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La primera utilidad de los calculadores electronicos —a medida
que en los afios 40 aparecen diversos y singulares artilugios—se
halla principalmente en las areas de lo militar y lo administrativo
para facilitar, entre otras cosas, el descifrado de claves, las
labores censales y estadisticas, la mecanizacidon del trabajo de
oficina en general. En las aparatosas instalaciones que comporta
aquel maquinario primitivo, hoy no sabemos reconocer donde
terminaba la maquina y donde empezaba el mobiliario, ni dénde
residia el umbral entre las funciones automatizadas y las del
populoso personal que entraba y extraia instrucciones y datos.
Eugeni Bonet'

" El cine calculado. Ciclo de Cine. Itinerante por Zaragoza, Granada, Madrid, Barcelona y
Bilbao. Afios 1999 y 2001. Comisariado por Eugeni Bonet.
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o51. El ordenador en el arte.

Para poder seguir analizando el azar ya dentro del propio ambito digital de los
ordenadores nos adentraremos en los mismos inicios de su aparicion y sus
primeras aplicaciones. Es bien sabido que las motivaciones del desarrollo de los
sistemas militares de defensa posteriores a la Il Guerra Mundial, la “burética™ yla
“business machine” son los principales origenes de lo que afios mas tarde sera
utilizado en el Computer-art y no las academias ni las instituciones del arte. La
primera calculadora numérica del mundo, el ENIAC (integrador y ordenador
numérico electrénico), que ocupaba todo un garaje, fue presentada en la
Universidad de Pennsylvania en 1946 y, mas tarde en 1951, el primer ordenador
comercial (UNIVAC). En laboratorios de investigacion y en instituciones educativas
empiezan a experimentar con el ordenador utilizando composiciones musicales.
Primeramente, los ordenadores fueron utilizados de una manera experimental
para organizar estructuras musicales, teniendo en cuenta que la velocidad del
procesador y la memoria de esos ordenadores no eran lo bastante rapidas para
realizar tareas de manera eficaz. Los primeros sonidos sintéticos generados por
una calculadora numérica fueron hechos por Max Matthews® en los laboratorios

Bell a final de los afos 50.

2 Junto con la informética y las técnicas audiovisuales, las maneras tradicionales de trabajar
en las oficinas experimentan profundos cambios. En esta perspectiva, “burdtica” designa al
conjunto de técnicas y procedimientos que tienden a hacer que los materiales ejecuten
todas las tareas oficinescas, o parte de ellas. La “burdtica” abarca, pues, los equipos de
tratamiento del texto, de la imagen y de la palabra, y recurre a los mas variados medios de
telecomunicacién. Apunta a una gestion mas eficaz de los documentos y permite anticipar,
para el futuro, una idea de oficina sin papeles.”

3 Matthews, es considerado el méaximo exponente de los programas generadores de sonido
via ordenador (Groove), se le reconoce por ser autor de "Margarita", la cancién que canta el
ordenador Hall cuando esta a punto de morir en la mitica pelicula de ciencia ficcién “2001:
Una Odisea en el espacio” de Stanley Kubrick.
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ENIAC "Electronic Numerical Integrator and Computer".Construido por los ingenieros
John P. Eckerty John W. Mauchly, el principal objetivo inicial de su construccion. Era
calcular con gran velocidad las trayectorias de proyectiles de guerra.

7 E@i’ﬁ

UNIVAC “Universal Automatic Computer”. La produccidn de la UNIVAC | fue de 46
unidades, para el gobierno y usos comerciales. Su primer contrato fuera del Gobierno,
fue la General Electric, en Kentucky, que uso la UNIVAC para la aplicacion de la
némina.

Podemos considerar que es la primera vez que los compositores se enfrentan con
una herramienta determinante para el desarrollo de toda la posterior produccion
musical, el ordenador tendra el potencial de incidir en el futuro musical y su
evolucién. Posteriormente, ya en 1965, fue cuando aparecieron los primeros

trabajos de representacion visual mediante el calculo numérico.

La incorporacion de un instrumento de monitorizacion visual o “terminal grafico”

s6lo se producira mas tarde, lo integra en 1953 el sistema Whirlwind* desarrollado

* htto://www.cedmagic.com/history/whirlwind-computer.html
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en el Massachusetts Institute of Technology (MIT), sumandose al tubo de rayos
catodicos de uso comun en television, también al radar y con el osciloscopio. Los
cerebros electronicos adquieren face (interface) desde la que se trata de entablar
un didlogo amable y extremidades (periféricos). Aunque el ordenador seguira
siendo un “armario” corpulento (o a menudo varios en bateria), esta unidad central
(CPU) de compleja tecnologia y elevado coste empezara a desarrollar
aplicaciones que comienzan a extenderse al sector civil a través de laboratorios de
investigacion, empresas, universidades e instituciones académicas. Hemos de
tener en cuenta que el chip prodigioso nacera hacia el afio 1958, y que esta
unidad elemental de la microelectronica no incidira en la informatica hasta

pasados unos 20 afios.

La aparicion de nuevos aparatos o instrumentos periféricos, de interface o de

salida (lapiz optico, paleta grafica, plotter, Scanner... ), el desarrollo de programas
para aplicaciones especificas y las exploraciones iniciales de la interactividad y el
hipertexto fomentan el desarrollo de un nuevo frente en el arte y en la estética, se
empieza a hablar mas y mas de Computer-art o arte cibernético, de la estética de

la informacién o generativa.

La infografia aparece en los afios cincuenta y sesenta. En un primer momento, es
considerada como el producto secundario de los ensayos de los programadores
responsables de los novedosos y grandes ordenadores. Enrique Castafios nos
habla de la dificultad de precisar el momento en el que “acaece la decisiva
transformacion del “computer graphic” en Computer-art , es decir, cuando los
graficos que desarrollaban los ordenadores de los laboratorios de investigacion
pueden ser considerados plenamente obras artisticas™. En el afio 1935, en EEUU,
Ben F. Laposky crea sus "Electronic Abstractions" en la pantalla de un oscilégrafo
de tubos de rayos catédicos. A partir de entonces iran surgiendo multiples
investigadores que aportaran particulares creaciones utilizando estos nuevos
medios tecnologicos. Destacamos los siguientes artistas-cientificos-matematicos-
ingenieros: Karl Otto G6tz (Alemania) 1914. John Whitney (USA) 1918-1996.
Charles Csuri (EEUU) 1922. Herbert W Franke (Austria/Germany) 1927. Frieder
Nake (Alemania) 1938. Georg Nees (Alemania) 1926.A. Michael Noll (EEUU)
1939. Kurd Alsleben (Alemania) 1928 / Cord Passow. Manfred Mohr
(Alemania/EEUU) 1938. Vera Molnar (Hungria/Francia) 1924. Kenneth Knowlton
(EEUU) 1931. Lillian F. Schwartz (EEUU) 1927. Yoshiyuki Abe (Japén) 1947.
Jean-Pierre Hébert (EEUU) 1939. Roman Verostko (EEUU) 1929.

