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Repensando a Flusser y las imagenes Técnicas

Abstract:

En las ultimas dos o tres décadas, cuando el arte contemporaneo ara hecho mas y mas con la
ayuda de la ultima tecnologia (video arte, arte por computadoras, arte telematico y otros) la
primera pregunta que necesita respuesta puede ser puesta de esta manera: Es el artista quien
seriamente trabaja con nuevas tecnologias supuestamente quien haga sus programas, y hacer
0 cambiar sus maquinas segun sus necesidades? O, solamente debe saber como rehacer pro-
gramas y maquinas?. In este esencial texto "Filosofia de la caja negra”, Vilém Flusser critica la
gente que soélo esta fuera de las maqguinas y los programas, y no pueden "escribir" el "interior”
de la Caja Negra. De acuerdo con Flusser, las imagenes técnicas (fotografias, hologramas,
video secuencias, grafica de computadora) son productos de conceptos cientificos materiali-
zados en el software o el hardware. Si el artista no es diestro lo suficiente para interferir de-
ntro del oculto secreto de los dispositivos y programas, ellos no hardn otra cosa que repetir el
proceso codificado ya programado en el comportamiento de la maquina.

Si existe ahora una discusion inevitable en el circulo de los artistas que experimentan con
dispositivos o procesos tecnoldgicos, esa discusion es ciertamente la que habla respecto a la
propia naturaleza de la intervencion artistica en una época marcada por el tecnocentrismo. La
primera pregunta que emerge es siempre la mas simple y la mas dificil de responder. En qué
nivel de competencia tecnoldgica debe operar un artista que pretende realizar una interven-
cion verdaderamente original? Debe operar el apenas como usuario de productos colocados
en el mercado por la industria de la electrénica?. Debe operar el cdmo ingeniero o programa-
dor, de modo de poder construir las maquinas y los programas necesarios para dar forma a
sus ideas estéticas?. O tal vez debe operar él en el plano de la negatividad, como alguien que
se rehusa a hacer una utilizacion legitimadora de la tecnologia?

Edmond Couchot (1990) coloca esta pregunta en los siguientes términos: Los dispositivos
utilizados ahora por los artistas para la construcciéon de sus trabajos (computadoras, camaras,
sintetizadores, etc.) se aparecen ante ellos inicialmente como cajas negras, cuyo funciona-
miento misterioso se les escapa parcial o totalmente. El fotografo, por ejemplo, sabe que si
apunta su cdmara hacia un motivo y dispara el botén de accionamiento, el aparato le dara
una imagen normalmente interpretada como una réplica bidimensional del motivo que puso
para la cdmara. Pero el fotografo, en general, no conoce todas las ecuaciones utilizadas para
el diseflo de los objetivos, ni las reacciones quimicas que ocurren en los componentes de la
emulsion fotografica. En rigor, se puede fotografiar sin conocer las leyes de la distribucion de
la luz en el espacio, o las propiedades fotoquimicas de la pelicula, o tal vez las reglas de la
perspectiva monocular que permiten traducir el mundo tridimensional en imagen bidimensio-
nal. Las cdmaras modernas estan automatizadas al punto que tanto el fotometraje de la luz y
la determinacion del punto de foco seran realizados por el aparato.

No es muy diferente lo que ocurre con el computador. Pero la Caja negra que llamamos el
computador, como advierte Couchot, no estd constituida sélo de circuitos electrdnicos, de
hardware (procesadores, memoria); ella comprende también los lenguajes formales, los algo-
ritmos, los programas, en una palabra, el software. Asi cuanto el aparato fotografico es pro-
gramado en la fabrica para realizar determinadas funciones y sélo esas funciones, la compu-
tadora, por el contrario, aparece como una maguina genérica que se puede programar de mil
maneras diferentes para cumplir funciones tedricamente infinitas, inclusive para simular cual-
quier otro aparato o instrumento. En una palabra, en la computadora estan siempre implica-
das dos diferentes modalidades de caja negra: una "dura”, hard cuyo programa de funciona-
miento ya esta inscripto en sus propios elementos materiales, y otra "inmaterial”, soft, que
dice respecto al conjunto de instrucciones formales, en general representadas en lenguaje



matematico de alto nivel, destinados a determinar cémo la computadora y sus periféricos van
a operar.

Volviendo a Couchot, debe entonces el artista penetrar obligatoriamente al interior de la caja
negra, para interferir en su funcionamiento interno ( seria (por un lado) en un sentido positi-
vo, de poner a la maquina a trabajar en beneficio de sus ideas estéticas, (por el otro) seria en
el sentido negativo, de develar las determinaciones que ella impone) o debe situarse él afue-
ra, para preservar un savoir faire estrictamente artistico?. O dicho de una forma mas directa:
dQuién utiliza la computadora para crear trabajos de intencién artistica debe saber progra-
mar, o es suficiente el dominio de un buen programa comercial?

