interaccio
creadora de significacio i, per tant de cultura, ja que la interaccié és considerada com
un fenomen internacional i transnacional, que comporta nombroses formes de
compromis cultural capaces d'edificar xarxes de relacions humanes desproveides de
discriminacio. La interactivitat provocada per I'artista permet una comunicacio creadora

basada en actituds constructives, critiques i innovadores.

El terme interaccid, aplicat al camp artistic, dona a l'espectador un paper cada cop
més important. Perd qué implica aixod realment? Com subratlla Jéréme Glicenstein'®,
el nombre creixent d'obres que apel-len a la nocié d'interactivitat invita a repensar el
lloc del subjecte confrontat a dispositius que questionen les mediacions tradicionals
propies al moén de l'art. La interactivitat es presenta, sobretot, com un territori de
I'experiéncia més que el de la interpretacio: el gest del lector és respost per un
moviment del programa, o bé, a la inversa, en termes d'informatica. La interactivitat
apareix, doncs, com un tipus de material a modelar, a treballar en la seva
transparéncia o la seva opacitat, en la seva fluidesa o rigidesa. La poténcia del que és
virtual resideix en la demanda perpétua d'actualitzacié, en el desig d'accedir-hi,
d'explorar i descobrir: la inevitable decepcidé que genera l'experiéncia dels limits de la
interactivitat revela tant la seva dimensio artistica com la seva eficacia critica. Els
dispositius interactius questionen, doncs, nombrosos aspectes de l'art tal com es
concebia fins ara. D'entrada, la frontera que existia entre autor i espectador comenca a
difuminar-se. Nombroses iniciatives artistiques han desenvolupat estrategies de
creacio col-lectiva qualificades de participatives o bé accions publiques durant les
quals el public és invitat a participar. Els artistes tecnoldogics miren de crear en

I'espectador nous estats emocionals i d’estimular les seves facultats mentals.

129 Jérome Glicenstein (1996), "La place du sujet dans l'oeuvre interactive” a Artifices 4, Saint Denis, pags. 60-61
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Entre les paraules magiques que circulen actualment en els discursos sobre
'ordinador, el web, l'art i la literatura digitals o I'e-learning, el mot interactiu és un dels

més utilitzats'.

Durant la década dels 80, la paraula interactiu va comencar a
destacar més pel que connotava que pel que denotava, ja que la realitat interactiva (és
a dir, el fenomen d’anada i tornada entre emissor i receptor, alternativament huma-
maquina) esdevenia una cosa tan habitual que ni tan sols se I'apercebia com a tal.
Perd, les connotacions de la interactivitat tenen a veure amb la llibertat creativa del
lector, que deixa d’estar sotmés a l'autoritat de I'autor i a les limitacions del text, i als

processos inédits de creacio i d'invencié col-lectiva.

"Interactiu” ha esdevingut el negoci per excel-léncia en els mitjans de comunicacio,
amb pressupostos de milers de milions de dolars, especialment en televisié. Les
industries que participen en la distribucid de continguts via satél-lit, per cable, per
teléfon i fins i tot companyies d'energia eléctrica estan impacients per proporcionar
"serveis completament interactius", en forma de programacio a la carta, comerg des de
casa i serveis financers; pel que fa als minoristes, hi ha un gran mercat per als jocs
interactius, una creixent industria de hardware i software multimeédia i un flux continu
de CD-ROM d'éxit. Els sectors de la cultura i I'entreteniment estan invertint en
interactivitat com qui tira I'nam per a pescar més clients. Museus i galeries s'apunten al
tren de la interactivitat. La realitat virtual, el maxim de les aplicacions interactives,
despreés d'haver estat una curiositat per a vendre cigarretes i motocicletes a les fires de
mostres, esta entrant a les sales de joc i a les galeries comercials, i t& un complement

perfecte en els camps de tir i terrors jurassics.

Es pot seguir parlant d’interactivitat? Agafem un cederom qualsevol o un DVD. No els
podrem considerar interactius si amb aquest concepte entenem que el mitja respon
d'alguna manera a les sol‘licituds de l'usuari, a més de visualitzar la pantalla desitjada.
La majoria de cederoms s6n menys interactius que un diccionari. El fet que el video
QuickTime ens ofereixi una pel-licula en baixa definici6 com a il-lustracio, no es pot
considerar com un progrés qualitatiu per a la interactivitat. Els videojocs son interactius
d'una manera més seriosa. Avui en dia, el que s'anomenen "sistemes interactius" o

"instal-lacions interactives" son, sovint, una font de constants decepcions.

Llegim algunes de les critiques fetes a la tan pregonada interactivitat. "El concepte

d'interactivitat sembla que hagi estat segrestat pels interessos corporatius de vendre

130 Cerca el 30 de gener del 2003 en el Google: interactivitat 1.940; interactividad, 40.300; interaktivitat, 45.100;
interactivité, 67.200; interactivity, 497.000. La cerca feta el 15 de setembre del 2004 donava per interactivitat 3.250
entrades; interactividad, 67.800; interaktivitat 79.100; interactivité 165.000; interactivity 788.000
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més del mateix en un embolcall amb un nou disseny... Molts semblen creure que
I'existéncia d'artefactes interactius, des dels caixers automatics fins els ordinadors
personals, implica automaticament un canvi en la relacié home-maquina. Tanmateix, la
tecnologia interactiva no ofereix res més que un marc d'oportunitats, que sempre
s'omple amb aplicacions i ideologies especifiques. Aquests podrien no tenir massa a
veure amb la "interactivitat™ afirma Erkki Huhtamo™'. "Els actuals estafadors d'Internet
envaeixen les nostres comunitats amb ordinadors, no amb formigé. En impulsar
Internet com panacea universal, ofereixen una forma temptadora d'escapar a tot
aquest mon massa munda. Ens diuen que no tenim per qué entendre’'ns amb els
nostres veins —redimonis, no tenim ni tan sols de tenir-hi tracte. Tampoc caldra que
ens desplacem a la biblioteca, ja que aquests llibres ens arribaran directament a
I'escriptori. EI multimédia interactiu resoldra els problemes de classe. Als qui dominen
la informatica, els esperen unes nomines gruixudes i treball per a tota la vida. Tenen
bones intencions, per descomptat. Creuen realment en les comunitats virtuals i en les
aules electroniques. T'explicaran que l'ordinador és una eina que s'ha d'utilitzar, perd
no abusar d'ella. Perque, clarament, I'ordinador és la clau per al futur. L'ingredient clau
del seu oli de serp de silicona és una creenga tecnocratica que els ordinadors i les
xarxes construiran una societat millor" segons Clifford Stoll'*2. "Per mitja de I'ordinador,
I'activitat humana concreta en ella mateixa és invitada a la passivitat, a I'automatisme i

a una menor consciéncia” diu Stephen Talbot'*?,

Tot el que diuen és cert i obvi, i tothom ho sap: per a les empreses, la interactivitat és
només un mecanisme de distribucid més, una forma de fer que la gent compri més
coses; un dispositiu interactiu és una joguina amb la que jugar amb més joguines. |
darrere de tot plegat podem descobrir un model especialment primitiu de relacions
huma-maquina basades en un humil comandament de control. Per la publicitat que es
ddna a la interactivitat sembla que tota la cultura estigui passant per una cosa similar a

I'afeccié d'adolescent als videojocs.

Fins ara, practicament totes les tecnologies podien incloure's en la categoria general
d"extensid", descrita per Mumford, Leroy-Gourhan, McLuhan i Giedion, com la

continuacio d'una exterioritzacid del cos. Amb les tecnologies interactives es

31 Alien Intelligence a Kiasma/Helsinki/Erkki Huhtamo Interview http://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-I-

0002/msg00155.html. Veure també Erkki Huhtamo: On the Archaeology of Interactivity
http://www.mediainmotion.de/1994/huhtamo.html

132 Stoll, Clifford (1995), Silicon Snake Oil . New York. Doubleday. Veure també Clifford Stoll: Silicon Snake Oil. Second
Thoughts on the Information Highway, http://www.waldorflibrary.org/Journal_Articles/RB2106.pdf

'3 Citat a Derrick de Kerckhove (1999), Inteligencias en conexion. Hacia una sociedad de la web. Barcelona. Gedisa,
pag. 46. Veure també Stephen Talbot (1995), The Future Does Not compute: Trascending the Machines in Our Midst.
O'Reilly. Sebastopol, California, pag. 17



Joan Campas: El paper d’Internet en la cultura emergent del mén actual (1945-2003) 260

produeixen dos canvis molt significatius. Per una banda, la maquina esta
desenvolupant una voluntat rudimentaria propia a mesura que esdevé més apta per a
emmagatzemar i analitzar els patrons de les interaccions: transcendint el seu estat
inicial d'extensid, esdevé ara cada cop més una projeccid, una cosa separada del cos;
és un robot i pot desenvolupar una actitud. Per una altra, alhora que s'estan tornant
digitals, les extensions i projeccions dels humans desenvolupades per la revolucio
tecnoldgica actual estan entrant també en el camp on-line; s'esta produint, doncs, un
segon ordre d'integracid, molt per damunt dels limits personals del cos. Estem a punt
de ser envaits per poblacions d"agents" i "avatars”. "El que avui anomenem ‘interficies
basades en agents’ acabaran per ser el mitja dominant a través del qual els ordinadors
i les persones parlaran els uns amb els altres. Hi haura punts especifics en I'espai i en
el temps en els que els bits esdevindran atoms i viceversa. Tant si es tracta de la
transmissio d'un cristall liquid (pantalla) o la reverberacié d'un generador de parla, la
interficie necessitara una dimensid, una forma, un color, un to de veu i tota la resta de

parafernalia sensorial.""**

A mesura que arrelin les "comunitats virtuals" i es desenvolupin tecnologies més
telepresents, el significat d'interactivitat podria designar no el concepte primitiu de la
interacci6 huma-maquina, sin6 el tipus d'interaccié6 més gratificadora, assistida per
ordinador, de persona a persona. De moment, la interactivitat continua sent, en el fons,

jocs i diversio.

4.2. Tipologia dels projectes interactius

Seguint a Lourdes Cilleruelo™®

podem distingir els projectes en funcié del grau
d’autonomia que atorguen a l'interactor. En primer lloc, citem els projectes en els quals
I'espectador adopta un paper passiu i la maquina s'erigeix com unic agent creador.
Destaca Soundlives-The house of sounds’™® (1992-1997) de Winfried Ritsch. S'hi
analitza la viabilitat en forma d'arxius sonors per a la supervivéncia de grups
independents de dades a Internet. Els sons sén transplantats a Internet, on intenten
sobreviure. Una de les claus per a la supervivéncia es basa precisament en la
comunicacié: quant més sovint siguin escoltats, o més gran sigui el seu contacte amb
altres sons similars, més gran és la seva oportunitat de supervivéncia. Tanmateix,

aquesta qualitat d'oient li atorga un poder de seleccié extern, ja que a través d'ell

'3 Nicholas Negroponte, Viure en digital. Palma de Mallorca. Ed. Moll. pag. 102.

'35 Cilleruelo, Lourdes (2201), Arte de Internet: génesis y definicién de un nuevo soporte artistico (1995-2000). Bilbao.
Universidad del Pais Vasco. Servicio editorial.

38 Winfried Ritsch: Net art-experiment-installation. SoundLives,

http://iem.kug.ac.at/ritsch/art/netart/sndlives/
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influeixen en les oportunitats de supervivéncia dels sons. El programa que controla i
dirigeix I'nabitat d'aquests sons els permet emigrar a diferents localitzacions a
l'ordinador on han estat instal-lats i reproduir-se per si mateixos. Els usuaris del
programa no tenen possibilitat d'intervenir directament en les seves emigracions i

formes de vida, restringint-se el seu paper a I'estat passiu d'oients o visitants.

En segon lloc, els projectes en els quals I'espectador pot crear criatures, perd no pot
influir posteriorment en elles. L'usuari, a partir del moment que concep la forma i
atributs de les seves criatures perd el control sobre les seves vides. Es el cas de
Technosphere™’ un treball conjunt dels técnics Gordon Selley, Rycharde Hawkes i de
I'artista Jane Prophet. En aquest projecte, basat en un programa de Vida Artificial per a
Internet, és possible donar vida a diferents criatures, herbivores i carnivores. Després
de crear la criatura, l'usuari perdra tot control sobre la seva vida. Tanmateix, via e-mail
sera informat sobre els moments clau de la seva vida (relacions sexuals,
descendéncia, desplagaments, alimentacié, mort). El propi programa pot generar
criatures. La descendéncia de la criatura creada heretara I'adreca e-mail del progenitor

fins I'exterminacio de la nissaga.

L’obra Z"® (1999) d‘Antoni Abad proposa a l'usuari que es descarregui un software
que fara “viure” una mosca al seu ordinador (quan estigui connectat a Internet). El
resultat d’aquest procés de descarrega és el grafic d'una mosca que es mou per la
pantalla, una webseu amb la comunitat de mosques i un mapa amb el seu arbre
genetic. L’'obra només existeix, doncs, si hi ha internautes que s’instal-len la mosca al
seu ordinador. Com diu a la propia seu web: “Z és una mosca freeware amb pautes de
comportament variable. Cada mosca es genéticament Unica i només viu quan el PC on
habita és on-line. Concebut com un eixam virtual, Z pretén expandir-se a través
d’Internet mitjancant el lliure intercanvi entre usuaris. Els individus poden comunicar-se
mitjancant el canal Z segons diferents criteris: zona horaria, mosques on-line, grafic
evolutiu de la comunitat, arbre genealogic de l'eixam, llengua, etc Els usuaris de Z
poden manipular el comportament i morfologia de la seva mosca mitjangant el Z.lab, el
laboratori genétic. Els mutants resultants poden intercanviar-se a través del canal Z.
L'objectiu de Z es la creacié d'una xarxa de comunicacié distribuida, independent de
qualsevol servidor central. Cada mosca esdevé simultaniament client i servidor. Ben

aviat, el usuaris de Z podran crear les seves propies xarxes. L'evolucid i

37 Gordon Selley: Technosphere, http:// www.technosphere.org.uk. Veure també
http://www.dmu.ac.uk/4dd/synd2c.html
38 WWW. zexe.net, http:/izexe.net/
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esdeveniments de la comunitat son on-line a http://zexe.net i en el canal Z. Per tal de
provar i desenvolupar Z necessitem el vostre ajut: si us plau baixeu-vos i instal-leu-vos
Z al vostre PC prement el boté Z inferior. Gracies per la vostra col.laboracié!” En
aquest projecte conegut com a Zexe.net o simplement Z o, fins i tot, en alguns forums
de discussio com el “xat de la mosca”, la mosca no es troba sola en un PC sin6 que
forma part d’una espécie d’eixam virtual (comunitat de mosques on-line) distribuit per
tot el mon, on l'usuari, si ho desitja, pot canviar el comportament o la morfologia de la
mosca, a més a més de poder comunicar-se amb altres mosques col-legues que en

aquells moments es trobin connectades a la xarxa.

Aixi se’'n podria fer la descripcio: es tracta d'una seu web amb fons de color blanc, on
hi ha mosca d’'una mida lleugerament superior a la real, que es mou aleatdriament per
la pantalla; si hom li vol acostar el ratoli, observa que la mosca realitza un moviment
de fugida i aparentment anarquic, diguem que no es deixa situar el cursor al seu
d’amunt, i per tant cal descartar la realitzacié del tipic clic sobre la mosca tot esperant
que s’obri una nova pagina. També s’observa que hi ha un menu desplegable, amb un
text, la poblacié, el mapa genétic... Si premem el boté Z, comencem a descarregar un
arxiu del tipus exe ( Z.exe) que es desa al nostre ordinador. La descarrega es rapida,
ja que ocupa molt poc (437 K). Si ens desconnectem d’Internet, i fem doble clic sobre
el programa, és a dir, en tractar-se d'una aplicacié I'executem, aparentment (si no
estem connectats a Internet) no passa res, ara bé, si som una mica curiosos podem
observar que en el seu mateix directori ha generat un arxiu de text (z.txt) on hi podem

llegir el seglent :

<obrigado, gracias, gracies, thanks,

<grazie, merci for installing Z. Click the

<'Z' button to activate the top window

<and start locating flies all over the

<internet. Then you can communicate

<with them. Z
| a més a més, si anem al subdirectori de windows (winnt en el cas del 2000) el
podem trobar, i es tracta d’'una aplicacié que s’executara sempre que s'engegui el PC
ja que es posa al menu INICI. Si ens situem damunt la mosca de la barra del menu
inici (una icona del programa), ens demanara si volem matar la mosca, i en cas

afirmatiu, aquesta desapareixera.
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Quan ens connectem a Internet , llavors apareix de cop i volta una mosca que es mou
per la pantalla, encara que estiguem treballant amb una altra aplicacio, i fins i tot sense
haver obert el navegador, i una altra mosca (molt més petita) es situa a la barra del
menu inici. Si fem un clic sobre aquesta mosca petita s’obre una finestra (que no
ocupa tota la pantalla) on hi ha un menu que posa ON-LINE (es la primera opci6 del
menu) i es veuen molts punts que s’estan movent continuament i aleatériament, si
acostem el cursor per damunt d’'un d’ells apareix en pantalla un nimero (per ara de 4
xifres, per exemple 5914) o bé un nom, generalment, bastant curiés, com per exemple
‘mc areno” (és l'alies). Aquests punts representen en aquest moment totes les
mosques que es troben on-line, algunes tenen definit un alies (ho fa l'usuari) o bé, per
defecte, un numero que el programa assigna automaticament cada vegada que
s’incorpora una nova mosca a la comunitat. El fet que apareguin les mosques és
independent del fet que els usuaris estiguin navegant o no. Si fem clic sobre un
d’aquests punts que es mouen, llavors el seu numero o alies passa a la part baixa de
la finestra oberta, on hi ha un altra mend, i veiem que a la part esquerra es situa el
cursor tot convidant a escriure algun missatge a la mosca indicada, i una vegada escrit
es pot enviar mitjangant la tecla “enter’. Es poden, doncs, enviar missatges a altres
mosques col-legues que en aquells moments es trobin volant per la xarxa. Els altres
submenus son: population, on es mostra un mapa mundi amb totes les mosques
(representades per punts petits) i amb el cursor es pot veure la zona horaria, per
exemple la zona d’Europa compresa entre Catalunya-Franga és la zona GMT +1 , que
és on es troben més mosques (en aquests moments 1565) i on n’hi ha menys és a la
part d’Asia, aproximadament a I'est de la zona d'lraq. Evolution és un grafic on s’hi
presenta I'evolucié de la comunitat virtual setmana a setmana, tot indicant el nombre
de mosques nascudes cada setmana, on podem observar que la setmana 1 comenca
amb 23 naixements amb data de 13 de maig del 2001, que sembla ésser la data de
creacié del projecte. Babel és la representacié dels idiomes de les mosques: a
'esquerra de la pantalla apareixen els idiomes (21 amb diferents colors) i per tota la
pantalla hi ha molts punts de diferents colors (un per cada idioma), i els que es mouen
representen les mosques de cadascun dels idiomes. Gen és l'arbre genealdgic de la
nostra mosca. A Panorama s’hi poden consultar una série d’estadistiques, com per
exemple: Z was born on 13.05.2001, INSTALLATIONS = 6774, DEAD (total) = 4266,
POPULATION = 2508. A més a més, estadistiques per idiomes, com per exemple:
Catala = 43, Espanol = 742, English = 172, Unknown = 1117. Z.Jab és el laboratori on
es poden modificar totes les dades que afecten a la nostra mosca, com per exemple,
es pot definir un alies, podem veure i canviar les caracteristiques del seu

comportament, el seu codi genétic (DNA) i realitzar mutacions en la mosca original.



