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Interactividad °

wo La cuestion de la interfaz ..

En el primer capitulo trztamos fa cuestidn de la prueba de
;~;i§-~i_; Turing y destacamos su especial énfasis en la necesidad de generar, para
- hacer posible la comunicacidn entre seres humanos y maquinas, un ele-
mente "intermediario”, gue funcionase como “traductor” de las infor-
] maciones transmitidas en lenguaje simbélico al lenguaje del ordenador
| (cbdigo binario). La idea de Turing antecede a la concepcion de lo que
| llamamos actualmente la interfoz entre personas y sistemas electroni-
b cos, un “intermediario" necesario, ya que, a diferencia de la comunica-
{ cidn directa entre maquinas {mediante interfaces de hardware y de soft-
ware), el acoplamiento directo entre mentes y méaquinas (desde el
punto de vista de {a tecnologia actual) adn no es plenamente posible.
{ El modelo de comunicacién de Claude Shanron, citado en
| el sequndo capitulo, aungue sea un modelo convencional y umai-
reccional, ofrece una segunda clave para la comprension de la comu-
micacidn mediante la interfaz, Mientras el proceso de comunicacion
lineal no acepta la retroalimentacidn, el sistema de correccidn en la
transmisién de datos, necesario en virtud de {a existencia de fuen-
tes de ruido, s que dispane de un sistema de feedback. Este siste-
ma de correccidn se basa en un enunciado fundamental, segin el
cual todas las formas de acoplamiento entre sistemas sufren los
efectos {eso es, los ruidos) de la distancia existente entre los siste-
mas acoplados, Este hecho acentla la necesidad de minimizar ia
separacion espaciotemporal entre emisor y receptor, o de disefiar un
sistema de interfaz que permita un acoplamiento ¢ada vez mas con-
tiguo v sincronizado entre ambos. Acorde con 1a concepcién mate-
matica de la comunicacién de Shannon, seria factible detectar y des-
cribir estas fuentes de ruido, precisamente porque se presume [a
nosible generacion de un canal de comunicacidon formalizado de
forma "racional”, es decir, no-emocional. Sin embargo, investigacio-
nes sistémicas mas actuales cuestionan esta hipotesis y revelan que
en el campo de la comunicacidn humana intervienen perturbaciones
provenientes de las propias personas implicadas en la comunicacion,
que pueden llegar a ser mucho mas intensas que las "fuentes de
ruido” entre emisor y receptor descriptas por Shannon. La cuestion 4 cr wulf R, Halbach. Inter-
se centra, por consiguiente, en la pregunta sobre si la arquitectura  faces: Medien- und kommunika-
de los diferentes sistemas podria adecuarse a los problemas especi-  Lorscheoretische tlemente einer

: ... ) Interface-Theore. Minich, Withelm
ficos de la comunicacion humana y, en este caso, como lo haria.l  Fink Verlag, 1994
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Las interfaces técnicas (Human Computer Interfoces) desempefian un papel seme-
jante al de los "medios" que los seres humanos necesitamos para comunicarnos entre
nosotros y facultan el acoplamiento entre diferentes sistemas. En este proceso, se trata
tanto de buscar la reduccién de la distancia y del tiempo de comunicacién, como de lograr
sobre todo 2 optimizacién del tiempo de reaccidn y de la flexibilidad en iz interrelacidn.
Esta optimizacidn tiene por resultado el replanteamiento respecto a la comprension de las
posiciones asumtidas por cada sistema -sujeto y miquina- que interviene en el proceso de
comunicacion: el sujeto deja de ser el operader gue controla consciente e integramente
una herramienta; y la maquina experimenta un incremento progresivo en el grado de inde-
pendencia de su funcionamiento, es decir, ya no es una "simple" herramienta "inerte" en
el sentido tradicional.

Feedback
5 : >
Agente A Informaciones Agente B
- av
Feedback

William Bricken, modelo de interfaz, 1983 {1}

Esta paulatina nivelacidn de posicién e importancia en el proceso de comunicacién
humane-mdquina queda perfectamente manifiesta en el modelo de interfaz propuesto por
William Bricken. Con este medelo, Bricken intenta minimizar las distancias entre los siste-
mas (A) y (B) y, por otro lado, hacer notar {a influencia mutua del proceso de interaccién
en {os agentes. Esto significa que cada transmisién de informacion ejerce influencia en los
estados de los sistemas acoplados y los define. En el punto 4 del diagrama 2, Bricken intro-
duce otro elemento de connivencia: el contexto. EL limite de la interfaz entre los agentes
representa, segitn Bricken, ef conocimiento del contexto de ta interaccién por parte de los
agentes interactuantes. La introduccion del pardmetro contexto en el proceso de interaccin
significa igualmente ta insercién de su condicién como factor influyente en el procese de
comunicacidn. En la medida en que los sistemas comparten el mismo contexto, éste es parte
integrante de la interaccidn y, a la vez, puede ser alterado por este proceso.

Vale la pena recordar agui la postura que adopta Niklas Luhmann respecto al fac-
tor contexto. Mientras la teoria de los sistemas abandoné la idea de totalidad constituida
por partes con objeto de introducir la referencia explicita al medio, Lubmann da un pasc mas
alla en la medida en que condiciona forzosamente la existencia de las estructuras y los
procesos de un sistema a su relacién con un determinado contexto, y afirma que aguellos
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Respuestas
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Influencia del entorno

de {a interfaz

William Bricken, modelo de interfaz, 1983 {2)

solo pueden ser entendidos en referencia a éste. Esta interde-
pendencia indica que no es posible pensar o generar un sistema
interactivo de forma independiente, que sea aplicado a posterion
como producto acabade a un contexto cualguiera. "En presencia
de personas, i0s sistemas interactivos se desarrollan a fin de resol-
ver, a traves de |la comunicacion, el problema de la doble contin-
gencia. La presencia implica la perceptibilidad y, por ende, el aco-
plamiento estructural a procesos cognitivos comunicativos y no
controlables.” La comunicacién en la vida real, desde este punto
de vista, es una operacion adaptada al medio, pero esta depen-
dencia no puede ser completamente controlada de forma cogniti-
va, es decir, ninguna comunicacidn es capaz de controlar cada
une de los pasos del proceso. Al contrario, para que un sistema
artificial interactivo sea efectivo, es necesario crear un compo-
nente que mantenga la equivalencia entre accidn-reaccién: la
interfaz humano-maquing. "Lo que entra en lugar de tal garantia
de equivalencia es (intcamente la referencia temporal de la comu-
nicacion, (...) va que &ésta opera siempre de forma recursiva, es
decir, acoplada a si misma, y es por eso que también puede refle-
jarse y corregirse a si misma."

Paralelamente al contexto, el factor temporal es por
consiguiente el otro referente que desempefia un papel relevan-
te tanto desde la perspectiva de la propia optimizacidn de la
interaccidn como proceso recursivo, como desde la perspectiva

2. William Bricken, "An Inter-
face Model", texto interno de
ATART Systems Research, Ms
(Draft), 1983, p. 5, citado por
Wulf Halbach, op.ait., p. 161

3., Niklas Luhmann. &e Geself-
schaft der Gesellschoft, Vol. 2,
Francfort d, M., Suhrkamp Ver-
lag, 1997, p. 814

4.. Ibfdem, pp. 125-126
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del tapso de tiempo de reaccidén de ambos sistemas. Estos son, de hecho, algunos de los
motivos por los cuales los especialistas investigan sistematicamente [as posihilidades de
lograr una interacci6n en tiempo real. Incluso algunas definiciones del término “interacti-
vidad” suelen hacer referencia a la temporalidad de los programas, gue permite "acciones
reciprocas en modo conversacional, con usuarios, o en tiempo real, con aparatos”. Algunos
autores creen, incluso, que la nocidn de tiempo real, inventada por los informaticos, resu-
miria perfectamente la caracteristica principal de la informatica: la concentracidn en el pre-
sente, 2l tiempo puntual o la operacidn en cuiso, que se opone a los estilos hermenéuticos,
o al tiempo circular del tenguaje o al tiempo lineal de las sociedades histoncas.>

A pesar de la actual popularidad de la idea de tiempo real, concordames con
Friedrich Kittler y Wulf Halbach, que coinciden en valorar los llamados procesos interacti-
vos en tiempo real como simuiaciones del llamade tiempo real, dado gue cualquier trans-
misor o receptor necesita un tiempo especifico de codificacion y decodificacion del men-
saje {sin mencionar el tiempo necesario de entendimiento y procesamiento de la informa-
cion recibida, o el tiempo de preparacidn y reflexion del mensaje a enviar). El tiempo real,
como factor gue indicaria la destruccidon de toda y cualguier distancia o de espacios inter-
medios, significaria la coincidencia ahsoluta de la codificacién y decodificacién desde el
punto de vista cognitivo, "Todas las teorias actuales que pretenden distinguir entre tiem-
no historico y tiempo electrénico, asi como entre tiempo dilatado y tiempo real, son mitos.
Real Time Analysis significa (nica y exclusivamente que {a demora o la dilatacion del tiem-
po, et tiempo muerto ¢ la historia son procesados de modo tan rapido que permita saltar
al proximo frame justo a tiempo."® O como hace notar la conocida asercion de Frederick
Brooks: "The hardest part of communication is the last four inches.”

La voluntad de optimizar el procesc de interaccién y el tiempo de reaccidn suje-
to-maguina fiene por resutiado la potenciacion de la visualizacion y de la percepcidn, a par-
tir de otros sentidos humanos, de la informacién existente y manejada en el ordenador.
Cabe recordar que en sus inicios, las informaciones procesadas por [os erdenadores no eran
"visibles" al usuario, y por consiguiente no se podia acceder de forma directa e inmediata
a los ¢ddigos. Este obstaculo empezd a ser superado a partir 1949, con los desarrolios, bajo
la direccién de Jay Forrester en el MIT, del Whirlwind Computer, que integraba el primer
moniter come un display interactivo, dinamico y visual, y del llamade en la época fight gun,
una especie de pistolete electrénico con células fotoeléctricas en {a extremidad, que per-
mitia manipular la nformacion directamente en la pantalla, como {os lapiz épticos actua-
les. Estos dos dispositivos son tos elementos basicos que han permitido el desarrolio de los sis-
temas interactivos con base en la visualizacién de imagenes electronicas.

Con objeto de potenciar la visualizacidn de datos para gue el observador pudie-
se percibir Opticamente el proceso generado por la interaccion humano-magquina, Ivan E.
Sutherland desarrolle, en 1962, el programa de manipulacion directa depominado
Sketchpad. El uso de graficos asistidos por ordenador facilitaba la operacion de acceso a (a
informacion y la participacion de forma activa en y con el sistema. Estos fueron los pasos
iniciales en el sentido de facultar ta integracion sensorial del espectador en el espacio del
sistema, aunque estos primeros dispositivos tenian el inconvemente de mantener la dis-
tancia fisica entre el observador y la pantalla.

El salto siguiente consistid en mitigar esta distancia creando un sistema interacti-
vo Inmersivo, EL primer prototipo, el Head-Sight-Television-System desarrollado en 1958 por
la Philco Corporation, consistia en un modelo de casco adaptable a la cabeza con un pequeno

I
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monitor situado frente a los ojos del usuario. La imagen provenia
de una cdmara que el usuario podia mover mediante el respectivo
movimiento de su cabeza, y que producia la sensacidn de que [a
persona se desplazaba dentre de la imagen. Entre 1966 y 1970,
Sutherland desarrolld el Head-Mounted Display, una version mas
avanzada con un casco de visualizacidn esterecscépica, que per-
mitia la interaccion desde "dentro” del sistema a partir de las ima-
genes infograficas situadas delante de los ojos del ohservador.

En los sistemas actuales, el observador que lteva puesto el
casco ¢ las gafas de visualizacibn estereoscopica participa en un sis-
tema interactivo inmersivo que, a la vez que incrementa su control
sobre el entorno artificial que capta wvisualmente, le aleja del con-
texto natural (de "su” realidad). Las infografias suelen estar cons-
truidas a modo de "modelo de mundo”, mas habitualmente {lamado
de Realidad Virtual (RV) -aunque desde el punto de vista cientifico
se suele optar por al término virtual emvironment-. Una de las dife-
rencias hasicas entre los sistemas interactivos inmersivos y no-inmer-
sivos se encuentra en el tipo de interfaz utilizado. En el pnimer caso,
la tendencia es hacer "desaparecer” la presencia fisica de la interfaz,
mientras que, en el otro caso, el empleo habitual del teclado o del
ratén como elementos intermedianoes entre observador y maguina se
mantiene como forma de acceso externo a la informacion,

La inmersidon "en” la imagen se presenta, por consi-
guiente, como un fendmeno caracterizado por la transiocalidad.
Segln Edmond Couchot, "mientras que la imagen tradicional es un
fendmeno localizado, siempre asociado a un lugar o a un soporte
-fijo o mévil-, la imagen digital {en su forma electrénica) no apa-
rece asignada a un lugar exclusivamente reservado del que pueda
escaparse, sino que siempre se manfiene ilocalizable y relocaliza-
hle, Es un fendmeno translocal."” A este espacio virtual se suma
un tiempe simulado, sin referencias directas a la realidad de nues-
tro mundo, un tiempo hibride gue confunde el tiempo de ta
maquina con el del sujeto, que no existe autdnomamente, puesto
que esta vinculade con el usuano del sistema 1nteractivo.

Este entorno espaciotemporal simulado vy artificial
puede ser entendido, asi, come una forma de representacion digi-
tal de la {pseudo)realidad doblemente mediatizada, ya que em-
plea simbolos, signos y lenguaje audiovisual creados como herra-
mientas para la comunicacidn, y simula, a partir de la aplicacién
digital de esta forma de comunicacion, una tercera "naturaleza”
constituida como escenario artificial.

Por altimo, otra cuestidn determinante se centra en el
concepto de traduccidn, Habiamos visto que Moles ya se referia
a la traduccidn como uno de los principales factores en la rela-
ci0n humano-maquina. Desde el punto de vista de la construccidn
técnica, (@ interfaz asume fa funcién de traducir y transmitir la

.. LI Pierre Léwy, As fecro-
logias dag Inteligéncia. Sdo Paulo,
Editora 34, 1943

6.. Friedrich A. Kittler, "Real
Time Analysis - Time Axis Mani-
pulation”, en: Georg Christoph
Tholen / Michael 0. Scholl
(eds.). Zeit-Zeichen - Aufschiibe
und  Interferenzen  zwischen
Endzeft und Echtzert. Winheim,
Acta Humaniorm, 1990, p. 372
(Fr. con W, Halbach, op.cit., p. 153

7.. Edmond Couchol, "Entre [o real
y [0 virtual; un arte de la hibrida-
cién”, en: Claudia Giannetti (ed.).
Arte en fg Erp Llectronica, Perspec-
tivas de ung nueva Estetice. op.at.,
p. 81
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informacidn entre los sistemas conectados o acoplados. Si las interfaces son necesarias para
posibilitar la interaccidn entre dos o mas sistemas organizados distintamente, queda claro
que las formas y las estructuras de los sistemas implicados deben desenvolver un medio de
comunicacion inteligible mediante la traduccidn adecuada. Como apunta Halbach, exacta-
mente en el concepto de "traduccidén” se encuentra el problema, puesto que, ademas de
conectar distintos canales de entrada y salida, tiene que reqular y transmitir diferentes pro-
cesos de codificacion. Asimismo, "si se trata de una interfaz humano-maguina, o los canales
de entrada y salida pueden ser adaptados entre ellos, ya que la persona, como un sistema
autopeiético, no los posee; ¢ no se puede hablar de una traduccidn de procesos de cidigos,
ya que tas formas de representacién sub-simbdlicas del sistema nervioso humano (ain) no
han sido descifradas. Esto es valido también respecto a las expectativas de la neurcbiologia
y la neuroinformatica, que pretenden una simbiosis entre células nerviosas vy silicio a partir
de proyectos de investigacién especificos."® El propdsito de estas investigaciones es, por
ende, lograr un sistema sin "traductor”, que permita el acoplamiento directo y contiguo entre
elementos bioldgicos y digitales, como podria ser [a implantacién de la interfaz directamen-
te en el cerebro humano. Véanse, por ejemplo, las investigaciones de Kevin Warnick, del
Instituto de (ibernética de ta Umiversidad de Reading, Inglaterra, que implantd en 1998 una
capsula con microchips en el brazo, que e permitia interactuar de forma directa con diferen-
tes elamentos (puertas, tuces, etc.) de una habitacidn inteligente. Otro ejemplo es el IBYA-
System (Interactive Brainware Visual Analyzer), que permite el empleo de las ondas cerebra-
les en biofeedbacks que facilitan la interaccion directa a través de la funcién neuronal, que
envia ordenes simples a un ordenador de ejecucion.

En resumen, la interaccion con base en la interfaz humano-mé&guina marca, por

una parte, un cambio cualitativo de las formas de comunicacién mediante el empleo de los-

medios tecnolégicos, que incide en el replanteamiento del factor temporal (tiempo real,
tiempo simulado, tiempo hibrido), en el énfasis en la participacion intuitiva mediante la
visualizacidn y la percepcidn sensonal de la informacion digital, en la generacion de efec-
tos de inmersion y translocalidad, y en la necesidad de la traduccion de procesos codifica-
dos. Por otra parte, da testimenio de la transformacion de la cultura basada en la escritu-
ra, las estructuras narrativas logocéntricas y los contextos reales, hacia la cultura "digital”
orientada a o visual, sensorial, retroactivo, no-lineal y virtual.

w Interaccion humano-maquina: entre la comunicacidn y el control

Los dispositivos de interaccidn y las interfaces funcionan como elementos de con-
trol con objeto de mantener la ecuanimidad de la comunicacién. El control —consciente
0 inconsciente- es precisamente una de las preocupaciones basicas de las investigaciones
en sistemas interactivos. En el primer capitulo habiamos analizado los efectos de la "revo-
lucion del control” sobre los desarrollos de las tecnologias de retroalimentacién vy de la
comunicacidn humano-maquina. Con las tecnologias digitales podemos considerar que se
produce una segunda revolucién del controt, en la que estan involucrades ya no sblo siste-
mas directamente vinculados con la realidad (objetualidad, matenalidad), sino también dis-
positivos basades en parametros de virtualidad (artificialidad, inmaterialidad).
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Los sistemas actuales transmiten al observader impre-
stones o sensaciones séle parciales de sus actividades sensoriales
0 matoras, puesto que las posibilidades de interaccién y genera-
cién e outputs (como imagenes tridimensionales en movimien-
to, sonido, efc.) estdn limitadas al propio universo de datos de
cada programa, que constituye el contexto en el que actia el
observador. En la medida en que el observador no puede contro-
lar totalmente el proceso cognitivo de la comunicacién interacti-
va, el hecho de actuar en un contexto simulado subraya la nece-
sidad de que parte del control se encuentre en el sistema, inter-
mediado por la interfaz. Mientras se mantenga esta funcion de
control, ta hipotética realidad generada artificialmente no puede
llegar a ser una réplica perfecta del mundo en el que vivimos,
dado que entonces serfa tan incontrolable como éste (sin men-
clonar que la tecnologia actual no estd capacitada para ello),

Por lo tanto, si ponderamoes de forma pragmética sobre
las finahidades de las tecnologias interactivas, como las de RV,
nos percatamos de que el propdsito primordial no esta relaciona-
do con el logro de la creacién de un simulacro total {incontrola-
ble como la vida misma), mas todo lo contrario, Los sistemas de
RV, por ejemplo, se emplean cada vez més para la experimenta-
cion y ta formacidn, como en medicina, en cirugias complejas
(principalmente cardiologia y neurocirugia), en intervenciones
petigrosas en el entorno (como las realizadas por pilotos y astro-
nautas), etc. En todos estos casos, se trata de modelos virtuales
para instruir la realizacidn de practicas peligrosas lo mas perfec-
tamente posible; dicho de otro mede, son sistemas artificiales, en
los que el observador puede actuar y testear la viabilidad de un
mayor control. tsto tiene gue ver, en definitiva, con la necesidad
de consequir, mediante diferentes tipos de control virtual, [a
expeniencia para el dominio de las actuaciones en la vida real.
Por lo general, en los sistemas artificiales la interactividad propor-
ciona al interactor (a sensacion de expansidn de su universa cog-
nitivo y de sus capacidades sensomoteras. Conque habria gue pre-
guntarse cdmo se produce el nexo psicosensorial humano-maquina,
tentendo en cuenta el horizonte psiquico v fisico de! interactor
y los condicionantes de la maquina y del entorno virtual.

"Para que una maquina tenga éxito en el juego de imi-
tacidn, debe aportar una parte considerable de lo que las perso-
Nas consideran, en su autc-observacién, caracteristicas de su psi-
que."® Con otras palabras, la maquina deberia estar programada
de tal manera que diera al interactor (a sensacion de estar
moviendose ¢ dialogando con un sistema como si de un interlo-
cutor real se tratara. En vista de ello, es esencial plantear si una
computadora o un sistema computerizado es o puede llegar a ser
efectivamente un interlocutor adecuado para la comunicacién
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8.. Wulf Halkach, op.ait., p. 166

9.. Oswald Wiener, "Notizen zum
Konzept des Bio-Adapters”, en:
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lag, 1996, p. 95

m .. ..



humana, Segdn la tesis de Christoph von der Malsburg, en un didlego, los interlocutores
deben disponer de autonomia y libertad de ac¢ion, contar con sistemas de valor y de moti-
vacidn y, en principio, con experiencias de mundo semejantes. En cualquier intercomunica-
0i6n, cuando existe la necesidad de control, el dialogo como tal desaparece y es sustitui-
do por el discurso o las estrateqgias de manipulacion. Esto es precisamente lo que sucede,
seqin von der Malsburg, en la interaccidn humanc-maquina. Mientras el eje central sea el
control, Los ordenadores no pueden estar en [a posicién de interlocutores en una comuni-
cacién con seres humanos, sing que funcionan como medios de comunicacidn, 0 como
reproductores, potenciadores o amplificadores de las funcicnes humanas.