Lejos de reducirse a un problema metodoldgico, o a una cuestion puramente pragmatica, esa
pregunta que hoy se repite con tanta insistencia esconde problemas filoséficos importantes y
estratégicos para ser definidos en el estatuto de las artes en las sociedades industriales o
postindustriales. Una de las formulaciones mas agudas de este problema fue realizada por
Vilém Flusser, importante pensador checo, que vivid 31 aflos en Brasil, habiendo sido tenido
como el principal mentor intelectual de varias generaciones de artistas brasilefos que enfren-
tan el desafio de la tecnologia. En medio de los afos 80, Flusser publicd, en dos ediciones
ligeramente diferentes, una en portugués y otra en aleman, su obra mads importante, que se
llama justamente Filosofia de la Caja Negra, una reflexion densa sobre las posibilidades de
creacioén y libertad en una sociedad cada vez mas centralizada por la tecnologia. En Alemania
esa obra tuvo ademas un desdoblamiento posterior, sobre el titulo Ins Universum der technis-
chen Bilder. Cinco afios después de su fallecimiento, Flusser permanece ahora, en los circulos
que discuten el arte de la era electronica, un pensador poco conocido, pero cuya contribu-
cion fundamental en este campo demanda un rescate urgente.

En Filosofia de la Caja Negra, Flusser dirige sus reflexiones en la direccion de las llamadas
imagenes técnicas, es decir, aquellas imagenes que son producidas de forma mas o menos
automatica, o mejor dicho, de forma programatica, a través de la mediacién de aparatos de
codificacién. Flusser se refiere también a la imagen fotografica, por considerarla la primera, o
mas simple y al mismo tiempo la mas transparente como modelo de imagen técnica, ademas
a su abordaje se aplica facilmente en cualquier especie de imagen producida a través de me-
diaciones técnicas, inclusive las imdgenes digitales, que parecen ser el motivo mas urgente e
inconfesado de estas reflexiones. La mas importante caracteristica de las imagenes técnicas,
segun Flusser, es el hecho de la materializacion de determinados conceptos al respecto del
mundo, justamente los conceptos que dirigiran la construccion de aparatos que les dan for-
ma. Asi, la fotografia muy al contrario de registrar automaticamente impresiones del mundo
fisico, transcodifica determinadas teorias cientificas en imagenes, o para usar las palabras
propias de Flusser, "transforma conceptos en escenas”. Las fotografias en blanco y negro,
gue interpretan lo visible en términos de grises, demuestran buen cdmo las teorias de la dpti-
ca y de la fotoguimica estdn en su origen. Pero también en las fotografias de colores, el colo-
rido puede ser tan " tedrico” o abstracto como en las imagenes de blanco y negro. En el decir
de Flusser, el verde del bosque fotografiado es una imagen del concepto de "verde”, tal como
determinada teoria quimica lo elabord, la mejor prueba de eso es que el "verde" producido
por una pelicula Kodak, difiere significativamente del "verde” que se puede obtener en pelicu-
las Orwo o Fuyi y el "verde" flameante que se puede exhibir en una tela electrénica.

Tal vez haya sido necesario esperar al surgimiento de la computadora para que las imagenes
se revelasen mas abiertamente como resultado de un proceso de codificacion iconica de de-
terminados conceptos cientificos. En el competidor, tanto la "cdmara” que se utiliza para des-
cribir complejas trayectorias en el espacio, como los "objetivos” que se echa a mano para
disponer diferentes campos focales, como también los focos de luz distribuidos en la escena
para iluminar el paisaje ya no son objetos fisicos, si operaciones matematicas y algoritmos
basados en alguna ley de la fisica. Es por que a partir de la computadora, la hipdtesis del pro-
yecto fotografico se devela. Las imagenes técnicas, es decir las representaciones icdnicas
mediadas por aparatos, (que) no pueden corresponder a cualquier duplicacién inocente del
mundo, por que entre ellas y el mundo se interponen traductores abstractos, los conceptos



de formalizacion cientifica que informan el funcionamiento de maquinas semiodticas tales co-
mo la cdmara fotografica y la computadora.

Es posible, por lo tanto, definir a las maquinas semidticas por su propiedad basica de estar ya
programadas para producir determinadas imagenes y para producirlas de determinadas ma-
neras, a partir de ciertos principios cientificos definidos a priori. Las formas simbdlicas (ima-
genes) que ésas maqguinas construyen ya estan, de alguna manera, inscriptas previamente
(pre- escritas, programadas) en su propia concepcion, en la concepcion de su (s) programa
(s) de funcionamiento. Eso quiere decir que una maquina semidtica condensa en sus formas
materiales e inmateriales un cierto nimero de potencialidades y cada imagen técnica produ-
cida a través de ella representa la realizacion de alguna de esas posibilidades. En verdad,
programas sin formalizaciones de un conjunto de procedimientos conocidos, donde parten
los elementos constitutivos de determinado sistema simbodlico, bien como sus reglas de arti-
culaciéon son inventariadas, sistematizadas y simplificadas para ser colocadas a disposicion de
un usuario genérico, preferencialmente instruido.

