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pesar de que la tecnologia digital

estd colonizando con madquinas
mas o menos inteligentes los entornos
profesionales y familiares de las socie-
dades globalizadas, no observamos, en
el plano de la cultura, aquellos cam-
bios que semejante invasion deberia
implicar. En comparaciéon con la foto-
grafia o el cinematégrafo, que desde
sus inicios plantearon cuestiones revo-
lucionarias, la tecnologia digital parece
actuar solamente en el nivel cuantitati-
vo (mas velocidad, mas informacion,
etcétera), pero sin tocar las estructuras
profundas de la creatividad y de la co-
municacion. Ahora, esta debilidad que
los utopistas de la cybercultura no
siempre reconocen, se hace emblema-
tica en la practica artistica: luego de 40
anos de experimentos, la computadora
no tiene todavia una estética y un len-
guaje expresivo propios y comparables
con los que los medios de la reprodu-
cibilidad técnica supieron a su tiempo
desarrollar y lograr. Desde mi punto de
vista hay dos razones para esto: una
filosofica y una tecnoldgica. En primer
lugar, la misma idea de un pensamien-
to estético fuerte pierde sentido en esta
época posmoderna, caracterizada por
la indeterminacion, la fragmentacion y
la deconstrucciéon de los grandes rela-
tos. En segundo lugar, tenemos en la
tecnologia digital y en la computadora
un sistema complejo que no se puede
comparar, asi de simple, con la natu-
raleza y los procesos de los medios
tecnolégicos analdgicos, como la foto-
grafia o la television.
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Pero estos problemas estan directa-
mente relacionados: por un lado la tec-
nologia se utiliza de modo obsoleto por
falta de una estética, y por el otro no se
desarrolla una estética porque se aplica
mal la tecnologia. Sucede, pues, que
con los software comerciales se utiliza
la computadora como si fuera, segun el
caso, una camara fotografica, la paleta
de un pintor, un instrumento musical,
una maquina para escribir o —lo que no
cambia los términos del problema— una
mezcla de estas herramientas analogi-
cas. Y también parece que a menudo se
olvida que la computadora no es una
herramienta ni un medio, sino un sis-
tema lingtiistico complejo cuyas iden-
tidades culturales, ademas de los usua-
rios, incluyen el softwarey las interfa-
ces. Recientemente, la tedrica alemana
Inke Arns ha dicho que:

Hoy, en una época en la cual todo nues-
tro entorno se mediatiza y digitaliza pro-
gresivamente y por lo tanto sus procesos
se fundamentan cada vez mis en el sofi-
ware, es siempre mas importante ser
conscientes de que el cédigo o el soft-
ware afectan directamente el espacio
real y virtual en el cual nos movemos,
comunicamos y vivimos. El software tie-
ne la capacidad directa de desarrollar o

inhibir a sus usuarios.!

Asi, no se reconoce la estética pro-
pia de la tecnologia digital y en cam-
bio se cree descubrir en ella procesos
nuevos, cuando estos son ya patrimo-
nio de tradiciones artisticas consagra-
das histéricamente. Al respecto, el
ejemplo tipico es la multimedia, que
existe desde la prehistoria (la danza, el
teatro...); pero este caso no es el unico
pertinente, se podria decir lo mismo
de la interseccion entre ciencia, mate-
madtica y arte (véase la decoracion ara-
be, la seccion durea, la perspectiva, et-
cétera); por ultimo, también lo que
mas parece novedoso de lo digital, los
procesos automatizados y algoritmicos
tienen raices lejanas (véase Ramon Lull
y su Ars Magna) y de todas maneras
mucho mas antiguas que las computa-
doras. Por ejemplo, Hermann Hesse
escribia en 1930:

... el borrador de una historia de E/ juego
de abalorios, que pasando desde los
seminarios musicales a los de matemati-
ca (...) habia llegado a un nivel de sofis-
ticacion tal que podia expresar procesos
matemdticos con signos y especiales
abreviaciones; los jugadores se intercam-
biaban dichas férmulas abstractas desa-
rrollandolas reciprocamente y se presen-
taban uno con el otro los desarrollos y

las posibilidades de sus ciencias.?

1 ARNS, Inke. “Read_me, run_me, execute_me: Some notes about software art” [en linea]. Lecture at
Kuda, Novi Sad, 9 de abril del 2004. <http://www.v2.nl/~arns>.