% Castarios, Enrique. “Los origenes del arte cibernético en Espafia”.
http://www.enriquecastanos.com/tesiscomputer.htm
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En el capitulo siguiente analizaremos el trabajo de los que mas evidencian la
relevancia de los elementos aleatorios aplicados al Computer-art . El elemento
azar sera a menudo tenido en cuenta de manera destacada, ya que sera el
ordenador una maquina idénea para simular con cierta facilidad los
comportamientos aleatorios. Nos cefliremos pues en esta tesis a analizar solo a
los investigadores que utilicen la aleatoriedad en alguno de los procesos de sus

trabajos.

Imagen de Kenneth Knowilton titulada “Octagons” del afio 1963.

Los alemanes Frieder Nake y George Nees, asi como el americano A. Michael Noll
(juntamente con el equipo de los laboratorios “Bell” de New Jersey), presentan
publicamente en 1965 las primeras infografias creadas de forma aleatoria, es
decir, dejandose inducir por las respuestas que generaba el ordenador. Es
importante remarcar que los tres investigadores mencionados trabajaban con
parametros aleatorios, el factor del azar sera un elemento de estudio determinante
y caracteristico ya desde las primeras aplicaciones e investigaciones infograficas.
El ordenador es la unidad a la que se le otorga la funcion de decision y el que

determinara lo teéricamente inderterminado.
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Digitalgrafik
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Obras de Herbert W Franke. Imagen izquierda: Imagen de la serie “Kaes” de 1969.
Imagen derecha: Imagen de la serie “Tiergesichter” de 1972. En su libro “Computer
graphics, computer art” enumerd varias operaciones matematicas con las que los
ordenadores se basaban: simetrias, transformaciones, funciones matematicas,
patrones de moiré, permutaciones, interpolacion y extrapolacién, calculo de matriz, y
numeros al azar. Mostraba una visién muy esperanzadora respecto al futuro de este
nuevo arte experimental.

Poco después también en 1965, se realizaron las tres primeras exposiciones
internacionales sobre arte generado por ordenador. Primero en la Studien-Galerie
de la Technische Hochschule de Stuttgarts, después en la Howard Wise Gallery de
New York’ y mas tarde en la Galerie Wendelin Niedlich de nuevo en Stuttgarts. Los
autores de las obras exhibidas eran principalmente cientificos, matematicos o
ingenieros, aunque algunos navegan entre dos aguas como artistas-tecnélogos (o
viceversa). El desarrollo de grafismos seriales (consecuencia logica de la
programacion) es llevado a cabo, al principio, por una maquina de dibujo
mecanico. Posteriormente, el papel es sustituido por una visualizacion electrénica
que posibilita la manipulaciéon directa de la imagen creada. Los aspectos del
Computer-art, primero analogico, después digital, han sido, frecuentemente y
durante mucho tiempo criticados por sus fragiles contenidos artisticos. En sus

inicios, la mayoria de los graficos de ordenador se limitaban casi siempre a formas

6 Bajo el titulo “Generative Computergrafik” con obras de Georg Nees.

"La exposicion se titulé 'Computer generated Pictures' incluyd los trabajos de los artistas
Bela Jules y Michael Noll.

8 Exposicion titulada “Computergrafik” con obras de Frieder Nake y Georg Nees.
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geomeétricas, a reducciones cromaticas al blanco y negro o a combinaciones
abstractas simples, no-representativas y se las puede adscribir a tendencias
neoconstructivistas. El valor artistico-formal de los resultados despreocupaba a
sus autores en favor al aspecto procesual de las obras de arte. Esto se refleja en

las palabras del artista espanol J. Luis Alexanco:

...el hecho de utilizar un ordenador (herramienta de calculo
rapido), hacia disminuir para mi el interés en mantener ciertos
criterios formales y en buscar un resultado acabado en cada
modificacion; en considerar como obra una materializacion de un
momento del proceso, en concederle valor «estético» al
fragmento de una idea, y, por consecuencia, aumentaba el
interés en el proceso completo (con nimero ilimitado de
elementos), considerando éste como la verdadera obra’

En los afos 60 la relacion entre el arte y la tecnologia llegd a ser mas intensa: la
gente colaboraba, muchos artistas se especializaran en el campo tecnolégico,
mientras que los ingenieros o los programadores produciran trabajos que definiran
como arte'®. Un nuevo acontecimiento cultural estaba generandose, mas tarde las
instituciones del arte, las academias y los festivales se dedicaran a reflejarlo. La
conexion del arte con la tecnologia empezaba a asentar sus bases. Uno de los
primeros festivales de esta clase fue en 1966 el “Stockholm Festival for Art and

Technology”11

. Sin embargo, esta relacion simbibtica entre el arte y la tecnologia
sucedio en gran parte dentro de las instituciones académicas y en los laboratorios,
antes de que se diera a conocer a los medios de comunicacién y al publico en
general. Aunque tal como nos explica E. Castafios, no pasé mucho tiempo desde
la apariciéon de los primeros graficos computarizados hasta que fueron expuestos

publicamente:

... también es verdad, al mismo tiempo, que desde la mas
temprana aparicion de los graficos generados por medio de la
computadora, comenzaron éstos a exhibirse publicamente en
museos y salas de exposiciones, lo cual es un indice valioso de

® Alexanco, J. L.: Procedimientos para la transformacién o deformacién de una forma dada.
Trabajos sobre generacion automatica de formas 1968-73. Madrid, edicién del autor, 1973.
http://www.enriquecastanos.com/tesisartistas.htm

0 Este espiritu de colaboracion tiene en la actualidad un paralelismo en los colectivos
creativos en los que se reunen programadores, disefiadores, artistas y musicos, como por
ejemplo los japoneses “Delaware”( www.delaware.gr.jp), los espafioles “Area3” (area3.net),
‘innothna” (www.innot.org), eftc...