Los usuarios que opera con esas maguinas y que extraen de ellas las imagenes técnicas, Flus-
ser les da el nombre de funcionario. Para el funcionario, las maqguinas semioticas son cajas
negras cuyo funcionamiento y cuyo mecanismo generador de imagenes se les escapa parcial
o totalmente. El funcionario trabaja como un canal productivo pero no como el proceso codi-
ficador interno. Pero eso no importa, por que estas cajas aparecen ante él de forma amigable
(user- friend) es decir, ellas pueden funcionar y colocar en operacidn a su sistema generador
de imagenes técnicas de igual manera si el funcionario que las manipula desconoce que pasa
en sus entranas, un poco como el conductor puede dirigir un vehiculo sin preocuparse como
es el funcionamiento del motor. El funcionario domina apenas el input u output de las cajas
negras. El sabe como alentar las maqguinas o cémo accionar los botones adecuados, de modo
de permitir que el dispositivo ( cumpla) complete las imagenes deseadas. Asi, el funcionario
escoge, entre las categorias disponibles del sistema, aguellas que le parecen mas adecuadas,
y con ellas construye su escena. Una vez que puede escoger, el funcionario acredita estar
creando o ejerciendo una cierta libertad, pero su eleccién sera siempre programado, por que
es limitada por el nimero de categorias inscriptas en el aparato o maquina para producir
nuevas categorias, no previstas en la concepcién del aparato, seria necesario intervenir en el
plano de la propia ingenieria del dispositivo, seria preciso re-escribir su programa, esto quiere
decir: penetrar en el interior de la caja negra y develarla.

Maquinas y programas son creaciones de la inteligencia del hombre, son materializaciones de
un proceso mental, pensamiento que toma cuerpo, como ya defendia en su tiempo, Gilbert
Simondon (1969. Pero desgraciadamente esas mismas maquinas y programas, se basan en
general en el poder de repeticion, en el que ellas repiten hasta el exhausto los conceptos de
la formalizacion cientifica. La repeticion indiscriminada conduce inevitablemente al estereoti-
po, o tal vez a la homogeneidad y previsibilidad de los resultados. La multiplicacion que nos
rodea de los modelos pre-fabricados, generalizados por el software comercial, conduce a una
impresionante estandarizacién de soluciones, a una uniformidad generalizada, cuando no a
una absoluta impersonalidad, conforme se puede constatar en encuentros internacionales
tipo Siggraph, donde se tiene la impresidn de que todo lo que se exhibe fue hecho por el
mismo designer o por la misma empresa de comunicacion. Si es natural es hasta deseable que
una maquina de lavar ropa repita siempre e invariablemente la misma operacidén técnica, para
lavar ropa, no es la misma cosa la que se espera de aparatos destinados a intervenir en el
imaginario, o de las maquinas semidticas cuya funcién basica es producir bienes simbdlicos
destinados a la inteligencia y sensibilidad del hombre. La estereotipia de las maquinas y pro-
cesos técnicos es el principal desafio a ser vencido en la era informatica, tal vez hasta llegar
en su limite dramatico, que se busca superar de todas las formas a través de una hipotética
Inteligencia Artificial.

En una primera aproximacion, Flusser advierte, por lo tanto sobre los peligros de la actuacion
puramente externa en la caja negra. En la era de la automatizacion, el artista, no siendo capaz
él mismo de inventar el equipamiento que necesita o él (los) programa/s - programarlo, que-



da reducido a un operador de aparatos, esto es, a un funcionario del sistema productivo, que
no hace otra cosa sino cumplir posibilidades ya previstas en el programa, sin poder todavia
en el limite de ese juego programado, instaurar nuevas categorias. De parte de la critica y del
publico, lo que se percibe es una creciente dificultad, a medida que los programas se tornan
mas poderosos y "amigables”, de saber discriminar entre una contribucién original o una me-
ra demostracién de las virtudes de un programa. Nada puede ser mas desconfortable para un
realizador de trabajos de computacion grafica o multimedia lo que aquella pregunta inevita-
ble que le es inferida inmediatamente después de cualquier exhibicion: éQué programa uso
Ud, para hacer esto? . Una vez que permanecemos incapaces de saber lo que pasa en el inter-
ior de la caja negra, "somos por lo tanto analfabetos en cuanto a las imagenes técnicas. No
sabemos como descifrarlas” (Flusser 1985.