2 HESSE, Hermann. Das Glassperlenspiel. Zurich: Fretz und Wasmuth Verlag, 1943. (Traduccion al italia-
no: 11 gioco delle perle di vetro. Milan: Mondadori, 1955, p. 29; traduccion al espanol: El juego de aba-
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Y esto fue imaginado incluso antes
de As We May Think, el célebre ensayo
de Vannevar Bush,® que se considera
el manifiesto de los hipertextos y del
cyberespacio.

Por todas estas razones, el lenguaje
de la tecnologia digital se percibe casi
exclusivamente por medio del especti-
culo de sus aparatos audiovisuales y
no produce obras estéticamente signi-
ficativas; en suma, los hipertextos y la
multimedia no han superado el estadio
de la experimentacion literaria, y el
arte digital casi no interesa fuera de un
pequeno circulo de nerds.

Pero serfa un error pensar que las
posibilidades estéticas del digital se aca-
ben en la banalidad de los efectos espe-
ciales o en la élite del tecnoarte. Me pa-
rece que el horizonte estético que ca-
racteriza estructuralmente lo digital, si
existe uno, es el contexto de la abertu-
ra y de la indeterminacion, temas mo-
dernistas sobre los que Eco ha teoriza-
do en los anos sesenta en su Obra
abierta. Dicha estética apela, de modo
evidente, a los procesos interactivos y
multimediales tipicos del digital, que sin
embargo ha introducido nuevos y con-
tradictorios elementos en las estructuras
indeterminadas y abiertas de la literatu-
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ra o de la musica examinadas en el tra-
bajo de Eco. Uno es el cuestionamiento
de la autoria —implicito en la estética de
la obra abierta— planteado por el digital
en una forma mucho mas radical, tanto
mis radical que se llegaria a discutir no
solo la muerte del autor (la creacion),
sino también la muerte del lector (la
interpretacion).

Sucede que las ambigliedades que
he senalado anteriormente hacen que
cuando se desarrolle una estética de la
interaccion multimedia, este desarrollo
pertenezca mucho mis al momento de
la creacion del artista que al proceso de
interpretacion y al papel creativo del
lector, pues este todavia recibe las
obras interactivas y multimediales, se-
gun el tradicional paradigma secuencial
y cerrado del cine o de la television.
Una interactividad y una abertura que
son simplemente un maquillaje que es-
conde procesos estéticos obsoletos.

Por esto, hay que definir en primer
lugar el significado de interaccion. Aho-
ra bien, este significado no se reduce al
control de algin software por medio de
alguna interfaz, porque la interaccion se
deberia entender en el sentido in-
tercultural. Digo esto por la naturaleza
misma de la computadora: esta, valga la

lorios: ensayo de una biografia del “magister ludi” Josef Knecht, junto con los escritos dejados por él.

Buenos Aires: Santiago Rueda, 1949).

3 BUSH, Vannevar. “As We May Think”. Athlantic Monthly, 1945. Version electrénica de Denys Duchier,

abril de 1994. dduchier@csi.uottawa.ca.
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repeticion, no es solo una maquina sino
un sistema culturalmente complejo; uti-
lizando la computadora, la interaccion
implica entonces no solo una comuni-
cacion de mensajes performativos, sino
el intercambio de intenciones, finalida-
des, experiencias y la distribuciéon de
conocimientos. El filésofo y critico me-
diatico McKenzie Wark senala que:

La informacion quiere ser libre, pero esta
por todos lados encadenada. (...) La libre
info.macion debe ser libre en todos sus
aspectos, como archivo, como proceso,
como medio de distribucion y de comu-
nicacion. 4

Pero la computadora como sistema
no garantiza esta condicion, por el
contrario, es un sistema opaco, cuyos
procesos el usuario percibe en modo
muy limitado y poco transparente. Y
segun Inke Arns:

En el lenguaje comuin transparencia sig-
nifica normalmente visibilidad o cla-
ridad, o control a través de la visibilidad.
Sin embargo transparencia en el caso de
la computacion es sinénimo de oculta-
miento de informacion, que significa que
el usuario no se percata de los procesos
internos del software.