Es justamente en este punto en el que discrepan las diferentes cornentes tanto en
el contexto de las ciencias informaticas como del media art. Mientras que artistas como
Myron Krueger, David Rokeby o Roy Ascott mantienen un cierto optimismo tecnolégico y creen
ser posible establecer un dialogo prolijo entre el sujeto que interactia con la obra y el sis-
tema computerizado, otros, como Lynn Hershman, subrayan igual que von der Malsburg las
determinaciones psicoculturales del observador, que limitan la capacidad del sistema {obra)
de producir en el espectador reacciones antes inexistentes, o descartan cualquier posibilidad
de transformar la maquina en un interlocutor. Una tercera posicidn entiende la maguina
como intermediario técnico que permite establecer un dialogo entre dos o mas interacto-
res, como en el caso de las obras de los artistas Paul Sermon o Agnes Hegedils.10

Cada una de estas posiciones genera usos distintos de los sistemas interactivos.
Las obras de Krueger o Luc Courchesnell aplican diferentes formas de simulacién a fin de
praducir en el espectador la ilusion de que &ste controla el sistema {dialoga con &l). Al con-
trario, las propuestas de Hershman suelen incidir en la idea de (2 dualidad existente entre
controlador y controlado, y, por consiguiente, en la inferrelacién o juego de poder gue
puede establecerse entre el usuano y la maguina. Otras posiciones, como (a de Peter Weibel,
intentan poner en evidencia el peso del contexto para la interaccion con la obra y su com-
nrension; o como la de Jeffrey Shaw, que suele emplear un lenguaje de cddigos y simbolos
no convencionales para dejar constancia de la dificultad de lograrse un verdadero dialogo
humano-maquina. Sermon y Hegediis utilizan el sistema técnico como medio de comunica-
cion entre dos 0 mas personas que pueden estar fisicamente remotas. En resumidas cuen-
tas, desde la postura mas 1dealista, [a tecnologia ocupa un lugar destacado y es parte fun-
damental de la investigacidn del artista; y desde la actitud mas critica, las maquinas son
empleadas como herramientas a servicio de una 1dea conceptual o basqueda intelectual que
da significado a la obra.

De estas actitudes se desprenden distintas maneras de entender la interfaz. El recur-
s0 a la simulacion subraya la funcidn de {a interfaz como un modelo implicito de interac-
cién entre usuario y sistema, y por lo tanto disimulado: el usuario cree que puede contro-
lar el sistema, aungue sea consciente de que no puede entender la manera a través de la
cual lo hace, En este caso, prevalece la estética de [a simulacion, en la que La ilusién de ser
participe en el sistema interactivo se basa sobre todo en la estrategia de (2 obra de disi-
mular el grado real de didlogo humano-maguina, o la propia existencia del mismo. En el
otro caso, la tendencia es dejar constancia de la superficialidad en la que se mantiene la
relacidn entre el usuario y |a obra, y por consiguiente se utiliza una interfaz explicita, cuyo
objetivo es senalar los limites de la interaccion entre ambos sistemas.

La accidn del cbservador es, por consiguiente, parte esencial y complementaria
del sisterna interactivo. La entrada del sujeto "en" una obra (interactiva, telematica, etc.)
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plantea las preguntas sobre la forma er la que se produce su
"existencia” (actuacién) sincronica con el sistema, y sobre la
relacion entre el entorno del suieto v el contexto del sisterma.
Lo que significa preguntarse por las diferentes tipologias de los
sistemas interactivos y sus estrategias.

Las tecnologias de interfaz integradas en sistemas
audiovisuales digitales permiten actualmente una serie de inves-
tigaciongs sobre la interrelacion entre realidad-virtualidad-obser-
vador-entarno. Al contrario de las im&genes analdgicas, los datos
digitales permiten la variabilidad y manipulacion de los pardme-
tros de informacion que constituyen [a representacién. Diversas
obras de media art que emplean sistemas retroactivos e imagenes
digitales suelen plantear directa o indirectamente las posibles
variaciones que el observador, mediante la interfaz, puede produ-
cir en la obra a partir de la manipulacion de datos, o sobre la
facultad de generar nuevos espacios o entornos virtuales.

En lineas generales, entre los modelos de sistemas inte-

ractivos y segln el grado de interactividad humano-méquina po-
demos detectar tres tipos de interactividad mediatizadas por
imagenes, representaciones, sonidos, sistemas robéticos, etc.:12
1) Sistema mediador: reaccién puntual, simple, normalmente
binana a un programa dado. 2) Sistema reactivo: ingerencia en
un programa a través de la estructuracion de su desasrollo en el
Ambito de posibilidades dadas. Se trata de una interactividad de
seleccion, que implica la posibilidad de acceso multidireccional
a informaciones audiovisuales para la ejecucién de operaciones
predeterminadas por el sistema, y por lo tanto limitadas a éstas.
3) Sistema mnteractivo: estructuracion independiente de un pro-
grama que se da cuando un receptor puede actuar tamhién como
emisor. Se trata de una interactividad de contenido, en la que el
interactor dispone de un mayor grado de posibilidad de interve-
mr y manipular las informaciones audiovisuales o de otra natu-
raleza (como las rebdticas) o, en sistemas més complejos, gene-
rar nuevas informaciones.

Edmond Couchot sugiere una diferenciacién adicional
entre interaccion externa e interna. La interaccion externa con-
siste en 13 interfaz humane-miguina, asi como en las formas ofre-
cidas por el entorno, cuyos datos son procesados por ordenador
mediante diferentes interfaces. La interaccidn interna correspon-
de, al contrario, al comportamiente comunicativo entre los pro-
pios objetos virtuales (los elementos constitutivos de la RV), que
puede generar modelos de comportamiento para ta animacién de
los llamados actores de sintests,

Desde el punto de vista de los dispositivos técnicos,
Roger Malina ha elaborado una lista de cinco criterios o caracte-
risticas esenciales de los medios interactivos: 1) La posibilidad

10.. Vease las obras de Hegadis,
The Telewirtual Fruit Machine
{1993}, Between the Words (1995),
o de Sermon, Telematic Wisions
(1993). &5 interesante notar que
ambos artistas crean instalacio-
nes interactivas en las que siem-
pre debe haber mas de un in-
teractor y la comunicacion entre
ellos no se sive del lenguaje
hablade o escrito, sino de formas
de comunicacidn poco usuales,
como la gestual o corporal.

11.. Yéase las chras Portrajt One
(1990) y Family Porirait (1993)

12.. Cfr. con otras propuestas
de Frangoise Holtz-Bonneau,
Lo imagen v el ordenador. Ma-
drid, Fundesco, 1986, p. 88;
Roger F, Malina, "Der Beginn
einer neuen Kunstform", en: Prix
ars electronica. Internationaler
Wett-bewarb fiir Computerkiinste,
Linz, Brucknerhaus Linz, 1930,
pp. 152-160; y Simon Penny,
"Auto-matisiertes kulturelles Spiel.
Versuch einer Systemabisierung
der interaktiven Kunst”, en; Rotzer,
Hortan. Schdne neue Welten?,
op.cit., pp. 263-279
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de llevar a cabo una interaccién que cambia el status interno del ordenador; 2) ta viabi-
lidad del ordenador de integrar posibilidades de aprendizaje, de forma que el status inter-
no del computador pueda cambiarse cuando se produce la interaccién; 3) la posibilidad de
conectar varios computadores fisicamente remotos a través de redes de telecomunicacidn:
4) la facultad de asimilar y procesar de diversas maneras sefiales que no son accesibles a los
sentidos humanos, y conectar estas sefiales de forma sinestésica; 5) la capacidad de alma-
cenar gran cantidad de informacion que sean accesibles de forma sencilla.13 A &stas debe-
ramos aftadir la factibilidad de autogenerar informacion significativa original {no prepro-
gramada, como en los sistemas de IA) y 1a capacidad de simular comportamientes como
s1 de arganismos vivos se tratara (como los agentes inteligentes o seres de VA).

En este contexto técnico es importante distinguir asimismo entre los diferentes
tipos de maquinas no-triviales. Heinz von Foerster determina la diferenciacién entre
maquinas triviales y no-triviales seglin el dmbito en el que actilan. Las triviales son des-
criptibles en su modo causat y, como maquinas previsibles, sélo son posibles en dmbitos
no-fisices, como en el de las matematicas; las maquinas gue existen en el espacio fisico
son siempre no-triviales, dado que éste esta supeditado a los procesos entrdpicos. Puede
diferenciarse entre dos tipos de maguinas no-triviales: las que pretenden aproximarse en su
comportamento a las maquinas triviales; y las que sin disimulacidn se comportan de forma
no-trivial. Las primeras son maquinas funcionales que desempefian tareas concretas; las
sequndas son maguinas potencialmente propicias a la interactividad, 1%

Desde otra perspectiva que tiene como punto de referencia el comportamiento
y la conciencia, Peter Weibel distingue entre {res niveles de interaccidén: 1) La interaccion
sinestésica, que consiste en la interaccion entre materiales y elementos, come por ejemplo
Imagen y sonido, coler y miisica; 2) la interaccion sinérgica, que se produce entre estados
energéticos, como en obras que reaccionan al cambio en el entorno; y 3) la interaccion comu-
micativa o Interaccion cindtica entre personas y entre personas y objetos. En cualguier de
los casos, el entorna o contexto de la obra es determinante para la efectivacién de la
misma. Habiamos visto anteriormente que la introduccién del elemento contexto en el
proceso de interaccién significa la insercidn de su condicidn como factor influyente en
el proceso de comunicacion. Por consiguiente, el limite o la amplitud de la interaccion
es proporcional al propio limite o amplitud "informacional” del contexto interactivo.

En una instalacidn interactiva de 1991, Peter Weibel reflexiona sobre la relacién de
dependencia entre observador y contexto a través de su actuacidn en un espacio simulade.
Cartesigmsches Chaos (Caos cartesiano) consiste en una plataforma de madera en el suelo, equi-
pada con censores y con una gran proyeccién en la pared frental con imagenes de la superfi-
cle del agua. El observador, al caminar sobre la plataforma, genera senales digitales que con-
trolan 1a imagen digital proyectada. Asi, el observador que se encuentra en el espacio real
puede ver desde fuera, como observador externo, este espacio proyectado. Cada movimiento,
cada presidn sobre el suelo de madera provoca las respectivas ondulaciones en las imégenes de
ta superficie del agua, sin que la pantalla o la imagen de las ondas sean tocadas. Siendo el agua
un sistema dinamico, se puede intensificar la ondulacién hasta que ésta alcance un estado cab-
tico, ocasionande la autodestruccién de la imagen {las ondas “inundan” la imagen). Aqui, el
observador forma parte de la fuente de distorsion, En la medida en que el entorno depende del
observador, ambos se complementan para constituir un sistema interdependiente.

tstas cuestiones se hacer més evidentes y complejas si examinamos, por gjemplo, Los
sistemas telematicos que utilizan Internet para la creacion de mundos virtuales (o ciberespacios)
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interactivos, en los cuales se p'mduce un desdoblamiento del
sujeto en interactor real y virtual.1s En los medios telematicos se
juega con la idea de presencia del observador lograda mediante
textos, imagenes y sonidos. Estos datos generados por el ohserva-
dor e introducidos mediante formas simbélicas en el sistema gene-
ran una existencia dualista: no come copia mimética de su Yo,
sino como Otro. Al hablar de sistemas retroactivos, se suele alu-
dir a las protesis, las cuales estan retacionadas con el cuerpo y con
sus funciones, ya que sirven de apoyo, prolongacion, reproduccion
0 sustitucién de partes del cuerpo. En el caso de los sistemas tele-
maticos y de telepresencia, ya no podemos mas referirnos a pro-
tesis en el sentido tradicional, puesto que no se trata de la mera
prolongacién del Yo {cuerpo) del sujeto, sino de Otra (re)presen-
tacién de este sujeto en base a datos (mediante graficos, sonidos,
escritura fonética, iconografica o simbdlica, etc.).

Esto suglere que (a telepresencia en un sistema telema-
tico y en un contexto virtual no es un complemento de la reali-
dad del observador, puesto que reemplaza mentalmente una rea-
lidad por otra y hace superflua {a necesidad de una actuacién
equivalente. Asimismo en la telepresencia, aungue los elementos
de comunicacidn se refieren al sujete {(informaciones del o sobre
el sujeto), no lo representan o reproducen del todo, ya que no
son su imagen o su escritura {as que son transportadas, sino
que éstas consisten en codificaciones del sujeto. Esto significa que
aunque estemos hablanda de una cierta autorreferencialidad, no se
trata de mero espejismo literal. El sujeto, al introducirse en el sis-
tema como Otro, se transforma en objete. Como sujeto-objeto, su
identidad puede ser construida, modificada, reformulada, destrui-
da: se trata de una existencia temporal e hipotética como ele-
mento puramente utilizable en un contexto virtual. Aunque el
observador detras de este sujeto-objeto (y agente efectivo del
mismo) sea una persona sttuada en un espacio y un tiempo defi-
nidos, al entrar como Otro en el contexto virtual del sistema
telematico, asume la pérdida temporal de sus referencias fisicas
y presume la ambigiiedad de su telepresencia.

De hecho, todos los discursos sobre la "desaparicion”

del sujeto o su desmaterializacién cuestionan este proceso.16

En otras palabras, el sujeto-objeto, este Otro en el sistema tele-
matico, neo es "imagen y semejanza" del observador o de su cuer-
po. Esto es asi por dos motivos principales: por un lado, los codi-
gos (bits) sélo se refieren a ellos mismos, no son significativos
sin¢ activoes; y par otro, en lo que concierne al sistema telemati-
¢, ya no se puede hablar de una diferenciacidn entre cuerpo y su-
jeto, dade que esta figura del Otro puede existir sin cuerpo. La dis-
tincién entre “interior y "exterior", entre espacio y tiempo, existe
Unicamente en el contexto del mundo cognitivo. E! observador,

13.. Cfr. Roger F. Maling, "Der
Beginn einer neven Kunstform",
op.cit,, p. 155

14.. Cfr. Peter Krieq, "Versuch
tber Interaktion und Medien”, en:
Georg Hartwagner et. al. {eds,),
Kiinstliche Spele. Mdnich, Xlaus
Eoer Yerlag, 1903, pp. 180-181

15., Para potenciar la apanen-
cia de "munda” como un posi-
ble espacia "real’, a partir de
1994 empezaran a desarrollarse
interfaces para la World Wide
Web en tres dimensiones, que
han adoptado la denominacign
VRML - Virtual Reality Markup
l.anguage, cuyo objetivo es
crear un lenguzje estindar
especifico para la descripeién
de escenarios en 30, conexio-
nes o hiperlinks en Internet,

16.. Véase tercer capitulo. Cfr.
con las teorias de Jean Bau-
drillard, Johannes Btrringer
Faul Vinilia, Peter Weibel, Vilém
Flusser, Slavo) Zizek y Poter
lec,
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en su vida real, dispone de un cuerpo que esta estructurado y que consiste en una unidad
espacial {como un contenedor). Dado que toda referencia espacial y matérica (localizacién,
territorio, cuerpo fisico, etc.} desaparece en el mundo de datos digitales, tampoco pervive
la concepcion de estructura espacial y fisica cerrada del cuerpo.

La existencia y actuacién del sujeto-objeto se da a través de la interaccion con
el contexto virtual, ya que es ésta la que le permite estar en el sistema, intervenir en
él y controlarle. Por consigutente, las interfaces desempefian un papel, no tanto de vehi-
culp de intercomumcacion del sujeto, mas de extension del propio sistema. Tanto la
interaccion con el sistema o la interaccién con otros sujetos-ohjetos en el contexto del
sistema se producen siempre a un nivel indirecto dada la existencia de la interfaz. No obs-
tante, aqui impera la estética de la simulacién y, por lo tanto, a efectos cognitivos, el
interactor puede llegar a identificase ¢on el mundo virtual y sentirse inmerso en el sis-
tema artificial. Asi, la interfaz empleada en entornos directamente vinculados a las per-
sonas 0 sociedades (arte, juegos, etc.), ademas de definir [a relacién entre interactor
y maguina, es el lugar en el que "maquina y cultura se vinculan". De dispositivo ins-
trumental, la interfaz pasa a ser un "artefacto cultural”, un recurso del imaginario para
la generacidn de entornos virtuales experimentables cognitiva y sensorialmente, de
suerte que estd en gran parte vinculada y determinada por los parametros culturales
humanos. !’

Pero éste no es el paso definitive. Progresivamente se va manifestando en dife-
rentes investigaciones el propdsito de superar estos limites culturales. Buena prueba de ello
- encentramos en el campo de la VA, debido a que el espacio de datos en el que se desarro-
lan los seres artificiales no tiene equivalencias estructurales en la esfera de lo humang,
Es otro espacio {no-espacio}, otro topo sin tropos (no posee propiedades fisicas) vy, por lo
fanto, rehuye a ta reproduccidn perfectamente andloga del sujeto v de su entorno. En sis-
temas de VA, el designio ho consiste en transformarlos en un mero lugar de representacion
del ser humano, mas de expandir sus horizontes epistemologicos y {as posibilidades de Las
expenencias cognitivas y sensoriales.

Variabilidad, hipertextualidad e interactividad ‘&:

Paralelamente al desarrollo técnico de los:sistemas de interfaz, en los afios ochen-
ta se desarrollan los primeros environments interactivos de Jeffrew Shaw, Myron Krueger
y David Rokeby, asi como los environments o instalaciones interactivos basados en la téc-
nica del videodisco.

Jeffrew Shaw concibid, en 1983-84, Points of View, su primer environment interac-
tivo controlado por ordenador, en el que el espectador se sienta frente a una proyeccion
y puede, mediante un joystick’®, manipular {a imagen de un escenaric con gquince hierogli-
ficos egipcios {como un alfabeto visual en el que cada letra representa una figura ficticia).
El movimiento de los signos produce asimismo cambios en el sonido (misicas y textos
de artistas o escritores conocidos). Con esta obra, Shaw pone de manifiesto la complejidad de
la comunicacidon y de la comprensién de la posible relacion entre imagen, texto y sonido.
El interactor navega sin realmente percatarse de una trayectoriaclara y sin lograr descifrar
el sentide altimo de los signos. De hecho, estas ideas sen una constante en el trabajo de

Shaw, marcadec por la preucupaci;ﬁn por integrar el espectador en
la obra a través de diferentes dispositivos de interfaz, pero sin
caer en la euférica concepcion, propia de los sistemas de RY, de
utilizar la imagen como medio de reproduccién fiel de la reatidad.

Entre 1988 y 1991, Shaw desarrolla varias versiones de
la instalacion interactiva The Legible (ity, una de sus obras mas
conocidas, en la que utiliza una bicicleta como interfaz entre el
interactor y (a ciudad virtual proyectada sobre una gran pantalla.
No obstante, la imagen de la ciudad (Manhattan, 1989; Amster-
dam, 1990; Karlsruhe, 1991) no se atiene a la visién realista de
la misma, sino que estd "construida” metafdricamente con gran-
des letras y palabras a modo de edificios, que conforman en su
conjunto un plano analogo al de la ciudad en cuestion. Al poner
en movimiento el pedal de la bicicleta y a través del manillar el
publico puede desplazarse virtualmente y en tiempo real por las
calles de la ciudad {un virtual voyaging, como formula Shaw). EL re-
corrido puede ser aleatorio, sin un objetivo final, o definido
mediante un pequeiio monitor instalade en el manillar, que per-
mite al conductor escoger el camine deseado. Sin embargo, como
en otras obras de Shaw, la arquitectura de letras, palabras y sim-
bolos favorece la hibre asociacién y no se deja interpretar de
modo inequivoco, transformando el proceso de recepcion en el
propic tema de la obra. Experiencias semejantes pueden ser
vividas por el pdblico en otras 1nstalaciones interactivas de
Shaw, como en The Narrative Landscape (1985), Alice's Room
(1989) o The Virtual Museum {1991).13

El desarrollo de la tecnologia del videcdisco, en 1975,
por las empresas Telefunken y Decca -en la época llamado TeD
(Television Disc)- favorece la investigacion de su aplicacion en
los campos del cine y del arte interactivo, aunque su primer pro-
posito fuera comercial y militar (como en el caso de la tecnole-
gia telematica, de RV y otras). El primer expenmento, titulado
Movie Map, fue realizado en 1978-79 por el Architecture Machine
Group, dingido por Nicholas Negroponte en el MIT y financiado
por el Defense Advanced Research Projects Agency de los Estados
Unidos. Movie Map puede ser visto como el principal anteceden-
te de The Legible City de Shaw. En este caso, el viajero puede
navegar por las imagenes reales {con cualidad videografica o in-
fografica) de las cailes de {a ciudad de Aspen, en Colorado, esco-
ger entre las diferentes estaciones del afio y las direcciones, y bus-
car informacién sobre determinados lugares o edificigs,29

Entre 1982 y 1983, en el Center for Advanced Virtual
Studies (CAVS) del MIT, Gtto Piene produce, junto con Rus Gant,
Vin Grabill, Ben Davis y otros, dos videodiscos decumentales
con la presentacion de los artistas que trabajaban en este cen-
tro, y el Sky Oisc, con varios proyectos y ensaygs sobre temas

17.. Cfr. Simon Penny, “Auto-
matisiertes kulturelles Spiel”,
op.cif., pp. 264-265

18.. Tipo una palanca utilizada
en los juegos informaticas
como dispositivo de control.

19.. Para mas informacion sobre
Shaw y sus obras, véase el catd-
logo de su retrospectiva: Anne-
Marie Duguet / Heinrich Klokz /
Peter Weibel {eds.). Jeffrey Show.
An users manual, Fom Expanded
Cimema to Wirtuol Reality. Ostfildem,
Lantz Verlag, 1997,

20.. En 1985, Jean-lLouis
Boissier recupera {a idea del
vigje virtual en la instalacion
interactiva Le Bus, que también
emplea videodisco, presentada
en la exposicion Les Imma-
térioux, en Paris,
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relacionados con el aire, el cielo y las telecomunicaciones, presentado en la exposicién
itinerante Sky Art. Otro grupo asociado at CAVS, el Film and Video Group (en 1988, pasé
a denominarse Interactive {inema Group), desarrolla, en 1984, el Flastic Movies Disc, que
integra obras de Bill Seaman, Luc Courchesne, Ellen Sebring, Russell Sasnett y Rosalyn
Gerstein.