"Enla programacion del festival estaba prevista la participacion del equipo americano
E.A.T. con «9 Evenings: Theatre and Engineering», una serie de 9 performances que
mezclaban danza, teatro, musica, artes visuales y video. Estaban organizadas bajo la
superivision de Billy Kliiver y Robert Rauschenberg, con la participacion de un equipo de 10
artistas,John Cage, Lucinda Childs, Oyvind Fahlistrém, Alex Hay, Deborah Hay, Steve
Paxton, Yvonne Rainer, Robert Rauschenberg, David Tudor et Robert Whitman en
colaboracién con una treintena de ingenieros de los Laboratorios de Telefonia Bell. El
equipo de ingenieros fueron dirigidos por Billy Kliiver y Fred Waldhauer. No se recaudaron
suficientes fondos de los Sponsors y fue anulada su participacién en Estocolmo.
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que desde el principio fueron apreciados por ciertas personas
como obras artisticas, independientemente de la intencionalidad
estética de sus autores...”

“Oracle” obra realizada en 1965 producto de la colaboracion entfe Billy Kluver yRobrt'
Rauschenberg.

“Variaciones V” (1965). Performance escenificada por la compariia de danza del
coreégrafo Merce Cunningham, (al fondo) junto a Barbara Loyd, con la aportacion
musical dedJohn Cage (izquierda), David Tudor (centro) y Gordon Mumma (derecha)

A principios de los afios 60, Rauschenberg y Billy Kliiver (ingeniero electrénico y
experto de sonido, que a su vez habia colaborado con otros artistas, como Jean
Tinguely en su maquina autodestructiva) inician una relaciéon que dara lugar a un
estado muy prospero en la produccion y dinamizacién de obras con un
desarrollado soporte tecnologico. Billy Kliver trabajé con John Cage y Merce

Cunningham, en la pieza musical “Variations V” disefiando un sistema interactivo

"2 Castafios, Enrique. Los origenes del arte cibernético en Esparia. Op. cit.
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de sonidos que respondian a los movimientos de los bailarines. En 1967
Rauschenberg y Kliver fundaron E.A.T. (Experiments in Art Technology), esta

colaboracién tuvo un recalo muy influyente entre artistas e ingenieros.

Cybernetic Serendipi l'.::.r_---.;"'_-' | -

Fa 1)
o »
A i

Sarandipity
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Imagen izquierda: Cartell editado para la exposicion de 1968 “Cybernetic Serendipity.”
Imagen derecha: Obra del colectivo japonés “Computer Technique Group” titulada
“Diffused Kennedy computer graphic”, formaba parte del conjunto de obras expuestas.

El Computer-art conseguia la atenciéon del mundo del arte y se realizaban
exposiciones importantes con gran repercusion. EIl momento cumbre de estos
inicios es el afio 1968, y fue dado por la celebracién de dos importantes
exposiciones. El primer gran momento fue cuando esta nueva era tecnologica se
introdujo en el Museum of Modern Art de New York con la exposicion “The
Machine As Seen at the End of the Mechanical Age”. Era una respuesta a la
muerte de la era moderna de la maquina y el inicio de la cultura post-industrial, de
la sociedad post-moderna de la informaciéon basada en servicios inmediatos de
comunicacién. La segunda exposicion fue determinante para el desarrollo del
Computer-art y se presentd bajo el titulo de "Cybernetic Serendipity: The
Computer and the Arts (1968-1969)” celebrada el ICA de Londres, organizada por
Jasica Rechardt a partir de la iniciativa del semi6tico y especialista en estética de
la informacion Max Bense. Esta exposicion incluye los campos de la imagen, la
musica, el cine y la poesia. También presenta, por primera vez a una serie de
artistas que se sirven del ordenador como herramienta fundamental que permite

elaborar la obra, “procesarla”.

Posteriormente, en Alemania, tienen lugar dos exposiciones, el afio 1969 en
Hannover con el titulo "Computer Kunst -On the Eve of Tomorrow", y al afio
siguiente en la Kunstverien de Munich bajo el titulo "Impulse Computer Kunst".
También en 1970 en el MOMA de New York se present6 "Information”, en ella la

idea “arte” es considerada como un producto de informacién pura. Son estos
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momentos en los cuales se empezaba a perfilar al arte conceptual como
propuesta de mayor recalo en todo el ambito artistico. Finalmente, en ese mismo
afo y de nuevo en New York tuvo lugar la exposicion "Software" en el Jewish
Museum. El concepto principal de la exposicién era la tecnologia del software y de
la informacién como metaforas principales del arte. Jack Burnham, el comisario de
la exposicion, concibib el software como sujeto paralelo a los conceptos, intentaba
reflejar como el software grafico es la encarnacion formal de los objetos reales del
arte, y como el hardware del ordenador los reinterpretaba. Aunque estas
exposiciones se centran en medios electrénicos, los trabajos expuestos todavia
estaban basados en gran parte en actitudes puramente estéticas y a través de
premisas modernas. La inclusién de esta forma artistica en la “Biennale di
Venecia”, también en el afio 1970, establece finalmente el vinculo del ordenador

con el arte contemporaneo.

Otros ejemplos subrayan como de las colaboraciones de Nam June Paik surgieron
nuevas experiencias visuales, como la que se puede observar en la obra “Paik-Abe
Video Synthetizer” (1969), un procesador de imagenes de video desarrollado
conjuntamente con Shuya Abe.

A principios de los afios setenta, algunos programadores informaticos desarrollan,
juntamente con artistas, procesadores para la manipulacién de la imagen
electrénica, como el famoso sintetizador Paik-Abe, de Nam June Paik que

posibilita la sintesis entre video y ordenador.