En este sentido, asistimos ahora a un cierto desengolamiento de la nocién de valor en el arte:
Los juicios de valoraciéon se tornan flojos nos volvemos cada vez mas condescendientes con
relacion a trabajos realizados con mediacion tecnoldgica, por que no tenemos criterios sufi-
cientemente maduros para avalar la contribucion de un artista o de un equipo de realizado-
res. Como consecuencia la sensibilidad comienza a volverse embotada, se pierde el rigor en el
juzgamiento y cualquier tontera nos excita, por que parece estar up today como estadio ac-
tual de la carrera tecnoldgica. La verdadera tarea del arte (y la filosofia que la ampara teodri-
camente) seria ahora, segun Flusser, revelarse en contra de esa automatizacion estupida,
contra esa robotizacién de la conciencia y la sensibilidad, y recolocar las cuestiones de la li-
bertad y la creatividad en el contexto de una sociedad cada vez mas informatizada y cada
vez mas dependiente de la tecnologia.

Quiere esto decir que una intervencién artistica realmente original se torna impracticable
afuera de un posicionamiento de la caja negra?. Flusser parece decir que si. "Toda critica de
la imagen técnica - dice é |- debe buscar el rompimiento de esa caja” (1985. Couchot, entre-
tanto apunta algunos casos en que el artista, aunque trabaje con programas comerciales y
aparatos que él no puede modificar, es un experto, lo suficiente como para llevar la computa-
dora a su dominio, en vez de moverse él para el dominio poco conocido de la informatica.
Esto ocurre en aquellas situaciones en que la computadora y la imagen digital aparecen en
contextos hibridos, mezclados con otros procedimientos y otros dispositivos mas familiares al
realizador, como en las instalaciones y las llamadas poéticas de los pasajes (Bellour 1990), en
gue las imagenes migran de un soporte a otro, o cohabitan un mismo espacio de visualiza-
cion, aunque sean de distinta naturaleza (artesanias, fotografias, digitales. Couchot (1990)
invoca el caso de un artista alemdan Peter Weibel cuyo Gesange des Pluiriversums (1986-
1988) utiliza la hibridacion de recursos para "sustituir el punto de vista central impuesto por el
ojo de la camara , por un mirar expandido y fluctuante sobre el mundo” , y también del po-
lonés Zbigniew Rybczynski, cuyo Steps (1987) inserta digitalmente imagenes electroénicas de
turistas norteamericanos en un antiguo film mudo de Sirguei Eisenstein.

El gran problema de la argumentacidon de Flusser es que él concibe las potencialidades ins-
criptas en los aparatos y sus programas como si fueran finitas: ellas son amplias, pero limita-
das en numero. Esto quiere decir que, mas temprano o mas tarde, con la ampliacién de sus
realizaciones, las posibilidades de una maquina semidtica acabaran por ser agotadas. Ahora,
gue hay limite de manipulacién en toda maquina, el proceso técnico es algo que sdélo pode-
mos hacer una constatacion tedrica, por que en la practica esos limites estan en continua ex-
pansiéon. ¢Qué aparatos, soportes o procesos técnicos podemos decir que estén agotadas sus
posibilidades?. La fotografia, con mas de un siglo y medio de practica efectiva, con una utili-
zacion generalizada en todas las esferas de la produccidn humana, tampoco se puede decir
gue ésta se encuentra agotada, y es dificil imaginar que algun dia podamos decir eso. (Ma-
chado 1993. El propio de Vilém Flusser (1983) ya preveia la obra reciente del fotdgrafo
aleman Andreas Muller- Pohle como un trabajo que hace saltar el gesto del fotégrafo para ir
al juego programado de las tecnologias de la cdmara y la pelicula. Dada la complejidad de los
conceptos invocados en la concepcion de una maquina semiodtica, podriamos intentar decir
que siempre existiran potencialidades dormidas e ignoradas, que el artista inquieto acabara



por descubrir, o inventar, ampliando por lo tanto el universo de las posibilidades conocidas
de determinado medio.