“En este mismo afio, Lynn Hershman crea Lorna, su pnmera instalacion interactiva
que emplea el videodisco, presentada en la Galeria Fuller Goldeen, en San Francisco.
Hershman, gue como Shaw venia del mundo de ta performance, combina en esta obra aspec-
tos y elementos de sus dltimas acciones The Dante Hotel y Roberta Breitmore, en las cuales
reflexiona sobre tos temas de la identidad y de las relaciones entre arte y vida, y entre rea-
lidad y ficcibn.?t La complejidad de! tratamients iconografico contrasta con la sencillez
formal de la instalacién, que se resume en ina pantalla, frente a la cual el piblico puede
sentarse e interactuar mediante un mando a distancia. El videodisco contiene 36 breves
capitulos (en total 17 minutos) con imagenes de una mujer claustrofébica de nombre Lorna,
que estd confinada en su piso y se mantiene conectada al mundo exterior (nicamente a tra-
vés del teléfono y ae la television, EL piblico puede seleccionar determinados objetos de
su piso y a través de ellos recopilar informacion sobre la vida y a personalidad de Lorna.
Asi, el espectador puede reconstruir de forma no-lineal la historia del perscnaje, tomar
decisiones sobre su vida, o dejarse aconsejar por un comentarista o moderador, que apare-
ce como figura intermediania entre ef piblico y la obra, Al final, la historia tiene tres posi-
bles desenlaces: Lorna continua su vida encerrada en el piso; consigue liberarse y va a vivir
en Los Angeles; o se suicida.

Lorna, asi come Elastic Movies Disc, ademas de conectar con los desarrollos que
tienen lugar paralelamente en arte interactivo, incide en la investigacién sobre la tecnolo-
gia de la informacion basada en el lenguaje hipertextual. Aunque el frecuentemente cita-
do ensaye de Vannevar Bush, As We May Think,22 considerado [a primera fuente sobre la idea
de una nueva forma de plantear el acceso a la informacién de modo no-lineal, fuera edita-
do en los afios cuarenta, permanecid piblicamente olvidado hasta mediados de 1a década
de los ochenta. El proyecto de Bush consistia en crear un sistema denominado Memex que
funcionase como extensién de la memoria humana, al cual las personas pudiesen acceder
de forma asociativa e intuitiva, Bush habia partido del anélisis del propio funcionamiento
cerebral del ser humano: "La mente humana opera por asociacién, Después de aprehender
un hecho o idea, ia mente salta instantineamente al dato siguiente, que le es sugerido por
asociacion de ideas, siguiendo alguna intrincada trama de caminos conformada por las célu-
las del cerebro,"23

La propuesta de Bush se vuelve factible con el paso de la tecnologia analdgica, que
tendia a un almacenamiento lineal de informacién, a la tecnologia digital, que pone fin a |3
imposicion de secuencialidad al posibilitar el acceso directo a cualquier bit de informacion.

La idea del Memex influye en investigadores como Theodor Nelson, Douglas
Englebart, Andries van Dam, entre otros pioneros del hipertexto. En 1965, Nelson, apoyan-
dose en la teoria de Bush, explora las potencialidades del por &l denominado hipertexto -una
forma de escritura no secuencial (non-sequential writing), como él lo define~ unido a siste-
mas informaticos, cuyos principales elementos serian los Aiperiinks o enlaces. Nelson plasma
sus ideas en el libro Literary Machines, publicado por el autor en 1981,2% en el que define el
hipertexto como una escritura no secuencial, un texto que bifurca, que permite que el lec-
tor elija y que se lea mejor en una pantalla interactiva. Se trata de una serie de blogues de

texto conectados entre si por nexos, que forman diferentes itine-
rarios para el usuario".?3 En los afos setenta, Nelson expandio esta
nocion al concepto de hypermedia o hipermedios, que se caracte-
riza por englobar diferentes medios (video, fotografia, ordenador,
etc.) y varos tipos de informacion, como iméagenes fijas y/o en
movimiento, textos, infografias, misica y sonido, etc., en una
misma tecnologia o soporte (como el videodisco o el CD-ROM, y mas
recientemente 2l DVD). |

Los principales rasgos de la forma hipertextual consis-
ten en la ramificacion del texto y en la posibilidad de interrum-
pir una secuencia (mediante el clic del ratén ¢ pulsacion de una
tecla) y saltar a otro nivel, Los diferentes niveles de informacién
textual y grafica no suelen estar ordenados por categorias jerdr-
quicas, sino que, a través de los enlaces o finks, conforman la
estructura discontinua de la obra como una red de conexiones,
Cualesquiera de {as nociones convencionales aplicables a las crea-
ciones analégicas o impresas, como las de centralidad del discur-
s0, conclusién, final u obra acabada, no corresponden con la
nueva perspectiva hipertextual, ya que el sistema digital permite
recurrir frecuentemente a principios indefinidos, finales mltiples
o conclusiones parciales, que acaban generando un estilo propio.

El tipo de desplazamiento que el lector/usuario/interac-
tor debe realizar a través del hipertexto para acceder a los varios
niveles de informacién confiere a la obra un cardcter espacial,
temporal y dinamico. No ebstante, la condicién tempoeral es com-
pletamente distinta a la de la organizacion y duracién de narrati-
vas secuenciales, puesto que los contenidos sélo existen en forma
almacenada (potencial) y en red. Las variaciones del tiempo de
lectura y del tipe de trayecto elegido dentrc de la constelacién
textual significan igualmente variaciones del hilo narrativo.

Esta constryccion antijerdrquica, contingente y no-lineal
estd en la base de lo que se denomina pensamiento poslogocén-
trico o nomada, que ha sido ampliamente articulado por Gitles
Deleuze y Félix Guattari a través de sus nociones, por un lado,
de rizoma como una red cadticamente distribuida y, por otro, de
espacios o viajes "lisos" como un devenir incierto en el que los
puntos estan subordinados a la trayectoria. De lo que se des-
prende que una parte fundamental de la significacién de ta obra
recae en el dinamismo, la flexibilidad y la navegacion que pro-
pone, y no exclusivamente en su contenido.26

Un buen ejemple serfa la narracion hipertextual
Afternoon, de Michael Joyce, que suele ser un marco de referencia
para gran parte de la critica que investiga en narrativa no-lineal.2’?
El lector encuentra nada menos que 539 segmentos narrativos,
desde los que puede acceder a 951 enlaces, que producen una
organizacion en red compleja, en {a que el lector puede entrar

21.. Fara mas informacidn, véasa
L. Hershman, “Fantasias sobre ol
anticiterpa, Lujuria y desao en gl
(¢Ther)espaci®, en €. Giannett
{ed.), Arfe en la era electrénico.
Perspectivas de una nueva estéti-
ca, op.at., pp. 60-71

22.. Vannevar Bush, "As We May
Think", en; Atlantic Monthly 176,
julio de 1945, pp. 101-108

23.. "The human mind {...)
operates by association. With
ene item in its grasp, it snaps
instantly to the next that is
suggested by the association of
thoughts, in accordance with
some intricate web of trails
carned by the cells of the
brain." ¥. Bush, “As We May
Think", ap.cit.

24., Yersion revisada en 1993,

25., T, Nelson, "Literary Machi-
nes’, cit. por George Landow,
fiperfexto, Barcelona, Paidés,
1995, p. 15

26., Guattar y Deleuze diferen-
cian entre estructuras estriadas
en arbol y estructuras lisas en
nzoma. En el hipertesto, las es-
tructuras jerdrquicas y lineales
son logocéntricas, y las lisas
y no-lineales, némadas. Véase
G. Deleuze / F Guattari, Rizomg
(Introduccidn). Yalencia, Pre-tex-
tos, 1967

27.. Vease M. Joyca, Afternoon:
¢ story. Cambridge, Mass,, East-
gate Systems, 1987
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y salir en cualquier punto. El hilo narrabive se construye como un palimpsesto, capa por
capa, en las que se sedimentan los origenes de la historia. Esta ocultacidn parcial trans-
forma cada link en un descubnmiento para el lector.

Las estrategias no-lineales son adoptadas por diferentes tipos de producciones
y desarroiladas de maneras hetercgéneas. Espen J. Aarseth propone cuatro distinciones

o niveles de no-linealidad: ,J

1) El sencillo texto no-lineal, cuyos téxtones resultan totalmente estdticos, abiertos
y explorables por el usuario; 2) el texte no-lineal discontinuo o hipertexto, que puede
cruzarse con "saltos” {enlaces explicitos) de un texton a otro; 3) el cibertexto deter-
minado, en el que el comportamiento de los téxtones es predecible aungue condicio-
nal y con el elemento de representacidn de rol, y 4) el cibertexto indeterminado,
cuyos téxtones san dindmicos e imprevisibles, 28

Hay que tomar en cuenta que algunas obras pueden situarse entre estas amplias
categorias y generar otra forma de interaccion, Para Aarseth, las diferencias entre hiper-
texto y cibertexto consisten, por un lade, en la tendencia de la cibertextualidad a lo empi-
rico y a una evasion de la narrativa o argumento, tendencia gue no se encuentra en [a
novela hipertextual; y por otro, en la caracteristica del cibersistema de alterar o dejar
cambiar el propio texto y transformar el usuario, mas que en interactor, en intérprete de
~un papel en el contexto de la obra. En consecuencia, el usuario asume parte de la res-
ponsabilidad del desarrolto del ¢ibertexto, al contrario del hipertexto, en el que, aunque
el interactor sea responsable del tipo de trayecto que selecciona, el texto (autor) mantie-
ne el control sobre los contenidos.

Aarseth remonta los inicios del cibertexto a dos campos de la informatica, a saber,
los programas de didlogo basados en sistemas de IA, como Eliza de Joseph Weizenbaum
(19686), y los juegos informaticos de aventura, como Adventure, primero del género que se
difundit a finales de los afos setenta. Ambos serfan ejemplos de cibertexto determinado,
ya que una serie de acciones del usuario produce siempre los mismos conjuntos de resulta-
dos, que son, por [o tanto, predecibles. El desarrollo de los sistemas de IA permite generar
modelos de interaccién mas complejos y flexibles, de forma gue los inputs de tos usuarios
dan lugar a resultados imprevisibles. Un ejemplo seria el proyecto 0z - Inferactive Drama
and Believable Agents, desarrollado por el grupo de investigadores de la Universidad de
Carnegie Metlon, cuya arguitectura incluye un nteractor, una teorfa de presentacion y un
observador 1nternc o drama manager, que contempla todos los acontecimientos e interac-
ciona con persenajes simuiados {(befievable agents) en un mundo virtual o interactive story
world.2® Otro ejemplo es la versidn telematica expandida del Muiti-User Dungeon (MUD) -un
juego interactivo con personajes manipulables, cuya primera versién aparecid en 1980,
conocide como finyMUD (1989-1990)-, que apuesta por la cocreatividad de los usuarios
para configurar objetos e interpretar roles, siendo que el proposite de un MUD no es ser
leido, sino slo expenmentadc desde la perspectiva de uno o més personajes de usuario.
Como subraya Aarseth, en el cibartexto el usuaric puede convertirse en alge parecido a un
autor, pero no en el autor del sistema, sino en un autor dentro del cibertexto.

Paralelamente a estos desarrollos, desde otros campos también se exploran las ideas
en torno a la estructura, la lectura o la percepcion no-lineal o no secuencial, Como habiamos

& o

visto en el tercer capitulo, John Cage, por ejemplo, a partir de los
afios cincuenta, empieza a trabajar con los parametros de varia-
bilidad e indeterminacién en la mlsica {que postericrmente
seran asimilados por Nam June Paik en su obra). Sus conciertos,
en los que experimenta con radics conectadas en directo a dife-
rentes estaciones, logran una forma de pluridimensionalidad como
la de los hipertextos. Asimismo sus presentaciones interdisci-
plinares, como Minutiae (1955), inciden en la idea de interme-
dialidad propia de los hipermedios. No es mera coincidencia que
(age estuviese profundamente influenciado per las ideas de I Ching
0 Libro de los cambios, el oraculo chino de mas de tres mil afos,
cuyo texto ha side ampliade por diferentes pensadores y sigue
mutande hasta hoy. A partir de un sistema combinatorio de 64
hexagramas, formados por seis lineas continuas ¢ discontinuas,
el I Ching permite al lector obtener respuestas a sus preguntas
mediante un principio aleatorio {(echando monedas o palitos) que
conforma las combinaciones binarias a partir de las cuales se pro-
duce el hexagrama. De esta manera se {lega a un significade o sabi-
duria. Varios autores ven en la ingeniosa manera de implicar al lec-
tor en la obra a través del ritual de formulacienes y juego aleato-
rio un paralelismo con la estructura no-lineal, y consideran al Libro
de los cambios como precursor de la escritura y la tectura partici-
pativa e hipertextual. En este contexto, vale {a pena recordar la
propuesta de Ramdn Llull de aplicar la combinatoria como método
para llegar a enunciados relevantes, que también se estima como
un antecedente de los sistemas combinatorios digitales.

De mediados de los afios sesenta en adelante, las nocio-
nes de no-tinealidad e interactividad encuentran aplicacidn tam-
bién en el campo del audiovisual. Grahame Weinbren30 desarrolla,
en 1967, su pelicula interactiva One Marn and his Jury, presenta-
da en el pabellon de 3 Checoslovaguia con motivo de la
Exposicién Mundial de Montreal. Durante la proyeccion, en deter-
minados momentos la pelicula se detenia y el pdblico podia
seleccionar, mediante hotones instalados en los brazos de los
asientos, cudi rumbo queria dar a [a historia. Aunque se tratase
de un experimento limitado, dado que las contribuciones del
piblico se cefifan a {a seleccidn de un itinerario audiovisual que,
aunque plural, era preestablecido, la idea de romper con la deter-
minacion umdireccional de la narracion tiene importantes impli-
caciones tanto para la estructura de la obra como para la actitud
del espectader. Por un lado, (3 obra adopta una estructura rami-
fHcada y plundireccional, y por otro, el pdblico se ve implicado en
la eleccidn subjetiva o conceptual del desarrollo del guidn y se
siente participe de {a obra.

A partir de la década de los setenta, en los mas diverses
campos y muchas veces de manera interdisciplinar, se multtiplican

28.. Espan J.Aarseth, "No linea-
lidad y teoria literaria”, en;
George P. Landew (ed.) Teorfa
del hipertexto. op.cit,, p, 84

29.. Para mis informacitn,
véase J. Bates, "Computational
Drama in 0z°, en: Working
Notes of the AAAI-80 Workshop
on Interactive Fiction and Syn-
thetic Realifies. Boston, MA,
1990; B. laurel, Computers as
Theater. Reading, Mass., Addi-
son-Wesley Publishing Com-
pany, 1991; yen laweb htip:/f
wwCs.crmi.edl:B0/afs fos.cmu.eduy/
project/oz/web/papers,/TMU-(S-
97-156.html

30.. Weinbren nacié en Johannes-
burg en 1947, se radicd prime-
ro en Londres (1951) v poste-
riormente en los EE.ULU. {Los
Angeles, 1971; Nueva York).
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las investigaciones sobre las posibilidades de participaci6n del piblico v de la aplicacion
del lenguaje hipertextual. Nicolas Schiffer, Pierre Henry y Alwin Nikolais desarrollan una
pieza innovadora en ferma de espectdcule musical, visual y plastico titulado Kyidex.
Presentado en 1973 en la Opera de Hamburgo, este tipo de 'misica expandida' se define
como un experimento cibernético luminico-dinamico (de aqui provienen la sigla del titu-
lo: Kybernetisch-luminodynamische Experimente). La participacion del pdblico consistia en
decidir el curso de la obra. {ada persona recibia en la entrada cinco ensefias de diferen-
tes colores que correspondian a diferentes significados; parar=rojo; mas rapido=verde;
explicar=blanco; mas despacio=azul; repetir=amaritlo. Durante la presentacién hiperme-
dial, que consistia en un concierto de misica electrénica acompanado de proyecciones
de cine y diapositivas, iluminaciones con luces estroboscdpicas, rayos y prismas, y accidn
de croncs-esculturas cinéticas controladas a distancia, el piiblico debia hacer uso de las
sefiales y decidir, asi, el desarrollo de la obra. Cinco observadores localizados delante del
escenario registraban las sugerencias del ptblico, que levantaba las ensefias al final de
cada segmento, e introducian el color dominante en un sistema electrénico que transmi-
tia el resultado tanto a Schoffer como a una central que controlaba los dispositivos téc-
nicos. De esta manera, las decisiones tomadas por el pablico influenciaban directamente
el curso de la obra en sus diferentes niveles. Tanto el tipo de estructuracién de la obra
como el modo de experiencia de la misma por parte del pGblico sufrian, asi, un giro con-
siderable.

La audicidn "tradicional” de un concierto o ia asistencia de un espectaculo siem-
pre estuvieron marcadas por una organizacién fija, estable e inalterable, asegurada por ia
definicién completa (sea por partitura, guidn, pregrabacidn, etc.) del transcurso de la obra,
durante el cual el pablico debe mantenerse tofalmente pasivo. En Kyldex, el proceso y la
sucesion de informacidn {audiovisual, sonora, escenografica, etc.) se vuelven flexibles en
la medida en que son dependientes de ta voluntad imprevisible del ptblico, que puede
optar por cinco parametros distintos. La pieza se construye como un proceso dialégico
entre obra (como sistema abierto} y pablico (como participe), entre los fragmentos {cada
segmento y su secuencia circunstancial) y el todo, entre contenido y contexto. Cada pre-
sentacion es, por tanto, siempre un nuevo estreno de una obra renovada, dada la oscila-
cidn potenciat de su estructura.

One Man and his Jury y Kyldex desarrollan diferentes aproximaciones a las necio-
nes de hipertexto con sus formas de erlaces, linealidades interrumpidas, sinapsis de tran-
sicion y enfeque pluridireccional, que generan un espacio de libertad gue debe ser lle-
nado o redefinido por el piblico. La definicién que Michael Joyse propone para el con-
cepto de hipertexto constructivo puede ser perfectamente extrapolada a este tipo de obras
entendidas como espacios para la improvisacion y el descubrimiento, donde los usuarios
pueden seguir mdltiples lineas de asociacién, en lugar de tener que ubicar las aserciones
en una légica dnica. Los ejemplos anteriores nos permiten constatar la forma en que las
ideas de variabilidad, indeterminacién y potencialidad (virtualidad) asumen cada vez més
relevancia en el contexto de la creacion artistica y pasan a ser los fundamentos caracte-
risticos del media art.3!

Weinbren, después de la experiencia con cine interactive, continua su investiga-
cidn sobre nuevas formas y estructuras audiovisuales utilizando el soporte del videodisco.
En dos obras ~The Eil King (1986} y Sonata {1991/93)- Weinbren perfecciona las técnicas
interactivas de narracidn y logra efectuar una fragmentacién de los contenidos textual,
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sonoro e iconogréfico como resultado de la apertura a la partici-
pacion activa del pablico en la ebra, sin renunciar al encadena-
miento conexo de la narrativa, de modo a preservar el sentido
amplio de la obra.

El trabajo The Erl King, gue se presenta en forma de
instalacién interactiva, estd estructurado en diferentes niveles
de narracidn que conforman una red espaciotemporal compleja,
cuyo hilo del discurso es la cancidn de Schubert Der Ertkénig,
cantada por Elisabeth Armold en el inicio de la obra. A ésta se
suman las referencias al propic relato de Goethe, Frikdnig, v al
relato de Siegmund Freud Traum vom brennenden Kind (£l suefio
acerca del nifio quemdndose). A través de la pantalla tactil, el
pUbbico puede acceder y navegar entre estos diferentes niveles.
Al contrario de la estrategia de instancia explicita a (a partici-
pacion del pablico adoptada en Lorna por Lynn Hershman, The
Erf King dispensa cualquier tipo de indicacién {como ocurre
también con Afternoon, que opta por la invisibilidad de los
enlaces). Intuitivamente el interactor, al tocar la pantalla, no
s6lo puede cambiar de escena como ampliar o ver ilustraciones
de la historia, que se desarrolla de forma surrealista, tanto por
sus cuestionamientos psicoanaliticos, como por su propia es-
tructuracion temporal.32 Aunque la dialéctica entre la realidad y (a
ficcion (del suefic o de la saga) sea un tema relevante en |z pieza,
el elemento central es, no obstante, la conformacion de {a es-
tructura hipertextual de la obra, que induce el interactor a mo-
dificar su metodo tradicional de lectura y visionado, en la medi-
da en que la actualizacidn de{ abanico de posibilidades del rela-
to depende de su iniciativa.

TV-telm (Pichler), One Man gnd his Jury (Weinbren),
Kyldex (Schoffer et, al.), Videoplace (Krueger), Very Nervous
System (Rokeby), Elastic Movies Disc (Film and Video Group),
Lorna (Hershman), Le Bus (Boissier), The Erl King (Weinbren) o The
Legible (ity (Shaw) son algunos de los ejemplos més relevantes
de la primera etapa, entre los afios sesenta y los ochenta, del
desarrollo de environments, instalaciones, cine, concierto o ex-
penmentos interactivos, que investigan las ideas de observador
interno y participe, de interfaz, de sistema intrinseco, de hiper-
medialidad y de hipertextualidad. Estas nociones, emptleadas de
forma creativa, marcan algunas de las pautas basicas del arte
interactivo y abren nuevas perspectivas a la experiencia estéti-
ca. El paso siguiente serd proporcionar al observador/interactor
la posibilidad de situarse en el contexto de la obra no sélo como
un agente que se tdentifica, sino también como parte integran-
te de la misma. Este proceso de inmersién, en el que ya inves-
tigaba Pichler y que es explorado actualmente por los sistemas
de RV, provoca el colapso de las distancias entre contexto de la

31.. Cfr. con Pster Weibel.
Segln Weibel, "la construceién
de mundos de eventos contro-
lados por el contexto, que son
en definitiva el centro del com-
puter art, cuyas posibilidades
especificas, a sabar, variabifi-
dad, virtualidad y viabilidad,
son empleadas de forma magis-
tral, es comparable con la cons-
truccion de 1a realidad en {3
teoria cuantica”. Peter Weibal,
"Transformationen der Techno-
Asthetik”, en: Florian Rotzer
(ed.}. Digitaler Schefn. Francfort,
Suhrkamp Verlag, 1991, p. 242

32.. Constatamos cierta afini-
dad con las peliculas de Maya
Deren y su concepto de "verti-
calidad temporal”,
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obra (ficcion) y contexto del observador (realidad). La inmersién marca la diferencia entre
los sistemas hipertextuales basados en una red de enlaces -inputs explicitos- a los que ¢l
interactor accede mediante interfaces técnicas externas, y los sistemas interactivos basa-
dos en interfaces internas con simuladores de inputs tactiles o corporales implicitos.