Joan Campas: El paper d’Internet en la cultura emergent del mén actual (1945-2003) 264

Aquest projecte ha rebut diversos premis, entre ells el Ciutat de Barcelona 2002, en el
que el jurat el va premiar per “la creativitat i innovacié del projecte que marca una
evolucié del Net.Art creant una brillant metafora de la xarxa a través de mosques
virtuals, tot valorant I'is de tecnologies de codi lliure per a la seva realitzacio”. El fet
de realitzar una recreaci6 d'una familia virtual, li permet questionar els usos
convencionals que es fan de l'ordinador i de les xarxes. Presenta la participacié com el
leiv motif del projecte, I'element que ens permet adonar que estem davant d’un dels

paradigmes del net.art.

Finalment, els projectes en els quals la vida artificial ve determinada tant per les
estructures algoritmiques del programa com per l'usuari. L'obra de Seiko Mikami,
Molecular Clinic (1995), respon a la combinacié de la intervencié humana i de la
maquina. Els usuaris poden elegir entre una aranya i un monolit 3D ubicats en un
espai virtual pel que poden navegar i apropar-s'hi fins arribar al seu nivell molecular;
arribats a aquest nivell, l'usuari pot seleccionar una de les seves molécules i desar-la
al seu ordinador. Mikami posa a disposicié de l'usuari un software especific per a la
seva manipulacioé: el molecular engine viewer, al que l'autor s'hi refereix com a
laboratori molecular. Les molécules, un cop manipulades i posades de nou a l'espai
virtual, inicien nous comportaments segons les propietats adquirides, originant noves
formes organiques artificials. Aqui els espectadors son capacos d'alterar el sistema de
vida artificial: no tenen encara només accés a la creacié d'un element que el
modificara, sind que controlen el desenvolupament de tot els sistema en el seu

conjunt.

Un exemple més complex pel que fa a la combinacié huma-maquina com agent
creador el trobem a Life Spaces (1997) de Christa Sommerer i Laurent Mignonneau.
Aquesta obra, emmarcada en el que els seus autors denominen processos d'imatges
evolutives, esta dotada d'una complexa interficie que és capag de traduir text en codi
genetic, i permet als seus visitants donar vida a criatures artificials mitjangant
I'enviament d'un correu electronic. Les diferents espécies es conformen a partir
d'aquest missatge enviat per l'usuari: els parametres, aixi com la complexitat del text,
determinaran la seva forma i altres caracteristiques (textura, color, nombre de
membres). Un cop ubicat en el seu entorn virtual, el seu responsable rebra per correu
electronic una especificacio detallada sobre la criatura i una imatge. A la seva mort se
li comunicara en un informe detallat totes les dades referents a la seva vida i
descendéncia. Al procés vital d'aquestes criatures s'hi afegeixen dos factors més, que

ajuden a enriquir la diversitat de les espécies: per una banda, la capacitat de les
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propies criatures per a reproduir-se i evolucionar per si mateixes; per una altra, la
possibilitat d'interaccié fisica en la instal-lacié ubicada al Museu ICC de Tokio. El
visitant que esta a la instal-lacié pot atrapar criatures mitjangant una pantalla tactil;
I'exit en la captura comporta la seva clonacié immediata. La possibilitat d'interaccions
que s'estableixen a Life Spaces és de naturalesa complexa, provocada per: els agents
virtuals a través d'Internet, els quals determinen el nombre de missatges i amb ell el
nombre de criatures; I'agent maquina exercit per la interficie, que tradueix el text en
codi genétic; els agents autdbnoms virtuals, que son capagos de reproduir-se per si
mateixos; els agents humans, els quals des de la installlacié determinen la seva
conservacio genética. "Life spaces és un sistema en el que la interaccié, la interrelacié
i l'intercanvi es produeixen en els nivells huma-huma, huma-criatura, criatura-criatura,

huma-medi ambient, criatura-medi ambient i vida real-Vida Artificial.""°

Aquesta instal-lacié es basa també en la idea del disseny evolutiu que no és
predeterminat per lartista, sind que depén exclusivament de la interaccié entre els
visitants i el procés evolutiu. Només els missatges enviats d’arreu del mén i la
reproduccio i evolucié de les criatures determinaran quin aspecte tindran i com es
comportaran. Per tant, mai es pot predir com evolucionara I'obra i quina classe de
criatures emergiran. Dependra exclusivament de quantes persones enviin missatges,
de la seva complexitat, i de com es reproduiran les criatures. En poder tocar les
criatures amb les propies mans, un pot interactuar amb elles in situ al ICC de Tokio.
Quan la criatura és vista per un visitant, fa un clon d’ella mateixa i crea la seva propia
copia perfecta. Tanmateix, si dues persones ubicades en espais remots es troben en
el mateix espai virtual, cada una d’elles pot cacar una criatura amb les seves mans i
poden provocar que aquestes dues criatures s’aparellin i tinguin descendéncia.
D’aquesta manera, el sistema canvia i evoluciona segons les interaccions dels visitants
i del comportament de les criatures. En aquesta obra s’emfatitza que I'art ja no és un
objecte estatic o una interaccié predefinida amb opcions multiples, sind que ha

esdevingut un procés-sistema similar a la vida'®

. L’obra d’art es caracteritza per
constituir complexes interrelacions i interaccions d’entitats reals i virtuals que entaulen
un dialeg i que provoquen l'aparicié de diferents expressions de la ment i de la matéria.
L’artista adopta una nova postura: ja no crea obres d’art autbnomes, sindé que renuncia
radicalment al control sobre la propia obra artistica. Només defineix el marc dins del

qual el public es fa responsable del que veura i dels méns que creara. Només si el

139 | ife spacies, http://www.iamas.ac.jp/~christa/lWORKS/CONCEPTS/LifeConcept.html Sommerer i Mignonneau,
1999, pag. 51.

0 C. Sommereri L. Mignonneau, “Art as a Living System”, a Art @ Science. C. Sommerer i L. Mignonneau, eds.
Viena/Nova Cork: Springer Verlag, 1998, pags. 148-161
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visitant participa en el sistema, se’n adonara que no hi ha solucions predefinides al que
pot fer i del que pot veure, sind que al contrari 'obra d’art es desenvolupa a través de
la seva interaccié amb ella. El propi visitant esdevé part de I'obra d’art resultant. Es aixi

com l'obra artistica esdevé un sistema viu.™'

També cal tenir present aquells projectes emergents els agents autdbnoms dels quals,
per a la seva interaccid, segueixen models linglistics. Una de les principals linies
d'investigacié de la Intellligéncia Artificial ha estat encaminada a I'estudi de
'aprenentatge del llenguatge per part de les maquines. Per una banda, trobem
propostes en les que la maquina té la prioritat sobre I'usuari. Es el cas de I'obra de
Simon Biggs, The Great Wall of China’?, definida pel seu autor com una gran maquina
de llenguatge interactiva. Es basa en tecniques de reconeixement de patrons
linguistics i en la gramatica formal de Chomsky. L'autor afirma que la seva base de
dades parteix només de paraules individuals extretes de I'obra de Kafka. Totes les
construccions de significat sén creacions exclusives de la maquina. Per l'altra, aquelles
propostes en les que l'artista permet a I'usuari penetrar en el sistema. Es el cas de la
instal-lacié de Daniela Alina Plewe, Muser's Service’, de 1995. La part fisica de la
instal-lacié esta composta per un llit d'aigua que té una temperatura constant de 37°C
on s'invita l'usuari a estirar-se mentre dura el "servei de meditacié". Aqui l'usuari pot
introduir conceptes nous, especificar les propietats d'aquests o establir els seus
métodes d'associacio, entre els quals s'ofereix a l'usuari les seguents possibilitats:

conjuncio, disjuncio, identitat, similitud, ritme, convencio.

També cal considerar les obres col-lectives en les que la maquina no adopta un paper
predominant. L'artista funciona com a director i ofereix les pautes necessaries per a
I'execucio creativa del projecte: d'aquesta manera es difuminen les funcions entre
I'artista i I'espectador. Hi podem distingir dues categories. En primer lloc, els projectes
en els quals la intervencio de 'usuari es limita a una simple aportacio, és a dir, un tipus
de participacio/aportacié en la que linteractor aporta elements al voltant d'un tema
proposat per l'autor; planteja el tema de la xarxa com a arxiu (base de dades). Es el

cas de The File room™

(1994) d’Antoni Muntadas, una de les primeres obres de
Net.art, que consisteix en una base de dades sobre la censura cultural al mén, que es

pot consultar mitjancant quatre criteris: I'época (des del segle XV fins a I'actualitat), el

! Christa Sommerer i Laurent Mignonneau, “Renunciar al control — La interaccion y la evolucién en las obras de arte
interactivas de Sommerer i Mignonneau”, a Angela Molina i Kepa Landa (eds.) (2000), Futuros emergentes. Arte,
interactividad y nuevos medios. Valéncia. Institucié Alfons el Magnanim, Diputacio de Valéncia. pags. 31-34

™2 Simon Biggs: The Great Wall of China, http:/hosted.simonbiggs.easynet.co.uk/wall/wall.htm

3 Daniela Plewe: Muser's Service On Line, http://perso.wanadoo.fr/brouillard.precis/plewe.html

"“4Antoni Muntadas: The file room, http://www.thefileroom.org/
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lloc (els diferents paisos del mon), els suports (pintura, escultura, films, literatura...) i la
naturalesa de la censura (religiosa, politica, atac als bons costums...). També existeix
com a instal-lacié amb un arxiu informatic sobre la censura cultural, que permet tant
I'accés a la base de dades en I'espai real de la instal-lacio, com la introduccié de noves
informacions per part del public o els usuaris, i també la seva participacié en un forum
de discussié en linia sobre el tema en questid. El projecte el van produir la Randolph
St. Gallery i el Chicago Cultural Center, amb la colllaboracié de [I'Electronic
Visualization Laboratory de la Universitat d'lllinois. La seu web funciona com el
mecanisme i l'estética d'un arxiu, i explora formes alternatives de recopilacio,
processament i distribucid per a estimular el dialeg i el debat entorn de temes
polémics. A més de donar diverses definicions de censura, bibliografia i enllacos a
altres seus relacionades amb el tema, l'espai inclou casos de totes les tipologies. El
menu principal dels arxius divideix els testimonis segons I'ambit, la data, el lloc i el
tema. Els mitjans censurats que comprén el projecte son els seglents: periodisme,
comunitat digital, disseny de modes, literatura, imatge en moviment, arts escéniques,
opinié personal, mitjans impresos, art public, discurs public i arts visuals. De cada cas
apareix una fitxa completa amb dates, enllagos, noms dels involucrats, etc. S'hi
inclouen situacions que van passar desapercebudes en la historia oficial i casos de
personatges famosos, com el Tropic de Cancer, de Henry Miller. Es tracta d'un

projecte obert que es basa en les contribucions dels usuaris.

Aquesta obra és important pel seu tema i el seu contingut, ja que ens recorda que la
libertat d’expressié és una conquesta molt recent, fragil i sempre amenagada. En
ubicar-se sobre un suport que suposadament encarna la lliure circulacié de la
informacié (Internet), i en demostrar per aixd mateix I'existéncia d’aquesta llibertat, ens
ve a suggerir que la questioé de la censura no és patrimoni d’un temps (passat) o d’un
lloc (forgosament llunya), perqué la censura esta en vigor arreu, en tots els temps,
dominis i suports. Aquesta realitzacié indica, discretament, que la mateixa xarxa és un
objectiu de poder que amenaca de controlar aquest paradis de la circulacié que vol
ser. També és important perqué questiona les fronteres entre art i no-art, entre art i
sociologia de I'art. En fer-ho, el paper de I'artista es veu transformat en el de mediador,
editor o educador. També questiona el paper de I'autor i la de I'espectador, ja que és
una obra que es va construint a partir de I'aportacié dels internautes, i modifica, doncs,

la relacio que I'art tradicional havia establert entre autor, obra i espectador.
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Es també el cas de Netzbikini'*® (1995) d'Eva Grubinger'*® que gira al voltant de la
configuracié d'una comunitat creada al voltant del bikini. Grubinger proposa a I'usuari
la fabricacié d'un bikini i ofereix pautes concretes: la primera, sobre I'eleccié del teixit,
I'tnica condicié imposada del qual és la seva transparéncia, i una segona sobre la
seva confeccid, proporcionant un unic model de patré6 downloadable en tres
dimensions diferents que rivalitza amb la diversitat de la societat de consum actual:
large_oben, medium_oben, small_oben; large_unten, medium_unten, small_unten. Un
cop fabricat el bikini, Eva Grubinger invita l'usuari a provar-se'l, fer-se una foto i enviar-
la per correu electronic, per a formar part d'una col-leccié d'instantanies que conformen

aquesta particular comunitat.

En segon lloc, els projectes en els quals l'artista aporta eines que permeten alterar i
influir el conjunt. Alexei Shulgin en el seu article Art, Power and Communication™’,
parla d'un desplagament en la construccio del discurs artistic des de la representacié a
la manipulacié. Mark Amerika amb la seva maxima Surf, sample, manipulate recolza la
teoria de Shulgin. Amerika entén el funcionament de la xarxa com a distribucié de
dades més que com a comunicacid. En sén exemples Please Change Beliefs'*
(1995), primer projecte de l'artista Jenny Holzer en el qual investiga el significat de la
disseminacio d'idees en espais publics. Els usuaris, a més de subministrar els seus
propis truismes, tenen la possibilitat d'editar o reemplacar els ja existents. Quan
s'accedeix a aquesta seu web es mostra una frase intermitent que és reemplagada
cada cinc segons. Cadascuna d'aquestes frases correspon a un dels truismes
construits col-lectivament. L'autora ofereix a l'usuari la possibilitat d'influir en la seva
freqléncia d'aparicié en pantalla, mitjangant el vot dels seus truismes favorits: els
truismes més votats sén els més vistos. | Liquid cities Parkbad® (1996) de Michel
Redolfi"® on s'origina un veritable procés de feedback entre el ciberespai i I'espai fisic,
ja que es desenvolupa en el mon real i en el virtual, manifestant la preséncia d’'un en
l'altre. La instal-laci6 a Ars Electronica, a Linz, consta d’'una série de piscines, on
diversos components multimédia es troben submergits. Fent servir 'aigua com a
interficie, en aquesta instal-lacio els visitants tenen la possibilitat d’explorar una ciutat
liquida, tridimensional i interactiva, habitada per dos elements acustics. El primer és
generat pels usuaris d’Internet, que sén invitats a enregistrar-se des de la seu web; per

aixd han d’introduir els seus noms, acompanyats d’'un text amb la descripcié de la
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o Eva Grubinger: Netzbikini, http://www.thing.at/netzbikini/

http://www.rzuser.uni-heidelberg.de/~sstier/netzbikini.htm

7 Alexei Shulgin: Art, Power, and Communication, http://sunsite.cs.msu.su/wwwart/apc.htm

148 Jenny Holzer: Please Change Beliefs, http://www.walkerart.org/ace/tye/wac_ko_media/wac_ko_nmiholzer.html
"9 | iquid City Parkbad, http://alcor.concordia.ca/~kaustin/cecdiscuss/1996/1225.html

% Die Engel des Cyber-Space, http://www.kunstradio.at/VR_TON/texte/10.html



Joan Campas: El paper d’Internet en la cultura emergent del mén actual (1945-2003) 269

ciutat i remetre’l via e-mail; el participant podra elegir una zona de la ciutat liquida on
vulgui viure, de les cinc arees en qué s’ha dividit la piscina; quan, a la instal-lacié, el
seu text sigui llegit i ressoni sota I'aigua, hi passara a viure virtualment, és a dir, hi sera
presents acusticament. La lectura dels textos que han aportat els usuaris d’arreu del
mon es fa mitjangant veus electroniques que es barregen simultaniament de manera
polifonica, creant un murmuri col-lectiu, el murmuri d’'una ciutat del ciberespai.
D’aquesta manera, el so juga un paper primordial en I'intent de construir una ciutat
ténue, ajudant a crear un ambient d’il-lusié. El segon element acustic és protagonitzat
pels seus visitants fisics, el moviment dels quals es controla mitjancant cameres
digitals. Gracies a sensors lluminosos que segueixen el color de les gorres dels
visitants, és possible determinar la cadena de codi generat per cadascun d’ells. Els
participants experimenten ambdos elements acustics, tridimensionalment i directament

a través dels seus cossos.

4.3. Interacci6 i participacio: el paper de I'espectador

Una primera questido que ens planteja la interaccio i participaciéo de l'espectador en
l'obra d'art d'Internet és la necessitat de trobar un terme adient que substitueixi el
concepte d'espectador. Desapareix I'espectador? En el cas de I'art interactiu, Timothy

Druckrey'"

assegura que existeix una doble figura d'espectador, un d'actiu i un de
passiu: mentre una persona interactua en l'obra, hi ha la possibilitat que un altre des
de fora observi l'escena. Podria, doncs, afirmar-se que en l'obra interactiva cada
espectador assumeix un doble paper: de particep i d'espectador. "El public és el
responsable del que veu i del mon que crea. Com artistes esperem molt del public: un
visitant ha d'arribar a formar part del sistema per adonar-se que no existeixen
solucions predefinides del que cal fer i del que cal veure i que, en canvi, I'obra d'art es
desenvolupa per la seva interacci6. Es podria afirmar que els propis visitants arriben a
formar part de l'obra d'art resultant."’ En el cas d'Internet I'espectador passiu
desapareix. Preferim el terme d'interactor perqué engloba l'actitud de l'usuari davant de

qualsevol grau d'interactivitat que presenti l'obra.

Pel que fa a la seva funcié dins de I'obra d'Internet, tot i que Il'artista és I'encarregat de
determinar tant el nivell com el grau d'interactivitat, aquest diposita en l'espectador

gran part de la responsabilitat de la creacié artistica. Per tant, la participaciéo de

11 Timothy Drukrey: Netopias, notopias...: cuerpos de conocimiento. http://aleph-arts.org/pens/netopia.html

%2 Sommerer i Mignonneau, op. cit. pag. 51
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l'interactor esdevé un factor dominant del fet artistic. L'art esdevé un procés interactiu
que requereix la participacio en l'obra i amb els artistes. L'interactor ha de prendre ara
decisions que abans eren privatives de l'autor. A més, només amb la participacié i a
través d'ella I'obra adquireix sentit i assoleix I'éxit; per tant, aquest no depén de la seva
distribucio, siné de la participacié i de la seva extensio i propagacié per la xarxa. Per
tant, els esforgos i estratégies de l'artista deixen de centrar-se en la distribucid per

ocupar-se de la participacio.

Existeixen dos tipus de participacié i interaccio en I'obra d'Internet: una virtual i una
altra de fisica, donades per la preséncia i la telepreséncia respectivament. Els artistes
son conscients d'aquesta dualitat i exploren el binomi preséncia/telepreséncia en els
seus treballs. L'espectador tradicional ha estat un espectador fisic en el sentit que
només amb la seva presencia fisica accedia a I'obra. A Internet, la preséncia fisica no
sempre implica participacio, sind que en alguns casos s'inverteixen els usos
tradicionals i els espectadors fisics esdevenen espectadors passius, mentre que els
virtuals estan dotats de telepreséncia. Els usuaris d'Internet deixen de ser mers
espectadors i esdevenen, a través de la seva telepreséncia, protagonistes del fet

artistic.