Flusser, en verdad no ignora esto. El reconoce que existen regiones, en la imaginacion de los
aparatos, que permanecen inexploradas, regiones que el artista navega preferencialmente,
para traer a la luz imdgenes nunca antes vistas. En una situacion limite, la relacion entre usua-
rio y aparato aparece como un juego, en que el primero usa toda su astucia para someter la
intencidn del aparato a las suyas propias., En cuanto al segundo trabaja en el sentido de des-
gastar los descubrimientos del primero, para sus propios propdsitos. Flusser reconoce que
ese juego se da de forma superlativamente concentrada en el campo del arte experimental,
donde el artista lucha por desviar el aparato de su funcidon programada, y por extensidn para
evitar la redundancia y favorecer la invencién. Pero alli donde sus textos nos permiten avan-
zar en esa direccion, Flusser parece concebir de forma demasiado pesimista el destino de esa
relacion. Para él, tarde o temprano, el universo tecnoldgico acabara por incorporar los descu-
brimientos y desvios de los artistas para sus fines programados. Toda invencién, toda ruta
nueva descubierta serdn sumadas al universo de posibilidades del (de los) aparato (s), de
modo gque se puede decir que, al fin de cuentas, las magquinas semidticas se alimentan de las
inquietudes de los artistas experimentales y las utilizan como un mecanismo de feed- back
para su continuo perfeccionamiento.

Aqui tal vez se podria corregir Flusser en algunos aspectos de su argumentacion. Existen di-
ferentes maneras de ligarse con un aparato o un programa, y de buscar mas de ellos para un
proyecto estético. Algunas de esas utilizaciones se debian con tal intensidad del proyecto
tecnoldgico original, que equivalen a una completa reinvencion del medio. Cuando Nam June
Paik, con la ayuda de imanes poderosos, desvia el flujo de los electrones en el interior del tu-
bo iconoscdépico de la televisidon, para romper la logica figurativa de sus imagenes, cuando
fotédgrafos como Frederic Fontenoy e Andrew Davidhazy modifican el mecanismo del obtu-
rador de la cdmara para obtener nada mas que el congelamiento de un instante, pero un
"fulminante proceso de desintegracion de las figuras, resultante de anotacion del tiempo en el
cuadro fotografico” (Machado 1993); cuando William Goibson, en su romance digi-
tal Agrippa (1992), coloca en la tela un texto que se enreda y se destruye, gracias a una es-
pecie de virus de computadora capaz de detonar los conflictos de memoria del aparato, no se
puede mas, en ninguno de estos ejemplos, decir que los realizadores estan apenas cumplien-
do "posibilidades” del medio. Ellos estan, en verdad, atravesando los limites de la maquina y
reinventando radicalmente sus programas y sus finalidades.

Lo que pasa es que un verdadero creador, en vez de someterse simplemente a un cierto
numero de posibilidades impuestas por el aparato técnico, y subvertir continuamente la fun-
cion que de la maquina se utiliza, y manejarla en el sentido contrario de su productividad
programada. Tal vez entonces se podria decir que uno de los papeles mas importantes del
arte en una sociedad tecnocratica seria justamente la excusa sistematica de someterse a la
l6gica de los instrumentos de trabajo, o de cumplir el proyecto industrial de las maguinas se-
midticas, reinventando, en contrapartida, sus funciones o finalidades. Lejos de dejarse escla-
vizar por una norma, por un modo estandarizado de comunicar, obras verdaderamente origi-
nales en verdad reinventan la manera de apropiarse de una tecnologia. En ese sentido las
"posibilidades” de esa tecnologia no pueden ser vistas como estaticas o predeterminadas,
ellas estan por el contrario, en perramente mutacién en continuo re-direccionamiento y cre-
cen en una misma proporcidén que su repertorio de obras creativas. Mas es preciso corregir a
Flusser en los aspectos mas determinantes de su argumentacion, no se puede perder de vista
que el objetivo principal de su indagacion filosdfica es la critica del padrinazgo del acto crea-
dor y del embotamiento de la sensibilidad que caracterizan el ambiente industrial o post-
industrial de las maquinas, los programas y sus funcionarios, critica eso que es una condicion
sine qua nom de toda estética de intervencién renovadora. Hasta aqui examinamos las posibi-
lidades de creacion alrededor de las obras que se pueden concebir a través de mediaciones
de maqguinas no necesariamente inventadas por los propios artistas. Tal vez seria necesario
ahora invertir el enfoque y examinar el problema a partir de la consideracion de las propias
maquinas y su real invencién en la experiencia estética contemporanea. Antes gque nada, es



preciso considerar que, en general, utilizamos la palabra maquina para designar un espectro
demasiado amplio y diversificado de dispositivos técnicos, como si todos fueran de la misma
naturaleza y funcionaran de la misma forma. Heinz von Foerster (1984) ya advirtid, en tanto,
que debemos distinguir entre maquinas triviales -dispositivos conceptuados con reglas de
operacion deterministas y bien definidas-y las maquinas no- triviales, cuyos mecanismos in-
ternos, por ser variables, inestables, autoalimentados y sujetos a intervenciones del azar,
permiten obtener, como resultado, objetos y acciones imprevistas y paradojales.