Todo eso ayudaba a situar al arte tecnologico en la primera linea del debate
artistico. Aparte de algunos pocos artistas visuales, casi ninguno trabajaba con el
ordenador de manera influyente o con repercusion antes de finales de los '80. El
conocimiento general que el publico tenia sobre experimentos artisticos que

usaban medios electrénicos era muy limitado, en comparacién con el que se tenia
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sobre el resto del mundo del arte. Existen varias razones que justifican esta
situacién: en primer lugar, habia un sentimiento contra-tecnolégico muy fuerte en
los ultimos afios 60 y los grupos ecologistas y antinucleares del afio 70 eran muy
influyentes y eclipsarian todos aquellos experimentos hechos mediante maquinas
computacionales como herramienta o medio de trabajo; en segundo lugar, estos
ordenadores todavia eran muy caros, grandes, voluminosos (en términos fisicos) y
solamente el personal cualificado de los centros de investigacion tecnolégica o de
algunas academias podia trabajar con ellos; en tercer lugar, los interfaces eran
muy primitivos y rudos, provocando una interaccién laboriosa y complicada; y
como ultima razén, el ordenador obligaba a ser programado a través de lenguajes
informaticos complejos, l6gicos y nada intuitivos que no atraian a los artistas a

trabajar con ellos.

No fue hasta mediados de los ‘80, en el momento que el ordenador lleg6 a ser
asequible por su precio y tamario, cuando los artistas pudieron realmente
comenzar a experimentar con él como herramienta para crear sus propios trabajos
artisticos. Una nueva generacion de artistas digitales se present6 en la escena
publica del arte contemporaneo y posibilitaron el acercamiento al medio desde una
perspectiva diferente. En vez de un arte fisico basado en la imitacion, se
concentraron en desarrollar las propiedades intrinsecas del nuevo medio y fue
entonces cuando surgieron los primeros experimentos a partir de la manipulacion
“procesual” del ordenador para generar aleatoriedad, utilizacion de la
interactividad, la inteligencia artificial, los sensores y otras multiples tematicas que
los medios analégicos no podian llegar a desarrollar y que, por el contrario, los

digitales expandirian.

Son realmente los afios 90 la edad de oro del Computer-art, sera entonces cuando
los ordenadores llegaran a ser verdaderamente potentes y asequibles, y ya a
mitad de esta década, Internet sera disponible como medio publico con grandes
perspectivas de expansion. Muchos de los artistas que trabajaban con ordenador
en los afos 80 crecieron y evolucionaron, aprendiendo algunos lenguajes de
programacion como Basic, Pascal o C++ para ser aplicados en los nuevos
ordenadores personales mas baratos como Sinclair o Comodore.

Ahora la situacién habia cambiado. Se podia comprar ordenadores potentes para
utilizar y manipular las imagenes o los sonidos de sus trabajos. Se presentaron las
primeras versiones de “Photoshop”, “Premier”, “llustrador”, “Cubase”, etc, a precios
razonables. Los disefiadores, los musicos, los video artistas y los escritores

comenzaron a usarlo y se cre6 rapidamente una estética con estilos concretos y
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nuevas formas musicales'. Se podria decir, por ejemplo, que los estilos
musicales de nuestra actualidad como house, techno, jungle o drum'n'bass no
hubieran aparecido sin el uso de los ordenadores. Esta proliferacion de estilos
ritmicos se dio gracias a la potencia y a las capacidades del software de arreglar,
colocar y crear ritmos complejos. En cierto sentido, el soffware determiné el
proceso y la creatividad artistica, pero al mismo tiempo permitié que los

experimentos artisticos se ampliaran y permitieran su desarrollo™.

La década de los 80 nos ofrecia el verdadero inicio de la informatica a nivel popular.
Antes, las computadoras estaban destinadas a tareas empresariales siendo un tabu
para el usuario hogarefio. “Clive Sinclair” fue un gran precursor en llevar a las
computadoras al alcance de la gente comun. El “zx-spectrum” que se muestra en la
fotografia se lanz6 en abril de 1982 en dos versiones. De 16 y de 48 Kb. de RAM.

Posteriormente, sin embargo, la mentalidad de innovacién y de experimentacion
es hoy de tal nivel que mucha gente prefiere escribir, desarrollar y divulgar su
propio software para sus creaciones musicales y visuales, tal como dice el
compositor Kim Cascone, repitiendo la formula de McLuhan: "el medio ya no es

mas el mensaje; las herramientas especificas han pasado a ser los mensajes."15

El deseo de crear un software modificado y flexible para obtener resultados
especificos, ha dado lugar a una nueva forma de arte, el “software art’, donde los

"3 El critico de los media Lev Manovich, declara que las funciones del “cut and paste” de
programas como Photoshop han creado un estilo visual especial que él relaciona con toda
otra corriente de nuestra cultura, el “sampling” y el “arreglo”. Manovich (2001).

Mania. Revista de humanidades. Facultat de Filosofia de la UB. n°8. pag 40.

' Esta relacion simbiética puede llegar a tener alcances insospechados como en el caso
del software Flash de Macromedia. Este fue pensado para ser un programa simple de
animacion vectorial y ahora se ha convertido en una herramienta de programacion muy
potente para los interactivos en la red. La gente que utiliza este software, amplia sus limites
y sus aplicaciones, experimenta con sus calidades y su potencial, funciona como el motor
real del desarrollo de Flash. Este software responde, de esta manera, a las nuevas
necesidades que crea su uso.

& http://www.ctheory.net/text_file.asp?pick=322
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artistas-programadores escriben su propio software, considerandolo como una
expresion artistica en si misma. Esto puede reflejarse en un tipo de programas
concretos como el “Auto-lllustrator” de Adrian Ward o “Nato.0+55” de Netochka
Nezvanova. Podriamos decir que son programas que funcionan como extensiones
o versiones de otros programas mas populares, el “Auto-lllustrator” es una version-
parodia sobre programas propiamente comerciales como “lllustrator” de Adobe o
Freehand de Macromedia; y el “Nato.0+55” es una extensién de programas de
manipulacion de musica y video a tiempo real como “Max/MSP”. De hecho
algunas compafias han empezado a producir software que permite al usuario
crear sus propias herramientas. “Native Instrument’s Reaktor” es un buen ejemplo
de ello. En “Reaktor”, el usuario puede programar sus propios instrumentos,
secuenciadores, samplers y otras utilidades que pueden comunicarse con
dispositivos externos como el teclado, la paleta grafica, o cualquier sensor que
pueda leer y traducir informacion digital. En el afio 2001, el “Media Art Festival
Transmediale” de Berlin introdujo la categoria software art y el Festival

“Read_me” de Moscu en el 2002 fue el primero que se centrd solo en software

artistico'®.