]

Realidad Virtual: el mundo como escenario interactivo ‘i~
ot F'iCC'If}ﬁ y RV

Desde la literatura de ficcidn se ha concebido modelos de mundos virtuales, que
avanzaron en el tiempo los desarrollos técnicos, las experiencias y los cuestionamientos
acerca de la RY. El escritor y tedrico Oswald Wiener, en un.ensayo visionario titulade "der
bio-adapter (fiir w. pichler)',33 escrito entre 1965 y 1966, plantea temas esenciates rela-
cionados con la expansion de las capacidades humanas mediante el uso de interfaces
internas y la consiguiente facuitad de control del entorns. Influenciado por las ideas de
Buckmister Fuller y de {a Cibernética, Oswald Wiener elabora una estrategia tecnoldgica
para "sustituir el mundo, es decir, tomar a su-cargo como emisor y receptor de informa-
ciones vitales (alimentacién y diversion, metabolismo y cambio espintual} las funciones
hasta ahora totalmente insuficientes del entorno existente”.34 La solucion formal encon-
trada se asemeja a un traje envolvente, una especie de sequnda piel o "Gtero”, denomi-
nado “traje afortunado”, gue ayuda a los seres humanos a superar la situacidn "miserabie’
y "fastidiosa” en la que se encuentran el mundo y ellos mismos. Al introducirse en el traje
del bio-adapter, las personas "se transfarman en una unidad soberana”. Ya no son mas
dependientes del cosmos ni necesitan continuar la historia del dominio del mundo, por-
que se colocan en una posicion superior a este.

Los impulsos que llegan al traje por medio de censores son analizados, seleccio-
nades y transcodificados en un “espejo de infermacion®, es decir, en informaciones equi-
valentes. La vision del entorno deja de ser directa: por ejemplo "se ve la imagen de las pier-
nas, y no las plernas mismas". El cbservador interno puede actuar a través del traje en esta
nueva realidad, pero no puede distinguir entre los fendémenos de observacion interna y los
de observacidn externa, ya que se hatla inmerso en la propia representacion.

El inconveniente es que una vez colocado el traje, ya no se puede mas abandonarlo,
"justamente porque una persona que se encuentra en fase de adaptacion ya no puede mas vivir
fuera del bio-adapter”. Este proceso de asimilacion debe culminar en a conexidn directa de los
drganos sensoriales del sujeto con el emisor de informacidn del adapter, asi como en el aniqui-
lamiento del sistema nerviosc del observador, que acaba totalmente acoplado a la estructura.

A pesar de su matiz insdlito y solipsista, Wiener plantea cuestiones de fondo, que
volvemos a encontrar en las reflexiones actuales en torno a la RY, a saber: 1a de {a creacidn
de un sistema técmice que permta la simulacion del mundo y la comunicacién "desde fuera”
con "otra” realidad; la desaparnicidn de la interfaz mediante acoplamientos directos; la tra-
duccion; la inmersioén completa y la consecuente indistincion entre realidad de la magquina
y realidad humana; etc. El mensaje intrinseco del texto de Wiener se cine a la proposicion
de una solucidn edificante para la humanidad:

© i

EL bio-adapter ofrece en sus bases el primer modelo impug-
nable de una solucidn cabal para todos los problemas del
mundo; él encarna la oportunidad de nuestro siglo: la
superacidn de la filosofia mediante la técnica (ademés del
lenguaje como argumento contra el solipsismo}.35

Podriamos considerar el bio-adapter como una versidn
funcional de lo que Nietzsche vaticinaba en filosoffa: la reduccidn
de la yealidad humana a una "fabula”; a diferencia que aqui ésta
se construye desde el exterior por una maquina.

Siguiendo una linea de pensamiento analega, el escritor
Daniel F. Galouye publica, un afio antes del texto de Osward
Wiener, en 1964, la novela de ciencia ficcidn Simulacron-3,36 en
la que desarrolla un punto de vista peculiar que también presen-
ta paralelismos con el mecanismo de los sistemas de RY y princi-
palmente con sus planteamientos conceptuales. Mientras 0. Wiener
se circunscribe a las cuestiones posthumanas y formales del sis-
tema interactivo inmersivo, el centro del argumento de ia novela
de Galouye es la reflexion sobre la cuestion cognoscitiva de la
simulacion de otras realidades. La intencion del autor no es ima-
ginar [as posibilidades técnicas del sistema, sine plantear proble-
mas relacionados con la percepcién y el conocimiento, como por
ejemplo los temas sobre |a diferenciacién entre realidad natural
y reabidad simulada, {a objetividad de la realidad, el papel del
observador, la relacion entre observador interno y observador
externo. En mundos creados artificialmente, o medelos de mundos
virtuales, se desata el conflicto en torno a la cuestion del control
de cada medelo de mundo a través de cbservadores externos.

Simulacron-3 propone la simulacidn, mediante el
empleo de superordenadores digitales, de una gran ciudad con
miles de habitantes virtuales controlada por una macro-empresa.
Los habitantes son inducidos a creer que viven en un "mundo
real". El objetivo del experimento es utilizar la poblacion simu-
lada para testear productos comerciales antes que &stos sean dis-
tribuidos en el mercado real. Los técnicos de la empresa se trans-
forman, por tanto, en observadores externos del mundo simula-
do. A su vez, los habitantes de la ciudad virtual son seres tan
complejos, que pueden ellos mismos simular modelos de mundo
bajo su control. Estos otros mundos simulados por los seres vi-
tuales también estdn habitados por individuos que, como ellos,
acreditan vivir en un munde real. La expansidn y multiplicacian
gradativa del sistema (como una forma fractal que se repite de
manera 1déntica), asi como el grado de veracidad del mismo, llava
a los ingenieros de la gran empresa -los considerados habitantes
del mundo "real"- a empezar a dudar de la veracidad de su propia
realidad: tal vez ellos mismos vivan en la ilusién de encontrarse

33,. B ensaye fue incorporado
a su novela fDie Verbesserung
vorr Mitteleuropa, Roman (lo
mejora de Europa Central, nove-
fa}, 1969

34,. Dswald Wiener, "Appendix A -
Der Bio-Adapter”, en: Schriften
zur Erkenntnisthecrie. VWiena/
Nueva York, Springer, 1996, p. 46

35,, Qswald Wiener, op.cit,, p. 46

36.. Esta obra sirvid de quidn
para las peliculas de Rainer
Fassbinder, btulada Welt am Droht
{Mundo en olambre}, producida
en 1973, y de Roland Emmerich,
The 13th Moor, en 1999, (itada
por Otto Rassler en "Endophysik.
Physik von innen”, en el catélo-
go de Ars flectronica, Viena,
PY¥S Verleger, 1992, p. 51
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en un mundo aparentemente real, ya que seria factible que fuesen también seres virtuales
controlados por observadores externos desde un sistema superior al de ellos. Galouye insi-
nua que la sospecha de los técnicos es verdadera.

Esta novela nos permite establecer nexos con las actuales tecnologias emergen-
tes de RV y IA, y con los discursos cada vez mas complejos desde los campos de las cien-
cias cognitivas, la neurobiologia v la tecnaciencia sobre las nociones de realidad y de obser-
vador, temas que analizaremos en {os proximos capitulos.

Liegados a este punto de reflexidn, abordaremos grosso modo -va que no se trata
aqui de escrutar cuestiones puramente técnicas- algunas caracteristicas de los sistemas
de Realidad Virtual.37

Se suele distinguir entre seis sistemas interactivos de RV: sistemas de RY no-inte-
ligentes; sistemas de VR con representaciones visuales realistas; sistemas de YR con repre-
sentaciones visuales fotorrealistas; sistemas de VR que emplean de forma variable procesos
de IA para generar cbjetos sin inteligencia propia; sistemas de YR que emplean de forma
vaniable procesos de IA para generar objetos inteligentes y que poseen interfaces entre los
sistemas de IA, Asimismo, ademas de las representaciones visuales, existen otras posibili-
dades, como la representacion de estructuras acisticas, estructuras sensorales, gustativas
y olfativas. Desde el punto de vista de la relacion del interactor con el sistema, puede dife-
renciarse sobre todo entre sistemas no inmersives, en los que el observador se acerca al
entorno virtual de una manera extrinseca, como si mirara a través de una ventana hacia
otra reatidad en la cual puede intervenir; y sistemas inmersivos, en los que el interactor se
siente acoplade al mundo virtual y por tanto inmerso en un entorno artificial. Mientras los
primeros suelen utilizar pantallas de proyeccién o monitores, los otros emplean dispositi-
vos coma los cascos o gafas de datos o el tipo de estructura cibica en la gue el visitante
puede entrar, denominado CAVE (Automatic Virtual Environment), con proyecciones estereos-
copicas sobre tres o cuatro {ados del cubo. (Son posibles otras clasificaciones seqtin la com-
plejidad del sistema.)

Aungue puedan Integrarse otros sistemas tecnolégicos mas complejos, como los
de IA, que posibilitan un incremento cualitativo en la realizacién de nuevas prestaciones
de manera "inteligente", persisten los problemas de la efectividad de la representacisn
0 visualizacién y de la efectividad del output. Es decir, del grado de simulacién inmersiva
del audiovisual y {a rapidez de cambio (ya que el nivel de prestacién depende de la capa-
cidad de memoria y de la velocidad de procesamiento del ordenadar); y, por otro lado, {a
cuestion de la simetria de reaccidn de la maguina a la accién del interactor, percibida por
éste a través de sonidos, imagenes animadas y/o en 3D, efectos tactiles o retornos de
esfuerzo.

Respecto a {a primera cuestidn, es importante destacar la paradoja existente
acerca de la efectividad de imagen. Aungue suele valorarse, entre otros, el nlimero de
pixels, las frecuencias y el grado de realismo visual de la representacion (relacionado en
gran parte con los métodos de shadings y renderings para |a generacion de iméagenes
fotorrealistas, con la representacién de las texturas -superficies fractales, etc.-, o con
la combinacion inteligente de los procesos de generacién de iméagenes), no slempre es
la calidad de la imagen el factor condicionante de {a sensacion de inmersién, Muchos
artistas, como Myron Krueger, que trabajan con mundos simulados basados en graficos
imaginarios muy esquematicos, llegan a lograr la identificacion del usuario con la rea-
tidad simulada sin necesidad de recurrir a efectos visuales fotorrealistas o incluso a cascos
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de visualizacién, Su instalacién Videoplace, por ejemplo, con-
siste en un espacio con una gran pantatla en la que se proyec-
ta la imagen de la silueta del visitante captada y procesada por
ordenador. La maguina genera los gréficos correspondientes y otros
"objetos” abstractos, con los que el interactor puede interac-
tuar como si de una especie de metajueqo se tratara. El interac-
tor puede manipular estos grificos bidimensionales proyecta-
dos y establecer un dialogo con su propia "répiica” o mover los
objetos. Asimismo es posible conectar varias instalaciones y fu-
sionar sus entornos, de forma que los interactores pueden ver
en "su” entorno la representacidn de participantes de las otras
instalaciones. De esta manera, Krueger establece un estrecho
vinculo entre a persona y su doble (su sombra) existente y vir-
tualmente "vivo" en la pantalla, asi como entre los interacto-
res locales y los ramotos, dande la sensacién de inmersién er
un contexto virtual y comunicativo. Sin gran desplieque tecno-
logico, sin el empleo de imagenes en 3D, sensores o dispositi-
vos de datos, Krueger logra crear un entorno en el que el obser-
vador experimenta la sensacidn de nexo entre contexto real y mun-
do virtual. |

Metaplay es también un buen punto de referencia para
formular la prequnta sobre la simetria en la comunicacign
humano-méquina, en la que las interfaces desempefan el papel
esencial. Esta y otras instalaciones interactivas que se caracte-
rizan por la simplicidad tecnoldgica demuestran ser factible
alcanzar una simetria en el didlogo humano-maguina sin reco-
rrer a recursos high tech. No ohstante, las recientes investiga-
ciones en interfaces de alta tecnologfa aspiran a abrir caminos
tedavia mas inmersivos, aunque muy pocas obras que em plean
estos dispositivos puedan ser consideradas realmente logradas
desde el punto de vista conceptual, intuitivo y formal.

El desarrollo de guantes de retorno de esfuerzo y de
percepciones tactiles, por ejemplo, permite ampliar la transmi-
sion al interactor de sensaciones "reales” de contacto (peso,
resistencia, suavidad o rugosidad de la superficie, blandura o ri-
gidez, etc.) con los objetos simulados. La hiptica, como
nueva ciencia interdisciplinar que conecta la biologia, la
mecanica y la informatica, investiga las interacciones huma-
nas con el entorno virtual mediante el emplec de dispositivos
acoplables al cuerpo del usuario, coma los hissensores que
permrten {a manipulacién de objetos virtuales. Mientras todos
estos tipos de interfaz son externos o no-invasives, las
recientes investigaciones buscan, como ya hemos menciona-
do anteriormente, métodos invasivos que permitan una cone-
xion directa y transparente entre el cerebro del observador y el
sistema.
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37.. ta tecnologfa de RY se
compone Bdsicamente de un sis-
tema que sustituye los inputs
naturales de los sentidos huma-
nos por inputs sintaticos, gene-
rados por programas informati-
cos, que permiten la interaccidn
entre el ysuario de los dispositi-
vos de RV y los objetos simula-
dos y representados por imiqe-
nes Infograficas en tres dimen-
siones que pueden ser manipula-
das. Estos dispositives consis-
ten, esencialmente, en un simu-
ladar de visidn y audio (Head-
Mounted Display), que suele estar
equipado con dos monitores de
eristal liquido y sistema de soni-
do, v simuladores de input ticti-
les o corporates {dntaglove o quan-
tes de datos; datasuit o traje de
datos; eyeball fracking o dispasi-
tivo de rastree del movimiento
de la pupila; biosensores, etc,),
Los grandes cascos o las interfa-
ces voluminosas se sustituyen
progresivamente por gafas lige-
ras, biosensores ultrasensibles,
guan-tes o trajes de datos que
envian al usuarc sensaciones de
presidn y de fuerza,

A fin de que el observador
pueda actuar en el espacio virtual
de forma semejante como haria
en la realidad, son necesanos estos
sistemas de input que captan los
gutputs o informaciones exteria-
res {como el mevimiento de las
pupilas de los ojos, los gestos
0 movimientos corporales, el habla,
et.), 105 procesan y generan in-
puts sintéticos paralelgs, produ-
ciendo {a sensacidn de que el
escenanio artificial acompafia la
mirada, la posicién o los gestos
def observador en el contexto del
sistema {por eso la expresion
viewpoinf dependent imaging
acunada por Scott Fisher, con la
cual &l define la tecnologia de
RY). De esta manera, una parte
de |2 interaccion se produce de
manera inconsciente, casi auto-
matica, ya que el sistema de <en-
sores capta [0 movimientos na-
turales del aobservador {pupila,
cabeza, brazos, piernas, cuerpa,
desplazamiento en el espacio, etc.},
o detecta las sedales eléctricas
embidas por los misculos del
uswario. Estas acciones ne som
producidas a modo de fnputs expli-
citos, como podria ser el gesto de
clicar un ratén o tecar una panta-
lla téetil,
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+ La construccién de la realidad y la virtualidad: la perspectiva del observador

Antes de especular sobre otras potencialidades de la tecnologia de los sistemas
interactivos y de adentrarnos en el estudio de la construccion de mundos simulados median-
te los sistemas de RY, habria gue cuestionar acerca del conogimento del razonamiento huma-
no, 0 cdmo se comporta el ser humano en y con relacidn a su entorno; cdmo asimila este
entorno; y cémo construye este entorno segin sus condicionantes psiquicos y fisicos,38 cues-
tiones esenciales para dilucidar los posibles vinculos que pueden generarse entre el ser huma-
no y un contexto simulado en el que esté inmerso o con el cual interactie, y para definir las
caracteristicas que deben ser integradas en el sistema a la hora de su concepcién y pro-
duccion.

Hemos examinado anteriormente la importancia de las investigaciones de Turing
para el desarrollo de la automatizacion de los procesos de calculo (que resultaron en el
desenvolvimiento de la TA), asi como de las teorias det control y de (a comunicacién de
Norbert Wiener, o la teoria de la informacidn de Claude Shannon. Nos queda por citar una
cuarta teoria que ejerce influencia tanio sobre las investigaciones tecnoldgicas sobre
computadoras -come la arquitectura desarrotlada por John von Neumann o a creacion de
modelos formales de pensamiento en IA-, como sobre las teorias cogmtivas y neurcfi-
sioldgicas, en las que se apoyan muchas de las obras interactivas y de Vida Artificial
actuales,

La hipbtesis resiﬁettn a 1a atribucidn de los procesos de conocimiento y de cier-
tos tipos de funciones 4gicas a las redes neuronales es abordada por el neurblogo y psi-
quiatra Warren McCulloch y el matematico Walter Pitts en el articulo "A Logical Calculus of
the Ideas Inmanent in Nervous Activity”, de 1943, Ellos entienden el sistema nervigso como
"una red de neuronas, cada una de las cuales fiene un cuerpo celular y un axén. Sus unio-
nes o sinapsis siempre se encuentran entre el axén de la neurona y el cuerpo celular de otra
neurona. 22 Los problemas principales censisten, segin los autores, en calcular el compor-
tamiento de cualguier red y en encontrar una red que se comporte de una manera especi-
fica, cuando tal red exista,

Para realizar este calculo elios se basan en las siguientes suposiciones fisicas:

1) La actividad de (a neurona es un proceso de "todo 0 nada". 2) Un ndmero fijo dado
de sinapsis debe ser excitado durante un perodo de adicion latente para poder exci-
tar a una neurona en cualguier momento, y este nlmero es independiente de la acti-
vidad y de la posicidn previa de [a neurona, 3) EL Gmico intervalo significativo dentro
del sistema nervioso es el sinaptico. 4) La acbividad de cualquier sinapsis inhibitona
evita absolutamente que la neuronz se excite en ese momento. 5) La estructura de la
red rno se altera con ef tiempo. %

Para presentar esta teoria, McCulloch y Pitts recurren al (enguaje simbolico de
R. Carnap (1938), al que acrecientan los conocimientos sobre el calculo proposicional
de B. Russell y A, N. Whitehead (1927}, Este calculo deberia mostrar la dependencia de
la correspondencia que existe entre la percepcion y el "mundo externo” en las propieda-
des estructurales especificas de la red nerviosa.

T T g dpem b

Aungue la ambicién materialista y el intento de funda-
mentar la teoria en un calculo logico otorgasen un cardcter espe-
culativo y, hoy por hoy, impugnable al ensaye, algunas de las
conclusiones son especialmente visionanas.

Nuestro conocimiento del mundo, ncluidos nosotros
mismos, es incompleto en cuanto al espacio e indefini-
do en cuanto al tiempo.(...) El papel que desempefian
los cerebros para-determinar las relaciones epistémicas
de nuestras teorias con nuestras cbservaciones y el de
éstas con los hechos resulta demasiado claro, puesto
que es evidente gue toda idea y toda sensacidn es rea-
lizada por la actividad que ocurre dentro de esa red y que
ninguna de esas actividades determina por compieto
los aferentes reales.41

En este sentide, el lugar asignado a tedos los procesos
que envuelven [a inteligencia seria el cerebro. "La empiria confir-
ma que s1 nuestras redes no estan definidas, nuestros hechos son
indefimdos y no podemos atrbuir a lo 'real' ni siquiera una cuali-
dad o 'forma’, Al determinar la red, el objeto inconocible del cono-
cimiento, la ‘cosa en si', deja de ser inconocible,"42 La neurofisio-
logia podria abnr el campo para la comprension de las actividades
mentales, tanto desde el punto de vista cognitivo como psiquico.
Seria la Gnica manera de hacer que la mente ya no "fuera mas fan-
tasmagdrica que un fantasma”, concluyen los autores.

La importancia de este articulo puede ser analizada
desde diferentes perspectivas. Desde la informatica, un estudio
formal de {a red permitiria determinar las funciones que procesa,
haciéndolas computables. Esto serfa el primer paso en el sentido
de pretender simular las mismas funciones mediante una méqui-
na. El objetivo consistiria, por ende, en el disefio de vedes capa-
ces de reproducir el proceso de computacion que la mente reali-
za. El articulo de McCulloch y Pitts puede ser visto, por tanto,
como uno de los fundamentos del desarrolio del programa de
investigacidn en IA de tendencia conexionista, basado en una
arquitectura paralela, en la medida en que establece una analo-
gia entre las redes neuronales humanas y {as redes digitales.