Recordemos que, para Simondon, el automatismo( o su forma industrial y econdmica de au-
tomatizacion) corresponde a grados mas bajos de definicidon de objetos técnicos. "El verda-
deros perfeccionamiento de las maquinas, aquel que se puede decir que eleva su grado de
tecnicidad, corresponde no a un incremento del automatismo, sino por el contrario, a la intro-
ducciéon de un cierto margen de indeterminacion en su funcionamiento. Es ése margen el que
permite a la maquina volverse sensible a una informacion exterior” (Simondon 1969).

En este sentido, uno de los casos mas paradojales en la escena contemporanea es la de
Harod Cohen, creador de Aaron, un programa que capacita a la computadora a pintar como
un artista plastico. El caso Cohen es muy especial por que habla de un artista que tiene gran
prestigio en Inglaterra de los afos 60, y que podria haber tenido continuidad en una carrera
estable y confortable, si alguna inquietud profunda no lo hubiese llevado a abandonar la pin-
tura, emigrar a los Estados Unidos, integrarse a un circunspecto grupo de cientificos que
promovia investigaciones en el terreno de la Inteligencia Artificial, la tentativa un tanto quijo-
tesca de construir una maquina de pintar controlada por computadora.carente de formacion
matematica y cientifica, Cohen tuvo que sufrir una década estudiando lenguajes de computa-
dora, hasta que estuviese publicamente en condiciones de mostrar su maquina funcionando
en vivo y produciendo pinturas remotamente figurativas. Lo mas curioso en las imdgenes
producidas por Aaron es que ellas nunca jamas repiten la iconografia y el geometrismo con-
vencional de la computadora grafica, como tampoco, jamas se repiten a si mismas. El pro-
grama se basa en una serie de reglas y metas, pero las situaciones randémicas se encargan
de relativizar la rigidez de esas directrices en un sistema de feedback hace a la computadora
volver siempre para atras, en la tentativa de corregirse, de perfeccionarse, analizar sus pro-
gresos y determinar los pasos que seran dados enseguida. No existiendo una autoridad cen-
tral, que controle el cumplimiento integral de las reglas y metas, el sistema depende entonces
de agentes auténomos que se comunican apenas en el plano local, como si fuesen formas
organicas intentando adaptarse al ambiente. Si los cuadros concebidos por Aaron no sopor-
tan términos de comparacion con las obras de Pollock, Newman, Rothko o Dubuffet, es preci-
so considerar de todos modos, que Cohen no ve exactamente resultados en términos de
imagenes, sino, en el proceso de construccidon de Aaron como un medio de explorar sus pro-
pias ideas sobre el arte. En general Cohen siempre evitd exponer sus diseios, sino que prefer-
ia mostrar la propia maquina produciéndolos, no por que los disefios no fuesen buenos- estos
lo eran, y era lo mas sorprendente- sino por que el objetivo principal de Aaron eran "clarificar
los procesos envueltos en las actividades de hacer arte” (Cohen, sobre Mc Corduck 1991. Ac-
tuando por lo tanto, una frontera mas definida entre arte y ciencia, Cohen nos parece decir
gue su obra es Aaron, y no las imdgenes que este Ultimo permite concebir.

Cuando Flusser propone una actuacion directa en el interior de una caja negra él, con certeza,
no editaba autorizando una disolucion del arte en la técnica, y en este sentido, su perspectiva
es radicalmente distinta de aquella que hoy es tan corriente y que ve la actividad estética
pasando progresivamente desde las manos del artista a las manos del ingeniero o el cientifi-
co. De hecho, la mayor parte de los analistas afirman que la esencia del valor artistico esta
ahora en el desarrollo del software (Ver por ejemplo, Pearson 1988), retomando por o tanto
una antigua idea de Pound (1996), segun el cual las maguinas y procesos técnicos pueden ser
encarados como formas dindmicas dotadas de belleza estética en si, Flusser desconfia que la
tecnologia se convierta ahora en una forma de consternacion para el creador, en una preocu-
pacion, en el sentido heideggeriano de Sorge (envoltura concentrada y exclusiva), que mu-
chas veces lo desvia de su perspectiva radical y le quita la fuerza de sus trabajos. En verdad
no es preciso mucha filosofia para verificar eso. Basta observar cualquier congreso de artes



electronicas, de musica digital, o de escritura interactiva, u hojear cualquier revista dedicada a
estas especialidades, para constatar que el discurso estético, o el discurso musical, o el dis-
curso literario serdn completamente destituidos por el discurso técnico y que cuestiones rela-
tivas a algoritmos, hardware y software tomaran completamente el lugar de las nuevas ideas
creativas. El resultado es un panorama verdaderamente rico de maquinas y procesos técnicos
que se perfeccionaran sin cesar, pero lo que se produzca efectivamente con estos dispositi-
vos, con raras y felices excepciones, es limitado, conformista y se encuentra debajo de un
nivel medio.