Asi es que si no existe transparencia
la interaccion se da en un solo sentido,
que va desde el elemento mis fuerte (el
sistema tecnolégico) al elemento mas

débil (el usuario) y se resuelve en algu-
na forma de persuasion, de manipu-
lacion y de ejercicio de poder.

Dicho esto podemos pasar a exami-
nar la naturaleza de la multimedia digi-
tal, pues el sentido mas amplio de inte-
raccion que estamos discutiendo se ma-
nifiesta de manera clara y con aspectos
peculiares precisamente dentro esta tec-
nologia. Quizas lo mas interesante con-
siste en que en el contexto de la esen-
cia numéricamente abstracta del digital
la multimedia no significa tanto el uso
de varios medios sino mas bien la inte-
raccion entre ellos. Sucede que el pro-
ceso de digitalizacion equipara los len-
guajes y los procesos especificos de los
medios analdgicos en el espacio homo-
géneo de ceros y unos. Esto implica
que, por primera vez, los medios artis-
ticos comparten un lenguaje comun y
pueden dialogar e intercambiarse datos,
procesos y conocimientos. Es por esta
razon, es decir, porque manipulamos
numeros y no medios, que podemos in-
terpretar los datos que codifican una
imagen como si fueran los que repre-
sentan una partitura musical y vicever-
sa: asi mismo, podemos aplicar proce-
sos creativos tipicos de la musica (com-
posicion, armonia, contrapunto, etcéte-
ra) a la generacion de una imagen, de
una arquitectura o de un texto.

4  MCKENZIE, Wark. A Hacker Manifesto. Cambridge: Harvard University Press, 2004, pp. 126 y 138.

5 ARNS, Inke. Op. cit.
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Este lenguaje comun es, evidente-
mente, el lenguaje 16gico matematico,
que amplifica la portada de estas di-
namicas creativas en un modo todavia
no bien conocido, porque agrega tam-
bién las posibilidades y los procesos
de las nuevas ciencias de la compleji-
dad. En efecto, por medio de la simu-
lacion los procesos bioldgicos, fisicos
o quimicos se convierten en medios
creativos y se descubre en términos
metodicos la belleza emergente de las
formas naturales (los fractales, la vida
artificial, el arte orgdnico, para nom-
brar algunas técnicas).

La estética multimedia consiste, qui-
zas contrariamente al sentido que por
lo comun se le otorga, no tanto en las
facilidades hardware y software para
coordinar operativamente video, grifica
y musica en un mismo entorno automa-
tizado, sino en el reto de dominar estos
diferentes lenguajes expresivos en un
contexto interdisciplinario y epistemo-
logicamente contradictorio (a pesar de
algunas teorfas posmodernas que tien-
den a anular, asi no mas, las diferen-
cias entre ciencia, arte y filosofia).

Desde luego, podemos empezar a
hablar de hipermedia, es decir, de hi-
pertextos multimediales y de procesos
interdisciplinarios (que se originan de
la relacion con el entorno sistémico de
la ciencia). Pero asi se plantea con toda
evidencia la cuestion del monopolio del
conocimiento y del know how, pues, en
la practica, las herramientas multimedia
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amplifican este problema porque sus
algoritmos se hacen cargo, en lugar del
usuario, de dominar las dificultades téc-
nicas de cada medio; asi se puede creer
que se es creador, cuando en realidad
se esta utilizando el know how incrusta-
do en el codigo del software. Por otro
lado, este know how no es compartido,
es patrimonio privado del soffware que
las interfaces se encargan de ocultar
(bajo el pretexto de facilitarle el trabajo
al usuario). Mas aun, las interfaces se
convierten en un medio que utiliza y
condiciona al usuario, porque este, sin
darse cuenta, se encuentra operando
dentro de un contexto altamente me-
diado y sin que los términos de esta

mediacion sean explicitados. Para-

ddjicamente —aunque no tanto— las in-
terfaces son mas funcionales a los obje-
tivos del software (de quienes lo pro-
ducen y lo venden) que sensibles a

nuestras exigencias creativas.