No obstante, es importante subrayar que tal labor de sis-
tematizacidn ya habia sido objetada mas de una década antes por
el Teorema de Incompletitud de Godel (1931), segiin el cual los
procesos intuitivos y mentales no se dejan representar completa-
mente por un sistema formal. La pretension de algoritmizacion del
saber humano, como algunas correntes racionalistas en IA ambi-
cionan, se basa en la consideracidn cartesiana de que el saber es
consciente y explicito. Como confirma la nueva neurociencia,

38.. (. Wulf Halbach, ap.cit., p. 171

38., Warren 5. McCullach y Walter
H. Piits, "A Logical Calculus of the
Ideas Inmanent in Nervous Ach-
vity’, 1* ed. en W. S, McCulloch,
Erbodintents of Mind. Cambridge,
MIT Press, 1965, pp. 19-39 (trad.
esp. "Un caleulo logico de las
ideas inmanentes en 12 actividad
nerviosa", en: Margaret A, Boden
(ed.). Filosofia de lo Inteligencia
Artifrcial. México O.F, Fondo de
Cultura Econdmica, 1994, p. 33}

40.. MeCulloch y Pitts, op.at., p. 36
&1.. Ib¥dem, p. 50

42.. [frfdem
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los procesos mentales en el cerebro son inicialmente todos implicitos, y sélo mecanismos
especificos (access consciousness) en el cerebro transforman una parte de estos procesos en
conscientes, y asi, explicitos, Dade que sélo una parte del conocimiento humano es explici-
ta, en tanto gue otra parte considerable permanece implicita, mientras no nos sea posible
acceder a este saber implicito, tampoco serd posible una formalizacién completa del saber
humano. Como afirma Ernst Péppel, sabemos mas que sabemaos; o como admite Cart Friedrich
von Weizsdcker: la conciencia es un acto inconsciente. Aungue este conocimiento implicito
permanezca intangible, él forma parte de nuestras acciones y sensacicnes.

Desde [a perspectiva neurofisioldgica, el planteamiento seqgin el cual nuestro
accesc a la realidad es un proceso stempre mediado por la funcidn de la red neuronal con-
firma la idea ya intuida por Kant, cuando afirmaba que no podemos observar el mundo como
es realmente, sino sblo interpretarlo por medio de estructuras mentales implicitas que no
son logicas en si mismas. La misma necién encontramos en la teoria sobre el aprendizaje
humano de Jean Piaget, que arqumenta que el saber nunca puede ser visto como "copia del
mundo dntico”, ya que el conocimiento séle puede emerger de la praxis de nuestras accio-
nes y de las operaciones de nuestro pensamiento, La inteligencia organiza el mundo en la
medida en que se autoorganiza. Esta hipdtesis resulta en la distincién entre observadores
internos y externos {idea ya expuesta, como hemos viste, en la novela de Galouye), que s
inherente a la actual tecnologia de la RV.

El argumento fundamental esgrimido por McCulloch y Pitts -a saber, que la per-
cepcién no puede ser definida como una funcién de los brganos sensoriales, puesto que es
atribuible al funcionamiento de [a red neuronal del cerebro- tamhién ha sido refutado por
ntevos conocimientos cientificos (como el de la red psicosomatica); sin embargo, aporta una
importante hipbtesis relativista, segln la cual la explicacion sobre la construccién de la rea-
lidad estd subordinada necesariamente al observador. Dicho de otra manera, fa realidad que
construimos no puede ser vista como representacion de un mundo objetivo independiente.

El giro substancial consiste en el modo en el gue se enfoca los procesos cogniti-
vos: en la medida en que se rechaza la teoria tradicional de que el sistema de percepcién
humano esta en contacto directo con el mundo, la prequnta va no se limita a las cuestio-
nes epistemologicas, sino que va dirigida sobre todo al propio funcionamiento de los pro-
cesos cognitivos, sus efectos y resultados.

La tendencia a otorgar un mayor relieve a la figura del observader ne se mani-
fiesta exclusivamente en neurofisiologia, ya que tiene antecedentes fundamentales en las
investigaciones de {a Fisica.s? Sebre todo a partir de la teoria de la dindmica no-lineal
investigada por Ilya Prigogine en los afos cuarenta y formulada en su tesis sobre fendme-
nos irreversibles (presentada en 1945 y publicada en 1947) v en su libro Introduction to
Thermodynamics of Irreversible Processes {1954), se otorga al ohservador un papel primor-
dial, de medo que deja de ser un observador "abstracto” para pasar a ser un sujeto parti-
cipe de los procesos (complejos, cadticos, de autoorganizacién, disipativos, etc.).

Las revoluciones en Fisica y las nuevas investigaciones interdisciplinares en cien-
cias derrocan de forma definitiva cualguier tipo de determinismo estricto o de modelos
empiristas, que defienden la existencia de la realidad iinica y universal existente con inde-
pendencia del observador, o gue interpretan su posicién como un receptor basicamente
pasivo y suberdinado a un orden externo dado. Diferentes teorfas, como el constructivismo
radical, la sinergética, la autopoiesis, ta autorreferencialidad -todas las cuales trabajan con
la nocién de autoorganizacion-, apoyan esta hipotesis, De estas teorias se infiere, precisamente,

que es en el dominio de las explicaciones en el que surgen los
conflictos acerca de las consideraciones sobre la realidad y la ver-
dad, o mejor dicho, sobre las realidades y las pretendidas verda-
des. Las explicaciones se mantienen en el contexto de ta praxis
de vivir del observador y se constituyen también en definiciones,
que nada mas son gue reflexiones del ohservador formuladas a tra-
vés del lenguaje, ya que "los seres humanos acontecemos en el
lenguaje”. En este sentido, como sefiala Maturana, o realidad no
es unu expertencla, sino un grgumento dentro de una explicacidn.
De lo que se desprende que las diferentes realidades vividas por
cada uno de los observadores dependen de la linea explicativa
que adoptemos. Constitutivamente, {a razn -como expresién de
la coherencia operacional humana dentro del lenguaje- no puede
dar acceso al observador a una supuesta realidad existente inde-
pendiente de &l mismo o de su entorno. La (nica manera de
hacerlo es a través de la generacion de mundos simulados, en los que
imperan estructuras de vidas o realidades virtuales, y en los gue los
observadores pueden ejercer un control sobre el entorno simula-
do, dado que las realidades estan construidas consciente y fun-
cionalmente. En estos sistemas es posible la existencia de ohser-
vadores internos y externos.

we Mimesis y simulacrum

En las investigaciones de vida artificial (VA o A-life) se
suele diferenciar entre una "versién débil", que se limita a gene-
rar modelos de los procesos mentales y hacer simulaciones del
cerebro en el ordenador; y una "version fuerte", que pretende que
un programa digital de VA sea tan complejo, que permita produ-
cir procesos inteligentes e intrinsecamente significativos.

Estableciendo un paralelismo con estas categorias,
distinguiremos entre dos niveles de simutacién: una "simulacién
débil’, que se limita a generar formas de representacitn a par-
tir de informaciones explicitas proporcionadas por los seres
humanos; y una "simulacion fuerte”, que podria, desde su pro-
pio sistema, producir nuevas estructuras. La primera esti orien-
tada a la eficiencia del programa en aplicar correctamente las
informaciones predeterminadas; mientras que en la simulacion
fuerte se trata del emplec cabal de la acepcion de simulacrum
como una preduccién sin original. En el teatro o el cine, por
ejemplo, el limite de {a ilusién se encuentra en la conciencia
que el espectador porta de que (o que él ve es una ficcion. la simu-
lac1dn como simulacrum, o como simulacidn fuerte, al contrario,
no tiene una frontera clara, ya que es presentada como un

43., La Teorta de la Relatividad de
Albert Einstein, ademas de plan-
tear una nueva dimensitn de es-
pacio, tiempo y materia, que pier-
dan su status absoluto, confiere
al ohservador una posicibn de
destaque. La Teoria Cudntica de
Max Flanck, Werner Heisenberg
y Erwin Schridingar significa un
pasg mas en direccion z la relati-
vizacion de los abjetos fisicos y en
la potenciacion det papel del
abservador,
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hecho y el espectador no tiene medios para distinguir si realmente es o no un hecho real,
o por o menos existe la duda sobre ello,

Ciertamente una de las mejores muestras del poder de la simulacién fuerte es el
ya clésico ejemplo del programa de radio de Orson Welles, "The war of the worlds”, emiti-
do en 1938, y que, como es sabido, provocd el panico entre la poblacién que escuchaba el
programa, que creyd que se frataba de una invasion real -narrada por Welles- de los mar-
cianos en las proximidades de Nueva York. ST una simulacion, para ser efectiva, debe lograr
que las personas entren a formar parte (mental o fisicamente) del modelo, entonces el éxito
de Welles fue completo.

La complejidad de ambos tipos de simulacidn —fuerte v débil- no se reduce at par
de modelos, puesto gue cada uno de ellos puede ramificarse, Un buen ejemplo son las varias
distinciones secundarias propuestas por Emnst von Glasersfeld, que define los dos campos
con los términos de ficcidn consciente y ficcidn inconsciente. Con relacién a la ficcidn
consciente {o simulacion débil, como llamamos agui), von Glasersfeld sugiere ocho niveles
distintos, definidos como sigue: "red de ideas", creadas sim tener en consideracién su via-
hilidad en el mundo real; "idea perfecta”, que aunque sea inabarcable, sirve de referencia
ideal; "postulados explicativos”, que sblo son percibidos en el munde real mediante sus
efectos; "hipdtesis”, de cardcter ficticio; "mentira”, que se aparta de la realidad de forma
intencional; "imagen ficticia", construccion intencional de estructuras que tienen tna expe-
riencia real Umitada; "juguetes”, que pueden ser lo que aparentan ser; y "juegos’, que se
acercan a la ficcién y que se desarrollan como procescs de creacion en el que se mantiene
“ta conciencia de su no-veracidad.

Respecto a las ficciones inconscientes (o simulaciones fuertes), von Glasersfeld
distingue entre "ilusiones de la percepcién”, que no pueden ser diferenciadas de la reali-
dad y que suelen ser {lamadas "ilusiones objetivas”, ya que pueden ser percibidas también
nor otros observadores; "percepciones virtuates”, que difieren de la anterior por la depen-
dencia de la posicidn espacial del observador {como en el caso de la observacidn de un
arco-iris); e "ilusiones en sentido figurado®, que no son compartidas por ofras personas
y que no son coincidentes con la realidad.4

El discurso sobre la simulacitn tiene varios antecedentes en la historia de la filo-
sofia y también, como veremos mas adelante, en la teoria de los medios, conque no surge,
como se plantea muchas veces, con las nuevas tecnologias, E, von Glasersfeld llama la aten-
cidn para dos destacados precursores, que investigaron profundamente la cuestion de la fic-
cion, y cuyas teorias son fundamentales para una amplia comprensidn del tema: Benth_am
y Vaihinger, Hans Vaihinger escribid su Philosophie des Als 06 (Filosofia del Como 51) en
1876, aunque fue publicada sdlo en 1911, La obra investiga la funcién de ta ficcidn en {a
construccion de los significados. Con anterioridad, el fildsofc Jeremy Bentham (1748-
1832) desarrollé su teoria sobre la ficcidn, publicada en 1824 hajo el titulo de The Book of
Fallacies, y en su obra principal, The Theory of Fictions (1932). La aportacién basica de
Bentham consiste en deconstruir los mundos de la apariencia y de la ficcién, no para pres-
cindir de ellos, sino para comprobar, al contrario, de qué manera se convierten en elemen-
tos constitutivos de nuestra realidad. Mientras que para la metafisica la apariencia tiene un
valor transcendental, para Bentham asume una funcidn instrumental, en la medida en que
entra a formar parte de {a propia construccion de la verdad a través det lenguaje. Esto sig-
nifica que la organizacién del discurso simbdlico pierde, sin la ficcién, su coherendia.
0 como profesa Lacan: "La verdad tiene la estructura de la ficcién.”
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La ficcién asume, asi, un caracter ineludible, pues, al
ser parte inherente del imaginario, no es relegada a una existen-
cia paralela y desconectada de la realidad, sino que se integra en
el discurso de la verdad. Al investigar el papel de los elementos
simbélicos, sociolingliisticos, ideales e ideolégicos en la cons-
truccién de la realidad, {a obra de Bentham, aunque pueda pecar
por la excesiva voluntad utilitarista, se confirma como un ante-
cedente fundamental de la semidtica, del psicoanalisis, de la teo-
rfa del discurso y del analisis lingiifstico (Frege, Russel, Wittgens-
tein, Neurath, Lacan).

Mientras gran parte de (os planteamientos hasta el sigio
XIX se han centrado en el anlisis del lenguaje, con el adveni-
miento de los nueves medios de comunicacion basados en el dis-
curso audiovisual, se abri6 una nueva linea de investigacién en
torno a la funcidn que las iméagenes técnicas (sobre todo audio-
visuales} desempefian en la construccidén de nuestra realidad.
En este sentido, el papel ejercido por los medios y sus disposi-
tivos técnicos no consistiria en tratar de reproducir (a realidad,
sino de construirla. ﬁ

Una de las lineas de pensamiento circunscrita a la teo-
ria de tos medios que defiende esta idea empieza a desarrollarse
paralelamente a la aparicion del cine. Esta corriente pretende
investigar, no tanto la relacidn entre la praxis de las produccio-
nes y los desarrollos técnices, mas sobre todo las posibilidades
estéticas y fenomenoldgicas que estos medios praporcionan. Para
los primeros tedricos del cine que adoptan esta via, como Béla
Batazs o Rudolf Arnheim, el cine como medio visual representa et
gran memento de cambio en 1a historia de la cultura.

Mucho antes de Marshall McLuhan y su Galaxda Gutenberg,
Balazs ya interpreta -en libros como Fi ser humano visible o la cul-
tura def cine, de 1924~ el paso de la cultura basada en el lenqua-
j& hablado (la comunicacién mediante recurses simbélicos precisos
y estables) a una cultura del gesto y de la mimica {de la comuni-
cacion visual en movimiento) como la tercera revolucién después
de la etapa de la imprenta. Esta revolucién denota el gran paso de
la facultad de ver desde un punto de vista fijo (lo que McLubhan lla-
maria, posteriormente, la "extensién tipogréfica del hombre") a la
facultad de ver desde miltiples perspectivas.

Al contrario de otras teorias sobre los medios de princi-
pios de s1glo, que ponen el acento en el factor técnico {como en
Eisenstein, Pudowkin o Brecht), tanto Baldzs como Arnheim con-
ciben estos medios como formas artisticas, en las que el espec-
tador desempefia un papel central.4% Seqin Balazs, seria a través
de la imagen que la cultura asumiria un cardcter universal {uni-
versalismo que defenderfa, posteriormente, McLuhan y sus disci-
pulos a través del concepto de la aldeq global), en la medida en

44, [ Emnst won  Glasersfeld,
"Fiktion und Realitit aus der
Perspektive des radikalen Konstuk-
tivismus”, en: F, Ritzer y P. Weibel
(eds.,). Strafegien des Scheins, op.cit.,
pp. 168-170

45.. Por ejemplo, en kos libros Cine
¢omo mrte (1932) v Radie como arte
muditivo (1936), Aroheim compan el
cine con [a pintura, la midsica, (a lite
raturs, es dear, con otvas formas
atisticas, y ne con otras "técnicas".
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gue el cine mudo favoreceria la creacion de un "tipe internacional” de ser humano. Balaz
entiende la teoria del cine como teoria de la recepcién, en la que (a realidad del cine es
entendida como la realidad construida con medios filmicos,

Con el cine también queda patente la necesidad de pensar en un "cuarto" ele-
mento, que es el tiempo. El lenguaje eserito y la imprenta han corroborado para el desa-
rrollo de ia idea de un tiempo y un espacio continuos y abarcables. Los medios audiovi-
suales implican otras relaciones y experiencias del tiempo. El primer paso fue dado por
la fotografia y su "visualizacion” del tiempa en relacién con el espacio, aungue se tra-
taba més bien de "congelar" esta vision temporal en una imagen atemporal: una forma
de garantizar {(documentar) la presencia en la ausencia. EL cine, al contraric, hace visi-
ble {a experiencia del tiempo en movimiento (dinamismo). El tiempo y el espacio conti-
nuos y abarcables (de la cultura de la imprenta) y su estética lineal, secuencial o histé-
rica abren paso a la creacion de conexiones temperales fragmentadas y simultaneas. En vista
de ello, podemos hablar de una nueva estructura "narrativa" del mundo ~tanto en el sen-
tido de ficcién como de no-ficcion-, que ya no se atiene a {os parametros de linealidad,
finalidad o discursividad, sino a los de interconexién simultanea y acelerada de frag-
mentos (audiovisuales). |

Pensadores actuales, como Vilém Flusser, Gotz GroRklaus o Dietmar Kamper, plan-
tean que los seres humanos ya no vivimos hoy exclusivamente "en" el mundo, ni "en" el
lenguaje, mas sobre todo "en" las imagenes: en las imagenes que hemos heche del mundo,
de nosetros mismos y de otras personas; y en las imagenes del mundo, de nosotros mismos
y de otras personas que nos fueron proporcionadas por los medios técnicos. Esta teoria con-
firma que nuestra comprension (y construccion) del mundo y de la reatidad, aparte de inte-
grar "nuestras” imagenes internas presentes en nuestras memorias o sistemas neuronales,
tampién incorpora, tal vez en la misma medida, las imagenes "externas" y las informacio-
nes que circulan a partir de las "memorias" mediales.46 Estas memorias se convierten en
repertonio y sirven, por ejemplo, para fundamentar la historia contemporinea. Ejemplos
recientes serfan las guerras del Golfo o del Afganistdn, cuyas imagenes retransmitidas al
mundo demostraron el enorme abismo creado entre los hechos reales, a los que los teles-
pectadores no tuvieron acceso, y los episodios ficcionales transmitidos al piblico a través
de los medios de telecomunicacién, creados a partir de estrategias de difusion basadas en
la censura y en las imagenes manipuladas.

Cuando Jean Baudrillard denuncia que "la Guerra del Golfo no tuvo lugar"4? y apun-
ta a la transicién desde una postura a favor o en contra de la guerra {como en el caso de
la Guerra del Vietnam) a una postura a favor o en contra de la "realidad de ta guerra®,
esta ratificando la transformacion de la historia {entendida comao descripcién y anélisis
de hechos) en una especie de relato de ciencia ficcidn audiovisual (entendido como
narracién y creacién de datos). "Si el no-lugar de la guerra se hace transparente, podra
ser imaginade en la fantasia, de lo contrario se dispersa en el tiempo real de la infor-
macién. Se fortalece a ilusion de la guerra, en vez de confirmar la falsedad de su reali-
dad,"8 En este caso, el stmulacro es integral: lo real ni es reproducido ni manipulade, nj
tampoco desaparece en favor de lo imaginario, sino que se genera artificialmente otra
realidad totalmente simulada. Las cosas o hechos visibles o reales no son reinterpreta-
dos, sinc sustituidos por otros hechos visibles, o "més verdaderos gue los verdaderos",
En una esfera ajena a la historia, la propia historia ya no puede reflejarse ni demostrar
su existencia: cualquier relato (como simulacion de la historia) puede transformarse en
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historia,4® 0 como constata Dietmar Kamper, el hecho de estar
completamente en la imagen impide la percepcion del status de
este estar-en-{a-imagen. "El mundo al que se accede sélo empie-
za en el verso de la imagen. La percepcidn de aquelle que cons-
tituye el mundo sélo se desprende en el corte de la pelicula,"s0
S0lo cuando ya nec tengamos la capacidad para cuestionar si
vIvimos ¢ no en un mundo artificialmente construido, nasara
nuestra cultura a ser del todo un simulacro.

En este contexto podemos constatar una diferencia-
cién entre las construcciones miméticas y las que podriamos
Wamar simulaciones potencioles.51 Mientras la mimesis se centra
en la cuestidn de la aparencia, la simulacion trata de {a identi-
ficacién. En la mimesis existe la conciencia del énfasis en la fic-
ctdn, mientras que la simulacion busca el doble artificial y la
transformacién de la ficcion en una posible realidad. No obs-
tante, ambos comparten un fundamento esencial: estin basados
en a ilusidn. La capacidad mimética ayudé durante siglos a la
experiencia o al conocimiento de ta realidad humana. EL princi-
pio de simulacidn pretende proporcionar al observador el cono-
cimiento de (o posible,

En un intento de salvar una preximidad con [a realidad
det entorno del observador, los medios electrdnicos y de comuni-
cacibn utilizan frecuentemente estrategias miméticas de acerca-
miento a la percepcién, a la sinestesia y a la cognicién. Para
establecer una analogia con nuestra propuesta anterior de dife-
renciacidn entre dos formas de simulacién, estariamos habtando,
al referimos a la mimesis, de una simulacian débil, en la que la
infermacion transmitida opera a nivel de apariencia e intenta
aproximarse (re-producir) de la percepcién del tiempo y el espa-
clo del entorne o del cuerpo del observador. Una simulacidn fuer-
te significa, no obstante, el eclipse del principio mimético, ya
que la virtualidad (o lo potencial) se vuelve mis eminente y no
pretende re-presentar la realidad misma, sino que se entiende
como un modelo de realidad (peculiar). Mientras que {a simula-
cibn mimética se mantiene adscrita al tiempo subjetivo del
observador (consecutivo), la simulacién fuerte implica ta instau-
racion de la nocidn de simuttaneidad y de la idea de espacio vir-
tual como "espacio-tiempo”.