Aqui reside la diferencia introducida por Cohen. El gigantesco empefio en la direccién de una
maquina de pintar no reduce jamas su démarche en un proyecto puramente tecnoldgico,...
malogrado... --de todos modos ----... el desafio técnico fue enfrentado en toda su extension y
profundidad. A lo largo del proceso integro de creacidon de Aaron, Cohen no se sintid tentado
a reflejar o escribir sobre las soluciones técnicas (algoritmos, rutinas de programas) que él fue
encontrando para resolver el desafio de la maquina de pintar. Por el contrario su produccion
tedrica en ese periodo se concentra sorprendentemente en una discusion densa sobre cues-
tiones de naturaleza ontoldgica sobre el significado del arte. Por eso se explica: Para producir
seriamente una maquina capaz de producir arte ( y no sélo un gadget industrial) Cohen se
tiene que preguntar todo el tiempo qué es arte, o qué pasa en la cabeza de un artista cuando
él estd creando, qué caminos intrincados e imprevistos él atraviesa para llegar a resultados
consistentes. Mas que dar forma automatica a reglas y canones cristalizados por la historia
del arte, Cohen, tuvo que enfrentar el desafio de una maquina permanentemente in progress,
de una maqguina indeterminada e interminable, por que interminable es también la discusion
sobre el sentido o el enigma del arte. Aaron es por lo tanto, un caso raro de maquina (agre-
gado de hardware y software) cuyo proceso creativo puede ser integrado conjunto de inda-
gaciones y experiencias del arte actual, donde él ocupa inclusive un lugar privilegiado por
aportar para una via no reductora.

En verdad, la penetracion concreta en el interior de la caja negra es una posibilidad que Flus-
ser admite, pero no llega a explorar mas detenidamente, prefiriendo desviar el enfoque para
el campo de liberador de la filosofia. Couchot, entretanto, enfrenta abiertamente la cuestiéon y
vislumbra ejemplos de esa intervencion develadora en la obra de un cierto numero de artistas
contemporaneos. Coincidentemente la mayoria de estas realizaciones acumulan, el lado de
una cultura artistica sofisticada, también una sdélida formacioén cientifica (algunos son ingenie-
ros electroénicos, otros especialistas en fisica, o en ciencias de computacién) pudiendo por lo
tanto crear en sus propios dispositivos y programas en cualquier nivel de competencia tec-
noldgica. Algunos de ellos utilizan programas "abiertos”, o si no, programas gue aportan ins-
trucciones y modificaciones en lenguajes de programacion. Otros parten para la autoria de
SUS propios programas.

Hervé Huitric v Monique Nahas , por ejemplo, conciben especialmente para su trabajo artisti-
co el programa Rodin, un modelador de formas tridimensionales, capaz de generar sutiles
distorsiones a través de calculos de curvas paramétricas. Con ese recurso informatico, los
autores consiguen desviar la tendencia naturalista de la computacién grafica mas convencio-
nal y proponen un trabajo mas original y de innegable belleza. Michel Bret escribié él mismo,
el programa Anyflo , que le permite colocar en movimiento un bestiario digno de Borges, lle-
no de creaturas delirantes e imposibles, cuyo comportamiento no puede ser integramente
previsto, pues depende de las interacciones que van a efectivamente a acontecer en la esce-
na ( Bret 18988. Wiliam Lathan, a su vez utiliza un programa llamado Mutador , concebido por
sus colaboradores Stephen Todd y Peter Quarendon especialmente para esculpir complejas
formas tridimensionales, En obras como The Conquest of Form (1988) y la Evolucion de la
Forma (1990) Latham, puede colocar en movimiento y en metamorfosis formas abstractas de
una belleza poco comun, haciendo combinar mutaciones aleatorias con selecciones precisas
efectuadas por el artista (Popper, 1993. 96. Ya Yoichiro Kawaguchi, uno de los artistas mas
originales en el "ambito del arte por computadoras, utiliza un programa desarrollado por él
mismo "Morphogenesis Model”.




Asociado a un complejo sistemas computacional de modelacidn y animacién llamado Meta-
ball, ese programa permite concebir formas de una complejidad creciente, normas casi orga-
nicas, que parecen obedecer a ciertas leyes naturales de génesis y crecimiento de los seres
vivos ( Kawaguchi, 1992. Todo muy salvaje, anarquico, irregular y producido con una libertad
gue no recuerda ni de lejos los prototipos planos y regulares de la computacidn gréafica ruti-
naria. (ver las imagenes del video_Eggy (1991) de Kawaguchi.)