Los dos software artisticos a los que hemos hecho referencia han contemplado de
una manera explicita su construccién mediante componentes aleatorios, a los que
haremos un especial hincapié mas adelante en el ultimo capitulo”. No debemos
pasar por alto otros ejemplos que también han aparecido en estos ultimos afos.
En 1996, Sseyo18 en Inglaterra lanz6 el software “Koan” que permitié que los
musicos crearan musica generativa e incluso desarrollaron un “plug-in” para los
navegadores (Explorer, Netscape...) permitiendo, de esta manera, que la musica
pudiera distribuirse facilmente a través de la red. Brian Eno fue uno de los
primeros en trabajar con este tipo de tecnologia digital y lanz6 un "album" en un
diskette después de conseguir el programa. Estas aplicaciones solo podran ser
posibles por la utilizacién de componentes aleatorios modificados y manipulados

segun los intereses del artista-programador.

Las nuevas creaciones de Eno, con titulos como Platform 292 o
Microcosmology, nunca suenan igual por miles de veces que se
reproduzcan. Mientras el ordenador trabaje, el sonido sera tnico
y original™”

6 http://www.transmediale.de/en/02/ y http.//www.macros-center.ru/read_me/index-en.html|
"7 Analizados en los capitulos 061 y 062.
s www.sseyo.com/genmus1.html

El Pais de las Tentaciones. 14 de Noviembre de 1997.
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Ante este panorama, nos replanteamos cuestiones complejas como la evaluacion
estética de los trabajos, la cuestién del autor, el papel de la colaboracion del
usuario, etc. Necesitamos investigar como las corrientes de nuestra cultura estan
respondiendo a la nueva tecnologia dando una perspectiva multiple de la

subjetividad humana.

El “Arte procesual-aleatorio” en los medios digitales es probablemente tan viejo
como el propio ordenador, e incluye cualquier forma de actividad de programacion
implicada en crear sistemas artisticos que generan obras de arte. Respecto a su
planteamiento estético podemos plantearlo como una expresion personal del
propio programador. En el “Arte procesual-aleatorio” se unen y nos ayuda a
entender que programadores y artistas tienen calidades participes por igual,
aunque es un debate abierto y en continua actualidad, tal y como nos lo muestra

D. Casacuberta en la conversa via chat mantenida por dos personajes ficticios:

#artistatradicional: Y de todas formas, el ejemplo es malo, pues
buena parte de los creadores de arte digital se limitan a utilizar
soluciones pregrabadas que les dan los programas. Es como si te
compraras una guitarra y, dandole a un boton, ella misma
generara “acordes punk” ;doénde esta la creatividad ahi?

#artistadigital: Exactamente. Es lo que John Maeda llama
“autocracia del postcript”. Los programas de ordenador para la
creacion digital —tipo Photoshop y compariia- no hacen lo que el
artista o disefiador quieren conseguir, sino aquello que los
informaticos autores del Photoshop pensaron que necesitaban los
artistas. Eso solo cambiara cuando sean artistas y disefiadores
los que creen sus propias herramientas.?

Cuando los artistas comenzaron a trabajar con el ordenador a mediados de siglo
XX, se cred un puente entre los campos de la ciencia y del arte que se
encontraban separados desde los tiempos del Renacimiento. Este puente entre
tecnologia y arte, es testigo de los cambios categoricos en el papel del artista, el
disefador, el ingeniero y el técnico. En la actualidad, estos limites se estan
difuminando y notamos esta tendencia en las academias y en las universidades de
todo el mundo, con la llegada de los nuevos medios, integrados en departamentos
académicos y laboratorios que intentan proporcionar espacios para la
experimentacion del nuevo arte, estética e informacién. El arte plantea un

potencial y unas implicaciones de la tecnologia actual, no como lo hace la ciencia

2 Casacuberta, David. Creacién colectiva. Gedisa. Barcelona 2003.
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sino que la explota de muy diversas maneras y desde la multiplicidad de pequefias

asociaciones culturales con las cuales la ciencia nunca podria sofiar.

Un programa de ordenador bien escrito es el lugar de confesion
perfecto para su autor, pueden quedar reflejados sus
pensamientos. Los programas se originan en la imaginacion
humana y los programadores llegan a conocer sus creaciones
extremadamente bien. La imaginacion del programador se
construye como algo intangible, pero con la presencia ganada al
tiempo. Los pensamientos se concretan en codigo y fluyen en el
momento de ser ejecutados.

Alex McLean?

2 http://yaxu.org/words



149
II Computer-arty aleatoriedad
05. Precedentes aleatorios en el Computer-art

052. Tanteos computables

Los nuevos medios no son maneras de relacionarnos con el viejo

mundo "verdadero”; son el mundo verdadero y forman uno nuevo

con restos del viejo mundo.

Marshall Mc Luhan?®

Estos siete personajes aqui presentados son una pequefia seleccion de todos
aquellos artistas que forman parte del origen de la historia del Computer-art. El
criterio de seleccion de todos ellos ha seguido los parametros propios del hilo
conductor de toda esta tesis, es decir, su relacion con el azar. Aparecen aqui
todos aquellos ingenieros-artistas que han basado la concepcion y la elaboracion
de sus obras en algun elemento aleatorio. Con ello, solo se pretende reflejar una
idea ya apuntada anteriormente: como la aleatoriedad fue determinante en el
desarrollo y en las metodologias de trabajo de la mayoria de ellos. Aqui, en este
apartado se presentan los que han evidenciado mas esta idea de la presencia del

azar en sus creaciones digitales.