4.4, La interaccié huma-maquina

Comprendre les possibilitats de la tecnologia digital, amb el seu potencial per a la
interactivitat, exigeix un canvi fonamental de perspectiva. El nou punt de vista ha de
ser l'usuari i no pas I'emissor o productor. Des d’aquesta perspectiva, Kerckhove'®
formula una primera llei de la interactivitat: l'usuari déna forma o proporciona el
contingut, aprofitant I'accés no lineal per a fer una seleccié dels programes, o
responsabilitzant-se totalment del contingut com a subministrador fiable de continguts.
El missatge de qualsevol mitja pot considerar-se com la forma en la que aquest
moldeja I'usuari simplement quan l'impel-leix a connectar-se amb el mitja. La televisio,
la radio, els llibres, els mitjans interactius, cadascu a la seva manera, condiciona les
respostes especifiques respecte als mitjans per part dels seus usuaris. Des d'aquesta
perspectiva, els mitjans sén entorns complets que contenen als seus usuaris com a

contingut.

La interactivitat ha canviat també els processos pels quals designem el contingut. El

disseny solia ser la prerrogativa del productor que imposava la seva visié sobre el

'3 Derrick de Kerckhove (1999), Inteligencias en conexion. Hacia una sociedad de la web. Barcelona. Gedisa.
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servei 0 producte que es vol vendre; ara, el nou software permet als usuaris dissenyar

els seus propis productes.

El desti real de la interactivitat és el de posar-se en linia. La industria del CD-ROM o
del DVD no és més que una mena d'adjunt dels mercats del llibre, el disc i els cassets.
La seva naturalesa de "només lectura" el defineix com a part del vell ordre industrial,
és a dir, la distribucié unidireccional, radiodifusié d'objectes independents, produits en
massa i empaquetats. En estar en linia, el contingut de la programacio interactiva pot
fruir d'una durabilitat més gran que el contingut lineal convencional de la televisio i el

video.

L’'observador ja no pot controlar totalment el procés cognitiu de la comunicacié
interactiva; actuant en un context simulat, part del control s’ha de trobar en el sistema,
intermediat per la interficie. En els sistemes artificials la interactivitat proporciona a
l'interactor la sensacio d’expansié del seu univers cognitiu i de les seves capacitats
sensoriomotores. La maquina hauria d’estar programada de tal manera que donés a
l'interactor la sensaci6 d’estar movent-se o dialogant amb un sistema com si es tractés
d’un interlocutor real. Cal, doncs, plantejar si una maquina, o un sistema compuretitzat
és, o pot arribar a ser, efectivament un interlocutor adequat per a la comunicacié

humana.

Segons la tesi de Christoph von der Malsburg, en un dialeg, els interlocutors han de
tenir autonomia i llibertat d’accio, sistemes de valor i de motivacié i experiéncies de
mon similars. En qualsevol intercomunicacio, quan existeix la necessitat de control, el
dialeg com a tal desapareix i és substituit pel discurs o les estratégies de manipulacio.
| aixd és el que s’esdevé, segons von der Malsburg, en la interaccié huma-maquina.
Mentre I'eix central sigui el control, els ordinadors no poden estar en la posicid
d’interlocutors en una comunicacié amb éssers humans, siné que funcionen com a
mitjans de comunicacié, o com a reproductors, potenciadors o amplificadors de les

funcions humanes.

Artistes com Myron Krueger'™*, David Rokeby'®® o Roy Ascott'®® mantenen un cert

optimisme tecnoldgic i creuen que és possible establir un dialeg entre I'individu que

154 Jeremy Turner: Myron Krueger Live, entrevista a http://www.ctheory.net/text_file.asp?pick=328 i

http://www.iua.upf.es/~gvirtual/master/pract/myron_krueger.htm; Videoplace a http://www.uni-
weimar.de/architektur/InfAR/lehre/Course01/vplace.html

1% Pagina principal de David Rokeby, http://homepage.mac.com/davidrokeby/home.html,
http://homepage.mac.com/davidrokeby/cv.html, http://www3.sympatico.ca/drokeby/home.html,
http://www.mala.bc.ca/~soules/media212/rokeby.htm
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interactua amb l'obra i el sistema informatic. Les obres de Krueger o Luc
Courchesne'™  apliquen diferents formes de simulacié per tal de produir en
'espectador la il-lusi6 que aquest controla el sistema (dialoga amb ell). Lynn
Hershmann'®, i von der Malsburg'® subratllen les determinacions psicoculturals de
'observador, que limiten la capacitat del sistema (obra) de produir en I'espectador
reaccions abans inexistents, i descarten qualsevol capacitat de transformar la maquina
en un interlocutor. Les seves propostes incideixen en la idea de la dualitat existent
entre controlador i controlat i, per tant, en la interrelacié o joc de poder que pot establir-
se entre 'usuari i la maquina. Peter Weibel'® mira d’evidenciar el pes del context per a
la interaccié amb I'obra i la seva comprensié i Jeffrey Shaw'®" utilitza un llenguatge de
codis i simbols no convencionals per a deixar constancia de la dificultat d’aconseguir

2 % entenen la

un veritable dialeg huma-maquina. Paul Sermon' i Agnes Hegediis'
maquina com a intermediari técnic que permet establir un dialeg entre dos 0 més
interactors. Aquests artistes creen instal-lacions interactives on sempre hi ha d’haver
més d’un interactor i la comunicacio entre ells no es serveix del llenguatge parlat o

escrit, sind de formes de comunicacié poc usuals, com la gestual o corporal.

A partir d’aquesta diversitat d’opcions se’n dedueixen diferents maneres d’entendre la
interficie. El recurs a la simulacié subratlla la funcié de la interficie com un model
implicit d’interaccié entre usuari i sistema: l'usuari creu que pot controlar el sistema,
encara que és conscient que no pot entendre la manera a través de la qual ho fa.
Preval, doncs, l'estética de la simulacio, on la il-lusi6 de ser particip en el sistema
interactiu es basa, sobretot, en I'estratégia de I'obra de dissimular el grau real de
dialeg huma-magquina; o bé, la tendéncia és deixar constancia de la superficialitat en la
que es manté la relacié entre l'usuari i I'obra, i per tant es fa servir una interficie
explicita, I'objectiu de la qual és assenyalar els limits de la interaccié entre ambdds

sistemes.

La interacci6 amb una obra planteja qliestions sobre I'actuacié sincronica amb el
sistema i sobre la relacio entre I'entorn del subjecte i el context del sistema, i aixd ens

porta a demanar-vos per les diferents tipologies dels sistemes interactius. Segons el

1% pagina principal de roy Ascott, http://people.i-dat.org/detail/?ra

157 Pagina principal de Luc Courchesne, http://www.din.umontreal.ca/courchesne/

158 pagina principal de Lynn Hershmann, http://www.lynnhershman.com/

%9 pagina principal de Christoph von der Malsburg, http://physics.usc.edu/Faculty/vdMalsburg/

"% Biografia de Peter Weibel, http://on1.zkm.de/zkm/stories/storyReader$964

'8! pagina principal de Jeffrey Shaw, http://www.jeffrey-shaw.net/

162 Pagina principal de Paul Sermon, http://www.hgb-leipzig.de/~sermon/cv.html

183 Obres d’Agnes Hegediis, http://www.zkm.de/futurecinema/hegedues_cv_e.html,
http://141.20.150.19/pm/Leh/U_06_Material/U_06_M_08/Gehlen_ua/seiten/hegedues.htm; The Televirtual Fruit
Machine [1993]: http://on1.zkm.de/zkm/werke/TheTelevirtualFruitMachine
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grau dinteractivitat huma maquina podem esmentar tres tipus d’interactivitat
mediatitzades per imatges, representacions, sons, sistemes robdtics..."® El sistema
mediador, que consisteix en una reaccié puntual, simple, normalment binaria a un
programa donat; el sistema reactiu, que comporta la ingeréncia en un programa a
través de l'estructuracié del seu desenvolupament en I'ambit de possibilitats donades
(es tracta d’una interactivitat de seleccid, que implica la possibilitat d’accés
multidireccional a informacions audiovisuals per a I'execuci6 d’operacions
predeterminades pel sistema); i el sistema interactiu que es déna quan un receptor pot
actuar també com a emissor.

Edmond Couchot'®®

proposa una diferenciacid entre interaccié externa, que consisteix
en la interficie huma-maquina, aixi com en les formes ofertes per I'entorn, les dades
del qual sén processades per l'ordinador mitjancant diferents interficies, i interaccio
interna, que correspon al comportament comunicatiu entre els propis objectes virtuals
(els elements constitutius de la realitat virtual), que pot generar models de

comportament per a 'animacié dels anomenats actors de sintesi.

Des del punt de vista dels dispositius técnics, Roger Malina ha elaborat una llista de
cinc criteris o caracteristiques essencials dels mitjans interactius: la possibilitat de dur
a terme una interaccidé que canvia l'estatut intern de l'ordinador; la viabilitat de
l'ordinador d’integrar possibilitats d’aprenentatge, de manera que l'estatut intern de
l'ordinador pugui canviar-se quan es produeixi la interaccid; la possibilitat de
connectar diversos ordinadors fisicament remots a través de xarxes de
telecomunicacio; la facultat d’assimilar i processar de diverses maneres senyals que
no soén accessibles als sentits humans, i connectar aquests senyals de forma
sinestésica, i la capacitat demmagatzemar gran quantitat d’informacié que sigui

accessible de forma senzilla.

Des de la perspectiva de Peter Weibel, que t¢ com a punt de referéncia el
comportament i la consciéncia, es poden distingir tres nivells d’interaccio: la interaccio
sinestésica, que consisteix en la interaccid entre materials i elements, com per
exemple imatge i so, color i musica; la interaccié sinérgica, que es produeix entre
estats energétics, com en obres que reaccionen al canvi en I'entorn, i la interaccié
comunicativa o interaccié cinética, que és la que es produeix entre persones i entre

persones i objectes. En tots els casos, I'entorn o context de I'obra és determinant, com

164

o5 Frangoise Holtz-Bonneau (1986), La imagen y el ordenador. Madrid. Fundesco, pag. 88

Edmond Couchot : La critique face a I'art numérique: une introduction a la question, http://biblio-
fr.info.unicaen.fr/bnum/jelec/Solaris/d07/7couchot.html
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ho mostra Cartesianisches Chaos’®® de Peter Weibel (1991), instal-lacié interactiva que
consisteix en una plataforma de fusta equipada amb sensors i amb una projeccié a la
paret amb imatges de la superficie de l'aigua. L’'observador, en caminar damunt la
plataforma, genera senyals digitals que controlen la imatge digital projectada.
D’aquesta manera, I'interactor que es troba en I'espai real pot veure des de fora, com
observador extern, aquest espai projectat. Cada moviment, cada pressié sobre el terra
de fusta provoca les respectives ondulacions en les imatges de la superficie de 'aigua,
sense que la pantalla o la imatge de les onades siguin tocades. Pel caracter dinamic
de l'aigua, es pot intensificar I'ondulacié fins que assoleixi un estat cadtic, provocant
I'autodestruccioé de la imatge. Aqui, I'interactor forma part de la font de distorsio. En la
mesura que I'entorn depén de linteractor, ambdds es complementen per a constituir

un sistema interdependent.

Per a potenciar I'aparenca de “mén” com un possible espai “real”, a partir de 1994
comencgaren a desenvolupar-se interficies per al WWW en tres dimensions, que
s’anomenen VRML —Virtual Reality Markup Language— I'objectiu del qual és crear un
llenguatge estandard especific per a la descripcid d’escenaris en 3D, connexions i
enllagos a Internet. En els mitjans telematics es juga amb la idea de preséncia de
'observador aconseguida mitjangcant textos, imatges i sons. Aquestes dades
generades per I'observador i introduides al sistema, generen una existéncia dualista:
no com a copia mimética del seu Jo, sind com a Altre: ja no es tracta d’'una mera
prolongacié del Jo (cos) del subjecte, sin6 d'una Altra (re)presentacié d’aquest
subjecte en base de dades. Aixd suggereix que la telepreséncia en un sistema
telematic i en un context virtual no és un complement de la realitat de I'observador,

atés que reemplaca una realitat per una altra.

L’Altre en el sistema telematic, no és “imatge i semblanca” de I'observador o del seu
cos, perqué els codis (bits) només es refereixen a ells mateixos, no sén significatius
sind actius, i ja no es pot parlar d'una diferenciacié entre cos i subjecte, atés que la
figura de I'Altre pot existir sense cos; la distincié entre interior i exterior, espai i temps,
existeix només en el context del mén cognitiu. La referéncia espacial i matérica
(localitzacid, territori, cos fisic...) desapareix en el méon de dades digitals, i tampoc

perviu la concepcio d’estructura espacial i fisica tancada del cos.

1% peter Weibel : Cartesian Chaos, http://www.inm.de/projects/90-94/cartesian_chaos.html
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4.5. Instal-lacions interactives

En els anys 80 es varen desenvolupar els primers environments (instal-lacions)
interactius. Si el propodsit dels jocs de video i ordinador és actualitzar els sistemes
nerviosos, la funcié de l'art interactiu no és entretenir o decorar, sind revisar la
interpretacio psicologica estandard de la realitat de manera que es pugui trobar un lloc
per a les consequéncies de les innovacions tecnoldgiques. L'art interactiu, com els jocs
interactius, actua directament sobre el cos i el sistema nerviés, pero la seva funcio és
principalment la d'actualitzar la psicologia i la sensibilitat de la cultura. La tecnologia és
una font considerable d'incomoditat en la cultura perqué amenacga I'status quo: les
noves tecnologies canvien el comportament de les construccions socials creades per

anteriors tecnologies com la televisio, la radio o la impremta.

A les instal-lacions d'art interactiu, com en els jocs, el component sensomotriu és molt
elevat, pero l'objectiu no és dominar una cosa simplista i coneguda, siné fruir d'una
cosa nova. Les instal-lacions d'art porten I'exploracié de la tecnologia a nous nivells,
intentant generar noves combinacions d'interaccions sensomotrius. Hi ha, doncs, una
clara funcié neurocultural en les noves formes d'art que ha estat sempre present en
formes anteriors, tot i que no ha estat reconeguda: posar el cos i la ment de l'individu
en relacié amb l'entorn, ja que esta alterat per la mediacié de la tecnologia més actual.
Els sistemes interactius son en esséncia sistemes de bioretroaccio: ens ensenyen com
adaptar-nos a les noves sintesis sensorials, a les noves velocitats i a les noves

percepcions.

Points of View (1983-84) és el primer environment interactiu de Jeffrew Shaw'®’
controlat per ordinador, en el qual I'espectador s’asseu davant d’'una projecci6 i pot,
mitjangant un joystick, manipular la imatge d’'un escenari amb 15 jeroglifics egipcis
(com un alfabet visual en el que cada lletra representa una figura ficticia). El moviment
dels signes produeix aixi mateix canvis en el so (musiques i textos d’artistes o
escriptors coneguts). Amb aquesta obra, palesa la complexitat de la comunicacié i de
la comprensio de la possible relacié entre imatge, text i so. L’interactor navega sense
realment adonar-se d’una trajectoria clara i sense arribar a desxifrar el sentit Ultim dels

signes. Shaw esta interessat a integrar I'espectador en l'obra a través de diferents

167 Jeffrey Shaw: Ponts of View, http://lwww.jeffrey-shaw.net/htm|_main/show_work.php3?record_id=67,

http://www2.kah-bonn.de/1/17/0e.htm http://www.iamas.ac.jp/interaction/i97/artist_Shaw.html
http://www.zkm.de/futurecinema/shaw_cv_d.html
http://www.labart.univ-paris8.fr/artifice/artifices_4/duguet.html

Entrevista amb J. Bosma http://www.noemalab.com/sections/ideas/ideas_articles/pdf/bosma_shaw.pdf
The legible city http://csw.art.pl/new/99/7_shawdl.html
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dispositius d’interficie, perd sense caure en 'eufdrica concepcié de fer servir la imatge

com a mitja de reproduccio fidel de la realitat.

El desenvolupament de la tecnologia del videodisc, el 1975, per les empreses
Telefunken i Decca, afavoreix la investigacid de la seva aplicacié en els camps del
cinema i de I'art interactiu. El primer experiment fou Movie Map'®, realitzat el 1978-79
per I’Architecture Machine Group, dirigit per Nicholas Negroponte al MIT i finangat pel
Defense Advanced Research Projects Agency dels Estats Units (cal relacionar-ho amb
el fet que la unitat israeliana del comando Entebbe fou preparat per la seva missié amb
I'ajut de simulacions). Movie Map és I'antecedent de The Legible City de Shaw. Aqui el
viatger pot navegar per les imatges reals (amb qualitat videografica o infografica) dels
carrers de la ciutat d’Aspen, a Colorado, escollir entre les diferents estacions de l'any i
les direccions, i cercar informacid sobre determinats llocs o edificis. Quatre cameres
fotografiques, muntades damunt d’'un cotxe, enregistraren les escenes, de 90 graus

cadascuna, de manera que entre les quatre es simulava una visié de 360 graus.

Lorna’™ (1979-84), de Lynn Hershman, és la primera instal-lacié interactiva en la que
fa servir el videodisc, presentada a la Galeria Fuller Goldeen, a San Francisco.
Hershman, que com Shaw venia del mon de la performance, combina en aquesta obra
aspectes i elements de les seves darreres accions The Dante Hotel i Roberta
Breitmore, en les quals reflexiona sobre els temes de la identitat i de les relacions
entre art i vida, i entre realitat i ficcid. A més de connectar amb els desenvolupaments
de l'art interactiu, incideix en la investigacid sobre la tecnologia de la informacio
basada en el llenguatge hipertextual. La complexitat del tractament iconografic
contrasta amb la senzillesa formal de la instal-lacié: una pantalla davant la qual el
public pot asseure’s i interactuar mitjangant un comandament a distancia. El videodisc
conté 36 breus capitols (en total 17 minuts) amb imatges d’'una dona claustrofobica de
nom Lorna, que esta confinada al seu pis i es manté connectada al moén exterior
només a través del teleéfon i el televisor. El public pot seleccionar determinats objectes
del seu pis i a través d’ells recopilar informacio sobre la vida i la personalitat de Lorna.
D’aquesta manera, I'espectador pot reconstruir de forma no-lineal la historia del
personatge, prendre decisions sobre la seva vida, o deixar-se aconsellar per un
comentarista o moderador, que apareix com a figura intermediaria entre el public i

'obra. Al final, la historia té tres possibles desenllagcos: Lorna continua la seva vida

'%8 Michael Naimark: Aspen Moviemap, http://www.naimark.net/projects/aspen/aspen_v1.html

1% | ynn Hershmann, http://www.lynnhershman.com/
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tancada al pis; Lorna aconsegueix alliberar-se i se’n va a viure a Los Angeles; Lorna

es suicida.