Podemos decir, entonces, que la in-
teraccion digital (en su sentido cultural)
es un proceso que estd contaminado: el
artista se vuelve facilmente un apéndice
del softwarey, por lo tanto, su obra es
estéticamente inconsistente. Es por esto
que los artistas digitales serios son
siempre programadores (producen su
propia tecnologia), porque asi pueden
gestionar el proceso creativo e inter-
activo sin interferencias y mediaciones
indeseadas. Pero esta es una tarea com-
plicada, si se quiere generalizar el mo-
delo, porque aumenta el nivel de com-
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petencias que se necesita para llevar a
cabo un proceso creativo independien-
te. Ahora bien, aun suponiendo que
este proceso de transformaciéon del ar-
tista —algunos hablan de neorrenaci-
miento— tenga €xito, queda sin embar-
go irresuelto el problema desde el lado
del lector: 2 menos que sea otro artista-
programador, este no necesariamente
domina todos los conocimientos que se
requieren para la interpretacion y debe-
rfa contar con alguna mediacion o in-
terfaz interpretativa. En efecto, para la
estética abierta las metaforas visuales de
las interfaces y las obras de arte son fil-
tros que interfieren en el acceso a la
informacion y a la libertad interpretati-
va del lector de la cual esta informacion
depende.

En el contexto de la interaccion
como valor estético del arte digital se
plantean dos problemas estructurales:
primero, los medios interactivos no
son realmente tales; por el contrario,
son aparatos que permiten una sutil
manipulacion ideologica y cultural;
luego, la experiencia de la apertura y
de la creacion interactiva, que el digi-
tal garantiza como hardware, implica
un proceso software de intercambio de
conocimientos, que en realidad no su-
cede. Precisamente porque software e
interfaces son algin tipo de relato es-
tético que interfiere con la creacién in-
teractiva, se genera una contradiccion
inesperada entre la tecnologia y la es-
tética de la obra abierta.
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Una primera tarea para lograr una
estética de la interaccion digital requie-
re, entonces, asumir, después de Eco, el
significado radical de apertura: esta ya
no consiste en un cierto grado de liber-
tad interpretativa dentro un contexto
estructurado, sino en la libre construc-
cion de estéticas individuales dentro del
espacio interactivo de la obra de arte;
ahora, la funcién del arte es puramente
medial, porque procesa los contextos
del artista y del espectador (si todavia
tiene sentido utilizar estos términos) y
sus respectivos conocimientos con el
horizonte social, histérico y cultural. En
efecto, la obra de arte abierta digital de-
saparece totalmente como entidad de-
finida y se convierte en un instrumento,
porque sus resultados emergen libre-
mente desde el contexto sistémico de la
interaccion.

Consecuentemente, un segundo
reto consiste en reubicar la identidad y
la calidad (el aura en el sentido que le
dio Benjamin) de la obra de arte y del
artista. Ahora bien, la calidad se en-
contrard nuevamente en el disefio del
desarrollo interactivo y de la arquitec-
tura hermenéutica y mayéutica del
proceso artistico; pero este aura no es
el producto arbitrario del genio indivi-
dual, que Benjamin tenia como blanco
de su critica, sino que posee un valor
epistemologico porque se fundamenta
en el intercambio de conocimiento. Y
hoy, gracias también al digital, este co-
nocimiento histérico, estético y social



incluye y se armoniza de una forma
original con las nuevas investigaciones
de las ciencias metodicas.

Para concluir, los procesos abiertos
e interactivos dependen, sin embargo,
de las estructuras del softwarey de las
interfaces, en cuanto son mediadores
de la experiencia y el conocimiento.
Son estas las que, en primer lugar, ha-
bria que comenzar a estudiar en sus
componentes filosoficos y epistemolo-
gicos si se quiere fundar una estética di-
gital que no se limite a reproponer mo-
delos existentes que, ademads, ya estin
cuestionados por la historia y la socie-
dad. En efecto, hoy soffware e interfa-
ces son aparatos por los cuales el digi-
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tal, paraddjicamente, no solamente no
construye una estética propia, sino que
actiia como vector de instancias obsole-
tas, generando contradicciones eviden-
tes con aquel pensamiento posmoder-
no que algunos han visto reflejado en la
aparente fragmentaciéon y multiplicidad
del cyberespacio.

La importancia de la experimenta-
cion llevada a cabo por los artistas digi-
tales juega aqui un papel sociocultural
importante, ya que es la Unica forma
con la que se puede deconstruir y re-
construir libremente, fuera de la l6gica
del mercado o del ejercicio del poder,
los predominantes procesos de la tec-
nociencia y de la globalizacion cultural.
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