Si seguimos la taxonomia establecida por Manuel Barbadillo, en la que la historia
del Computer-art puede dividirse en tres grandes etapaszs, deberiamos colocar a
esta seleccion de artistas en las dos primeras. En la etapa inicial se delimita por la
inclusion de matematicos e ingenieros que exploran las posibilidades de la
magquina y crean los primeros graficos. Es este un primer estadio, en el cual el

ordenador, incubado en ambientes tipicamente cientificos, se revela como

2 -McLuhan, M. Comprender los medios de comunicacion. Paidés comunicacion.
Barcelona. 1996. Pag 82

% Barbadillo, Manuel: Del grafico de ordenador al arte de ordenador. La aportacion
espafiola. Boletin de Arte n° 17. Universidad de Malaga, 1996, pags. 433-439. El texto de
este articulo corresponde a la conferencia pronunciada por el autor, el 25 de octubre de
1995, en la Escuela Técnica Superior de Ingenieria de Telecomunicacion de Malaga.
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posibilidad en el campo artistico gracias a determinadas personas de estos
ambientes con la sensibilidad para desvelar las nuevas aplicaciones. La segunda
etapa, cuyo comienzo se situaria hacia 1967-68, viene determinada por la
incorporacion de artistas plasticos al mundo de los ordenadores, bien a nivel
individual y por sus propios medios, lo que no fue nada frecuente, bien a través de
grupos de trabajo interdisciplinares, siempre en el marco de centros e institutos
especializados. La Ultima etapa, iniciada a finales de los setenta, surge como
consecuencia del extraordinario abaratamiento de los ordenadores, la apariciéon de
los ordenadores personales y la comercializaciéon de potentes programas, avances
técnicos que modificaran profundamente los habitos y comportamientos de

quienes se dedican a la produccién artistica con el auxilio de la computadora.
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0521. Frieder Nake (Alemania) 1938%

En la primera etapa de la historia del Computer-art vemos como el conocimiento
del grafismo generado por ordenador se generaliza en 1965. Es en este afio
cuando tres destacados matematicos comienzan al mismo tiempo a trabajar
sistematicamente en el desarrollo de la estética de los graficos de ordenador,
usando computadoras digitales. Se trata de los alemanes Frieder Nake y Georg
Nees y del estadounidense A. Michael Noll.® A pesar de tratarse de personas con
una formacién técnica o cientifica, tanto las obras como las manifestaciones
tedricas de algunos de estos autores muestran interés por el arte y por las
aplicaciones artisticas del ordenador, con predicciones a este respecto que en

gran parte se verian después confirmadas.
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Imagen izquierda: Polygonziige (Corriente poligonal) ejemplo una imagen creada a
partir de una matriz estocastica. Imagen derecha: Algunas de los trabajos de F. Nake
reflejan su interés por la manipulacién de obras artistas de las vanguardias clasicas.
Podemos ver aqui una interpretacion sobre un trabajo de Paul Klee.

F. Nake es un matematico alumno de Max Bense que pasara a ser mas tarde
profesor de sistemas de informacion en la universidad de Bremen, Alemania. Es
muy importante la referencia sobre sus preocupaciones cientificas y humanisticas,
ya que le llevaron posteriormente a estudiar fisica, electronica, filosofia, literatura 'y
teoria politica. Durante 1959, permanece dos meses en la divisibn alemana de
IBM desempefiando tareas de programacion. Después de un periodo de tiempo,
durante la primera mitad de los sesenta, trabajé como asistente cientifico en el

Instituto de Matematicas y en el Centro de Calculo de la Universidad de Stuttgart.

2 www. agis.informatik.uni-bremen.de

http://dam.org/nake/

% Estos tres autores son los primeros programadores que expusieron publicamente en el
Technische Hochschule de Stuttgart, en 1965, las primeras infografias creadas mediante un
ordenador digital.
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Durante toda esa trayectoria pudo experimentar y desarrollar con profundidad
diferentes lenguajes de programacién dotandole de una amplia visién sobre la

manipulacion de la imagen grafica representada en la pantalla del ordenador.

Sus obras estan basadas en el lenguaje de programacién Algol desarrollado por él
mismo. La mayoria de sus trabajos se basan en graficos generados
aleatoriamente, parten de diferentes matrices estocasticas para posteriormente
generar potencias visualizadas a través de determinados signos y colores. Son
trabajos que exploran la expresion visual de las multiplicaciones y subdivisiones
de la matriz y las tramas a través de unas imagenes de gran carga deliberada de
fendmenos perceptivos visuales. Se puede evidenciar en sus obras su
investigacion acerca del factor intuitivo, incluyendo también sefiales y cantidades

aleatorias, elegidas al azar, en sus programas.

La interpretacion de Nake sobre la serie “Hypercube” de Manfred Mohr refleja una

la relacién fascinante entre las matematicas y la estética.

v

Imagen izquierda: Pieza de Frieder Nake de 1965, imagen en pantalla realizada
mediante “computer Standard Electric ER 56” y titulada “Graphic”. Inagen derecha:
Pieza del mismo autor sobre papel y realizada mediante el mismo ordenador.
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0522. Georg Nees. (Alemania) 1926%

Georg Nees, nacido en Nuremberg en 1925, inici6 en 1965 su tesis de doctorado
sobre graficos de ordenador en la Universidad de Stuttgart, junto al profesor Max
Bense. Su primer grafico digital lo habia producido a principios de 1964, muy poco
después e independientemente de F. Nake. En 1969 se public6é en aleman su libro
mas importante "Generative Computergrafik”, uno de los textos fundamentales de

esta nueva tendencia artistica a nivel mundial.
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«Sintitulo (gréficos basados en twenty-three-pointed)», 1965.
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Una de las notas mas distintivas de su trabajo es la inclusion de la casualidad en
sus programas de estructuras estéticas. Cada grafico tiene parametros aleatorios.
El programa que genera cada grafico repite operaciones fundamentales
procesadas de tal modo que la mera repeticién, la redundancia estética, origine

aleatoriamente los valores paramétricos de los diferentes objetos graficos.

% http://www.medienkunstnetz.de/artist/nees/biography/
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...Su obra consiste esencialmente en elegir al azar unos puntos
en un rectangulo y luego unirlos mediante segmentos (asi se
construyeron, por ejemplo, “Ocho esquinas” y “Veintitrés
esquinas”); o bien que la pluma del plotter se desplace al azar en
direccién vertical u horizontal, tomando igualmente al azar los
segmentos de longitud (un ejemplo lo tenemos en “Axis-Parallel
maze”), o igualmente haciendo que los desplazamientos
aleatorios se ajusten dentro de determinadas bandas (como
sucede en su obra “Random writing”)*
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Obra de Georg Nees titulada “Cube Disarray” de 1968, donde se muestra con gran
simplicidad una interpretacion de la tranformacion del paso del orden al desorden.

