Arte por computadora

La computadora ha sido la

temologz'a decisiva de la era actual!

LA COMPUTADORA HA TRANSFORMADO casi cualquier drea de
la vida, como el comportamiento de la sociedad, las activida-
des diarias, la naturaleza de la informacién, del trabajo, de la
cultura, e inclusive conceptos como qué es un ser humano.

El disefio y el arte no han quedado al margen. Han toma-
do un camino inédito a partir del surgimiento de la computa-
dora; dia con dia se transforman y emergen nuevos conceptos
a partir de las posibilidades que brinda la tecnologfa.

El arte por computadora es relativamente nuevo, por lo
que ain no se expone en museos y galerfas (como sucede
con el tradicional). Se difunde a través de la world wide web
(internet). Esto lo convierte en un arte masivo y democrdtico,
al alcance de cualquier persona en el mundo con acceso a
una computadora y a la red.

Lo anterior permite al artista y/o disenador mostrar su
trabajo independientemente de cualquier caracteristica per-
sonal como género, raza, edad, nivel socioeconémico, etc.,
ya que es posible incluso quedar en el anonimato, si se desea.
La computadora se ha convertido en una nueva herramienta

como alguna vez lo fueron el cine, la radio y la television.
DIFERENCIAS ENTRE ARTE TRADICIONAL Y DIGITAL

Una de las caracteristicas principales del arte digital es que
puede cambiar, a diferencia del tradicional, que es estdtico.
El papel del espectador con respecto a la obra digital es fun-
damental: de una participacién pasiva a poder formar parte
de la pieza. En un principio se contempla sélo la percepcién
visual, pero mds tarde también participa de manera interac-

tiva. El arte tradicional permite la produccién de un solo
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original; en el digital es posible reproducir un sin nimero
de originales con calidad semejante.

Internet como medio audiovisual ha evolucionado de ma-
nera similar a como lo hicieron en su momento la fotografia
y al cine: al principio imitan caracteristicas de los medios
existentes y poco a poco adquieren un lenguaje propio. En
sus inicios la estructura de una pdgina web semejaba a un
medio impreso: contenfa gran cantidad de texto, algunas
imagenes, una estructura lineal y poco movimiento. Con
el paso de los anos y el desarrollo de la tecnologia ha ad-
quirido caracteristicas distintas: programas como Director,
Flash y Dreamweaver han permitido una mayor interaccién;
lenguajes como Java, Javascript y Lingo generan obras mds
creativas e innovadoras.

Segtin Daniel Prieto Castillo? en la comunicacién co-
lectiva tradicional el papel del receptor es pasivo, consiste
nada mds en recibir informacién; sin embargo, el arte digital
permite una participacién activa de uno o varios individuos
de manera simultdnea. La comunicacién en el arte digital se
acerca mds a un didlogo, ya que el artista espera una retroa-
limentacién por parte del receptor y en ocasiones es él quien

decide a dénde ir entre diversos caminos.
ALGUNOS EXPONENTES DE ARTE DIGITAL

Los primeros artistas net formaban una corriente al margen
del apoyo de centros formales como museos, galerias de arte o
universidades, fuera de apoyos financieros de algtin tipo; pero
a través de los afios esta situacién se ha ido modificando.

A mitad de los noventa algunos exponentes de arte net
valoraban las herramientas de la computadora por si mis-

mas, percibidas como elementos de un mundo paralelo.
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Juegos constructivos
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Un ejemplo es Michael Atavar® y su obra Duole, donde las
herramientas de la computadora y de internet son conside-
radas bellas por si, Gnicas e irrepetibles en el mundo real.
Este autor hace alusion al relajamiento y la concentracién
mediante la percepcion de los colores en la www, compara
el sonido del médem con los que pueden escucharse en la
naturaleza y reflexiona que la computadora es un medio
para concebir y percibir un mundo diferente, con estética
propia.

Técnicamente su obra es muy sencilla: utiliza las herra-
mientas bésicas de html, los colores primarios en la web, no
incluye imdgenes o animaciones; sdlo recurre a los elementos
bésicos de disefio y programacién de una pdgina web.

Jordi® (un grupo de artistas net que genera una critica
sobre el funcionamiento de internet), en su obra http://
wwwwwwwww.jordi.org, realizada en 1995, utiliza graficas
de programacién en una interfase con fondo negro y tipogra-
fia en color verde, caracteristica del ambiente de las primeras
computadoras personales.

Programas como Macromedia Director permiten una
mayor interactividad por parte del usuario. Un ejemplo es
Juegos constructivos, obra que contempla elementos tridimen-
sionales creados en 3D Max, en la cual se afiade interactividad
mediante programacién en Lingo.

Joanna Bersowska,” en Computacional Expressionism,
utiliza programacién en Java, lo que permite un alto nivel
de interactividad por parte del usuario. Consiste en una serie
de lienzos en los cuales es posible crear dibujos diferentes
mediante el movimiento del mouse. Cada usuario dibujard
distintas figuras y tiene la posibilidad de elegir formas y co-
lores dentro de una gama preestablecida, lo que personaliza

su estancia en el sitio.
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. Poppy?

Druw by degging the mowse Draw real slow, Frow fast.

Computacional Expressionism®

Joanna Bersowska
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Bersowska estudié la licenciatura en matemadticas puras,
lo que se refleja en su trabajo a través de los patrones de
dibujo.

En México, Luis Blackaller!® utiliza las matemdticas
como tema de reflexién. Su obra Reflections on Symmetry,
realizada en colaboracién con Javier Bracho, es una mezcla
entre matemdticas, arte y medio.!! Consiste en patrones
generados por computadora y repetidos de acuerdo a prin-
cipios matemadticos, de tal manera que reflejan la belleza de

una ciencia pura.
CONCLUSIONES

Durante la dltima década se ha formalizado el arte por
computadora mediante la exposicion de artistas digitales en
museos y galerfas. El Museo del Disefio, en Londres, ha orga-
nizado muestras del trabajo de artistas digitales reconocidos
como Joshua Davis'* (disefiador multimedia estadunidense
que cuenta con proyectos experimentales y comerciales),
Yugo Nakamura®® (disefiador multimedia japonés cuya ca-
racteristica principal es la complejidad de las animaciones que
crea en sus sitios) y Daniel Brown'® (disefador multimedia
britdnico inspirado en la naturaleza).

En México Conaculta ha realizado un esfuerzo conside-
rable en este sentido a través de concursos abiertos y exposi-
ciones, cuya finalidad principal es la difusién del arte digital

mediante diversas instancias, como el Centro Multimedia,
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perteneciente al Centro Nacional de las Artes, que se dedica
al desarrollo de proyectos digitales.

La importancia del arte digital radica en la velocidad
con la cual ha evolucionado y el potencial que representa la
computadora como medio expresivo, pues apenas hace una

década comenz6 su expansion.®
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