EL uso de técnicas visuales para generar simulaciones de
espacio-tiempo marca de forma creciente las estrategias para
generar modelos de mundo virtual. Tal vez uno de los primeros
ejemplos en la historia sea las proyecciones de Athanasius Kircher
en el siglo XV1I. Sabemos que el conocimiento del principio épti-
co de la llamada camara obscura se remonta a Aristdteles, que
observd en el interior de una habitacion oscura la imagen del sol
en eclipse parcial, proyectindose en el suelo a través de un

46.. (fr. Dietmar Kampar,
Bitdstérungen. Im Oibit des Ima-
gindren, Stutigart, Cantz Verlag,
1994; Vilam Flusser, Die Revolution
der Bifder. Der Flusser-Reader,
Mannheim, Bollmann Yerlag, 1995;
Gtz GroRklaus, Medien-Zait,
Medien-Raum: Zum Wandel der
raumzestiichen  Wohrnehmung in
der Moderne. Francfort d. M.,
Suhikamp Verlag, 1995

47.. Cfr. Jean Baudrillard, Lo gue-
rie du Golfe n'a pas eu liew. Paris,
1991

48.. J. Baudnllard. e Iltusion
des Endes oder Der Strefk der
Ereignisse. Berlin, Merve Verlag,
1994, p. 104

49., Cfr. Baudrillard y Canetti

50.. Dietmar Kamper, Bitdstdrungen.
Im Orbit des Imagingren. Stuttgart,
Cantz Yerlag, 1994, p. 83

51.. Eimolagicamenta el término
mimesfs, proveniente del grieqo,
significa en su origen ta capaci-
dad de conseguir determinados
efectos mediante gestos corpora-
les. Simulacion praviene del latin
y significaba, en un principio, la
creacidn de imdgenes por medios
técnicns, imagenes que parecen
identicas a la realidad.
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pequefio agujero, Leonarde da Vinci fue uno de los primeros artistas que, en el siglo XV, se
sirvié de una cadmara oscura, a la que hizo varias referencias en su Codex Atlanticus.
Athanasius Kircher, un jesuita y clentifico aleman, amplid la utilizacién de la cdmara oscu-
ra e hizo su fama en Roma mostrando en la iglesia, a los fieles asustados, la pnmera visidn
"viva" del infierno.52 Lo que para nosotros puede parecer hoy un tanto grotesco, a medha-
dos del siglo XVII seguramente fue motivo de gran espantq y sirvi6, para muchos cristia-
nos, como argumente podercso contra el pecade. Kircher siguid la 1dea de la Brbla
Pauperum.®? El jesuita integrd a la cdmara oscura una [uz artificial interna y una lente (que
cumplian la funcidn de la linterna y la lente del objetivo de un proyector actual), trans-
formandola en una especie de finterna mdgica. Eso le permitid proyectar imagenes dibuja-
das a una distancia de hasta 150 metros (segln informes de la época), que aparecian pro-
porcionalmente ampliadas por el efecto de la lente.

Perp la sutileza de su invento era ain mas sorprendente. Para sugenr la sensacion
de vitalidad de sus proyecciones "infernales”, utilizaba recursos como el empleo del hume
para dar la idea de movimiento a las figuras, o la inclusién de insectos raros en sus Ima-
genes del infierno, que ampliados cien veces parecian monstruos diabélicos.

Kircher utiliza la imagen proveniente de un aparato como estrategia de per-
suasion al servicio de unas creencias. El jesuita hace visible una imagen mental —la del
inflerno, de los demonios~; emplea [a simulacién para hacer realidad un mundo total-
mente ficticio. S Bosco ha dado, a través de la pintura, una nueva visién de la esfera
de lo infernal, exaltando su dimensién antihumana y antinatural -y por consiguiente,
antimundo frente a lo celestial y lo terrenal-, Kircher consigue con su accidn incorpo-
rar la experiencia de lo infernal a la vida terrestre, perfilando asi una visién de infierno
intraterrena.

La apropiacion de Kircher de 1a imagen inmaterial "en movimients" para prove-
car una determinada reaccidn sensible en un grupo de personas puede ser considerada
como una simulacion, que extrapola per se el ambito de lo sagrado para actuar en el ambi-
to de la cultura, de ta estética, Transforma el espacio de la iglesia en espacio para la expe-
riencia de una realidad {que podriamos [amar) "virtual" y en vivo. La experiencia simul-
tanea y directa que los fieles tendrian de otrc mundo (el infierno) hasta entonces no
visualizado {sabido, pero 1ninteligible) podria -haber provocado una sensacién de inmer-
si6n en ofra realidad. Desde luego, es significativo que psicélogos como Ernst Poppel con-
sideren el acto de asistir 2 una ceremonia en la iglesia como una de las actividades huma-
nas que mas absorben el observador de forma inmersiva. (En la iglesia siempre se intenta
dimensionar lo gue se escucha, 1o gue se ve, lo que se olfatea v (a sensacidn de grupo - de
tal manera gue nos schrecoja, afirma Poppel.} Aunque basado en (a ilusion, el infierno
visual de Kircher pretendia proporcionar al observador el conocimiento de lo posible {la exis-
tencia virtual del mundo infernal).

Nuestro interés en poner un ejemplo de simulacién de una época remota, que
empiea recursos elementales, es hacer patente que la estrategia de simulacién es indepen-
diente de los recursos que se utilicen. No es por disponer hoy en dia de sistemas de RV
inmersivos de dltima tecnologia que ta simulacién se verd potenciada. En muchos casos,
pasa precisamente lo contrario; las 1nterfaces que debe llevar puestas el usuario suelen ser
tan incomodas y aparatosas, que acaban por provocar el efecto opuesto del deseado: La
conciencia de que uno estd conectado a un aparato audiovisual ficcional. Para que el simu-
lacro basado en la tecnologia de RV sea eficaz, cuerpo y mente deben compartir un mismo
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(ciber)espacio. Esto puede liegar'a ser posible cuando las inter-
faces sean internalizadas, hasta el punto de hacerlas invisibles
y potenciar la fusidn entre simulacro y realidad —como, por ejem-
plo, mediante microescaneres de rayo laser desarrollados para uso
militar, a través de los cuales se proyectan imagenes directamen-
te en la pupila, sin necesidad de una pantalla o casco interme-
dio-. Siegfried Schmidt, Jaron Lanier y otros autores coinciden en
que el fendmeno del simulacro, de la RV o del ciberespacio se vol-
verd riovedoso cuando permita operar con el cuerpo y la mente,
e interactuar y comunicar con otros sujetos; cuando exista una
diferencia acentuada entre el espacio virtual y el entorno real, es
decir, que aquel no sea mero espejo de éste. En este caso, la
cuestion estaria en como algwen que operase en un simulacro
tecnoldgico (en la simulacidon fuerte) podria saber si se halla den-
tro de esta pseudorealidad o fuera de ella. Schmidt propone que,
mientras controlemos todavia las condiciones de entrada y de
salida, o sea, mientras ain seamos conscientes de que poademos,
en el caso de la RV, poner y sacar las interfaces, como el traje de
datos, también controlaremos la distincion entre simulacro y rea-
lidad, por muy real gue pueda parecerncs el espacio virtual, ya
que el enlace entre el ciberespacio y la realidad lo constituye
nuestro cuerpo, y no la técnica. Aunque pudiéramos vivir expe-
riencias sensoriales idénticas en "ambos” espacios, la conciencia
de nuestro cuerpe nos indicaria si nos encontramos en nuestra
“realidad" o en un simutacro.

No obstante, dado que nuestros criterios de realidad son
socialmente vinculantes y obtenidos a partir de experiencias de
caracter sociocultural, en las que confluyen condicionantes bio-
lbgicos y psiguicos, si la construccién de una realidad simulada
se produjera de forma biolégica y sociccultural (a través de la
comunicacidn e interaccién con otros sujetes, o a través de efec-
tos plurisensoriales), entonces podria darse el caso de que el
simulacro seria experimentado como realidad. Estariamos hablan-
do, por consiguiente, de una superacion de la distancia entre

entormo, sujetos y maquina, y de la sincronicidad entre virtuali-

dad y experniencia de la realidad.

++ El papel de la interaccién humano-maquina
en la construccion de la RV

El entorno es generado y mantenido por los seres huma-
nes de manera informacional ("dotada de sentido"} a través de la
percepcidn, la sensomotricidad, la cognicion, la memoria, la emo-
cién y la accion tanto comunicativa como ne-comunicativa.

52.. {fr. C. Giannetti, "Fstética de
la simutacion®, op.cit,

53.. Una tdctica muy difundida
desde la Edad Media para acercar
los fisles a la palabra de Dios
mediante el empleo de iméqenes,
ya que la gran mayoria de las per-
sonas en (3 €poca era analfabeta.
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El entorno constituye una globahidad ordenada de saber que es ecoldgicamente vali-
da para los sistemas de conocimiento y que es adquirida por los miembros de una
sociedad a lo largo de la reproduccidn sociocultural de la misma. Con otras palabras:
cada individuo nace ya en un entorno dotado de sentida, es socializado con relacibn
a &l y no trata nunca con "3 realidad en cuanto tal". {...} La evolucién, la lengua, la
estructura social y los drdenes simbolicos de la cultura aportan los modelos conven-

* cionales para la generacién de un comportamiento tipico. Un saber compartido de
forma colectiva, capaz de orientar una actuacién individual, resultard de la actuacion
social de los individuos y orientara a su vez la actuacion social de éstos. Asi pues, las
realidades pueden describirse como resuitados de construcciones sociales producidas
dentro del individuo en cuanto lugar empirico de esta construccidn, 4

La realidad, asi como la virtualidad, comparten la idiosincrasia de ser construc-
ciones dependientes del observador y {a sociedad. Visto desde esta perspectiva, no seria del
todo acertado plantear una oposicion entre real y virtual, sino que (g diferencia emergeria
det grado de pretendida estabilidad. La virtualizacion parte de un determinado estado para
generar nuevas situaciones o respuestas inestables, es decir, siempre modificables. Lo vir-
tual no es, por lo tanto, materiaiizable o localizable espacio-temporalmente (el agui y ahora
de [0 "real"), puesto que es intangible y no tiene una presencia actual. Esta nocidn se vuei-
ve mas explicita en los modelos virtuales de ciberespacio, en los que impera la desterrito-
rializacidn, la ubicuidad, la desmaterializacion, la mutabilidad. A pesar de esta distincién,
hay que convenir gue lo real y {o potencial no se presentan siempre separados de forma
~ctara y diferenciada, ya que pueden y suelen operar en cenjunto sincrénica o asincrdnica-
mente, pueden formar parte en algin momento y de manera consecttiva, simultanea o com-
plementaria del fendmeno o proceso analizable. En la esfera del entorne en gue vivimos,
experimentamos nuestras realidades como acontecimientos facticos, mientras que en los
mundos virtuales predomina [a estrategia de la simulacion de procesos, por 1o que la reali-
dad virtual es experimentada como un contexto de posibles.

En lo que se refiere a los diferentes sistemas de RY, habria que distinguir entre
aquellos que tienen un caracter cerrado y autorreferencial -que se organizan y autoorgani-
zan sin salir de [a esfera de sus posibles, es decir, no pueden expandirse (no generan nueva
informacion)-; y otro tipe que corresponde a los mundos virtuales generados por sistemas
de IA y VA, que aunque se ejecuten desde la autorreferencialidad y la autoorganizacién, por
su capacidad de generar nuevas informaciones son expandibles {generan informacién no
preexistente en @ memoria). Al pnimer grupo pertenecen los sistemas de RY no-inteligen-
tes con representaciones visuaies realistas, imaginarias o fotorrealistas. £n estos, el marco
de observacidn del interactor abarca todos los estados potenciales y determinados de la
maquina. La simulacidn se mantiene dentro del margen de comportamiento delimitado, por
consiguiente el modelo de interaccién del observador con el sistema no puede desviarse de
la ejecucidn de la simulacién prevista, aungue muchas veces el interactor no sea consciente
de ello, dado el elevado nivel de artificiosidad (simulacién de la simulacion). Al segundo
tipo correspenden tante los sistemas de VR que emplean de forma variable procesos de IA
para generar objetos sin intehigencia propia u objetos inteligentes que poseen interfaces
entre los sistemas de IA, como los sistemas de VA con algoritmos genéticos que simulan
procesos evolutivos o formas de aprendizaje establecidas genéticamente (cruzamiento,
métedo de prueba y error, seleccién), Aunque se trate de un tipo de autdmatas de estados
finitos, pueden generar stmulaciones no predecibles por el ohservador, de manera que la

forma de interaccion del observador con -el sistema e exper-
mentada como emergente, £n el proximo capitulo profundizare-
mos y pondremos algunos ejemplos de obras interactivas que se
inscriben en este sequndo tipo.

Respecto al primer modelo, algunas obras logran tal
grado de complejidad, que permiten la generacidn de un contexta
interactivo en el que el interactor participa activamente dentro
del marco de posibilidades. En este tipo de producciones, los con-
ceptos ¢ los contentdos deben estar profundamente vinculados a la
solucidn formal y técnica de [a misma, ya que el interactor debe
acercarse de forma inteligible e intuitiva a la obra. El artista David

Rokeby demuestra que la generacion de entornes virtuales puede

ser [levada a cabo a través de soluciones formales, y por tanto de
interfaz, que envuelven el interactor de una manera sensorial y no
exclusivamente visual. Con su serie de instalaciones denominada
Very Nervous System (1986-1993), Rokeby propone redefinir,
ampliar y alterar la utilizacién del ordenador y fa comprension de
la interfaz para la creacion de entornos artificiales:

Pueste que el ordenador funciona de forma exclusiva-
mente logica, el lenguaje de 1a interaccion deberia ser
construido de manera intuitiva. Puesto que el ordena-
dor separa ta persona de su cuerpo, el cuerpo deberia
estar fuertemente impticado. Puesto que el manejo del
ordenador efectla en un campo minimo de circuito
integrado, el vinculo con el ordenador deberia darse en
un espacio abarcable y dimensionado a [z medida
humana. Pueste que el ordenador es objetive y desin-
teresado, la experiencia con &l deberfa ser intima.55

Esta propuesta de sobrepasar el limite de las aplicacio-
nes de la tecnologia electrénica se concreta en el uso insélito que
el artista hace de ta interfaz. Mientras la mayoria de las interfa-
ces son restringidas y definidas de forma explicita, el tipo de
interfaz empleada por Rokeby no es obvia ni visible, ya que ocupa
una gran extension espacial.

A pesar de esta dispersion, la interfaz esta estructura-
da de manera activa y fuerte por el tiempo y el espa-
cio, La interfaz se transforma en un campe de expe-
riencias, en un encuentro multidimensional. Al princi-
pio, el lenguaje del didloge es ininteligible, pero se
desarrolla en la medida en que se continfia experimen-
tando y acumulande practicas. Esta compleja instala-
cidn es un circuito basado en un rapido feedback, gque
no es sélo "negative” o "positive”, inhibidor o esti-
mulante. Al contranio, el circuito esta supeditade a una
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transformacidn constante, de la misma manera que cambian los componentes obser-
vador y ordenador en una reaccién mutua. Uno se adentra en el otro, hasta gue la
idea de control desaparece y la relacion se transforma en un encuentro y en una par-

ticipacion real.?t

- Su interés principal es conseguir establecer un dgémgn entre ohservador y obra

a partir de la creacion interactiva de un espacio virtual. Para ello, crea primero un sistema
espaciotemporal en el que el espectader se transforma en interactor. Aungue son los ges-
tos y movimientos del observador internc en el entorno actstico del sistema los que con-
figuran las experiencias sonoras, el interactor no tiene una comprension general del siste-
ma, que le permita el control absolute sobre el espacio virtual, y debe descubrir intuitiva-
mente el "lenguaje” sensomotor, mediante el cual puede dialogar con el campo sonoro
y transformarlo.

La pregcupacién por el modelo de interfaz y la confrontacidn entre espacios real
y virtual son también cuestiones centrales en la instalacién interactiva Handsight (1992)
de la artista hingara Agnes Hegediis. En el espacic de {a instalacion, [a artista sitla una
gran esfera de acrilico transparente con un orificio en la parte superior. En este caso,
Hegediis opta por utilizar una interfaz metaférica: una especie de globo ocular que capta
las imégenes del entorno real o virtual, las cuales son proyectadas en una gran pantalla.
E| observador puede sujetar este globo y direccionar su visidn tanto en el espacio del entor-
no real como, al introducirlo dentro de la esfera, en el espacio virtual. El ojo técnico fun-
“ciona, asi, como protesis externa del interactor, a través de la cual &l puede observar los
mundos real y virtual, y penetrar como sujeto extrinseco en la RV, De forma totalmente
intuitiva, el interactor se siente motivado a explorar las representaciones del espacio vir-
tual mediante el movimiento del ojo-interfaz dentro de 3 esfera, Estas imagenes tienen una
aestética marcadamente antinaturalistas, con objeto de acentuar alin mas la gran escisidn
entre ambas posiciones: la posicion externa del observador y de su entorne, y {2 posicion
interna percibida & través de la protesis ocular. Esta obra es un ejemplo claro de sistema
interactivo que no se reduce a la mera exploracién técnica, mas cuyo objetive es investi-
gar |a capacidad del sistema de proporcionar al pdblico nuevas experiencias estéticas pro-
hadas de forma intuitiva y sensorial.

Sirvan estos dos ejemplos para evidenciar las implicaciones basicas del desarro-
Lo de escenarios virtuales experimentables de forma interactiva por el observador. La pri-
mera implicacion consiste en gue, en sistemas interactivos o virtuales, el entorno es
dependiente del observador y de su contexto. El sentido de entorno técnicamente cons-
truido es asimilado e interpretado por el sujeto a través de {a memoria, la percepcion, la
cognicién y la emocién, asi como de la sensomotricidad y las acciones comunicativas y sen-
soriales. La segunda, y como consecuencia de ello, gue la significacion y la efectividad
de la obra de RV estan estrechamente vinculadas a |3 actuacion del interactor; por con-
siguiente, la interfaz humano-maquina debe adecuarse al objetivo del sistema respecto
a como y en qué grado se da ta participacibn del observador. La tercera, que la estruc-
turacion ablerta y contingente de {2 obra mina la concepcion materal, objetual y con-
cluida, caractenstica de la estética ontologica, y transforma el espacio fisico en imagi-
nario. Asi, la interactividad en el arte estd constituida por cinco elementos 1diosincrasi-
cos, a saber, la virtualidad, {a variabilidad, |la permeabilidad, la contingencia y la viabi-
lidad de comportamiento.
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Vida Artificial: el arte de (3 vida in silico ‘3
v Simulacién de vidas paralelas e TA

Como hemos comentado en el capitulo anterior, se suele
Hamar la "version fuerte" de la vida artificial a la de las investi-
gacionas en IA que no se limitan a generar modelos de procesos
mentales y hacer simulaciones del cerebro en el ordenador, sino
que pretenden que el hardware equivalga a la mente, y que un pro-
grama de IA pueda producir procesos inteligentes. La vision de la
vida artificial entendida desde esta interpretacién abarca una serie
de puntos fundamentales, desarrollada por varios tedrices como
Langdon, Stmon, Franklin, Emmeche, Lévy, etc. Como biologia de
lo posible, la vida artificial no se restringe a la vida basada en el
carbono tal como la conocemos (que es el objeto de la biologia
experimentat), mas se ocupa de la vida tal como podria ser, para
usar la expresion de Christopher G. Langton ({ife-as-it-could-be).

La Tnvestigacin biolégica tradicional puso el acente en
el analisis y la explicacidon de los seres vivos, mientras que la vida
artificial aplica un método sintético de los procesos o comporta-
mientos vitales a través de ordenadores u otros medios. Langton
define (a VA como "el estudio de {os sistema de creacién humana
que exhiben conductas. caracteristicas de los sistemas vivientes
naturales”.>” Dicho con ofras palabras, la vida artificial dispone
de conductas o procesos generalizados equivalentes a las con-
ductas desarrolladas per los arganismos vivos. Lo que difiere la
vida artificial de a real es el hecho de estar disefiada o proyec-
tada por los seres humanaos, pero no en el mismo sentido trivial
en el que se disefia un robot, ya que el método de programacion
de abajo hacia arriba®® en el que se hasa permite, a partir de la
interaccidn entre las unidades constitutivas del sistema, compor-
tamientos nuevos e imprevistos que emergen de una manera com-
pleja y no lineal. Lo que es "artificial" de la llamada vida in sili-
co se circunscribe a sus componentes: chips de silicio, formulas,
reglas de computacion, etc. No obstante, ni la vida real ni la arti-
ficial estan determinadas sélo por la materia de {a gue estan
construidas, sino también por el proceso. Seqdn la teoria de VA,
la esencia de la vida estd constituida mds por la forma de este
proceso que por la materia. En el caso en que se ignore el subs-
trato matenal, puede lograrse abstraer la idgica que gobierna el
procesa o las condiciones bajo [as cuales cualquier cosa puede ser
considerada viva, tanto en la vida real como en la artificial.

Asi es que la biologia contemporanea acepta que no
puede haber ninguna definicion de la vida que no tenga

56., Ibiderr, pp. 320-323

57.. Wéase su articulo publicada
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de que nuestras proteinas estin
'programadas’ en forma relativa-
mente explicita por el ADN, pero no
hay unt gen que especifique direc-
tamente la forma de la cam o el
niimera de los dedos. Esta clase de
programacién contrasta con el prin-
cipio de programacién en la IA,
En ella se intenta construir
maguinas inteligentes por medio
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hacia abajo: se programa el com-
portamiento total o prion, divi-
diéndole en subsecuencias de com-
portamiento estrickamente defini-
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menos, etc., descendiendo a tado
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excepciones u otras debilidades, ya que ta vida es un concepto vago, prototipico, que
refleja un continuum en 1a naturaleza. "Toda propiedad que te acordemos a la vida es, o hien
tan amplia que también se aplica a muchos sistemas inanimados, o bien demasiade espe-
cifica y no puede incluir contraejemplos que intuitivamente consideramos vivos."s9

J. Dayne Farmer y Aletta d'A. Belin relacionan ocho propiedades clave de la vida
real, que presentamos aqui de forma resumida; mas que un objeto material especifico, (a
vida es una configuracién en el espacio-tiempo, una clara forma de organizacidn; la vida
busca ta autorreproduccién; {a vida esta asociada con el acopio de informacién para una
autorrepresentacién; la vida prospera con la ayuda del metabolismo; la vida participa en
interacciones funcionales con el ambiente; las partes de los seras vivos tienen una critica
dependencia interna de unas respecto de las otras; la vida exhibe una estabilidad dindmi-
ca frente a perturbaciones; la vida como linaje tiene {a capacidad de evolucionar.8?