La instal-lacié de Christa Sommerer i Laurent Mignonneau, Interactive Plant Growing'™
(1993) consisteix en una gran pantalla de video on hi veiem tiges, fulles i brots
diferents de moltes classes de plantes i multiples colors. A mesura que ens apropem
veiem que algunes de les plantes esta creixent amb un tipus d'efecte accelerat, en un
lapsus de temps. Creixen quan algu s'apropa o toca suaument una de les cinc plantes
de veritat que estan en un escenari davant de la pantalla. Les plantes reals s6n molt
sensibles a la preséncia humana. Segons l'estat animic, de relaxacié o tensid, es
creen diferents tipus de brots a la pantalla. El fet que la interficie o el mitja subministrat
per a la interaccié en aquesta instal-lacié sigui una planta, emfatitza la continuitat entre
el que és huma i el que és botanic. El resultat combinat d'un determinat nombre
d'usuaris pot representar I'estat d'anim general del grup. En aquesta instal-lacié s'hi
realitzen dos experiments simultanis sobre les connexions entre el sistema nervios
huma i I'entorn tecnocultural, que tenen a veure amb l'ordenacié i reordenacio de la
propia experiéncia psicosensorial general: primer, intern a l'usuari, tracta de com
adaptar mitjangant retroaccié immediata, pel métode d'assaig error, I'estat animic
general mentre aquest s'expressa externament; segon, tracta de com integrar els
elements no biologics o técnics del conjunt de l'experiéncia en el domini de

I'experiéncia absoluta i irrevocablement personal.

La instal-laci6 de Christa Sommerer i Laurent Mignonneau, Plantes en creixement
interactiu ens posa en contacte amb altres éssers virtuals, vegetals. Davant d’una
pantalla de teleprojeccié hi ha distribuits en semicercle diversos testos que contenen
plantes vives. N’hi ha prou a apropar-se a les plantes i acaronar-les, per exemple, per
tal que el doble virtual de cada vegetal es posi a créixer a la pantalla, quasi
instantaniament, desplegant les seves fulles i branques. Cada planta reacciona a la
proximitat de I'espectador tant temps com es mantingui el contacte. Hom té la
impressio de fer créixer un jardi fantastic, com sota I'efecte d’'una vareta magica, per la

seva sola preséencia. Pero entre les plantes inofensives hi ha un cactus. Apropem-nos-

" Interactive Plant Growing, http://www.mic.atr.co.jp/~christa/WORKS/IMAGES/PLANTS_PICTURES/Plantslcons.html
http://www.mic.atr.co.jp/~christa/WORKS/CONCEPTS/PlantsConcept.html
http://www.mic.atr.co.jp/~christa/WORKS/SETUPS/PlantsSetup.html
http://www.mic.atr.co.jp/~christa/EXHIBITIONS/PlantsExhib.html
http://www.iamas.ac.jp/interaction/i95/christa_laurent_e.html

http://www.iamas.ac.jp/interaction/i97/artist_SomMig.html

http://on1.zkm.de/zkm/werke/ThelnteractivePlantGrowing

http://www.aec.at/festival/1993/somm.html

http://www.ciberart99.ua.es/program/cur_Cris&Lau.htm

http://www.telefonica.es/fat/sommerer.html
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hi i veurem el conjunt del jardi virtual desaparéixer poc a poc sota ombres que ho
envaeixen tot, fins que el creixement recomenga si ens allunyem del cactus per

apropar-nos a una altra planta.

Christa Sommerer i Laurent Mignonneau'”" treballen amb el que denominen “interficies
naturals” que, segons ells, permeten projectar les nostres personalitats en el mén
virtual, eviten el malestar de posar-se dispositius desagradables i permeten una
interaccio sense traves. Fan servir diferents tipus d’interficies per a la comunicacio
huma-maquina: plantes vives, aigua, llum i un dispositiu inventat per ells, el 1995, que
anomenen 3D Video Key, i que permet la integracié tridimensional en temps real de la
imatge de l'usuari en l'espai virtual; d’aquesta manera, els visitants accedeixen a
I'espai virtual en tres dimensions sense posar-se cap dispositiu. Aquesta interficie ha
donat origen a obres com Trans Plant'?, Intro Act'”® i MIC Exploration Space'™:
aquesta darrera, I'inica que utilitza Internet, possibilita la transferéncia de dades entre
dues localitzacions remotes, i permet la interactuacié de dos usuaris en el mateix espai
virtual d’'una forma natural, directa i sense traves: la comunicacié es desenvolupa

mitjancant imatges.

Les arts interactives, a l'igual que els jocs i els esports, estan directament unides al
procés huma d'aprenentatge. La funcié mimética dels animals superiors i dels éssers
humans serveix per a integrar informaci6 nova d'una manera sensoriomotriu i
neuromuscular (tots els mitjans, interactius o no, han estat sempre interioritzats pel
sistema nerviés central). Totes les extensions tecnoldgiques que ens afegim
requereixen estratégies d'integracié (ex. quan ens "preparem" per a conduir el cotxe:
des del moment que obrim la porta, entrem, posem la clau de contacte..., condicionem
la nostra psicologia a preparar-nos per aquesta experiéncia). Per tant, el paper del cos
com a intérpret i integrador d'informacié i comportament és de gran importancia. El
significat s'assoleix per la combinacié dels inputs verbals i sensorials: el significat del
que veiem i escoltem és el resultat de la sintesi de components sensorials, semiosis i
processament contextualitzat de dades. Donem sentit al mon i al paper que hi juguem

o bé en la nostra ment, o bé utilitzant el nostre cos, o per una combinacié d'ambdoés.

Amb l'arribada de l'alfabetitzacio, les cultures occidentals han tendit a separar els

nivells psicologic i fisiologic i les modalitats d'aprenentatge. Un pot aprendre coses

" Pagina principal de Crista i Laurent, http://www.iamas.ac.jp/~christa/index.html

"2 Trans Plant, http://www.mis.atr.co.jp/~christa/WORKS/TransPlantLinks.htm|

'3 Intro Act, http://www.iamas.ac.jp/~christa/WORKS/IMAGES/INTRO_PICTURES/Introlcons.html
% MIC Exploration Space, http://www.iamas.ac.jp/~christa/WORKS/CONCEPTS/MicConcept.html
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noves sense fer servir el propi cos, senzillament assajant mentalment, és a dir,
interioritzant el contingut del que esta llegint. El mon occidental ha perdut el contacte,
literalment, amb el component fisic de I'aprenentatge, excepte en els esports. En una
cultura alfabetitzada que ha practicat normalment la separacié radical, fins i tot
I'abstraccié, entre el logos i el bios, I'art potser es va desenvolupar per a recuperar ‘per
al’ i ‘des del’ cos el que s'havia perdut pel conreu exclusiu de la ment. L'art d'occident
s'ha caracteritzat per la presentacié de les nostres principals experiéncies sensorials
aillades una de l'altra, com espectacles abstrets del context immediat de la vida, amb

la finalitat de la contemplacié i I'obtencié de significat.

Moltes innovacions tecnologiques i artistiques s'adrecen a la resposta psicologica de
l'intérpret o usuari com a company en la creacié de sentit i significat. Les instal-lacions
d'art interactiu fan de connectors; inviten als usuaris a interioritzar el que estan sentint
per a realitzar noves connexions, 0 sigui, per a reorganitzar el seu propi sistema
nerviés. Per a Allucquére Rosanne Stone'” "la comunicacié prostética i les coses que
crea, especificament el software d'entreteniment interactiu, Internet, el ciberespai i la
realitat virtual, no soén una questié d'accions de mercat ni de contingut. En un sentit
fonamentalment mcluhania, aquestes coses son part de nosaltres. Igual que tots els
discursos amb forga, la seva existéncia ens dona forma. Atés que en un sentit pregon
sén llenguatges, és dificil veure el que fan, perqué el que fan és per a estructurar la
visio. Actuen sobre els sistemes —socials, culturals, neuroldgics— amb els que creem

significats. El seu missatge implicit ens fa canviar".

L'entorn de realitat virtual de Tamas Waliczky, The Garden'’® (1992-94), tot i ser un
dels entorns de realitat virtual més bell creat per un artista, no és realment interactiu, ni
realment "virtual". Es només un simple vell video d'un grafic animat per ordinador, per®
conté gran part del que cal saber sobre la realitat virtual i sobre la tasca de I'artista en
aquest camp. Waliczky volia esbrinar la manera com veu el mén un nen. Va agafar un
video de la seva filla de tres anys en un jardi normal. Després va digitalitzar el video

per a poder treballar en totes les relacions de figura i sol entre la seva filla i el seu

s "Cyberdammerung at Wellsprings Systems", a Immersed in Tecchnology, art and Virtual Environmets. Cambridge.
MIT Press, 1996, pag. 115

'7® Tamas Waliczky: Trilogy (The Garden, The Forest, The Way)
http://www.c3.hu/scca/butterfly/Waliczky/project.html
http://www.c3.hu/scca/butterfly/Waliczky/cvhu.html
http://www.c3.hu/scca/butterfly/Waliczky/cv.html
http://www.nettime.org/nettime.w3archive/199805/msg00074.html
http://www.waliczky.com/pages/waliczky_garden2.htm
http://on1.zkm.de/zkm/werke/TheGarden21stCenturyAmateurFilm
http://www.manovich.net/LNM_SITE_NEW/tamas_garden.html
http://www.waliczky.de/pages/waliczky_garden1.htm
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entorn. Primer va separar la figura de la nena del terra del jardi. Després va ordenar
les diverses imatges del jardi en estructures amb marcs flexibles que podia fer que
responguessin i s'adaptessin automaticament i suaument a la preséncia d'un altre
objecte en la imatge. Va inserir, aleshores, la imatge de la nena en els nous fons
sensibles al context i va obtenir el que ell admet que sén les seves interpretacions de
com la seva filla veia el mon. El que es veu en el video és la forma en qué els objectes
del jardi reaccionen a la preséncia de la nena. Quan es recolza en un arbre, aquest es
doblega lleugerament per a acomodar la seva esquena; quan puja per l'escala d'un
tobogan, els esglaons s'expandeixen i contreuen al seu pas; quan es frega els ulls,
tota l'escena desapareix; quan apareix una libél-lula en el seu camp de visio, tota
I'escena excepte l'insecte es torna blanca per a mostrar que I'atencié de la nena, en
aquest moment, esta centrada per l'insecte; quan camina entre flors més altes que
ella, aquestes semblen desplacar-se pel seu costat sense encongir-se com ho farien
en una interpretacié estandard de la perspectiva. The Garden ens ofereix una eina
conceptual potent per a explorar no només la sintesi psicosensorial del mén d'un nen,

sin6é també els entorns perceptius de tots nosaltres.

La instal-lacié interactiva de David Rokeby, VNS Very Nervous System'”” (1986-90)
ens ofereix una altra forma de reorganitzar la nostra sintesi psicosensorial. Rokeby és
un compositor de Toronto. EI VNS és un sistema de creacié de so ambiental interactiu,
un aillament que consisteix en la vinculacié d'un equip de cameres de video, un
ordinador i un sintetitzador. Els moviments del music es graven amb una camera i es
digitalitzen directament en un ordinador com a font d'informacié viva. A través de
l'ordinador s'envia la informacié en temps real al MIDI (Musical Instrument Digital
Interface), un connector especial dissenyat per a permetre que el sintetitzador de so el
rebi i executi comandaments des de l'ordinador. En funcié del nivell de sofisticacio, és
possible introduir préviament barreges de sons per a generar les estructures basiques
dels sons utilitzats per a la instal-lacié. VNS ens permet crear un reflex musical de la
nostra preséncia dins de la instal-lacié: ballem davant d'una camera i els nostres
moviments creen instantaniament sons. No es tracta de sons aleatoris. A VNS la
musica és la interpretacié controlada dels moviments del nostre cos. Cada part del

cos, cada gest, pot crear un so diferent, i es pot verificar que aquest o aquell gest fa

" David Rokeby: Very Nervous System, http://www.interlog.com/~drokeby/vnsIl.html

http://www.wired.com/wired/archive/3.03/rokeby.html
http://www.iamas.ac.jp/interaction/i95/rokeby_e.html
http://www.emaf.de/1990/vns_e.html
http://www.music.mcgill.ca/~gems/rokeby/docs/itin.html
http://prixars.aec.at/history/interactive/1991/91azl-nervous.html
http://prixars.aec.at/history/interactive/1991/E91azl-nervous.html
http://www.fondation-langlois.org/e/projets/231-2-2000/artiste.html
http://www.mala.bc.ca/~soules/media212/new_wave/rokeby.htm
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aquest o aquell so simplement repetint el gest. Els sons no desentonen sin6é que es
fonen en nivells de complexitat creixent i depenen de quant rapid ens movem o de
quant a prop estem de la camera. Esdevenim simultaniament el compositor, l'intérpret i

el public del nostre propi entorn musical.

David Rokeby entén els entorns interactius com aquells que no només son capagos
d'oferir una resposta, sind que a més també reflecteixen la conducta de I'espectador,
fet que determina el grau d'interaccié. Segons Rokeby, una interaccié no és significant
a menys que I'obra disposi de mecanismes que possibilitin un intercanvi enriquidor per
ambdues parts, és a dir, per a lI'obra i per a I'espectador. "Una tecnologia és interactiva
en la mesura que reflecteix les conseqiiencies de les nostres accions o decisions. Per
tant, una tecnologia interactiva és un mitja a través del qual ens comuniquem amb
nosaltres mateixos... un mirall. El mitja no només reflecteix, siné que refracta el que és

donat; el que se'ns retorna som nosaltres mateixos, transformats i processats."178

La instal-lacio de realitat virtual de Charles Davies, Osmosis’”®

és, com hem vist, una
excel-lent instal-lacié per la complexitat dels diferents nivells d'exploracié que facilita al
public i per la seva interficie. El decorat és un lloc allunyat en un bosc, amb un rierol i
fullatge. Cal posar-se els guants i les ulleres estandard de RV, pero també una armilla
lleugera que ens permet moure controlant la respiracié: si inspirem, ens aixequem, si
expirem, ens enfonsem, si respirem normalment ens quedem al mateix nivell. Un altre
Us de la respiracié es duu a terme a La plume’® d'Edmond Couchot i Marie-Héléne
Tramus, creada en el laboratori informatic VIl de la Universitat de Paris. En aquesta
instal-lacid es respira sobre el que sembla ser un petit microéfon; una ploma en el
monitor de la pantalla reacciona a la nostra expiracid de la mateixa manera que
reaccionaria una ploma real. Es tracta de trobar la interconnexid precisa entre el que

és real i virtual.

Interactuem amb les maquines amb I'ajut d'interficies: eines, comandaments, botons,
ratoli, teclats... El desig de millorar la interactivitat esta promovent I'exploracio i
interpretacid de tots els intersticis, totes les modalitats d'intercanvi i relacions
disponibles, des dels dits que premen botons fins els gestos, la veu i el control de la

respiracio, i ara el control del pensament. En l'art interactiu la investigacié sobre les

'8 David Rokeby: Transforming Mirrors: Subjectivity and Control in Interactive Media a http://www.interlog.com/-
drokeby/mirrors.html

7% Mark J. Jones: Char Cavies: VR Through Osmosis, http://www.cyberstage.org/archive/cstage21/osmose21.html
http://www.immersence.com/bibliography.htm

http://www.immersence.com/MJones-VR-B.htm

'8 Edmond Couchot: La plume, http://www.rvi.com/infoart/couchot.php i també
http://www.er.ugam.ca/nobel/interstc/pratiques/couchotbrettramus.html
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interficies pot prendre, pel cap baix, dues direccions radicals: el ciborgisme, quan la
interficie envaeix el cos i penetra fisicament el sistema nerviés huma, o la ment
esdevé la seva propia interficie (es tendeix a controlar les nostres extensions

electroniques unicament amb el pensament).

Stelarc'' combina en les seves obres sensors i efectors bioldgics i técnics. Mitjangant
sensors posats als seus bragos, cames i pit, controla la manipulacié de grans robots
industrials directament des dels seus propis impulsos nerviosos. En la seva obra, que
estudiarem en tractar el tema del cos digital, trobem una de les més extremes
exploracions del bionisme, o el nou contracte social entre la biologia i la tecnologia.
Les seves actuacions son espectaculars i, fins i tot, repulsives. Per a dur a terme les
seves afirmacions que el cos esta obsolet o sobre la caiguda en desus del cos basat
en la carn, i la integracio bidnica del que és organic i el que és tecnologic, s'ha penjat a
400 metres del terra, a Manhattan, amb una grua industrial, agafat amb ganxos per la
pell de la seva esquena (Stelarc va practicar aquesta nova forma de l'antiga ascesi
durant décades, per a "castigar" el cos per estar tan limitat i ser tan débil, abans
d'introduir-se en la neurorobotica). Al primer Congrés de Telepolis (Luxemburg, del 4 al
11 de novembre de 1995) Stelarc estava "descarregant” els seus impulsos nerviosos a
Internet per a provocar gestos en el cos d'algu a Londres. Els sensors que tenia
connectats en els bracos i cames recollien els impulsos del seu sistema nerviods i els
transmetien on-line a Londres per tal que les cames i bragos d'una altra persona,
connectats per mitja de la interficie corresponent, poguessin executar una dansa
pensada neuropsicoldogicament a Paris. Les extensions electroniques del cos huma
permeten una rapida interaccié entre el hardware i el software, entre el pensament, la

carn, l'electricitat i I'entorn exterior.

Amb les arts interactives estem comengant a passar d'una relacid passiva,
unidireccional amb les nostres pantalles, a una relacio interactiva. Atés que la televisio
solia substituir la nostra imaginacio, gran part de la nostra visualitzacié es produia en
la pantalla. Amb els sistemes interactius, la pantalla de video s'esta convertint en un
intermediari necessari no només per a la nostra imaginacié siné també per als nostres
processos racionals. Serveix com a pantalla no només dels propis programes, sind
també dels efectes dels programes en la nostra ment i el nostre cos. El que som
capacos de fer ara és el pensament assistit per ordinador. El contacte entre el
pensament i la visualitzacio, automatic en la nostra imaginacié interna, és assistit

actualment en la majoria de casos per les nostres mans mitjangant interficies fisiques,

'8! pagina principal de stelarc, http://www.stelarc.va.com.au/
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perd existeix també de forma clara una tendéncia a la interaccié directa entre el

pensament i la pantalla.

Volem fruir de la mateixa llibertat d'accié mental a les nostres pantalles que la que
experimentem en els nostres cervells. Anem a exemplificar la progressid mirar—

182 de Joachim Sauter i

pensar—fer a partir de diversos sistemes interactius. Zerseher
Drik Lusebrink, permet al public canviar I'estructura i la textura d'un quadre simplement
en mirar-lo. Dret, davant d'un quadre escanejat en una pantalla d'ordinador i posat a
I'alcaria dels ulls com ho estaria a la paret d'una galeria, te'n adones, al poc temps, que
la superficie del quadre esdevé borrosa, distorsionada precisament en el punt cap on
s'adreca la teva mirada; miris cap on miris, trobes el mateix efecte de destruccié. Un
dispositiu de localitzacié ocular esta seguint els moviments de I'ull per a connectar,
d'una manera quasi tactil, el punt final de la mirada amb la pantalla de I'ordinador.
L'efecte és el de donar un poder sorprenent a I'ull: no merament mirar I'obra d'art, sin6
modificar-la. Es una manera d'afirmar que la bellesa i la veritat es troben literalment
"en l'ull del qui contempla". El problema de Zerseher és que només funciona amb
I'observador situat en un punt bastant precis de I'entorn del museu. Un altre sistema
interactiu de localitzacié ocular és l'inventat pel grup california Biomuse, basat no a
seguir els moviments de I'ull amb una camera sind a utilitzar sensors per a recollir i
interpretar els moviments dels musculs de control motriu que envolten els ulls. El
dispositiu interactiu de Biomuse permet dirigir la mirada amb precisié i de forma

deliberada com un punter en una pantalla.