A

Obras recientes pertenecientes al afio 1996. “Regentengraphik, verallgemeinertes
Voronoidiagramm”

" Garcia Camarero, E.: ¢Puede un ordenador producir una obra de arte?. Informatica IBM,
n® cero, Madrid, 1972.
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0523. A. Michael Noll (E.E.U.U.) 1939%

Uno de los primeros promotores de la convergencia entre el
ordenador y las artes es A. Michael Noll, que en 1967 se referia a
la utilidad que pudiera extraer la comunidad tecnocientifica de la
exploracion artistica de las nuevas tecnologias (“aquello que los
artistas pueden aprender al utilizar estas nuevas técnicas
informaticas puede resultar valioso para los cientificos e
ingenieros”) y, a la inversa, a los beneficios que el gremio
artistico hallaria en las mismas. Tales planteamientos se reflejan
consecuentemente en las aportaciones de Noll y otros de sus
contemporaneos, lanzando hipétesis o modelos para automatizar
por ejemplo la creacién de obras de arte 6ptico, geométrico,
cinético, dinamico, psicodélico y estereoscépico, disminuyendo la
laboriosidad de los procesos involucrados en tales filigranas.
Resulta significativo entonces que algunas de las primeras
exploraciones de Noll consistieran en la recreacion por medios
informaticos de obras emblematicas de Mondrian, del op-art
(Bridget Riley) y la escultura cinética, entre otras tendencias en
boga en aquel momento.”

Desde el aifio 1961, pasé casi quince investigando en los laboratorios Bell, en New
Jersey (EEUU). Su trabajo de investigacion se desarrollaba en el area de los
efectos de los medios en la comunicacion interpersonal, en los graficos
tridimensionales del ordenador, la comunicacion tactil “human-machine”, en el
proceso signico del discurso, y las reflexiones estéticas. Fue pionero en el uso de
calculadoras numéricas aplicadas a las artes visuales. Participd en la primera
exposicion sobre Computer-art en la Howard Wise Gallery de New York en 1965.
Su ballet clasico originado por ordenador fue creado a principios de los afios 60 .
Su estudio sobre patrones originados por ordenador como una interpretacién del
trabajo de Mondrian se ha convertido en una obra clasica. En los ultimos afios 60
y principios de los 70, construy6 dispositivos tridimensionales interactivos, tactiles
y de fuerza-regeneractiva ('feelie') que seran los precursores de los sistemas de

realidad virtual.

El ordenador fue programado para generar su version de la escultura “Orfeo y
Apolo” del escultor Richard Lippold, ubicada en el vestibulo de la Filarmoénica de
Nueva York. La obra consiste en placas delgadas y largas de laton que se han
colgado del techo por finos alambres. A efectos practicos, las placas pueden ser
representadas solamente mediante lineas rectas. Cuando Lippold comprobé que

su obra podia visualizarse de esta manera, consider6 factible describir la escultura

% http://dam.org/noll/index.htm
2 Eugeni Bonet .El cine calculado. Ciclo de Cine. ltinerante Afios 1999 y 2001.
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en términos de imaginarias lineas en direccién aproximada a las barras que se
habian colocado. El interés aqui de la computadora era especificar la direccién de
cada una de las lineas, junto a las coordenadas de sus puntos extremos, con lo
que la computadora distribuia al azar las lineas segun su direccion, asi como la
posicion casual de los angulos en el espacio. El resultado es un total de seis

lineas con direcciones semejantes a las empleadas.

Imagen izquierda: seleccion de fotogramas de la pelicula de hipercubos
tridimensionales en rotacion, 1960. Imagen derecha: Cuatro patrones al azar
originados en ordenador basados en la composicion de Mondrian, 1965.
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Imagen izquierda: Vertical-horizontal number three, 1964. Imagen derecha: Computer
composicion with lines, 1964.
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El programa de esta proyeccién tridimensional tiene la flexibilidad de especificar
cualquier posicion visualizable. De esta manera, es posible obtener vistas de una
escultura segun las posiciones especificadas por la computadora, sin la necesidad
de construir la escultura realmente. Tal facilidad debe considerarse valiosa si se
utiliza para visualizar esculturas complicadas antes de proceder al gasto de su

construccion final.

En uno de sus experimentos mas divulgados, Noll dio una serie de instrucciones a
la computadora con el fin de que se inspirase en la célebre “Composicién con
lineas” de Piet Mondrian, de 1917; para ello, le proporcion6 a la maquina los
siguientes datos: naturaleza de los elementos del repertorio material (baldosines o
barras negras mas o menos alargadas), insercién de los elementos en una figura
global (circulo) y densidad media en cada punto del cuadro. De este modo obtuvo
una figura que, junto al original de Mondrian, mostr6 a un cierto nimero de
sujetos, preguntandoles, sin indicacion alguna de qué obra era de uno u otro, cual
de ambas preferian. Los entrevistados prefirieron, en una proporcién significativa
(55% contra 45%), la obra generada por el ordenador. El paradéjico resultado se
debe, segun Abraham Moles, a la propia dinamica socio-cultural, ya que la
concepciéon de Mondrian, presente en nuestra vida cotidiana desde hace bastantes
afios, se ha banalizado y se ha habituado al ojo del espectador que, sin embargo,
encuentra una frescura e inmediatez suplementaria en la nueva versién que se le

ha propuesto.

Con frecuencia se reinterpretaban a través del ordenador obras de las tendencias
geomeétricas: es lo que ocurre, por ejemplo, con las experiencias de A. Michael
Noll con la obra de Mondrian y de Bridget Riley. En este ultimo caso, ademas, el
parentesco con el arte dptico es muy grande. De hecho, “la gréfica cibernética
guarda estrecho parentesco morfolégico con las estructuras de repeticion y los

microelementos del arte épl‘ico”30

% Marchan Fiz, Simon. Del arte objetual al arte concepto. Ed. Akal. 1986.
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A

A

Obras de A. Michael Noll. Imagen izquierda: “Ninety Parallel Sinusoids With Linearly
Increasing Period” del afio 1960. La maxima expresion de la sinuosidad queda aqui
reflejada a través de calculos matematicos repetidos, el resultado nos recuerda a los
trabajos de la artista del movimiento “Op-art” Bridget Riley. Imagen derecha:
“Gaussian Quadratic”del afio 1962. Noventa y nueve lineas conectan 100 puntos, las
horizontales siguen un proceso gaussiano, también definido como “pseudoaleatorio”.
Los coordenadas verticales aumentan segun una ecuacion cuadratica. Cuando un
punto llega a su nivel mas alto se refleja en el fondo para continuar su subida. Esta
composicion podria tener cierto parecido a las estructuras cubistas (“Ma Jolie” de
Picasso).