$i comparamos las caracteristicas de la vida real definidas por Dayne Farmer
y Aletta d'A. Belin con algunos de los rasgos de organismos artificiales, constatamos varias
equivalencias: por ejemplo, son configuraciones y formas de organizacién; son capaces de
reproducirse; tienen autorrepresentacion; las instrucciones de maquina pueden interpretar-
se como "quimicamente” activas ~aungue de una clase de quimica radicalmente diferente
de la de la acbividad enzimatica de la célula-, y por ello, en cierto sentido, tienen meta-
bolismo; entran en interacciones funcionales con su entorno {hardware virtual o real); sus
partes son mutuamente interdependientes, ya que los organismos digitales son peguefias
totalidades funcionales; son estructuras que pueden ser estables dentro de sus ambientes
- preferidos; estén capacitados para desarrollarse en un linaje.5t

La controversia acerca de (a cuestion sobre si los organismos de vida artificial
astan "vivos" como estamos los organismos reales puede ser enfocada de diferentes mane-
ras. No cbstante, hay qgue subrayar que los seres de VA son organismos digitales con estruc-
turas enteramente informacionales y, en este sentido, formales, mientras que los organis-
mos vivos son biofisicos. Pese a esta diferenciacion, los cientificos ne se ponen de acuer-
do a {a hora de trazar una linea inequivoca de separacién entre unos y otros. Por ejemple,
los virus informaticos, aunque sean crganismo artificiales, provocan dafios reales en los sis-
temas infermaticos; se reproducen, son activos y desarrollan una funcion vital, por lo que
algunos cientificos se aventuran a decir, aunque metaféricamente, que estan "vivos". Los lla-
mados worms (gusanos) son otro tipo de programas informaticos surgidos en Internet en
1998, que aunque ellos mismos no actiien directamente en el sistema de los ordenadores,
pueden contener codigos tipo virus capaces de hacerlo, Los gusanos pueden estar activos
de manera autdonoma y penetrar en los ordenadores a través de las redes telematicas.

No obstante, como argumenta Eugene Spafford, los virus informaticos sélo se
acercan a lo que denominamos vidg de forma aparente, ya que esta comparacién, mas que
apuntar a un logro cientifico, representa probablemente un error de definicion.

Sugerir que los virus informaticos sean entes vivos implica presuponer que parte de
su entorno ~los ordenadores, los programas o los sistemas operativos- representa
también una forma de vida artificial. ;Puede existir la vida en otro ecosistema esté-
rit y vacio? Una definicién de "vida" deberia incluir, probablemente, una mencién
acerca del entorno en el que ésta ha surgido.52

g

La teoria de la simbiosis desarrollada por la cientifica
Lynn Margulis puede proporcionarnes nuevos elementos para con-
siderar mas profundamente la cuestién. Segtin su hipétesis, tos
seres simples especializados en diferentes funciones establecen
sucesivas alianzas y pactos para crear superestructuras cada vez
mas generales y complejas, que les permitan enfrentar las adver-
sidades del entorno. De acuerdo con Margulis, heredamos direc-
tamente la niqueza genética de aquellos animales gue pudieron
sobrevivir a las mayores extinciones que se han dado en la Tierra.
Los grandes problemas estaban relacionados con la supervivencia,
y la resolucidn de los problemas empezé hace 4000 millones de
anos por medio de cadenas de DNA procaridtico capaces de re-
combinarse y mutar. La seleccién natural, al proteger a fas bac-
tenas y a sus descendientes con la mas efectiva de las respues-
tas al medio ambiente, almacend soluciones para los diferentes
problemas en relacidn con el medio. El sistema de almacena-
mienio consistid en las secuencias informativas de 4cidos nuclei-
cos y la capacidad de estos dcidos nucleicos, RNA y DNA, parz
interaccionar con proteinas en la vecindad inmediata. Hace unos
700 millones de afos, la evolucion de los primeros sistemas ner-
viosos y cerebros alcanzd el nivel del aprendizaje y el pensa-
miento, que era una manera mas rapida de resolver los problemas
funcionando individualmente.

Esta nueva forma neuronal de resolucién de problemas no
utilizaba los métodos darwinianos de muerte individual
0 de intercambio genético, sino métodos asociados al
psicologo Skinner, es decir, por medio de modificaciones
del comportamiento. En vez de almacenarse en el DNA,
el comportamiento variable y el refuerzo selectivo obte-
nidos & partir del medio ambiente se almacenaban en
interacciones selectivas entre células excitables o neuro-
nas, que responden directamente at medio ambiente.83

Esta teoria nos abre una nueva via de interpretacién
y de cuestionamiento de los algoritmos genéticos o de los siste-
mas de VA, que serian procesos analogos a aquellos experimenta-
dos por las cadenas de DNA procariético de tas bacterias. La cues-
ton siguiente seria si estos sistemas de VA combinados con un
sistema de A podrian llegar a encontrar una solucién equivalen-
te a la forma neuronal humana de resolucién de problemas a par-
tir de modificaciones del comportamiento.

Este planteamiento es adn mas polémico, y las posicio-
nes de los clentificos son completamente discrepantes. Mientras
un colectivo condicicna el conccimiento de la inteligencia
humana a la comprensién de la conciencia, y por lo tanto, seria
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imposible conseguir reproducir el sistema neuronal, dado que la conciencia es inabarcable;
otro, de tendencia reduccionista, pretende que podremos reproducir artificialmente una
inteligencia consciente en el momento en que descifremos el sistema fisico de intercane-
xion neuronal. Para ello, hay que atenerse a dos problemas relacionados con la definicidn
del concepto de conciencia: los problemas faciles y los problemas duros. Los faciles se atie-
nen a la investigacion de como integra el cerebro la informacion que le llega de fuentes
dispares y se sirve de ella para controlar el comportamiento. El rasgo decisivo gue com-
parten estos problemas faciles consiste en que todos se refieren @ como se realiza una fun-
cidén cognoscitiva o del comportamiento. El problema duro consistiria, al contrario, en como
los procesos fisicos del cerebro dan lugar a la conciencia.

Algunos cientificos, partiende de la idea de que la clave de la cuestion esté en el
problema de la conciencia, propenen que el reemplazamiento gradual y preciso de las neu-
ronas por microcircuitos de silicie podria conducir a sistemas artificiales realmente intel-
gentes, con experiencia consciente, b4

No seria tan improcedente establecer una relacidh entre este tipo de argumenta-
cian y los fundamentos de la Estética Informacional. Ambos creen que todo lo que produ-
ce el ser humano (incluso el arte) esta basado en la l6gica formal, v que las producciones
v el comportamiento razonados se construyen a partir de una secuencia de procesamientos
de informacion, sin referencia especifica a un cuerpo que usa esta inteligencia. Por consi-
guiente, las cuestiones a plantear serian: ;Es posible establecer ta conexion entre un chip
electroquimico, altamente integrado y estable, con las miles o millones de fibras conecto-
ras de las neuronas? ;Es posibie establecer la conexidn directa entre miles de neuranas y las
células gliales con microestructuras activas? Y si esto fuera posible, ;lograriamos asi una
IA consciente?

Para Ernst Poppel, las teorias reduccionistas se autoinvalidan en el momento en
gue constatamos que no se trata de simples nexos entre células nerviosas, sino de una
conexidn interneuronal que forma una red extremadamente compleja. Cada célula envia
informacion a aproximadamente diez mil otras, y cada célula nerviosa recibe informaciones
de diez mil otras. En un promedio de un billdn de neurenas por cerebro habria un total
de mil billones de conexiones interneuronales. Una célula puede estar activa o inactiva, de
forma que teoréticamente una célula nerviosa posee 210000 estados funcionales, lo que
representaria 103-900 estados. Todo esto evidencia que, dada su impresionante cantidad, los
estados funcionales de las células nerviosas no son calculables, y la duracién del universo
no seria suficiente para realizar este célculo. Si no son matematizables, tampoco seria fac-
tible reproducir artificialmente estos estados funcionales. |

Para que se pueda tener un parametro de comparacién, Poppel sugiere que, aun-
que podamos determinar en cual rutina el cerebro se encuentra cuando se esta leyendo,
escribiendo, etc., seria imposible pretender calcular todos los contenidos que son repre-
sentados en la conciencia, es decir, [0 qué estd siendo leido, hablado, etc. o el ndmero de
actividades neuronales que supone estas acciones. Para Péppel, por o tanto, las experien-
cias individuales no son cuantificables. En el tercer capitulo constatamos que (a atribucién
de méritos creativos a un programa informético se frustra al confrontarse con el problema
de la conciencia. El argumento contra la posibilidad de simulacion de la inteligencia cons-
ciente no seria una objecion @ prior, sino que se basaria en cuestiones practicas: no ten-
driamos tiempo suficientes de nos duplicarnes perfectamente en un sistema técnico, dado
que una vida muy larga dura tres mil millones de sequndos (E. Péppel).

Y

il

Centrandonos en el campo de la creatividad y el empleo
artistico de estos sistemas, la pregunta principal ya no seria, por
consiguiente, si estos sistemas podrian "reemplazar” al artista (tema
examinado a partir del ejemplo de Aaron), mas se limitaria a cues-
tionar si estos procesos de VA o IA pueden conducir a la generacidn
de nuevos métodos de complejidad con posibles resultados estét-
cos o con planteamigntos cognitivos o conceptuales consistentes.

Varios expenmentos con vida activa y artificial basados
en sistemas de agentes inteligentes ~los knowbots— pretenden
reproducir comportamientos propios de los seres vivos e inteligen-
tes. Los knowbots pueden tener una representacidn tridimensional
con Grganos que pueden desarrollar los diversos sentidos -audicién,
olfato, tacto-, asi como moverse y desplazarse en su entorno. Sus
vidas en el mundo artificial se basan en las posibles interrelaciones
con seres de su especie y con el entorno, empleando para ello Los
sentidos y los movimiento de que disponen. Son seres que, camo
los nifios, pueden aprender del entorno, con otros knowbots y con
los propios seres humanos, mediante un dispositivo de "memoria"
pasado en un sistema experto. Estas investigaciones de VA pueden
abrir camino a nuevas teorias sobre el proceso de adquisicion de
conocimiento del entorno y del lenguaje simbélice.

Estos sistemas nos hacen recordar la asercion de Marvin
Minsky, que en respuesta a la cuestion sobre cdmo las tecnologias
informaticas cambiaran nuestras vidas y nuestra cultura, afirma que
no sera porgue esté relacionada con los ordenadores, sino porque nos
ayudara a entender nuestra propia vida, a comprender lo que es et
conocimiento, el cerebro humano, cdmo aprendemos, pensamos
y sentimos, Y sera ésto, y ne la potencia de la tecnologia, lo que
puede provocar el cambio de nuestras ciencias y humanidades. 5

+ Arte genético, creacion robotica y vida artificial

Uno de {os primeros eventos internacionales dedicado al
tema monografico de la IA y del llamado arte genético fue la edi-
cién de 1993 del festival Ars Electronica de Linz, Austria. El fes-
tival reumd un grupo notable de artistas, tedricos, cientificos
e investigadores para debatir y contrastar el estado de (a cues-
tidn a partir de diferentes aspectos. Desde la perspectiva del arte,
se definid una serie de conceptos que hasta entonces estahan
dispersos o ambiguos, y se presentt una seleccion de obras repre-
sentativas tanto por su investigacion estética como por la pes-
quisa tecnoldgica en los campos de fa VA vy la IA. La edicion de
1999 de Ars Electronica, Life Science, propuso una actualizacién
del tema y nuevos proyectos de arte genético.

b4.. Cfr. David J. Chalmars, "EL
probiema de la consciencia®, en:
Investigacidn v Ciencio. Barce-
lona, Prensa Cientifica, febrero de
1996, pp. 60-67 {1? ed. &n Scien-
tific American, 1996)
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estética digital @ *Seet’s  arte interactivo



Peter Weibel, director de la edicidn de 1993, considera el arte genético como el
equivalente artistico de la tecnologia genética, en la medida en que pretende simutar pro-
cesos vitales mediante el emplec de nuevas técnicas, y cuestionar los efectos y conse-
cuencias de este tipo de simulaciones y generaciones sintéticas de vida. A partir de {a diver-
sidad de términos que fueron siendo empleados en los {lfimos veinte aftos para denominar
este tipo de arte, sugenmos agrupar las diferentes manifestaciones artisticas en tres cam-
pos principales, que a la vez engloban otros campos especificos: 6

- Arte genético: intervenciones artificiales en los procesos de crecimiento de
materiales bioldgicos, e investigacion de los posibles cambios formales (evolutionary art)57;
representacién bi o tndimensional de cnaturas artificiales {virfuol creatures)®® o de los
codigos genaticost?; procesos bioldgicos de procreacion y reproduccién de microarganis-
mes, como bacterias empleadas en cuadros (&togenetic art)’9; representacion de procesos
de manipulacién genética e intervenciones en seras humanos, animales y alimentos (gene-
hic engineering).’1

- Arte robdtico: seres automatizados tridimensionales (autématas) que simulan
comportamientos de seres vivos reales, como los mecanismos de bisqueda, autopreserva-
cign, interactividad, movimiento, etc.;7¢ |a robdtica aplicada como prétesis o extensién de
seres vivos.’3

- Vida artificial: configuraciones electrdnicas y programas que desarrollan cria-
turas u organismos de vida artificial inmaterial con representacién en dos o tres dimen-
siones, que tienen comportamientos semejantes a los de los seres vivos reales, y que
simulan procesos vitales como la codificacion informacional, la reproduccién y la extin-
cion de un grupo de individuos {populaciones); autdématas celulares o algoritmos que
simulan el desarrollo de seres vivos, y que tienen un caracter de modelo genérico {algort-
mos genéticos); sistemas de VA gue pueden interactuar con los seres humanos (interactive
evolution).

Empezaremos analizando los sistemas de VA. Existen tres procesos de reproduc-
cidn celular artificial especialmente 1mportantes para el funcionamiento de un algoritme
gengtico y su estructura genético-cromosdmica: la seleccién, el cruce y ta mutacién. El con-
junto de soluciones o pobiacion inicial se crea normalmente de modo aleatorio. La selec-
cién en la poblacion nicial consiste en eliminar ciertos miembros en favor de los que se
considera mas adecuados. El cruce trae consigo nuevas soluciones y es un mecanismo de
optimizacién, mientras la mutacidn asequra la entrada de nuevo material genético en el
conjunto. Los algontmos genéticos son, por lo tanto, una técnica aleatoria de optimiza-
cion a partir del plantearmento de un marco de investigacion, que emplea conjuntos de
soluciones potenciales. A partir de un conjunto aleatorio de soluciones potenciales se ini-
ca el proceso evolutivo que produce nuevas generaciones sucesivas. La mejor opcién
potencial se escoge como respuesta o se define como buena solucibn.

Muchos trabajos de Karl Sims, ¢lentifico y artista, se centran en la investigacion de
la generacidn de imagenes y de seres virtuales a través de este tipo de algoritmos genéticos.
Su propuesta de evolucion interactiva, por ejemplo, consiste en la simulacion de ciclos vita-
les simples que generan una poblacién, entre cuyos miembros sobreviven aquellos considera-
dos "mejores”. Estos se reproducen y generan nueves seres que son copias o combinaciones de
elementos de sus padres, a veces con pequefas variaciones o mutaciones aleatorias, que pue-
den transformarse en rasgos favorables que introducen mejoras en el conjunto de la poblacion,
Un observador externc puede influenciar de forma interactiva en este ciclo, seleccionando,

152 QMRS

1

por ejempto, los seres con “calidades" estéticas mis intere-
santes, y definiendo asi los cnterios de supervivencia.

Seqin Sims, los fragmentos del cddigo informatico fun-
cionan como cromosomas que describen el proceso de crecimien-
to de los seres virtuales. El codigo digital, comparable con el ADN,
es el genotipo, mientras el resultado virtual, el organismo, es el
fenotipo. La intervencién del observador en el proceso evolutivo
debe ser entendida como una colaboracién entre la persona y 12
magquina, en la medida en gue el observador toma decisiones sobre
la estética visual y el ordenador tiene la capacidad de generar
matematicamente, a partir de éstas, las imaqenes virtuales com-
plejas. En el formato de instalacion interactiva, el artista utiliza
una serie de monitores gue visualizan una "poblacian” de image-
nes. Mediante censores, el visitante puede decidir, seqiin sus cri-
terios estéticos, cual de las imagenes sobrevivira. Estas empiezan
entonces su procese de evolucion, generande descendientes con
vanaciones y combinaciones de los elementos de sus "padres".
Algunas mutaciones pueden aumentar la complejidad visual de las
imagenes y producir nuevas propuestas estéticas.

La seteccidn de cinco posibilidades significa que el visi-
tante ha elegido una entre mas de un millén de posibles lineas
de desarrollo. Este niimero es lo suficientemente grande para que
cada visitante, con sus valores estéticos personales, pueda llegar
a resultados muy diversos, aungue a veces inesperados para el
propio espectador, dado gue en este proceso evolutivo artificial
-como en las evoluciones naturales- también entran 2 formar
parte factores aleatorios al ohservador. Durante el transcurso de
la exposicion de la instalacidn interactiva, el ordenador archiva
todas las 1magenes seleccionadas mas de una vez por los ohser-
vadores, que pasan a ser consideradas "las favoritas”. Ei visitan-
te puede volver a visionar su imagen favorita y reanudar el pro-
ceso evolutivo a partir del punto conocido. Asimismo, el obser-
vador puede, a cualguier momento, reiniciar desde el principio el
proceso de evolucidn a partir de 16 imagenes simples iniciales.

Artistas como Sims proponen, en definitiva, una nueva
manera de llevar a cabo la creacién artistica. A la pregunta si
podemos considerar esta evolucion de imégenes como un proce-
so creativo, S1ms argumenta:

Un elemento de azar puede ser un componeite impor-
tante en algunas formas de creatividad. Tal vez asta
proceso pueda ser comparado al de un artista que
intenta mejorar un estilo ya existente o que busca nue-
vas ideas experimentando con la aleatoriedad, inspec-
cionando los resultados y descartando los menos inte-
resantes. Asimismo, puede ser similar & la manera en
que (a soctedad acepta o rechaza ciertas modas o estilos
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66.. La ordenacién vy la agrupa-
cion de las distintas clasificacio-
nes en las tres definiciones aqui
propuestas son de [a autora.
Weibel y ofros autores sugieren
una clasificacidn de campos mds
amplia. Cfr. Peter Weibel, “Uber
genetische Kunst”, en: Ars flec-
tromica 93, Viena, PYS Verleger,
1993, pp. 420-421,

67.. George Gessert realiza una
hibridizacidn en diferentes tipos
de plantas y documenta el proce-
so; Eduardo Kac, en Genesss,
investiga la mutacién de dos bac-
terias, que cambian de color a par-
tir del contacto entre cllas,

68., Comy los seres zagsistémicos
de Louis Beg de los anos setenta:
los seres manipuilados de Thomas
Grinfeld o Eric Fong.

69.. Como las obras de Idigo
Mangtanc-Ovalle, que repraducen
las cadigos genéticos de seres
humanos: las representaciones
de elementos genéticos en cua-
dros de Kevin Moore, Suzanne
Anker o Andrew Lester,

70., Lomo la utilizacian de bacte-
ras mampuladas genéticamente
er los cuadros de David Kremer: la
sbra Microbios de Kendisky, de
Pater Gerwin Hoffmann, que utili-
za cultura de bacterias provenien-
tes de un cuadrp de Kandisky.

71.. Coma el arte transgénice de
Eduardo Kac, basado en el uso de las
tecnicas de ingenieria genftica
para transferir material de una es-
pecie a okra, 0 de crear organismos
vivos con genes sintéticos.

T2,. Como los robots luchadores
del artista Mark Pauline, de San
Francisco, cuyas presentaciones
o performances se convierten en
luchas entre los robots hasta la
autadestruccion; o los robots del
artista Chico MacMurtries,

73.. Lomo el brazo robtico que
emplea Stelarc en sus performan-
Cés con un tercer brazo.
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de arte, y a como aquellos gue son aceptados son luego copiados y modificados de ‘fal
modo gue parecen originados aleatonamente, y generan nuevos estilos y nuevas vana-
ciones. (...) En esta evolucién simulada, sin embargoe, ias alteraciones aleatorias son
ejecutadas por el ordenador. En ningdin caso es el usuario quien lleva a cabo Iasi expe-
rimentaciones aleatorias, Su funcidn se limita exclusivamante a tomar las decisiones
~ estéticas respecto a las imagenes preferidas. En este proceso, la figura del "creador’
parece estar ausente, aunque los resultados a los que se pugde llegar sean muy com-

plejos e interesantes. Sitenemos en cuenta que el espectador realiza la seleccion entre
un enprme namero de posibilidades, ;estd siendo creativo el espectador 0 es necesa-
ria la presencia de un "creador”? {...) Esta clase de técnicas puede cambiar algunos
aspectos de nuestra tendencia antropocentrista. Tenemos dificultad para creer que no
hemos sido "creados” por un dios, sino que somos fruto de un accidente natural de ta
evolucién. Igualmente, tenemos dificultades para creer gque la evelucion artificial
puede competir con nuestras habilidades de creacién o incluso superarlas. Con esta
instalacion se espera concienciar al observador del poder del procese evolutivo en
general -tanto en sus variadas formas en nuestro mundo real, coma en el simulado-,
e incluso aportar una habilidad estética todavia inexplorada para algunos.™

En esta obra, el acto de creacidn del artista consiste en programar este comple-
jo sistema de algoritmo genético, introduciendo y demarcando el funcionamiento basico
del programa. A partir de este punto, su posicién pasa a ser "externa”, como la de un
observador mas. El proceso de creacion de las obras {en el caso de Sims, ias imffgenes
generadas informaticamente) y la obra misma son frutos del "trabajo” de la méaguina en
interaccion con el espectador o interactor. Es otro ejemple claro del desdoblamiento de la
autoria al cual nos hemos referido en capitulos anteriores: el aparecimiento de la figura
del meta-autor, como el auter de la maquina {algoritmo) autogenerativa, autora del pro-
ceso v de los resultados.

David Goldberg, investigador en este campo, sugiere otra posible relacién de los
algoritmos genéticos con la creatividad, Cuando somos creativos, a menudo elegimos una
serie de soluciones existentes en un determinade contexto y otra serie que esta funcionando
en un contexto diferente y las juntamos para intentar crear una nueva propuesta o solucion.
Segin Goldberg, este tipo de proceso de trabajo, propio de la creatividad humana, es sirnil?r
a la seleccion y recombinacién de los algoritmos genéticos, que proporcionan un modo meca-
nico de automalizar la creatividad u otra manera de comprender nuestra ¢reatividad.