Els sistemes descrits fins ara requereixen I'Us exclusiu dels ulls, que utilitzen com
extensio de la ma. Perd I'ull és, bioldgicament, una extensié o exterioritzacié del
cervell. Mirar i pensar son quasi coextensius. En els sistemes avangats de simulacié
de vol militar, la interficie visual és evitada, com per a completar una simbiosi perfecta
entre la ment i la maquina: el pilot, connectat per a controlar mecanismes mitjangant
sensors posats al seu cap dins del casc pot ordenar determinades operacions simples
només amb el pensament. El principi técnic basic és senzill: tot el que cal és l'accés a
un "si" 0 a un "no", un comandament d'on i off. L'Analitzador Visual d'Ones Cerebrals

Interactives (Interactive Brainwave Visual Analyzer, IBVA) de Masahiro Kahata'®®, és

182 Joachim Sauter: Der Zerseher, http://www.aec.at/takeover/update/showtopiclong.asp?1D=34
http://www.labart.univ-paris8.fr/~douglas/essais/reflf.htm
http://www.particles.de/paradocs/plasma/dinkla_interface.html

183 Masahiro Kahata: Interactive Brainwave Visual Analyzer,
http://easyweb.easynet.co.uk/~pppf6/Masahiro/Masahiro.html
http://www.cat.nyu.edu/parkbench/parkbench/09_25_96.html
http://easyweb.easynet.co.uk/~pppf6/Study/Circle/CropCiclepict/Crop96/CC-IBVA96.html
http://www.selfstudysystems.com/education/howtodetect&read/ibvareadinginstructions.html
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una nova generacio de sistemes de bioretroaccié que permet a la gent identificar,
seleccionar i controlar algunes de les seves propies ones cerebrals. Es posa una cinta
al front de l'usuari. El potencial eléctric de la superficie generat pel cervell és recollit
pels sensors i processat per un ordinador. Es possible veure en la pantalla i, per tant,
controlar i influir en ella —pensant de forma diferent o pensant en coses diferents— la

representacio grafica de les ones cerebrals.

Terrain 01'% (1993) d'Ulrike Gabriel'®, presentada a I'Ars Electronica de Linz, és una
de les demostracions de les interaccions ment-cos. Assegut davant la pantalla d'un
ordinador i amb la cinta al cap hom veu un seguit de grafics que canvien en la pantalla
en funcié de l'estat d'anim de l'usuari (agitat, ansios, relaxat...). Com més relaxat un
estigui, més llum hi ha a I'habitacid, i quan la llum assoleix un determinat nivell
d'intensitat, hom sent un soroll que prové del terra, ocasionat per un grup de robots (de
la dimensié d'un puny) que es mouen lentament, sensibles a la llum d'unes cél-lules
fotoeléctriques que porten a l'esquena. Els robots estan programats per a moure's
lentament dins de I'area d'actuacioé sense xocar els uns amb els altres; en moure's, el
rumor que produeixen les seves rodes és recollit i amplificat per a servir de mecanisme
de retroalimentacio (retroaccio) addicional per a la font de tota aquesta activitat, és a
dir, 'usuari. Amb aix0 es tanca el circuit entre el poder del pensament i les extensions

tecnologiques d'aquesta complexa pero unificada activitat bioldgica.

Seisuke Oki'®® a Digital Therapy ha adaptat la interficie IBVA per a crear interaccions
semidirectes entre el pensament i els entorns electromecanics. Es un sistema de
bioretroaccié que permet a l'usuari generar vista, sons i vibracions com a circuits de
retroacciéo que neixen de les seves ones cerebrals tal com s'introdueixen mitjangant
filtres i interficies. Ens posem comodes en unes cadires de massatge automatitzades;
ens posem un casc amb ulleres i auriculars que contenen també els sensors del
sistema IBVA. Després d'uns ajustaments i de relaxar-nos, es comencen a sentir
brogits i a veure formes i colors indeterminats a les pantalles de video com a imatge i
so. Al cap d'un temps, comencem a sospitar que existeix alguna possible connexid
entre el que pensem i els canvis en els patrons de llum i so, i ens adonem que ens
estem esforcant a uniformar els sons i els esdeveniments del mén de realitat virtual.

Amb una mica més d'intel-ligéncia tecnologica podria esdevenir el que diu el seu nom:

http://www.nadir.org/nadir/archiv/Kultur/CyberPunk/cyber_maodification.article.html
8 Ulrike Gabriel: Terrain 01, http://www.medienkunstnetz.de/werke/terrain/
85UIrike Gabriel, http://www.emaf.de/1993/terrai.html

'8 Digital Therapy, http://www.t0.or.at/dti/datsoec.htm
http://www.isea.qc.ca/symposium/archives/isea93/inter/active05.html
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terapia digital. La necessitat de provocar una resposta completament exterioritzada
només amb el poder de la ment invita probablement a una reordenacié de
determinades sequéncies mentals normals i a la reestructuracié temporal de la imatge
del propi cos. Terrain 01 i Digital Therapy sén la primera evidéncia tangible del que
podria convertir-se en una cosa habitual en un futur proper: esdeveniments fora del

cos controlats només amb el pensament.

5. Les interficies

En fisica, una interficie és el punt d'encontre de dos cossos estranys que no es
dissolen I'un en l'altre. L'oli i el vinagre tenen una interficie, el sucre i I'aigua no. Els
humans i les maquines informatiques que no es fusionen I'un amb l'altra encara,
necessiten una interficie entre ambdds. Prové del mot anglés interface, superficie de
contacte i designa, en sentit ampli, qualsevol superficie que forma una barrera
comuna, un punt de trobada o area de contacte entre objectes i sistemes de diferent

naturalesa.

Des de dues perspectives es pot entendre aquest concepte: un més ampli, que
correspon al mén considerat com a interficie, i un altre més especific que es reserva a
la simbiosi huma-maquina. Podriem dir que Plato, en el mite de la caverna, va inventar
la primera interficie. També podem parlar d'interficies a La vida es suefio de Calderon,
a la teoria mecanicista de Descartes amb el seu "cogito ergo sum" (de fet va dir, "je
pense, je suis" per tant la interficie entre pensar i ser és el jo), o a la pel-licula Matrix
en la que el personatge principal es mou entre el mon real i el virtual. Atés que la
nostra experiéncia del moén prové exclusivament de la nostre interficie, el mon és
relatiu i queda condicionat a la nostra perspectiva com a espectador. La nostra pell i
els nostres sentits son la nostra interficie amb el mén. Oswald Wiener va crear el bio-
adapter'®, un datasuit que substituia totalment les percepcions sensorials del mén
exterior. Atés que el nostre cos fisic és limitat i només tenim consciéncia del mén a
través dels sentits, la pregunta que es planteja és si gracies als ordinadors i a les
diferents interficies tindriem accés a modns alternatius. Per la seva banda, Peter
Weibel'® planteja a I'espectador la possibilitat d'apropar-se a méns alternatius a través

de l'electronica. Els mitjans no sén models que simulen el mén, sind que intervenen en

'87 BioAdapter al ZKM, http://on1.zkm.de/zkm/stories/StoryReader$247; http://class.gasou.edu/~hkurz/wiener/ow-1.htm i
també http://www.scara.com/~ole/literatur/bioadapter.html

188 peater Weibel, "Realidad virtual: el endoacceso a la electrénica”, a Claudia Gianetti (ed.) (1995), Media culture.
Barcelona. L'Angelot, pag. 21
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la construccié asimétrica d'una nova realitat artificial i humanitzada. Vilém Flusser'®
afirma que la diferéncia entre els méns alternatius —per exemple els generats per
ordinador- i el mon donat resideix tan sols en la densitat de punts en que aquests son
distribuits. La realitat donada no és més que un holograma de gran densitat. Sembla,
doncs, que existeixen tants méns com interficies, les quals ens proporcionen accés a

altres mons aixi com a diferents nivells d'immersio.

En la interaccié huma-maquina es donen les seglients possibilitats: la superioritat de la
maquina sobre els humans, la superioritat dels humans sobre la maquina i la simbiosi
huma-maquina. El concepte d'interficie s'ubicaria en aquesta tercera possibilitat.

Haraway, tanmateix, s'inclina per una redefinicio del que és huma i de la maquina.

Aquesta simbiosi huma-maquina estaria encaminada a pal-liar les limitacions del
nostre cos fisic. Dos sén els grans temes de recerca: el cos i la ment. Pel que fa al cos
trobem la teoria del cos obsolet, que t¢ com a maxim exponent l'artista australia
Stelarc'®, el qual desenvolupa noves estratégies per a expandir i augmentar les
limitacions del cos huma. Descriu el seu treball com un intent de redefinir el que és
huma re-dissenyant el cos. El tercer brag, "Involuntary body: third hand"™®" que fa servir
en les darreres performances n'és un exemple. Portant el cos a limits extrems, els
treballs de Stelarc creen una alternativa estética per a la interficie huma-maquina. A
destacar la seva interficie Stimbod’*?, ja que fins ara sempre havia treballat amb la
tecnologia per tal d’'ampliar el seu cos i en les performances I'havia acoblat al cos, com
a The third Hand"®, o insertada, com a Stomach Sculpture’™. Amb la interficie
Stimbod, el cos esdevé “un cos amfitrid per a la projeccio i I'actuacioé d’agents remots”.
La idea d'aquesta interficie es centra en la connectivitat i en la propia interficie.
Stimbod consisteix en un sistema d’estimul de musculs mitjangant una pantalla tactil.
Pel que fa a la ment, i seguint a Vilém Flusser, en el futur la informacio
s'emmagatzemara en memories electroniques en lloc de cervells humans i
mecanismes de defensa com l'oblit desapareixeran. La pel-licula Johny Mnemonic'®
n'és un exemple. "Tanmateix, l'estética de la maquina que actualment esta prenent
forma, no només es basa en les qualitats estétiques de I'agéncia de les maquines més

o menys independents, enteses com a hardware técnic. En un sentit més conceptual,

'8 vilém Flusser, "Digital apparition" a Druckrey, Timothy (ed.) (1996), Electronic culture. Technology and visual

reopresentation. Nova York. Aperture

%% pagina personal de Stelarc, http://www.stelarc.va.com.au/

Imatge del tercer brag, http://www.msstate.edu/Fineart_Online/Gallery/Stelarc/st-2.gif
Stelarc: Stimbod, http://www.stelarc.va.com.au/stimbod/stimbod.html

'% Stelarc: The third Hand, a medien.denken,
http://mediendenken.editthispage.com/discuss/msgReader$780?mode=day

% stelarc: Stomach Sculpture, http://www.stelarc.va.com.au/stomach/stomach.html

1% Johny Mnemonic a Movie Web, http://movieweb.com/movies/film.php?1760
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les maquines poden ser també enteses com a mecanismes que agreguen i
transformen forces. Guattari i Deleuze han tractat extensament aquest concepte amb
les seves "maquines de desig" que participen en la formacioé de dispositius psiquics,
malgrat aix0, també han apuntat que la nocié de maquina pot ser entesa en un sentit

més ampli".'®

En plantejar la interficie com a simbiosi huma-maquina, és logic pensar en una creacié
artistica en la que la creacié humana i l'artificial es barregin. Es el cas de Molecular
Clinic de Seiko Mikami'®’, on les estructures moleculars que composen la seu web sén
fruit tant d'algoritmes matematics com de la manipulacié dels interactors. La interficie
utilitzada en aquesta instal-lacié pren com a punt de partida I'ull de l'usuari per a la
generacié de molecules en temps real: els moviments tant involuntaris com voluntaris
d’aquell son traduits a estructures moleculars virtuals. En I'obra de Mikami pren
importancia el concepte de bio-informatica: “Els meus treballs pretenen fragmentar el
cos en dades informatiques i les composicions resultants exterioritzen els mecanismes

i 'estructura de la interficie humana.”'%

Els artistes Stacey Spiegel i Rodney Hoinkes utilitzaren pel novembre de 1995 el
Simulador del Port de Rotterdam (Rotterdam Harbour Simulator) com a dispositiu
central per al seu projecte Crossings'®. Els 360° de visualitzacié que permet aquest
simulador, dissenyat originariament per a I'entrenament de pilots de navegacio, foren
utilitzats per a submergir al visitant en un mén 3D, la construccié del qual prenia com a
referéencia el WWW. Andreas Broeckmann qualifica aquesta experiéncia de sublim.
Amb motiu de DEAF 96, Spiegel i Hoinkes presentaren una nova versiéo amb algunes
variants. A Safe Harbour’®, els seus visitants podien navegar a través d’'una base de
dades que emmagatzemava diverses histories; aquestes, conformades per textos,
fotografies i videos, recollien experiéncies i impressions de diferents persones sobre la
seva identitat i la seva relaci6 amb Rotterdam. Com a novetat, aquesta base de dades
incloia una porta d’entrada a través del WWW, cosa que possibilitava I'experimentacio

del mateix espai virtual des de dues interficies diferents.

1% Andreas Broeckmann, Towards an Aesthetics of Heterogenesis, 6 octubre 1996, a http://www.nettime.org/desk-

mirror/zkp3/05/02.html

97 Seiko Mikami: Molecular Clinic. http://www.v2.nl/DEAF/96/nodes/MikamiS/

'% Rosa Sanchez y Tere Badia: Entrevista a Seiko Mikami, http://aleph-arts.org/pens/mikami.html
' Crossings, Dutch Electronic Art Festival 1995, http://www.v2.nl/DEAF/exposition/crossings.html
20 stacey Spiegel & Rodney Hoinkes: Safe Harbour, http://www.clr.utoronto.ca/PROJECTS/SAFE/
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Una pregunta plana sobre aquestes consideracions i que fa referéncia a la maquina
com a agent creador: poden les maquines crear art? Des del naixement de la
Intel-ligéncia Artificial, els cientifics s'han plantejat la possibilitat de crear una ment
creativa artificial. Un dels primers fruits es va materialitzar a Aaron®". L'artista Harold
Cohen va fer servir aquest robot, controlat per un ordinador, per a la creacié de
diferents dibuixos. Aaron esta especialitzat precisament en Cohen, és a dir, no només
a simular quadres "a l'estil de", sind a crear treballs amb estil propi que son considerats
per l'artista com a obres (i no com a pseudosimulacres). "Potser seré un dia el primer
artista que, després de la seva mort, pugui realitzar una exposicié amb obres inedites
recents", afirma Cohen. En aquest cas, les obres creades per la maquina no sén
simulacions de les obres de Cohen, sind que el programa és el simulacre del propi

artista. Aleshores, Aaron pot ser considerat un artista?

El grup Knowbotic Research (Yvonne Wilhelm, Christian Huebler, Alexander
Tuchacek) experimenta amb la idea d'agents intel-ligents i "espais virtuals intel-ligents".
Per a la seva instal-lacié Dialogue with the Knowbotic South®®? (1993-94) fa servir les
dades cientifiques sobre I'Antartida recollits pels robots d'Internet, que després seran
traduits per diferents interficies experimentals dirigides a tots els sentits, realitat virtual,
projeccions, llum, temperatura: un dispositiu que s’acoblava al cap permetia al visitant
navegar a través de 'espai de dades i accedir a fitxers de dades; en una pantalla de
projeccio es podien veure nuvols de pixels que representaven la informacio recopilada;
les dades sobre les estacions meteoroldgiques ubicades a I'Antartida eren traduits a
corrents d’aire condicionat; llums a terra i pel sostre indicaven la temperatura dels
icebergs. L'obra artistica final és el fruit de la maquina. Ara bé, si la preséncia de la
maquina com agent en la creacié artistica és inquestionable, el problema és fins a quin
punt 'obra es mostra aliena a la creacié del seu progenitor. Es interessant citar el cas
del concurs Mister Net.Art?®®; I'objectiu de les seves organitzadores, un grup format per
11 dones, era trobar una seu web que representés aquells aspectes més significatius i
representatius del Net.art. El jurat va atorgar el premi al software, atés que
consideraven la seva autonomia artistica en relaci6 als seus creadors. La decisio del
jurat a favor del navegador Web Stalker confirma la independéncia creativa de la

maquina.

2" Harold Cohen: Aaron, http://www.scinetphotos.com/aaron.html

http://www.personal.kent.edu/~brosmait/aaron.html
http://www.umcs.maine.edu/~larry/latour/aaron.html

202 Knowbotic Research: Dialogue with the Knowbotic South, 1994,
http://www.medienkunstnetz.de/works/dialogue-with-the-knowbotic-south/
2% MR Net Art '98, www.irational.org/tm/mr
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Diu Sherry Turkle®®: “Hem aprés a interpretar les coses segons el valor de la interficie.
Anem cap a una cultura de la simulacié en la que la gent es sent més comoda amb la
substitucid de la propia realitat per les seves representacions... comencem a
quiestionar-nos les distincions simples entre el que és real. En quin sentit hem de
considerar que un escriptori en una pantalla és menys real que qualsevol altre?”. A
diferencia dels mitjans anteriors, la constitucido del que és real no és el resultat de la
percepcié humana i la cognicid, siné que aquesta queda mediatitzada per la interficie i,
a més, per la complexa interaccioé que es produeix entre formes bioldgiques cognitives
i formes no bioldgiques d’energia, matéria i informacid. L’espectador, doncs, visualitza
l'artefacte artistic a través d’'una interficie (pantalla, teclat, ratoli...). Per aixd, Ken
Goldberg i Wojciech Matusik, a Memento mori: an Interface with the Earth?*® (1998) en
proposar una instal-lacié de llum i so que permet experimentar a I'espectador la terra a
través del seu cos, introdueixen el concepte telepistemologia, “0 com les distancies
afecten les creences, la veritat i la percepci¢”. Fan servir aquest terme per a investigar
les consequéncies de la telepreséncia en la percepci6 de [Iobra dart.
“Telepistemologia i I'estetica de la telepreséncia: el meu treball reflexiona sobre la
distancia entre I'espectador i alld apercebut. Com altera la tecnologia la manera en qué
apercebem distancia, escala i veritat?... cada nova tecnologia planteja preguntes sobre
que és real i qué és un artefacte de visualitzaci6... La pregunta recurrent és com sé
que aixo és real? Ens fa pensar en un test epistemologic de Turing. Pot ser que aquest

sigui el darrer refugi del realisme.”?*®

Plantejar el tema de les interficies en art implica dos postulats: que les interficies en el
camp de l'art tenen una singularitat, que manifesten una estética o que condicionen
I'obra des del punt de vista artistic i no Unicament técnic, i que es poden deduir criteris

objectius i discriminants per a classificar-los.?”

204 Sherry Turkle (1997), La vida en pantalla: la construccion de la identidad en la era de Internet. Barcelona. Paidos,
pag. 33

205 Ken Goldberg, Randall Packer, Wojciech Matusik and Gregory Kuhn: Mori an Internet-based earthwork
http://memento.ieor.berkeley.edu/

26 Ken Goldberg i Wojciech Matusik, “Mas alla del interfaz”. Aleph a http://aleph-arts.org/interfaz/goldberg.htm

27 Byreaud, Annick. "Pour une typologie des interfaces artistiques", juliol 1999
http://www.olats.org/livresetudes/etudes/typlnterfacesArt.shtml

Louise Poissant (dir) (2002), Interfaces et sensorialité. Montréal. Presses de I'Université du Québec. Veure també Jean-
Paul Longavesne: Esthétique et rhétorique des arts technologiques. Les machines interfaces. Febrer 2003,
http://www.olats.org/projetpart/artmedia/2002/t_jpLongavesne.html
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5.1. La singularitat de la interficie artistica

La primera interficie entre humans i maquines és la interficie fisica, I'objecte amb el
qual entrem en contacte; la segona engloba les interficies de programari i grafiques. La
primera la tenim quasi oblidada a la vida quotidiana perquée esta ampliament
estandarditzada (teclat, ratoli, pantalla) i interioritzada pels usuaris. Es rellevant només
en dos camps: la recerca sobre interficies i la practica artistica. La relacio dialéctica
entre interficie fisica i interficie de programari i grafica, que ha perdut una part de la
seva importancia a les practiques utilitaries, €s essencial en art. En canvi, en el camp
utilitari, la funcionalitat és prioritaria, ja que I'objectiu fonamental és que "aix0 funcioni”,
sense ambiglitat, sense errors i que aixd sigui el més confortable possible per a
l'usuari des del punt de vista fisioldogic (evitar les rampes dels punys i el mal
d'esquena), psicologic i intel-lectual (organitzacid logica -intuitiva- dels menus, per

exemple). La questié central és la de I'ergonomia.