Esto quiere decir entonces que la intervencién en el interior de la caja negra, soélo es posible
para una clase muy especial de artistas, dotada de competencia cientifica y tecnoldgica?. Es
verdad que muchos de los pioneros de la Computer Art como Manfred Mohr, Edvard Zajec y
Duene Palyka, eran también coincidentemente ingenieros programadores y matematicos,
acumulando talentos al mismo tiempo en las artes plasticas y en las ciencias exactas. Otros en
cambio menos dotados en términos de formacion técnica descubrian sus propios caminos y
terminaron por encender una nueva luz sobre este problema. Naturalmente el camino mas
obvio de los artistas en el universo de las competencias tecnoldgicas es el trabajo en equipo.
Nam June Paik, por ejemplo, supo extraer todos los beneficios de la colaboracién con el inge-
niero japonés Suya Abe, que sin éste ultimo probablemente nunca habria logrado su sinteti-
zador de imagenes electronicas, responsable en buena parte de su célebre iconografia. En el
ambiente brasilefo, seria inevitable la mencidon de Waldemar Cordeiro, artista que se benefi-
cid mucho de su trabajo conjunto con el fisico italiano Giorgio Moscati para construir sus
imagenes digitales ya en la década del 60. En los territorios del arte que involucran procesos
tecnoldgicos, el trabajo en equipo posibilita dar forma orgdnica a varios talentos diferencia-
dos y valorar acertadamente las actuales demandas del trabajo artistico, que son conocimien-
to e intuicidon, sensibilidad y rigor, disciplina y anarquia creativa. Los artistas en general no
dominan los problemas cientificos y tecnoldgicos; cientificos e ingenieros en contrapartida no
estan al tanto del complejo intrincado de las motivaciones del arte contemporaneo. Conjun-
tamente ambos pueden superar sus respectivas carencias y contribuir a recuperar la antigua
idea griega de Thecne que comprendia tanto la invencién técnica como la expresion artistica.

Para eso, tal vez sea necesario relativizar las contribuciones de todas las inteligencias y de
todas las sensibilidades que concurren para configurar la experiencia estética contempora-
nea. Eso implica, claro, una desmitificacion de ciertos valores convencionales y hasta arrogan-
tes, inspirados en la idea de que "la obra” seria el producto de un genio creativo individual,
gue ocuparia una aposicion superior en las competencias del quehacer artistico. Cuando
hombres como Nam Jun Paik o Woody Vasulka se sientan delante de un sintetizador electro-
nico de imagen, en general asesorados por ingenieros y técnicos de sonido y pueden interve-
nir directamente el flujo de electrones de un tubo de rayos catddicos, ellos estdn en verdad
efectuando un didlogo con la maquina, un dialogo gue en ninguna parte produce una deter-
minacion final. Muchos de los resultados obtenidos jamas podrian haber sido premeditados o
planeados por el artista o por sus ingenieros, pero también no podrian emerger a partir de
una utilizacion apenas convencional de la maqguina, dentro de sus patrones "normales” de
funcionamiento. Por el contrario, tales resultados son generalmente derivados de una conjun-
cion de factores, que incluye todos los talentos implicitos en la materializaciéon de una obra,
incluyendo al espectador en el cual no dejar de jugar un papel importante. Si la "obra" obte-
nida a través de este proceso de creacidén con maquina, es producto de los ingenieros que la
programaron o el artista que la desvié de su funcién original, constituye una cuestién irreso-
luble y por eso mismo obsoleta. Resulta cada vez menos pertinente encarar los productos y
procesos estéticos contemporaneos como individualmente motivados, como manifestacion
de estilo de un genio singular, sino como un trabajo en equipo socialmente motivado, en que
el resultado no puede consistir en otra cosa que en un juego de tensiones entre los mas va-
riados agentes y factores, una economia simbodlica de naturaleza dialégica, como dice Cou-
chot (1997.

Aparatos, procesos y soportes posibilitados por las nuevas tecnologias repercuten, como
bien lo sabemos, en nuestro sistema de vida y de pensamiento, en nuestra capacidad imagi-
nativa y en nuestras formas de percepciéon del mundo. Cabe al arte desencadenar todas esas
consecuencias con sus aspectos grandes y pequefos, positivos y negativos, volviendo expli-



cito aquello que en las manos de los funcionarios de la produccién guedaria apenas "enrusti-
do”, desapercibido, o enmascarado. Esta actividad es fundamentalmente contradictoria: por
un lado se trata de repensar el propio concepto de arte, absorbiendo constructiva y positi-
vamente los nuevos procesos formativos abiertos por las maquinas; por otro, se trata de tor-
nar también sensibles y explicitas las finalidades incluidas en gran parte de los proyectos tec-
noldégicos, sean éstas de naturalez bélica, policial o ideoldgica. Volviendo a Flusser, el arte
coloca hoy a los hombres frente al desafio de poder vivir libremente en un mundo programa-
do por aparatos. "Aportar el camino de la libertad” es, segun Flusser (1985), "la uUnica revolu-
cidn todavia posible”
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