Esta linea de razonamiento conecta con la idea ya planteada por Vilém Flusser
a principios de los noventa sobre el proceso de creacidn entendido como intercambio, int.er—
seccidn y transformacion de informacién preexistente y existente entre autor y entorno.

;Qué hace reatmente el autor? £l redine informaciones que encuentra en obras ya pro-
ducidas, segtin criterios de su tiempo y de su cultura. A este cimulo de infermacion
adiciona informaciones que ha adquirido en su propia vida. En las infﬂrmaciﬂn’es
adguiridas pueden haber ruidos, es decir, informaciones que hasta entonces no exis-
tian. El conjunto de informaciones es procesado por el autor, es decir, es modificado
y computade, de manera que se genera nueva informacién. Sin embargo, el autor o
solo trabaja a nivel simbélico y procesa los cédigos, a través de los cuales &l ha reci-
bido las informaciones acumuladas. La nueva informacion sintetizada también tiene
que ser aplicada a un cierto material para transformarse en obra, £ material, su cn§i-
ficidad, ofrece ciertas resistencias a este proceso, vy el resultado de esta disputa dia-

lectica es la obra de arte,?>

La posicién de Flusser, aunque incurre en cierto reduccio-
nismo si pensamos en la complejidad de {a creatividad humana, es
perfectamente aplicable al proceso de creacién de sistemas de VA.
Los "ruidos” a los que se refiere Flusser podrian ser las intervencio-
nes de los interactores (coma en el caso de Sims), mientras la "dis-
puta dialéctica" corresponderia al praceso de seleccién. Horner
y Goldberg, por ejemplo, al describir el método de generacion musi-
cal a partir de algeritmos genéticos, hablan de la existencia de un
punto inicial —un primer conjunto de informacién que determina la
melodia "primaria“~, a partir del cual la estructura artificial evolu-
ciona hasta otra melodfa final especifica.” Bruno Degazio, por su
parte, al definir el programa por &l desarrollado para investigar las
aplicaciones de los algoritmos genéticos en las composiciones musi-
cales, denominado Musical Organism Evolver (MOE), apunta a dos
compaenentes principales: el sistema evelutivo y el conversor, El sis-
tema evolutivo realiza los procesos de pareado de cromosomas,
cruce y mutacion genética, ejecutando los rasqgos esenciales del pro-
ceso de desarrollo. (Equiparande con la concepcion de Flusser, seria
el conjunto de informaciones que es procesado y modificado, de
manera a generar nueva informacién.) El conversor transforma un
cromosoma, el cual consiste basicamente en una serie de instruc-
ciones (o parametros musicales), en una estructura de datos musi-
cales, El conversor examina cada gen en el cromosoma en cuestién
y aplica, en el grado especificado por el contenido de este gen, un
proceso de seleccion, El uso musical de los algoritmos genéticos
solo logra su verdadero éxito cuando se le aplica a secuencias de
operaciones mas largas, es decir, cuande hay la posibilidad de de-
sarrollo del proceso. En este sentido, el algoritmo genético se con-
vierte en una estructura de control para un macrolenguaje musical,
supervisada a través de técnicas de programacién genética. Desde
el punto de vista de Degazio, por encima de los logros del proceso
ge algoritmos genéticos, la imposicion de esta estructura resulta
esercial para el éxito musical de este proyecto,””

Louts Bec, artista francés que viene investigando desde
1970 sobre la relacidn entre arte, ciencia y técnica, va un POCO Mas
alld que Goldberg en sus consideraciones sobre 1a relacién entre
creatividad e investigacién en sistema artificiales. Bec mantiene el
punto de vista de que la VA sirve metaféricamente de punto de
umon entre los experimentos artisticos v las visiones cientificas en
el sentido de adaptacién del sentido, del espiritu, de la invencitn
y de la produccién. Bec no entiende su creacion como "obra de arte”,
pero como una investigacién, Tampoce se autodenomina artista,
sino zoosistémico, una mezcla entre cientifico, artista y técnico.

EL primer modelo biologice de su zoosistema {campo crea-
do a partir de la interrelacidn entre las ciencias de la vida, (a inteli-
gencia artificial y la conformacion sistémica) fue creado en 1972,

74.. Karl 5ims, "Genetic Tmages",
en: Revue Viduelle Notebook 5,
Paris, Centre Gecrges Pompidou,
1993

T5.. Vilem Flusser, "Yom Autor
oder vom Wachsen", en: Ritzer /
Rogenhofer {eds.) Kunst machen?
Mdnich, Boer Yeriag, 1991, p. 68

76.. A. Horner y B, E. Goldberg,
"Genetic Algorithms and Computer-
Assisted Music Composition®, Pro-
ceedings of the Internationol Com-
puter Music Conference, 1991, pp.
479-482

77.. Bruno Degazio, "La evolu-
cidn de los organismos musica-
les.”, en: Eduarde R. Miranda
(ed.). Misica y nuevas tecnolo-
gios. Perspectivas para el siglo
XA, op.cit., pp. 139-150
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@ Louis Bec, serie Upokranomeénes, 1998-2000, Imagen superor: Athlar imagen inferdor: Digital.

en forma escultérica tridimensional, siendo que algunos seres de esta
serie llegaron a tener diez metros de altura. Estas obras son ejemplos
de arte genético. En los anos ochenta, empezo a desarrollar seres de
vida artificial, creados mediante algontmos genéticos. Desde enton-
ces plantea $1 los escultores de hoy no son realmente los bioinfor-
maticos o los constructores de robots, que crean esculturas vivas.
Para Bec, la maquinacidn de la vida artificial es mas una situacidn
espiritual que una causa instrumental. El describe este fendmeno
comu creacion de una hipo-zoo-logica, que surge en forma de autd-
matas celulares, algorntmos genéticos, sistemas vivos, modelacion de
inteligencia colectiva, robots, etc., gue estan en interaccidn con un
entorno artificial mutable que puede ser favorable o a veces hostil.

La VA puede ser considerada, por consiguiente, un lugar
privilegiado en el que se opera la transformacion de los sistemas de
representacion. Seglin Bec, en un procese maquinal pueden haber
distintas formas de representacion del ser virtual: forma bidimen-
sional; forma tridimensional; representacién en movimiento; y re-
presentacién en proceso de transformacion. De esta manera, las
producciones de VA actllan como operadores de una mutacién esté-
tica en proceso y, simultaneamente, revelan sus fases de evolucian.
En este contexto, la actividad artistica es entendida como campo de
nvestigacion y de expenmentacion de ia percepcién, de las emo-
ciones, de la memona, de la formacion de conceptos, del tiempo,
del espacio, del movimiento, de las trayectorias, de tos procesos
y las relaciones entre seres humanos, seres artificiales y maquinas,

De acuerdo con Bec, [a maquinacion efectuada por la VA
contribuye al origen de iina nueva estética de la autonomia, en
la que las mas importantes producciones del sistema artificial se
muestran de forma programatica, Esta estética se establece como
expresidn de las interacciones entre las diferentes partes del sis-
tema. Se trata de una estética que transfiere conocimientos bio-
ldgicos a la tecnologia y viceversa. Una estética, cuyos sintomas
son estados sucesivos que pueden ser vistos a través de transfor-
maciones morfogenéticas. Una estétfica de la visualizacion, en la
que algo cculto vuelve a aparecer, a emerger, Una estética enten-
dida como proceso, ya que en la interactividad no hay ninguna
respuesta instrumentalizada, sino perspectivas potenciales que se
aproximan a la virtualidad de la creacion.

La estética de la autonomia propuesta por Bec se basa en
el hecho de que los seres virtuales pueden crear, a través de la
reproduccidn y la mutacidn, otros seres virtuales con una estética
distinta. Por otro lado, implica una "estética de la amputacion”,
que sigmfica, para Be¢, que nuestras extensiones tecnoldgicas nos
obligan a adaptarnos al medio artificial y, por ello, olvidar o supri-
mir las aptitudes que se convirtieron en obsoletas, e integrar como
protesis los instrumentos que amplian nuestras capacidades.’®

78.. Cfr. Louis Bec, "Das Techno-
biom oder die Prémissen einer zwei-
ten Darwinschen Hevelution®, en
Erzeugte Reahitten 11, Bedin, Meue
Gesellschaft fiir Bildende ¥unst,
NGBK, 1994, pp. 13-32, 40-42; "Pro-
legomena, Esthetique et Epistemo-
logie Fabulatoire de la Yie Artificie-
ll=", en: Ars Electronica 93, op.cit.,
fp. 172-180; "Uber das Wiederflottge-
machte”, en; Ritzer/ Wetbel (eds. ).
{yberpace. fum medialen G(esem-
thunstwerk. op.at., pp. 357-365
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@ Christa Sommerer & Laurent Mignonneau, Interaclive Plont Growing, 1992/1993,
Coleccion ded Mediamuseem del ZKM Xarlsruhe,

Otro pasc en esta linea' de investigacion va enfocado
hacia el logro de un nivel mas profundo de interretacion entre
obra y espectador, La artista Ulrike Gabriel, por ejemplo, busca
con sus obras establecer un vinculo mas estrecho entre ohserva-
dor y obra en la medida en que condiciona el funcionamiento del
sistema al funcionamiento del cuerpo del interactor. Terrain 01,
una instalacion interactiva de arte robatico creada en 1993, con-
siste en un “microcosmos” (un espacio fisice circular definido)
habitado por una colonia de pequefios robots {sistemas dinami-
cos} del tipo de vehiculos cibernéticos auténomos. Los robots
estan equipados con células fotoeléctricas ~de forma que la luz
es la principal fuente de energia de estos sistemas~, y con cen-
sores, que funcionan coma érganos de percepcion para que pue-
dan moverse libremente por el microcosmos y percibir el movi-
miento y la posicion de [os demas sin chocarse. EL proceso de
movimiento y "vida" activa de estos robots depende totalmente,
par lo tanto, de la intensidad de la luz sobre ellos proyectada.
Esta intensidad estd subordinada, en un segtn nivel, a un siste-
ma interactivo que establece el contacto indirecto entre ohserva-
dor externo y los robots. Un dispositivo adaptado a la cabeza del
interactor detecta sensorialmente sus actividades cerebrales que,
transmitidas al sistema, son las que requlan la intensidad de (a tuz
proyectada sobre el sistema. Asi, el mundo interno y el mundo
externo estan interconectados de forma reciproca e inversa por
una interfaz indirecta y una forma de comunicacién inmaterial
(las ondas cerebrales): cuanto més intensa o caética sea la acti-
vidad cerebral del interactor, més apatico sera el comportamien-
to de {a colonia de robots, o cuanto més bajas sean las ondas
cerebrates, mas cadticamente se moverd la colonia,??

Las investigaciones que Christa Sommerer v Laurent
Mignonneau vienen desarrotlando desde 1992 nos proporcionan
otras claves interesantes para adentrarnos en las posibles apor-
taciones del espectador en el proceso de simulacién y genera-
cion de VA, y de la visualizacion y percepcién activa por parte
del pablico de estos desarrollos y de sus resultados. En la cono-
cida y vanas veces premiada obra Interactive Plant Growing, de
1992-93, se establecen pardmetros sensoriales de didlogo entre
interactor y obra mediante una interfaz "viva", y se transmite
una visién dindmica de la obra como un sistema en constante
evolucidn, de facil percepcion visual por parte del pablico. Lz ins-
talacion interactiva consta de cinco plantas reales y una gran
pantalla en (a que se proyecta ta visualizacion formal del pro-
ceso de crecimiento virtual de las plantas. Al aproximarse o tocar
las plantas reales, el espectador activa un sistema de genera-

cion de datos que son traducidos en imagenes infograficas en movi-

miente de plantas virtuales en crecimiento acelerado, El interactor

79, Wéase otras abras de U. Gabriel,
que fambifén inciden en la cues-
tisn del vinculo entre los sistemas
bioldgicos y artificiales, como
Breath (1992) o Perceptual Areng
{1993).
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& Christa Sommerer & Laurent Mig.nunneau. Life Spacies IT {c}, 1999
(desarrollada en ATR MIC Labs, Japdn)

puede alterar y controlar el crecimiento virtual de mas de 25 plantas generadas simul-
taneamente por ordenador en tres dimensiones. El sistema funciona mediante la capta-
cion del potencial eléctrico de cada planta real mediante censores colocados en sus rai-
ces. Este potencial eléctrico es comparado con el potencial eléctrico que el interactor
transmite a la planta al acercarse a ésta. La diferencia de voltaje varia dependiendo de
la distancia entre el interactor (su mano, por ejemplo} y la planta, variando paralela-
mente los resultados del crecimiento virtual en la imagen. Las sefiales eléctricas,
ampliadas y filtradas, son enviadas a un conversor, que las transforma en datos digita-
les transmitidos, entonces, al ordenador, que procesa la informacién en forma de ima-
genes infograficas tridimensionates y en movimiento. Mediante el acercamiento a las
plantas, el interactor puede activar el crecimiento v la transformacion (tamario, rotacién,
color, posicién, etc.) de la apariencia de las plantas virtuales. Todas las variaciones en |z
imagen dependen, en Gltima instancia, de la sensibilidad del interactor para interactuar con
el sistema y encontrar la distinta graduacién de la distancia entre su cuerpo vy el vegetal.
Aungue la velocidad acelerada del crecimiento virtual no corresponda al crecimiento real,
la apariencia de las plantas virtuales, sus movimientos y procesos de desarrollo evolutivo
son Gpticamente similares.

En 1996, Sommerer y Mignonneau desarrollaron GENMA - Genetic Manipulator, una
instalacidn interactiva que permite al visitante crear, manipular y explorar el disefo gené-
tico de criaturas artificiales. GEAMA es una especie de "maquina del suefio”, que permite al
interactor manipular a microescala (a escala de los genes) y en tiempo real, a través de pro-
gramas genéticos, la naturaleza de formas y figuras tridimensionales abstractas de amebas
artificiales.

En 1997, los artistas ampliaron el concepto de GENMA y aplicaron el principio de
"disenio abierte” a una instalacidn interactiva y telemética {lamada Life Spacies. La obra
tiene una componente fisica, instalada en et ICC InterCommunication Museum de Tokio,
y una vertiente virtual gue utiliza la red telematica. A través de formas e imagenes evolu-
tivas, los visitantes de la instalacion situada en el ICC y los visitantes conectados a la web
de Life Spacies en Internet pueden interactuar entre ellos. Mediante un sistema de codifi-
cacidn que traduce textos en formas ("text-to-form"), es decir, en codigos genéticos, cual-
quiera puede crear su propia criatura artificial a través del envio de un correo electrénico
con una descripcion escrita. Asi, forma, figura, color y textura de las criaturas se determi-
nan a partir de los parametros del texto. La muttiplicidad y variedad de los textos hace que
las criaturas adopten apariencias heterogéneas e individuales. A partir de (a recepcién del
e-mail, la criatura es generada y empieza a "vivir' en el environment ubicado en el museo,
donde los visitantes locales pueden interactuar directamente con ella. El autor del texto
recibe un curriculum vitae y una imagen de "su" criatura y se le informa del tiempo de vida,
sus descendientes y clones generados.

El proceso de interaccitn local con las criaturas se produce mediante una panta-
lla tactil. En el momento en el que el visitante seleccicna una crigtura, ésta se clona y crea
una copia perfecta de si misma. Sin embargo, si dos personas situadas en lugares remotos
coinciden en el mismo espacio virtual, &stas pueden elegir dos criaturas y provocar, asi, que
ambas se acoplen y creen descendencia, De este modo, el sistema cambia y evoluciona
segitn [a interaccin del visitante y el comportamiento de las criaturas. Debido 2 gue las
reglas de interaccion no estdn predeterminadas y se dan en multiptes niveles, se crea un
sistema abierto y complejo de vida artificial, en el cual cada entidad ests presente "fisica"
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(en el ICO) o virtualmente (en Internet). De esta manera, se dan tres niveles de generacidn
de seres virtuales: a través de los textos enviados via e-mail, mediante la interaccion local,
y a través de la autorreproduccidn de las criaturas, que permite que el genotipo se propa-
gue a través del sistema y cree, de forma evelutiva, grupos de diferentes especies, El com-
portamiento y la apariencia de las criaturas dependen, asi, de {2 participacion del tele-
usuario, de la intervencién del interactor local y de la propia evolucion de estos seres.

En este sentido, no podemos predecir el desarrollo del proyecto, ni tampaoco la forma
de las criaturas que surgirén, en la medida en que este proceso depende exclusiva-
merte de la cantidad y la complejidad de los mensajes enviados, del modo de repro-
duccidn de las criaturas y de (a opcién gue tome el visitante local. Life Spacies es un
sistema en el que {3 interaccidn, la interrelacidn y el intercambio se producen a nivel
humano-humano, humano-criatura, cnatura-criatura, humanc-ambiente, criatura-
ambiente, y entre vida real-vida artificial. {...) El arbista tan sélo define fa estructu-
ra, en base a la cual el pdblico pasa a ser responsable de lo que ve y de lo que crea.
Esto ofrece al espectador grandes perspectivas. Unicamente cuando el visitante
logra convertirse en parte del sistema se da cuenta de que no hay soluciones pre-
definidas de como actuar o como visualizar, puesto que |2 obra se desarrolla a través
de su interaccidn. {...) En este tipo de instalaciones, en ta medida en que las ima-
genes ya no son estdticas, prefijadas y predecibles, 8stas se convierten en un proce-
50 vivo, que demuestra la influencia de {a interaccidn del pidblico y el pnncipio
interno de la variacién, mutacidn y evolucion. Las imigenes procesadas ya no son
reproductibles, sino que cambian y evolucionan continuamente. Una obhra con estas
caracteristicas puede considerarse un sistema vivo, que representa la relacion y la
interaccién entre la vida (real) y la vida artificial.80

De los ejemplos antericrmente citados se desprenden transformaciones profundas
no sélo en el modo de concebir (producir) la obra, sino en {a manera misma de entender el
arte y la funcién del espectador. Asimismo, dejan constancia de que este tipo de cambios
estd vinculado forzosamente al desarrolle de nuevas tecnologias, sin las cuales seria impo-
sible plantear determinadas cuestiones estructurales, conceptuales y estéticas. Estas no
son, sin embargo, aseveraciones nuevas o recientes, (ue el uso de determinas técnicas o apa-
ratos influenicia el propio proceso de creacién ya habia sido advertido por Nietzsche, que al
usar su primera maquina de escribir observd que "das Schreibzeug sich in die Gedanken
miteinschreibe" {"la maquina de escribir se ceinscribe en el pensamiento™). Paul Valéry
reconocia, a principios del siglo XX, que, dado gue ni la materia ni el espacio m el tiempo
son lo que han sido antes, todas las artes ya no pueden ser entendidas como en otras épo-
cas, y que ya no se puede mas eludir los efectos de las ciencias y de las praxis modernas.
Tales innovaciones cambiaran |a técnica de las artes y llegaran a transformar el propio con-
cepto de arte -pronosticaba Valéry-. 0 como decia René Berger: toda técnica tiens una
dimension estética, que influencia tante nuestra sensibilidad como nuestras imaginacién
y fantasias,

En el tercer capitulo hemos wvisto como se produjo el punto de inflexidn respec-
to a la transformacién de la nocién de arte y sugenmos una redefinicion de este concepte
con base en la teorta de la comunicacion, la teoria sistémica y el constructivisme. Hemos
planteado las cuestiones fundamentales del media art relacionadas con la interdiscipli-
nariedad, la desmateriahizacton o la deconstruccion del objeto de arte y de su sentido de
originalidad, y también con la expansion hacia el meta-autor y el interactor, a los que
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los ejemplos de VA e IA aportan datos contundentes. En este
tipo de obras prevalece el proceso por encima del resultado
final, predomina la investigacion en torno a la intercomunica-
¢i6n obra-interactor por encima de las posibles aportaciones
puramente formales o conceptuales. Paralelamente, hemos con-
firmado que las estructuras y los procesos de una obra s6lo son
analizables y perceptibles respecte a un determinade contexto,
y solo pueden ser entendidos como proceso comunicativo en lo
que se refiere a este mismo contexto,

A partir de todos estos factores relacionados con el arte
interactivo constatamos un claro desplazamiento del sentido tra-
dicional del arte hacia el sentido de sistema (aunque no preten-
demos con ello reemplazar un término por el otro), y considera-
mos este factor como el punto determinante de este proceso.®!

Los planteamientos que resultan del analisis de los sis-
temas que utihizan IA o VA nos permiten constatar que el enfo-
que ha dejado de ser el de una obra de arte que reflexiona sobre
las imdgenes del mundo (la reproduccién o interpretacion de la
vision de mundo), para pasar a ser el de un sistema que cues-
tiona el mundo misme, nuestras realidades, nuestros entornos,
nuestra vida, nuestro sistema biologico; un sistema que propor-
ciona nuevas visiones de mundo. La creacidn actual, basandose
en el método procesal y en el modelo de sistema, adguiere un
renovado sentide en el contexto sociocultural, en contra de los
postulados de |a pérdida de funcién del arte en et mundo con-
temporaneo. Asimismo las idiosincrasias del proceso, la interac-
tividad y el sistema transforman necesariamente los paradigmas
estéticos, tema que analizaremos en el préximo capitulo.

80.. (. Sommerer y L. Mignonneau,
"Art as a Living System", en: Christa
sSammerery Laurent Mignonneau
(eds.), At @ Science. Viena/
Nueva York, Springer Verlag, 1998,
pp. 158-160

81.. En 1985, Fred Forest afirma-
ba: "Emplazar e arte, hoy en dia,
eni los sistemas situades en diver-
505 miveles de grganizacidn da la
realidad a partir de la superacién
de los estrechos limites de las
disciplinas, me parece una tarea
necesaria e inevitable.” (Véase
Fred Forest, "Manifeste pour une
esthétique de la communication”®,
en: Polise Poissant {ed.). £sthé-
tigue des Arts Médiatiques. Quebec,
Université du Qusbec, 1395, p. 36.).
Roy Ascott, en el catdloge def
Interactive Media Festival, 5an
Francistg, 1395, substituye la no-
cidn de arte por la de sistemas.
Cfr, Louis Bec v Peter Weibel,
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