En l'art, tanmateix, la interficie és una relacié amb I'obra, el maquinari i el dispositiu
técnic de la qual només en sén un dels elements. La funcionalitat univoca no hi és un
imperatiu. L'ambiguitat, I'aprenentatge d'un "mode d'Us" poc clar poden formar part de
la mateixa obra: la recerca d'enllagos o punts actius en un hipermédia en cederom o a
Internet forma part sovint de la construccié del recorregut narratiu. L'ergonomia és molt
sovint secundaria, si no esta deliberadament convertida en objectiu de
desestabilitzacié de l'usuari. Per a escoltar els missatges difosos per petits altaveus i
prendre les decisions adients, per a, de fet, aprehendre i interactuar amb l'obra, Piero
Gilardi en la seva instal-lacié Nord versus Sud®®®, creada per a la segona edicié de la
manifestacié Artifices que va tenir lloc a Paris/Saint Denis el 1992, obliga el public a
descalcgar-se i a estirar-se damunt d'una plataforma de 65 cm d'al¢aria, moguda per un

sistema hidraulic, la inclinacié de la qual pot assolir els 13 graus.

En el context d'Internet es pot parlar d'un art especific, I'art d'interficie. Respon a la
importancia i influencia de la interficie en l'obra d'art i a una fascinacié pel
desenvolupament de noves formes d'experimentar el web. Es tracta d'una exploracio
formalista dels protocols HTTP, del llenguatge HTML i dels seus browsers especifics.
Predomina el component formal sobre qualsevol altre contingut; la informacié és
privada de la seva funcié primordial i es potencia el seu valor formal i estétic. El que

importa no és el contingut sind la manera de presentar aquesta informacié. Es, doncs,

2% piero Gilardi, “Nord vs. Sud”, 1992, Artifices 2,
http://www.ciren.org/artifice/artifices_2/gilardi.html
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molt proper a l'art conceptual. L'art d'interficie, anomenat també "art del browser"
respon a un art exclusivament dissenyat per a la xarxa centrat en la interficie com a
objecte i receptacle. "Oblideu-vos de I'argot de la xarxa, de paraules com immersié i
interactivitat. No ens interessa, no els interessa. No es tracta de comunitat, ni d'espai,
ni de la identitat. No es tracta ni de realaudio, ni de shockwave. Si de cas, aquest

dispers grup de net.artistes es centra en la interficie".?*®

En el si de I'art tecnoldgic o electronic, la qlestio de la interficie només es planteja per
a les obres anomenades interactives. Durant molt de temps, la nocid d'interactivitat ha
estat abordada des de la perspectiva de la participacio del public, del seu grau de
llibertat —o de la seva sumbissid al sistema i a l'artista—, d'una nova estructura de
construccio de l'obra que trencava amb la linealitat o I'aprehensié global i total
anteriors. Les obres interactives constituien una categoria especifica de I'art electronic.
Aquesta tipologia actualment s'esmicola. La interactivitat no pot ser ja el descriminador
principal quan s'aplica a obres tan diferents, des del punt de vista de la forma, com a
les produccions en cederom o a Internet per una banda i a les instal-lacions per una

altra.

L'art déna una forma a una mateéria. L'obra és, doncs, una certa matéria amb una certa
forma. Les practiques classiques —per exemple pintura i escultura— presenten una
unitat, una coheréncia en aquest camp. La matéria de I'art electronic és la informacio,
un flux immaterial que, amb les mateixes dades, pot prendre formes segons el codi de
restitucio perceptible pels nostres sentits (és la nocié de variabilitat tal com la defineix
Lev Manovich). L'obra pren un aspecte ternari: I'obra concebuda (el programa, el
concepte, la idea), l'obra perceptible (la seva fisicalitat, la seva "encarnacio") i I'obra
actuada o apercebuda (la percepcio per part de l'usuari de I'obra concebuda a través
de l'obra perceptible). La interficie és I'element essencial de I'obra perceptible, és la
forma donada a la informacié/matéria. D'enca del col-loqui Expanding The Human

Interface®’’ (

organitzat per Iltsuo Sakane, al Japo, a la primavera del 1999, en el marc
de la seva exposicio Interactio'99), Lev Manovich es preguntava si, en I'art electronic,
la relacié fons/forma —és a dir, contingut/interficie— no és igualment uUnica, trobant-se
aixi amb [l'art tradicional. Segons ell, la distincié entre un producte de disseny (que
anomenem utilitari) i un producte artistic és que, en el primer, es pot distingir entre el

contingut (les "dades") i la interficie mentre que, en el segon, la interficie hauria d'estar

29 Alex Galloway: “Browser.Art", a Aleph-pensamiento, originalment publicat a Thizome raw el gener de 1998,

http://aleph-arts.org/pens/browser.html
#% The interaction '99. Expanding the Human Interface, http://www.iamas.ac.jp/interaction/i99/index-e.htm|



Joan Campas: El paper d’Internet en la cultura emergent del mén actual (1945-2003) 292

totalment determinada pel contingut. En art, la interficie pot igualment esdevenir el
subjecte, el mateix contingut de I'obra. |, si els artistes fan servir les interficies usuals,
en desenvolupen també d'especifiques, d'inhabituals, o d'incongruents. Per altra
banda, la interficie -sobretot la de programari i grafica- és també un llenguatge, que
preexisteix a tota forma que s'expressara pel seu intermediari. Finalment, I'art inclou
una "funcié usuari" (reprenent la nocié de "funcié lector" tal com la defineix Philippe

Bootz*'")

, €s a dir atorga un lloc singular al public en el si de I'obra mentre que les

practiques utilitaries el deixen sempre a I'exterior del programa.

5.2. Interficies organiques

La nocié d'interficie, com la d'interactivitat, implica un "punt de contacte". Per als
humans, es tracta dels seus sentits encarnats en organs o parts del cos; pel que fa a
les maquines, tenen periférics d'entrada i sortida, equivalents als nostres organs
sensorials. En un primer moment hem categoritzat les interficies en funcié dels
periférics informatics i dels organs/sentits humans. Hom pot distingir entre les
interficies que tenen un punt de contacte "real" amb el public (properes al cos) de les

que tenen un punt de contacte "virtual" (lluny del cos).

Pel que fa a les interficies properes al cos, amb accions com assenyalar amb el dit,
tocar i agafar, sembla que la ma defineixi el que és huma, ja que és la manera de
"capturar el que és real" des d'infants. No ens ha d'estranyar que concentri la majoria
d'interficies i entre les més estabilitzades: ratoli, ratoli 3D (Televirtual Chit Chat, Jeffrey
Shaw, Imagina, 1993), joystick (Fruit Machine, Agnes Hegedis, 1991), joypad,
trackball (a T-Vision, 1995, Joachim Sauter fusiona globus terrestre i trackball), teclat,
guant de dades, wand (sistema per a The Cave), llapis optic (I'Us més remarcable del
qual és sens dubte el de Masaki Fujihata a Beyond Pages, 1995). Cal notar que
aquestes interficies "manuals" estan sempre en relacié amb "alguna cosa a veure" i

generen, en la seva majoria, una nova relacié tacte/visié, mal/ull.

Un segon tipus de maquinari s'aplica al cap, que dona suport a dos dels nostres
organs sensorials majors: els ulls i les orelles. Els sensors de posicio, de tipus

Polhemus, es fixen generalment al cap. Entre les interficies visuals citem el casc de

2" Bootz, Philippe: Formalisation d’un modéle fonctionnel de communication & I'aide des technologies numériques
appliqué a la création poétique.Tesi doctoral llegida el 13 de desembre del 2001. Université Paris 8 Vincennes — Saint
Denis, pags. 144-149
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realitat virtual —i els seus derivats— i les ulleres 3D. A la practica artistica, I'Unica
interficie existent que estableix un contacte amb I'ull és el SLO (Scanning Laser
Ophthalmoscope) desenvolupat per Robert Webb de la Universitat de Harvard i que
projecta una imatge sobre la retina. Ha estat utilitzat des de 1990 per Elizabeth
Goldring?'? en les seves creacions i performances de poesia. Entre les interficies en
contacte amb el cap, citem els sensors d'ones cerebrals (Terrain 01, Ulrike Gabriel,
1993).

El tercer tipus d'interficie s'aplica o bé a una altra part del cos, o bé al seu conjunt.
Citem els sensors de funcions internes com el pols (Light Blaster’”®, Christian Moller,
1993), el datasuit o les "combinacions sensorials" (Solve & Coagula®’?, Stahl Stenslie,
Knut & Karl Anders Oygard, 1996) o la plataforma hidraulica en la que el pes i I'equilibri
del cos serveixen de base a la interaccié (Space Balance®'®, Christian Méller, 1992).
Aquest darrer exemple constitueix una transicio, un intermediari entre les interficies

que s'enganxen al cos i les que I'envolten o el detecten a distancia.

Pel que fa a les interficies situades lluny del cos, Computer, run the program "Geordi
LaForge number 003", I'holodeck de Star Trek, The Next Generation seria el somni
d'un sistema de realitat virtual perfecte, "natural", sense cables ni sensors. Deixant de
banda les de ciéncia ficcid, la interficie actual més antiga és el thereminvox,

instrument de musica creat per Léon Theremin?'®

el 1919 i que encara es fa servir avui
en dia. No és electronic ni digital. Pel que fa a les interficies inventades després de la
segona guerra mundial poden classificar-se en tres grups: en primer lloc, les que
s'adrecen principalment a I'ull i a la visi6é: impressora i tauleta digital, que poden
semblar una mica arcaics a les joves generacions, perd que han permes la realitzacio
d'obres de primer nivell com les de Vera Molnar; pantalla; sensors oculars (eye
tracker), utilitzats de formes diferents per Joachim Sauter i Dirk Lisebrink a Zerseher
(1992) i Seiko Mikami a Molecular Informatics (1996). A Zerseher, la imatge es
destrueix (per pixelacid) en els indrets on ens "porten els nostres ulls". A Molecular
Informatics, la mirada serveix per a establir un contacte, per a tocar a l'altre (que
comparteix el mateix mén virtual), davant de nosaltres, al mateix temps que esdevé
"cec" a les nostres preseéncies fisiques pel casc de visualitzacié. En segon lloc, les que

s'adrecen a l'oida i la paraula: altaveus, microfons (La plume d'Edmond Couchot, 1988,

%2 Elizabeth Goldring: Visual Language for the Blind Project home page

http://web.mit.edu/cavs/people/goldring/goldring.html

23 Christian Moeller: Light blaster, http://users.design.ucla.edu/projects/arc/cm/cm/staticE/page13.html
2% Solve et Coagula, http://www.stenslie.net/stahl/projects/sec/txt.html

#5 Christian Moeller: Space Balance, http://users.design.ucla.edu/projects/arc/cm/cm/staticE/page15.html
#® | éon Theremin a Wikipedia, http://www.wikipedia.org/wiki/Leon_Theremin
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Die Veteranen obra en cederom del grup Die Veteranen, 1994). |, finalment, les que
detecten el cos (diversos sensors opto-electronics) o el transformen en un ratoli
gegant, generalment mitjancant cameres (entre els primers sistemes cal citar
Videoplace de Myron Krueger, 1974, el Mandala de Vincent John Vincent, 1985 o el
Very Nervous System de David Rockeby, 1985).

A la practica, cap obra es recolza en una sola interficie. Aquesta classificacio,
separada del contingut i basada en la naturalesa técnica de les interficies d'una banda,
i els modes de percepcid sensorial d'una altra, t&€ un interés perd presenta també
alguns inconvenients. Per una banda, la seva aportacio principal és la de treure a la
llum la redefinicié i reconfiguracié de l'obra d'art. Moltes vegades discutida, en
recordem aqui els punts principals: multi-modalitat, pluri-sensorialitat, introduccié del
tacte a les arts plastiques, reintegracié del cos del public en I'experiéncia artistica i
estética. Per una altra, aquesta classificacio troba el seus limits en I'evolucié —i el seu
corol-lari, l'obsolescéncia— de linstrumental que condueix a un estetisme de la
tecnologia i, sovint, a posar I'accent en un element que apareixera com a secundari un
anys meés tard. En el moment en el que la interficie neuronal esta en experimentacio
sobre ratolins en els laboratoris americans, seria, pel cap baix, imprudent voler fixar les

coses sobre bases tan canviants.

5.3. Interficies analitiques

La qualitat de les obres de Vera Molnar no esta determinada per la tauleta digital.
Legible City de Jeffrey Shaw no pot ser aprehesa només a través de la bicicleta. En la
practica artistica, la interficie no pot ser analitzada més que en la seva relacié i la seva
adequacio al contingut, als proposits de l'obra. Des d'aquesta perspectiva es poden
definir quatre categories d'interficies: les interficies d'accés a les obres, la integracio
estética de les interficies usuals, les interficies concebudes per a I'obra i la interficie

com a contingut o subjecte de I'obra.

Per a les interficies d'accés a I'obra sembla que no s'ha fet cap reflexié estética o
formal particular sobre la interficie, sigui fisica, de programari o grafica. El que existeix
és utilitzat, com per a qualsevol altre producte informatic, per a accedir al contingut. El
condicionament estétic esta deixat als altres (programadors i dissenyadors de
programaris o técnics). La interficie preexisteix a I'obra i defineix un "motlle", un format

estandard en el qual s'inscriu la creacio. La seva aprehensié descansa en un cultura
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compartida entre el public i l'artista, que es forja a I'exterior del medi artistic stricto
sensu. Moltes obres en cederom o a Internet entren en aquesta categoria. Molt sovint,
la intervencié sobre la interficie grafica es limita a la icona del cursor del ratoli. Pel que
fa a la interficie fisica, per raons de difusié i, precisament, d'accés, és la més comuna
possible. Perd també és el cas de totes les obres creades per a The Cave (excepte les
de Shaw i de Benayoun). Crear al si de la limitacié del programari, formal i
d'accessibilitat pot ser una dinamica en el cas del cederom o d'Internet, per a The
Cave que ofereix una més gran llibertat, aixd ens sembla un limit que s'imposen els
artistes quan no es tracta d'una manca de consciéncia del paper de la interficie fisica
en la forma de I'obra, un desequilibri admés en benefici del poder del sistema de

calcul, una submissio al dispositiu técnic.

Per interficie usual entenem tant les interficies habituals i molt esteses de les
practiques informatiques com les que posen de relleu objectes familiars per als usuaris
i que, de fet, no generen cap aprenentatge particular ni cap desestabilitzacié. Aquestes
interficies son utilitzades per la seva qualitat propia a la mirada del proposit perseguit.
N'hem identificat tres grups. Primer, els videojocs. Una de les caracteristiques de I'art
tecnologic i de la tecnocultura naixent és la permeabilitat reciproca entre cultura
popular i cultura culta. El videojoc, en la seva estructura i les seves interficies, ha estat
recuperat en algunes creacions artistiques com Fruit Machine?’” d'Agnes Hegediis
(1991), o Utopia de Max Almy i Teri Yarbrow (1994). El proposit d'Utopia és la violéncia
urbana. Una pistola serveix per elegir entre els models de societat proposats "matant”
paraules que apareixen a la pantalla, sobre un fons d'imatges de Los Angeles. La
interficie reenvia a la violéncia simulada dels Shoot'em up amb els que han fet I'agost
la industria del video joc. Sén paraules que serveixen de blanc, simbodlicament el signe

de la cultura i de la civilitzacio.

Els instruments de la vida quotidiana també sovintegen com a interficies. El mitja de
transport, individual o col-lectiu, ha conegut els favors de diverses obres entre les
quals Le Bus®"® de Jean-Louis Boissier el 1984, Legible City*’® de Jeffrey Shaw, 1989,
A Linie (1991) de Christian Méller i Haze Express®? (1999, basat en el Shinkansen,
tren d'alta velocitat japonés) de Sommerer i Mignonneau. Per a Jeffrey Shaw, que ha
integrat sempre en les seves creacions una reflexié artistica sobre la interficie, la

bicicleta era I'inica eleccié realment possible per a deambular en la ciutat llegible. El

2" Agnes Hegedtis: The Fruit Machine, al ZKM, http://on1.zkm.de/zkm/stories/storyreader$556

#8 Jean-Louis boissier: Le Bus, A Artifices 1, http://www.ciren.org/artifice/artifices_1/boissier.html

2 Jeffrey Shaw: The Legible City, al ZKM, http://on1.zkm.de/zkm/stories/storyreader$609

20 Haze Express, http://www.iamas.ac.jp/~christa/WORKS/IMAGES/HAZE_PICTURES/HazeExpressicons.html
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casc li semblava massa exodtic i no permetia un desplagament natural, I'escala
automatica (la cinta continua dels gimnas) tenia una connotacié de sala d'esport i
generava igualment una situacio artificial. La bicicleta és un dels mitjans de locomocio
més estesos en el moén i permet un cobrament de I'accio fisica i de la seva resultant en
I'espai virtual. En el viatge virtual, al recorregut intel-lectual en el ventalls dels possibles
de Legible City correspon un esforg fisic real tal com el podriem experimentar en la
ciutat actual. Le Bus de Boissier explora un altre registre: el de la percepcio de la
fixesa i de la mobilitat de la imatge/paisatge per relacié al mitja de transport i al
public/viatger. En un "veritable" bus, el viatger esta immobil, el bus es desplaga, perd
la impressio és que és la imatge del paisatge, apercebuda en I'enquadrament de la
finestra, qui es desplaca. El viatger no pot "parar la imatge" segons li convingui, agafar
un carrer entrevist. Ha d'esperar la parada oficial i seguir el cami convingut. Esta limitat
igualment per les parades obligades que son les demandes dels altres viatgers.
Boissier realitza aquesta percepcid. El bus és ben real (manllevat a la RATP: Régie
Autonome des Transports Parisiens) perd esta immobil. La imatge desfila per la
finestra convertida en pantalla, mostrant un "fora" que no correspon a l'entorn actual.
La parada és possible en tot moment, permet seguir una "drecera", aprofundir una
histdria o canviar de paisatge. Trasbals dels sentits, viatge immobil. A Linie (1991) de
Christian Moller era el projecte d'una instal-lacié in situ en el metro de Frankfort, que
no va ser realitzat. El metro sencer esdevenia la interficie: entre dues estacions, una
animacié (seguint el principi del cinemascop), naif i divertida, havia d’aparéixer per la
finestra. Al-lucinacié. Perd qué es pot veure pel vidre del metro, fora de I'etacio, en els
tunels? Entre les altres interficies de la vida quotidiana integrades en instal-lacions
artistiques, citem la lot de Phototropy de Mignonneau & Sommerer, 1994, font de llum i

de vida, perd també instrument de mort per a les criatures artificials.

De la posada en escena de la tecno cultura informatica en podem retenir dos
exemples diferents: User Unfriendly Interface?®’, obra en cederom de Leon Cmielewski
i Josephine Starrs, 1996 i Bar Code Hotel’??, installacid interactiva de Perry
Hoberman, 1994. La primera és una interficie cultural. User Unfriendly Interface
recupera tots els clixés de la informatica i de la cibercultura per a jugar-hi, com els
missatges d'error ("out of memory"...), tant irritants o el "kit del cibernauta" per al qual
la pagina és concebuda com les del magazine america Wired®®®. L'obra, el seu

contingut, la seva interficie i el seu mode de difusié son aixi autoreferenciats. Bar Code

21| eon Cmielewski et Josephine Starrs: User Unfriendly Interface, 1996,
http://www.olats.org/OLATS/reperes/User.shtml

22 perry Hoberman: Bar Code Hotel (1995), http://framework.v2.nl/archive/archive/leaf/other/default.py/nodenr-141437.
Veure també http://www.itofisher.com/PEOPLE/PERRY/BarCodeHotel/

22 Wired Magazine, http:/www.wired.com/wired/
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Hotel, en el pol oposat, treu la informatica de l'ordinador i posa a les mans de
I'espectador el llapis optic dels nostres supermercats. Els cubs, damunt del taulell,
semblen com objectes andnims i intercanviables. La seva identitat i la seva
funcionalitat no esta en llur aparenca fisica o en una etiqueta llegible pels humans siné
en els codis de barres, desxifrables només per lintermediari de la tecnologia:
d'aspecte, un simple llapis. La seva existéncia, la nostra, és en el mon virtual que vibra

sobre la pantalla.

Les interficies concebudes per a I'obra sén, per definicid, sempre especifiques. Es,
doncs, impossible i inutil de fer-ne una llista exhaustiva. En presentem només alguns
exemples pertinents. Alguns poden ser singulars com les maquines de fotos utilitzades
per Maurice Benayoum per a World Skin (el subtitol de la qual és Safari photos au
pays de la guerre) o el maniqui de Jeffrey Shaw a (Re)configuring the Cave, ambdues
creades el 1997 per a The Cave. Altres sén més banals com el microfon de La Plume
(1988) d'Edmond Couchot. L'hem integrat en aquesta categoria i no en la precedent
per dues raons. Perque el microfon no era una interficie usual en aquells moments, i
perque en aquesta obra la interficie és transparent. No es veu materialment pero
sobretot, hi ha coheréncia entre I'accid i el resultat: es bufa sobre una ploma, i arrenca
el vol. El gest estétic prové d'aquest desplacament: es bufa sobre la imatge d'una
ploma. L'objecte i la seva imatge es superposen. Quin ha desaparegut? Quin ha
perdut la seva densitat, la seva veracitat? Osmose’?* de Char Davis (1995),
unanimement i legitimament aclamada, constitueix un veritable cas d'escola. Les
interficies fan nosa (el casc és particularment pesat) i empresonen l'usuari en una
teranyina de cables i connexions. Simultaniament l'alliberen de la pesantor terrestre.
Més exactament, ella, en singular, 'armilla, se I'emporta a un altre mén, en aquesta
realitat virtual paral-lela tan sovint comentada. El geni d'Osmose resideix en la
interficie que mesura, discretament, les variacions d'envergadura de la caixa toracica
de l'usuari. Sense la seva interficie que, encara que totalment artificial, és apercebuda
com a natural, Osmose perdria una gran part del seu sentit, del seu poder. Es la
demostracio per excelléncia que la interficie forma part de I'obra, en defineix i en

condiciona la forma.

Les interficies materials son facilment localitzables. Per contra, les de programari i
grafiques poden passar desapercebudes com més estiguin en perfecta adequacié amb

el contingut de l'obra. La tendéncia aleshores és la d'oblidar-les. Es el cas de

2% Erik Davis: “Osmose”, Wired magazine, agost 1996, http://www.wired.com/wired/archive/4.08/osmose.html
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Rehearsal of Memory??® de Graham Harwood (1995) qui no només ha desenvolupat un
programa informatic especific siné que ha concebut una presentacio visual que reforga
la sensacié de tancament, de téfe-a-téte amb els personatges en un doble joc de
vigilancia/mirall, d'esclatament i de fragmentacié de la personalitat. Dificil, per contra,
de no subratllar el grafisme d'IDEA-ON>I??® (1994/96) de Troy Innocent. Un dels
aspectes essencials d'aquesta obra és I'elaboracié d'un llenguatge i d’'una gramatica
visuals sortits de —-i ancorats a— la tecno cultura tan popular com culta. Things
Spoken?” d'Agnes Hegediis (1998) és, visualment, molt més discret. La seva forca
descansa en l'eleccio de la base de dades com a suport a I'estructura narrativa en lloc
de I'hipertext classic. Per definicid, la consulta d'una base de dades és no lineal,
fragmentada. L'adequacié entre el proposit i la seva aprehensié és perfecta: no
linealitat de I'estructura del contingut i de la lectura, fragmentacié de les informacions i
de la memodria (humana i de l'ordinador), associacié d'idees —algunes d'aparenca
incongruent— entre objectes diferents el punt comu dels quals resideix en els records
d'aquella que les ha seleccionat i en el que evoquen per aquell o aquella que els
"escolten". La base de dades no explica res. La narracié (el sentit) es construeix, o
més exactament es reconstrueix, en la memoria del lector, hipdtesi emesa per la
literatura experimental contemporania, magistralment demostrada aqui, en una

coheréncia total entre el fons i la forma de I'obra.

Finalment, considerem la interficie com a contingut o subjecte de l'obra. Els artistes
tenen tres actituds possibles en relacié a les interficies: ignorar-les —voluntariament o
no—; integrar-les com a constituents artistics i estétics essencials de I'obra i convertir-
les, en certa manera, en transparents; o bé utilitzar-les com a subjecte, com a
contingut de la creaci6. Els primers treballs de Paik i de Vostell que manipulaven,
posaven en escena el monitor de televisio, fora del seu funcionament normal, en
formen part. Perd el corrent més important en aquest registre és sens dubte el de
I'estética de la comunicacid, principalment a través dels treballs de Fred Forest.
Aquestes obres tenien per finalitat fer prendre consciéncia de la preséncia de la
tecnologia, nova matéria que es pot modelar, treballar, perd que, de retruc, ens forma.
S'inscrivien en un discurs sobre els sistemes de poder i prenien una postura marcada
tant en l'ordre del que és politic com social o artistic. Es retroba actualment en els

artistes del Net.art com JODI, Vuk Cosic o Alexei Shulgin que prenen el formatat

25 Graham Harwood: Rehearsal of Memory,
http://www.noemalab.com/sections/specials/netmag_magnet/magnet/scene2.htm

28 Troy Innocent: Idea-On, http://www.mediamatic.net/article-200.5915.html. Veure, també Iconica a
http://www.fundacion.telefonica.com/at/vida/paginas/v2/troy.html

2 Agnes Hegedis: Things Spoken, a ZKM, http://on1.zkm.de/zkm/werke/ThingsSpokenDieSprachederDinge
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informatic (a diferents nivells segons els artistes, des del codi ASCII al disseny de
navegadors) com a matéria de les seves creacions. L'obra és totalment reflexiva, el
continent és el contingut, la forma és el fons, el significant és el significat —i

reciprocament, tautologia perfecta i brillant.

Les instal-lacions posen més I'accent en la relaci6 amb la historia de I'art, a la mirada
que adreca a les obres, a les nostres actituds envers I'objecte sagrat pero... comercial.
Zeseher de Joachim Sauter i Dirk Lisebrink (1992) és la destruccio del quadre per la
mirada, destruccié simbolica i mental per a les obres classiques, simulacio -
visualitzacioé- de la destruccio aqui, per la pixelitzacié generada en funcié del moviment
dels ulls. Un objecte damunt d'un socol esdevé de facto una obra d'art. Una obra d'art
és un objecte que ha adquirit, per la seva mateixa naturalesa d'obra d'art, un valor no
només comercial sind igualment sagrat. L'objecte de Golden Dalf de Jeffrey Shaw
(1994) és un ordinador portatil, nou recipiendari de valor monetari i simbolic en les
nostres societats, elevat aqui a rang artistic. El vedell d'or en 3D es penja a la pantalla
en el si de la simulacio de la pega en la qual es posa el portatil. La interficie és el propi

ordinador, que mostra la nostra propia actitud enfront de la tecnologia, I'art i la imatge.

Hem passat a l'altra banda del mirall d'Alicia. N'estem segurs en les obres immersives,
ho experimentem en les obres de telepreséncia que, més que una finestra, obren un
vortex en l'interespai, entre l'espai fisic i el ciberespai. Perd ens recolzem encara sobre
el monitor adesiara pantalla i mirall liquid com en Liquid Views?® de Monika
Fleischmann (1994), interpretacié contemporania del mite de Narcis. La pantalla és
una superficie que permet la projeccio, pero és també obstacle. Is there Anybody Out
There??*° pregunta Igor Stromajer, explorant les soledats darrere els monitors que el
correu electronic aconsegueix trencar. Aprenem a acabar amb la dualitat cartesiana, a
habitar un espai de varies dimensions, a estendre'l al nostre propi cos per interficies
que retornen a la superficie la nostra interioritat, retorn de I'espai. Comencem realment
a apercebre en 3 dimensions, en una arquitectura i no ja en els limits bi-dimensionals
del quadre, sigui el de la pagina del llibre o el de la pantalla del cinema. EI monitor,
objecte hibrid, crea una espai transicional, que pertany alhora a dins i a fora,

esdevinguts intercanviables.

28 Christian-A. Bohn, Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss: Liquid Views, a ZKM,
http://on1.zkm.de/zkm/stories/storyreader$601
229 E motion, http://www.intima.org/help/index.html
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6. Relacions art-ciéncia

Les relacions de I'art i la ciéncia no son noves; ja existien abans que apareguessin els
noms d’art i de ciéncia. Les pintures del magdalenia eren, alhora, obres d’art i
prefiguracions de la quimica (trituracié i calcinacié de terres, fabricacié de pigments
amb olis animals, eines de projeccid neumatiques...). Fou a partir del Renaixement
quan aquestes dues nocions esdevingueren més organiques. La perspectiva (que
durara fins el cubisme) és el producte de la geometria i de les técniques de I'dptica. Els
pintors eren enginyers, arquitectes, gedmetres, matematics, anatomics, botanics...
Mantenien amb la ciéncia una relacié de coneixement, d’experimentacio i d’aplicacio.
Aquest doble saber, técnic i cientific, necessari a I'art, comportava una forta unitat de
pensament en la representaci6 del mén. La representacidé del cos huma no es
concebia sense I'anatomia i aquesta es recolzava en les técniques de dibuix; les ceres

i guixos anatomics formaven extraordinaries simbiosis entre I'art i la ciéncia.

Durant el segle XVIII, al mateix temps que s’anava perpetuant el fenomen de la
minimitzacié de la tecnicitat de I'art, es donava una altra evolucio, la que aniria
separant I'art del coneixement, i tot plegat desembocaria en el tripartit que coneixem
actualment: art, ciéncia, técnica. Ara bé, tal com s’ha esdevingut amb la técnica, els
intents d’aproximacié entre I'art i la ciéncia han estat recurrents i, en aquest cas, ha
estat la ciéncia la que, interrogant-se sobre els seus fonaments, ha esdevingut més
permeable. El debat s’ha reobert aquests darrers anys, com es pot veure en diferents

articles de la revista Leonardo.?*°

Es interessant de fer notar que les representacions que un individu té de les seves
propies produccions poden evolucionar, com ho mostra el cas de Benoit Mandelbrot,
un dels pares de la geometria fractal, que mostrava en un article de 1984%' que
aquestes figures no havien de ser considerades com art per ordinador, perque la
maquina no canvia els principis que li donen cos. El mateix Mandelbrot afirmava,

tanmateix, el 1989, que la geometria fractal havia creat una nova forma d’art®*.

20| eprince Ringuet: “Are We Scientists in Fact, artists or Poets?” Leonardo, vol. 8. 1975. Veure també el monografic
“Art and Science: Similarities, Differences and Interactions”, Leonardo, vol. 27, n° 3, 1994

%1 Benoit Mandelbrot, “Les images de synthése”, Sciences et techniques, maig 1984

232 Benoit Mandelbrot, “Fractals and Art for the Sake of Science”, Leonardo, n° especial, 1989
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6.1. La ciéncia com a metafora

Fins el Renaixement, una persona podia tenir accés a la majoria del saber de la seva
epoca, i els moéns de l'art i de la ciéncia no eren tan diferents com avui. El “virtués” del
segle XVI col-leccionava tant els naturalia com els artificialia, en una visié Unica que
englobava l'art i la ciéncia. Va ser durant els segles XVII i XVIII que les arts, la técnica i
la cieéncia esdevingueren camps diferents, i aquesta organitzacioé cognitiva va substituir
l'antiga dicotomia liberal/mecanic. Els moéns de lart i de la ciéncia s’anaren
autonomitzant cada cop més, i les representacions de lartista i del cientific es
precisaren tot separant-se. Amb la revolucioé industrial i la separacié entre ciencia i
técnica, les relacions entre art i ciencia canviaran. Va aparéixer la maquina de vapor,
que produia moviment aprofitant I'energia del vapor d’aigua. La influéncia del model
térmic en art ha estat indirecta perd molt forta. Les pintures romantiques, de Turner a
Delacroix, no feien servir la maquina de vapor per a pintar, pero traduien amb formes i
colors els principis del motor caloric: la conversié automatica de I'energia en moviment,
les oposicions cromatiques violentes. L’'art romantic fou un art de la circulacié dels
fluxos, dels moviments alternatius, de la fusié dels géneres i de lefusid dels

sentiments.

La ciéncia, en plena expansié durant el XIX, va exercir una gran influéncia en l'art.
Turner s’interessa per les teories antinewtonianes de Goethe (cfr. el quadre Llum i
color —teoria de Goethe. 1843), Delacroix, els impressionistes i els neo-impressionistes
coneixien els treballs de Bourgeois, de Chevreul sobre el color, de Blanc, de
Helmholtz, de Charles Henry (inventor del cercle cromatic), les tesis de Darwin eren
ensenyades per Taine que era professor d’estética a Belles Arts de Paris. Odilon
Redon (cfr. la série Origens, 1883) llegia Darwin. Amb el cubisme es questiona I'espai
perspectivista i els pintors miraran ara cap a les matematiques; Gleizes estudia la
geometria no euclidiana amb Riemann i Lobatchevsky i Duchamp i Metzinger llegien
La Ciencia i la Hipotesi d’Henri Poincaré. Entre l'ocultisme i la ciéncia, els artistes
s’apassionaren amb la quarta dimensid i la teoria de la relativitat, que no entenien:
Duchamp s’hi inspira per a la realitzacio del Grand Verre, Severini invoca I'hiperespai,
Oscar Schlemmer geometritza la dansa, Ozenfant i Le Corbusier fundaren la revista
racionalista L’Esperit nou que es proposava reflexionar sobre les relacions entre l'art i
la ciencia. Tota I'avantguarda es referia i s’'inspirava en la ciéncia, amb gran llibertat
d’interpretacio per no dir de clares contradiccions (com s’esdevenia amb el surrealisme

i 'inconscient de Freud).
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En I'art de la segona meitat del segle XX es multiplicaren les referéncies a la ciéncia.
Les matematiques i la ldgica foren invocades per alguns minimalistes (com Sol LeWitt
amb els seus métodes serials i combinatoris), 'op art i l'art cinétic s’'inspiraren en
I'dptica i la fisiologia de la percepcid, la linguistica estructural alimentava una bona part
de I'art conceptual, la sociologia servia de fonament a I'art sociologic, Nicolas Schoffer,
Nam June Paik i Roy Ascott s’alimentaven de la cibernética i Abraham Moles

fonamentava una nova estética sobre la teoria de la informacid.

Totes aquestes relacions entre I'art i la ciéncia s’estableixen a manera de metafora. La
ciencia forneix a l'art representacions o models abstractes del mén que aquest
transfigura en imatges sensibles; I'art opera per substitucié analdgica, transferéncia i
desplacament de sentit. La ciéncia déna idees, proposa concepcions del mon, de la
realitat, inspira i suggereix a I'art. Els artistes hi troben sovint la confirmacié d’algunes
intuicions o un estimul per a la imaginacid. En aixo es diferencia de la técnica. Perqué
les técniques son, a més de processos per a transformar i produir el mén, maneres
d’apercebre’l. La técnica no actua proposant idees, visions abstractes, ella actua sobre
la percepcid. Directament quan proporciona als artistes mitjans de figuracio, com la
fotografia, perd també indirectament, modificant I'habitus®? perceptiu de les societats
en el qual arrela una bona part de les practiques artistiques i culturals. Si durant molt
temps, la finalitat de les dues activitats ha estat diferent, una amb un objectiu estétic i
contemplatiu i l'altra utilitari, podria semblar que, en el cas de l'art explicitament

experimental, aquesta finalitat es podria confondre amb la de la ciéncia.

Fins fa poc, ha estat la cultura literaria i artistica la qui ha fornit I'elit de la societat, perd
el segle XX ha donat cada cop més importancia a la cultura cientifica i técnica,
considerades com les activitats creatives d’avui. La creativitat és considerada com un
dels grans components de l'evolucié6 de la societat. La creacié suposa un esforg
intel-lectual que porta al mén immaterial de les representacions. Aquest esforg
intel-lectual ha de ser lliure i ha d’expressar-se a més en una forma (és a dir, la idea no
és protegible pel dret d’autor)®*. En el marc del dret d’autor, la nocié de creacié
s’aplica tant a les obres cientifiques com literaries o artistiques. Pel que fa al dret,
aquest no distingeix diferents tipus de creacié (la nocié de creacié difereix de la

d’'invencid, protegida pel régim de la patent; una invencié té per finalitat i per efecte

233 3egons Bourdieu, I'habitus es defineix com un sistema de principis generadors de practiques, apreciacions i
percepcions. Sistema que és incorporat al llarg de la historia de I'individu mitjancant un procés de «familiaritzacio
practica» amb uns espais i unes practiques produits seguint els mateixos esquemes generatius. Cfr. Ignasi Brunet Icart
i Antoni Morell Blanch: Capitals, trajectories i estrategies: la teoria general dels camps de P. Bourdieu, a
http://www.bib.uab.es/pub/papers/02102862n54p201.pdf

24 Tot el que fa reféncia a drets d’autor es pot consultar a Bernard Edelman (1986), La propriété littéraire et artistique.
Paris. PUF. Col QSJ.
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transformar la naturalesa per la via de la técnica). A més, els mecanismes
objectivables de la creacié intel-lectual sén fonamentalment idéntics, sigui quina sigui
la naturalesa de I'objecte especific al qual s’apliquen. No es tracta ja ara de distingir
“creacio cientifica” i “creacio artistica”, sind un marc cientific, un cos racional, i un marc
artistic, un cos sensualista, sobre els quals s’exerceix l'accié creadora de noves

formes?°.

Frangois Jacob ha pogut comparar l'art i la ciéncia: “No més que l'art, la ciéncia no
copia la naturalesa. La recrea. Es descomposant el que aperceben de la realitat per a
recompondre-la un altra vegada com el pintor, el poeta o ’home de ciéncia construeix
la seva visié de I'univers. Cadascu construeix el seu propi model de la realitat mirant
de clarificar els aspectes de la seva experiéncia que considera més reveladors i
descartar el que li semblen sense interés. Vivim en un mén creat pel nostre cervell,
amb continues anades i vingudes entre el real i 'imaginari. Potser l'artista pren més
d’aqui i el cientific més d’alla. Es simplement una qiiestié de proporcions, no de

naturalesa”®®

. | és al voltant d’aquest concepte de creacié que poden ajuntar-se l'art i
la ciéncia. En aquestes condicions, ens hem de demanar quin és el paper de la
informatica en aquest procés, i en particular de les imatges digitals.

| ho farem a través de l'analisi de I'obra The relative velocity inscription device®’
(2002) de Paul Vanouse, un professor d’art a la Universitat de Buffalo que treballa, des
de 1990, en les implicacions i interaccions entre la ciéncia i la cultura popular. Una
estrategia fonamental d'aquest treball ha estat la de crear situacions ludiques
interactives per a la participacié publica que provoquen una actitud d’ambivaléncia
esceptica cap a les rigides interpretacions culturals. Vanouse es refereix a aquest
projecte com "Operacid Ficcions". Es tracta d'ents hibrids, barreja de maquines
funcionals i representacions en el regne del fantastic, concebuts per a ressonar en el
context hiperreal del paisatge electronic contemporani. Amb aquesta instal-lacié va
guanyar el segon premi del Concurso Internacional Sobre Arte y Vida Artificial,
VIDAS5.0, de la Fundacién Telefénica de I'any 2002%%%, “ex aequo” amb Mariela Cruz i

Kent Clelland autors de I'obra “Levantate”.

The Relative Velocity Inscription Device (RVID) és un experiment cientific en directe

que fa servir ’TADN d’una familia multiracial procedent de Jamaica. L'experiment té la

25 Abraham Moles (1990), Art et ordinateur. Paris. Casterman.

26 Erancois Jacob (1997), La souris, la mouche et ’homme. Paris. Odile Jacob. Pag. 189.
27 Pagina principal de Paul Vanouse, http://www.contrib.andrew.cmu.edu/~pv28/

28 paul Vanouse: The Relative Velocity Inscription Device
http://www.fundacion.telefonica.com/at/vida/paginas/v5/vanouse.html
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forma d’'una instal-laci6 multimédia interactiva en la qual hi intervenen un gel de
separacio de gens controlat per ordinador, pel que viatgen lentament mostres d’ADN
de quatre membres de la familia. Les interaccions prévies de |‘espectador dins de la
instal-lacié amb una publicacié sobre eugenésia de fa més de mig segle permet la
seva posada en contacte amb els precursors historics d’aquesta “cursa”, alhora que
una pantalla tactil va detallant els resultats d’aquest particular experiment. El projecte
combina les actuals tecnologies de separaci6 de ’ADN amb l'inici de les investigacions

en el camp de la genética humana, en especial 'eugenésia.

Actualment, el projecte del Genoma Huma ha finalitzat. Cal recordar que, avui com en
el passat, la ciencia esta imbuida del sistema de valors culturals del seu temps. Aixi, el
1929 Charles B. Davenport va publicar I'estudi "Race Crossing in Jamaica", el resultat
d'un projecte d'investigacié que va durar tres anys i que examinava el "problema de
I'encreuament de races". En aquella época la nova ciéncia de la genética humana
estava fortament determinada per la biologia i influida per les doctrines del
separatisme racial. Es va elegir l'illa de Jamaica per a aquesta investigacié per les
seves borses clarament diferenciades de poblacié "negra pura, mulata i blanca" d'una
classe econdmica similar. A I'actualitat, aquesta nova ciéncia ens permet fer el mapa
de tots els gens que es troben en ’ADN huma. Cada persona pot ser identificada per
una cadena d'ADN, un conjunt de dades no material, millor que pels seus trets fisics
externs, gracies a la moderna técnica de separacié de I'ADN. Basant-se en aquesta
historia i utilitzant les més modernes tecnologies, l'artista presenta la "cursa de races"
amb el seu “The Relative Velocity Inscription Device”. Els gens responsables del color
de la pell li sén extrets a un jamaica descendent d'una familia biracial (la propia familia
de Vanouse) i se'ls fa participar en una cursa en el gel utilitzat per a la separacié de
gens. ¢Quin gen guanyara? ;El gen de la seva mare "negra", el gen del seu pare
"blanc", el de la seva germana mulata o el seu? En aquesta obra, el gen es converteix
en l'avatar de cada persona, representat per la imatge d'un corredor corrent en la
pantalla. Els espectadors poden observar el progrés que realitzen els corredors (és a
dir, els gens) en temps real una vegada que son separats en el gel. La combinacio
d'un experiment cientific d'aparenca seriosa i una interficie com la d'un joc, i la d'un
context historic i un enfocament personal, visualitza I'absurd de la eugenésia i ens
recorda els problemes socials que plantegen les tecnologies de l'enginyeria genética

d'una manera irdnica i critica.

En 1960 la mare de Vanouse (negra) va emigrar als Estats Units des de Jamaica i va

conéixer al pare de l'artista (blanc). “Per qué el color de la meva pell és més clar que el
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de la meva germana?” es pregunta I'artista. Estudis recents afirmen que sén diversos
els gens responsables d'aquesta variacié. La instal-lacié utilitza mostres d'ADN
extretes de la sang de la mare, el pare, la germana i de l'artista. Les mostres
competeixen literalment entre elles en una cursa pel gel de separacié de gens, i en
cada cursa hi ha un guanyador diferent, dependent de la regié d'ADN en concret de la
qual s'hagin obtingut les mostres. La intencié de l'artista no és fer un mapa de les
diferencies genétiques, siné questionar la veracitat d'aquest o altres espectacles
cientifics, i crear una tensié en la relaciéo de cada espectador amb aquesta "cursa de

cavalls genetica" des del punt de vista del seu propi sentit d'identitat racial.

Tedrics com Paul Gilroy han qualificat la nostra época com "postbiologica", en part
perqué la ciéncia contemporania dedica especialment la seva atencié a les formes
moleculars/computacionals, és a dir, gendmiques, formes d'identificar diferencies
humanes, deixant de banda les caracteristiques antropomorfiques, epidérmiques i
cel-lulars utilitzades en el passat. Atés que dintre d'una mateixa raga existeixen més
diferencies genétiques que entre les distintes races, no hi ha una base genética que
confirmi les categoritzacions racials que existeixen avui en dia. Els optimistes creuen
que aquestes conclusions posaran fi al concepte de raca i, per tant, al racisme. Els
pessimistes adverteixen que la ciéncia sempre ha estat utilitzada per a mantenir les
jerarquies existents, pel que sera manipulada per a establir noves formes de
discriminacié. The Relative Velocity Inscription Device actua en aquest tens espai
entre I'enfocament critic i I'utdpic cap a la moderna gendmica i la politica de racga.
Trasllada el debat sobre la diferéncia des del cos fisic dels subjectes implicats al seu
ADN, i amb ironia “antropomorfitza” el seu ADN atribuint valor als seus moviments (a
través del gel) com si cada mostra participés en una cursa per a determinar quina és la
millor genéticament. El tedric Bill Egginton ha descrit succintament aquest projecte

com "una cursa de races en la qual el cos ha estat esborrat”.

La descripcio del projecte és la seglient. Es col-loca un fragment ampliat d'ADN de
cada membre de la familia en cadascun dels quatre canals d'una placa feta a mesura
(molt més gran) que conté gel normal de seqlienciacié. Aquesta placa mesura
aproximadament 90 cm de llarg i 20 cm d'ample. La placa duu aplicat un corrent
eléctric que fa que I'ADN de cada membre de la familia avanci pel gel a una velocitat
determinada, gracies al procés de l'electroforesi. Es pot programar cada carrera
perqué duri entre dos i tres dies. Les mostres han estat préviament impregnades amb
una tintura fluorescent, que fa que brillin quan reben llum ultraviolada i una camera

sobre la placa amb el gel comunica la posicié que a cada moment tenen les mostres a
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un ordinador. L'ordinador fa un seguiment de qui guanya (TADN de qui) cada cursa.
Mitjancant una projeccié de gran format des de l'ordinador, darrere de la placa,
s'informa als espectadors de la posicié que ocupen les mostres a cada moment. A
més, els espectadors poden llegir les pagines d'una primera edicid del text de
Davenport de 1929 per a situar en el seu context I'experiment The Relative Velocity
Inscription Device i poden també utilitzar una pantalla tactil per a accedir als resultats
d'anteriors curses. Els components finals del treball sén projeccions en DVD que
mostren als participants (els membres de la familia) i els processos utilitzats per a
extreure el seu ADN. L'estética general del projecte recorda els equips de biomedicina
i les exposicions dels museus de ciéncies, perd amb un to més oniric per la il-luminacié
amb llum ultraviolada i una banda sonora ambiental de baixa intensitat, creada
mitjancant I'amplificacio dels sons produits pels equips cientifics electronics. En aquest
sentit, el paisatge sonor emergeix a mesura que els sons oscil-lants, generats pels
subministraments d'energia, les bombetes de llum ultraviolada, I'ordinador, el quadre
de distribucid, les bombes de fluid i els refrigeradors creen un ritme com de pulsio,

d'estrats complexos i retroalimentat, que canvia durant tota I'exhibicio.

A través del The Relative Velocity Inscription Device Paul Vanouse s’ha reformulat la
pregunta "com podria modificar la gendmica contemporania el nostre concepte de
raca, especialment davant el paper que van tenir anteriors estudis antropomorfics, a la
fi del segle passat, en I'afiancament de les jerarquies socials?" Alguns dels aspectes
del projecte no van poder ser realitzats en directe, com la presa de mostres de sang i
I'extraccié de I'ADN de regions determinades de gens relacionats amb el color de la
pell. Aquest ultim pas va ser realitzat en el laboratori del Dr. Kelly Owen, que ha
descobert diversos enzims capagos d'ampliar regions d'ADN on estan localitzats
aquests gens diferents entre membres d'una familia. Totes les altres fases del procés
tenen lloc en directe en l'espai d'exhibicié al public i cap dels resultats es coneixien
abans de comencar les exhibicions. L'electroforesi en gel és un procés intrigant ja que
utilitza fragments ampliats d'’ADN que quan se'ls impregna amb una tintura es fan
visibles a simple vista. Aquesta tecnologia és perfecta per a I'exhibicié publica, ja que
€s un procés electroquimic que té lloc en una escala en la qual els espectadors son
testimonis del propi procés experimental, I'ADN desplagant-se lentament pel gen
polaritzat, i la seva abstraccié en forma de dades, la camera capta peridodicament
imatges del gel per a situar a cada moment la posicié de cada mostra i, en definitiva,

saber quina de les mostres creua la linia de meta primer.
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Finalment, I'espectador pot accedir, per mitja d'una pantalla tactil, als resultats de totes
les carreres anteriors, informacié que s'actualitza automaticament durant tota
I'execucio del projecte. Cadascun d'aquests processos es produeix en directe a la vista
del public. La sala no és només una camera d'incubacio en la qual té lloc un proceés.
No és tampoc un mer espai on visualitzar els resultats d'aquest experiment, siné que
és tot un laboratori automatitzat en el qual es poden seguir i avaluar les distintes fases.
The Relative Velocity Inscription Device és una combinacioé de diferents processos que
no havien estat units mai anteriorment en un mateix aparell dintre de la practica de
laboratori. L'electroforesi en gel, la visualitzacié amb fluorescéncia ultraviolada i la visio
artificial. Com ja s'ha esmentat, I'electroforesi en gel és un procediment habitual de
laboratori que s'utilitza per a separar i sequenciar I'ADN, al que s'ha donat una nova
utilitat en el projecte The Relative Velocity Inscription Device, fer que I'ADN competeixi
en una cursa. Un dels reptes de l'adaptacié d'aquesta tecnologia per a la seva
exhibicié publica era aconseguir que I'ADN fos visible per a I'espectador. Normalment,
el gel es visualitza en un compartiment opac especial que conté llum ultraviolada.
D'aquesta manera, l'investigador veu les cadenes de I'ADN a través d'una camera,
I'ADN es fa visible quan és banyat per llum ultraviolada després d'haver rebut una
tintura que li fa emetre una resplendor taronja, i la camera impedeix el pas de la llum
ultraviolada invisible que resulta perjudicial per als ulls de l'investigador. The Relative
Velocity Inscription Device utilitza una combinacid6 de material acrilic transparent
emissor de raigs UV i un material acrilic opac als raigs UV que permet que la llum UV
faci brillar I'ADN durant l'execucié de I'experiment, al mateix temps que protegeix a
I'espectador de la radiacié UV nociva. Finalment, la camera controlada per ordinador
captura periddicament imatges de I'ADN i l'algoritme especialment creat de visio
artificial troben cada mostra fluorescent. Aquest ultim pas resulta una mica complicat
dintre de la sala ja que de vegades canvien els nivells de la il-luminacié general, la
fluorescéncia de I'ADN disminueix amb el temps i la consisténcia de la cadena d'ADN

es redueix després d'estar un llarg periode de dos dies en el gel.

L'algoritme de visi6 artificial funciona de la seguent manera: primer fa una recerca en
la imatge obtinguda per la camera per a trobar pixels que continguin els valors més
alts quant a intensitat de taronja. Després, classifica aquests pixels en grups de pixels
adjacents. A continuaciéo avalua quin d'aquests grups reuneix les caracteristiques
esperades de lluentor, grandaria i forma per a determinar les posicions de les mostres
en tots els moments de la carrera i quina és la mostra guanyadora al final de cada
carrera. Un unic ordinador Macintosh controla i supervisa totes les fases. Aquest

ordinador controla el subministrament d'energia de tot I'equip d'electroforesi: I'activacio
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del voltatge, les llums ultraviolades, els ventiladors de refrigeracio, les bombes per a la
circulacié del fluid, etc. Captura, a més, les imatges de la camera i determina les
posicions de I'ADN. L'ordinador actualitza les imatges projectades, dintre de la
instal-lacid, mostrant una imatge ampliada del gel, i destaca la posicié de cada mostra.
També emmagatzema informacié de cada carrera i la fa disponible als espectadors
mitjangant una pantalla tactil. El projecte ha estat finangat pel New York State Council
of the Arts i la Henry Art Gallery, Seattle, WA.

6.2. Les imatges cientifiques i/o artistiques

La creacio cientifica és ajudada per I'Us de representacions en imatges. Les recerques
dels cientifics es materialitzen aixi sovint sota la forma d’imatges mentals i/o de
representacions en paper. L'Us de la imatgeria cientifica esta actualment
sistematitzada per I'experimentacié virtual, feta possible per la informatica, i que
consisteix a estudiar el model d’'un sistema, més que el propi sistema. Els artistes i els
cientifics tenen, doncs, noves eines en comdu, les de la imatge de sintesi, eines que
produeixen imatges que presenten en tots els casos, certes similituds, siguin d’art o de

ciéncia.

Totes les imatges informatiques actuals, siguin artistiques o cientifiques, tenen un
origen comu: la sintesi o el processament d’imatges. Les imatges obtingudes per la
visualitzacié cientifica presenten de vegades qualitats estétiques que en fan objectes
dignes de ser admirats i que son, a més, sovint exposats al public, cosa que pot
comportar més d’una confusidé. Quin és l'estatut d’aquestes imatges que son
informatives pels que saben llegir-les, perd que presenten al mateix temps qualitats
estétiques i visuals que les apropen a les obres d’art? Aquest estatut depén unicament
del productor i, per tant, de la seva finalitat? Qué s’esdevé de les imatges produides
per cientifics amb finalitat estética, i les produides per un artista que fa servir models
matematics? Si la diferéncia entre I'artista i el cientific esta sobretot en la seva manera
d’adrecar-se al public, qué hi ha d’aquesta diferéncia si s’adrecen al public de la
mateixa manera, per I'exposicido? Les publicacions especialitzades en imatges digitals
reforcen la confusié publicant juntes imatges artistiques i imatges cientifiques, i el
vocabulari de l'art, utilitzat en el camp de la ciéncia, completa el procés, com el mot
galeria. Pero quin és el sentit actual de I'estética i de la bellesa? Una certa bellesa és
suficient per a fer una obra d’art? Com ja hem dit, per tal que una obra d’art existeixi,
cal que sigui socialment acceptada com a tal, i que un public I'accepti com a tal. La

importancia atribuida a I'estética en una obra d’art varia segons el tipus de public. Pel
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que fa a l'art contemporani, Nathalie Heinich ha mostrat que la transgressié dels
canons de la bellesa, caracteristica d’aquest génere d’art, manifestava menys la
manca de bellesa o de distincié que l'anul-lacié de la diferéncia amb el mén ordinari.
No es pot, doncs, dir que el sentit de I'estética, de la bellesa, no existeixen ja en l'art
contemporani, sind només que aquesta estética no és una problematica actual

d’aquesta forma d’art.

Técnicament, la imatge digital és estretament dependent dels processos programatics
que la produeixen. Ara bé, aquests models de simulacié digital utilitzats en els
programes son, com tot model cientific, ja interpretacions formalitzades del real. El
model d’un cercle, per exemple, i la seva visualitzacioé informatica, no tenen res en
comu amb un cercle dibuixat amb un compas. Alguns moviments propis dels objectes
de sintesi estan regulats per equacions que relacionen el temps i I'espai i manlleven a
una fisica que no existia abans de Galileu. A la pantalla de I'ordinador només hi pot
figurar, donar una forma visible, sensible, alld que és ja intel-ligible, ja interpretacio
racional del mon. Els artistes es troben en la delicada necessitat de crear el que és
sensible (formes artistiques) amb el que és intel-ligible (programes informatics). Dues

consequéncies se’n desprenen.

Per una banda, la relacié de l'art amb la realitat i amb el coneixement es veu
capgirada. Una gran part de l'art contemporani s’ha alliberat de tota tecnicitat
especificament artistica, cosa que s’ha traduit en la possibilitat i la voluntat de fer art
amb qualsevol material i eina; aquesta tendéncia troba la seva prolongacio ldgica en la
simulacié digital perqué aquests materials i aquestes técniques sén ara proveides per
models sorgits de la ciéncia. Tot model pot ser, efectivament, desviat de les seves
funcions originals (tornar intel-ligible la realitat) per a ser presentat com una obra d’art
a la manera d'un ready-made. Tanmateix, I's d’aquests models reintrodueix,
paradoxalment, una molt alta tecnicitat, la del digital, que I'autor ha de dominar o

acontentar-se amb les possibilitats dels programes estandard.

Per una altra, la ciéncia pren una importancia cada cop més gran en la seva relacio
amb lart. La ciéncia forneix a l'art els nous materials i n’orienta les tendéncies
estétiques (art fractal, software art, art transgeénic), alhora que l'art se sent fascinat i
atret per la tecnociéncia. Perd amb la revolucidé digital, la ciéncia no pot ja ser
interpretada metaféricament com ho ha estat fins ara, siné que imposa directament i
des de linterior la seva preséncia en l'art proveint-lo, a través dels models de

simulacio, dels seus materials, eines i processos.
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Trencant amb totes les técniques anteriors de figuracié i amb els modes de
socialitzacié de les obres (reproduccid, conservacio, difusio, exposicio), reintroduint per
la seva gran tecnicitat la preséncia activa de la tecnociéncia en l'art, el digital, com a
técnica de simulacio, porta en ell els mitjans d’inscriure’s en la prolongacié de les
técniques tradicionals utilitzades pels artistes. El digital és factor alhora de ruptura i de
continuitat. Es a aquesta paradoxa a la que s’enfronten tots els qui fan servir un
ordinador per a fer una obra d’art. De la manera com conjuguin el que és calculable

amb el que és sensible es definira la seva estética.