Frames seleccionados de una pelicula en tres dimensiones originada len los afios 60
por ordenador. Se centraba en un objeto que cambia aleatoriamente, fue concebida
como nueva forma de "escultura cinética.”



159
II Computer-arty aleatoriedad
05. Precedentes aleatorios en el Computer-art

0524. Charles Csuri (EEUU) 1922*

El estadounidense Charles Csuri se inici6 en el uso de la computadora en 1967,
afo que determina el comienzo de la segunda etapa en la historia del Computer-
art (segun M. Barbadillo), por iniciarse la llegada de artistas plasticos al mundo de

los ordenadores.

Csuri reine en su persona las dos culturas, la tradicional y la cibernética, ya que
ademas de su formacion artistica como estudiante y, mas tarde profesor, en el
Departamento de Arte de la Universidad de Ohio, ha estudiado también ingenieria.
Su interés por sintetizar ambas actividades le habia llevado ya afios antes a la
creacion de una maquina de pintar, si bien continu6 con los métodos artisticos

tradicionales hasta su encuentro con el ordenador.

Obras pertenecientes a la serie “Algirithmic Paintings”. Imagen izquierda: “Root of Evil”
1998. Imagen derecha: “Gossip”, 1990.

Csuri nos comenta que el método mas elemental para la manipulacion de objetos
dentro de un espacio virtual es el lenguaje AL (lenguaje de animacién). Es un
lenguaje de programacion procesual donde uno puede definir "funciones." Las
funciones son entidades matematicas que sirven como herramienta para crear
imagenes. Una funcion se puede también definir como un algoritmo que
representa reglas o patrones de comportamiento. Una funcién puede determinar la
posicion del objeto en el espacio, la escala, el angulo de la rotacion, el color, etc.
Una de las funciones que mas utiliza Csuri es la funcién “random-box” con la que
podemos fijar parametros a escala y colocar el elemento en el espacio. Entonces
un numero al azar determina la colocacién especifica de figuras o de objetos de

este elemento en el espacio. Por programacién podemos dotar a la figura datos

3" http://www.siggraph.org/artdesign/profile/csuri/
%2 AL fue desarrollado por el Dr. Stephen May.
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para fijar una gama cromatica y la rotacion de cada elemento. Se puede disponer
de infinitas funciones que redefinen las caracteristicas geométricas de un objeto y
multiplicarlo creando copias de él mismo. La biblioteca de funciones representa

toda la ideosincracia del programador.

A menudo utilizo las mismas herramientas y solo ajusto los
parametros. Bajo otro punto de vista las funciones que utilizo
conforman mi firma como artista. Cuando estoy trabajando en
una imagen, escribo y defino funciones simples. Especialmente
importante es que el lenguaje AL se puede utilizar para generar
nuevas funciones. El campo que abarca mi software se desarrolla
continuamente.

A veces hago dibujos y pruebas de color. Los utilizo como mapas
de textura. Esta informacion resultante la aplico a la superficie de
los objetos 3d. El software de efectos especiales usado para
crear los graficos en 3d me permite jugar con las caracteristicas
del color, las superficies, la iluminacién y la atmésfera.®

)
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Imagen titulada “Random War”. Charles Csuri realizé un dibujo de un solo soldado de
Jjuguete y este se convirtio en un modelo. El programa utilizé un generador de numeros
al azar que determinaron la distribucion y la posicién de 400 soldados en un imaginario
campo de batalla. Una transformacion de rotacion fue utilizada para determinar el
angulo de cada soldado. Un grupo fue llamado "rojo" y el otfro "negro”, los nombres de
cada soldado también fue asignado de manera aleatoria por el programa, asi como sus
diferentes rangos militares. El generador de niimeros al azar decidia la asignacién de la
siguiente informacioén: 1) Dead, 2) Wounded, 3) Missing, 4) Survivors, 5) One Hero for
Each Side, 6) Medals for Valor, 7) Good Conduct, 8) Efficiency Medals

% Csuri, Charles. http://www.siggraph.org/artdesign/profile/csuri/
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Random Light and Shadow. Un dibujo de linea fue transformado matematicamente en
una imagen sombreada. Entonces una espiral, un rectangulo, un triangulo, y una
estrella fueron utilizados como caracter de cada segmento de linea. Un generador de
numeros al azar determind la intensidad. El tamafio de cada simbolo es una funcién de
su distancia de un punto de referencia fuera del cuadro. Esta imagen es un ejemplo
donde la espiral fue utilizada como caracter del simbolo.

Bajo el nombre “The algorists” se reune a un grupo de seis artistas-programadores
que basan sus trabajos e investigaciones en los algoritmos matematicos, éstos
son: Mauro Annunziato, Charles Csuri, Helaman Ferguson, Jean-Pierre Hébert,
Manfred Mohr, Ken Musgrave, Mark Wilson y Roman Verotsko®. Partiendo de la
idea de que un algoritmo es un proceso légico para obtener cierto resultado, por
ejemplo, los pasos del calculo para dividir numeros. Utilizado originalmente en
matematicas, el término se ha ampliado para llegar a significar cualquier
secuencia légica sistematica. Los algoritmos son partes esenciales de programas
de los ordenadores. Indican las manipulaciones légicas ejecutadas por el
procesador y pueden dar érdenes al ordenador para generar representaciones
visuales. La exposicion "Cybernetic Serendipity” incluyd a “The algorists” y a otros
artistas interesados en las reglas algoritmicas para la generacion de la imagen.
Esta idea de secuencia l6gica en una maquina cautivaba intelectualmente y vieron
en estos procesos una creacion de la imagen como un desafio y oportunidad para
el arte. Su método se basa en: el artista crea el algoritmo y, mas tarde, el

ordenador ejecuta los pasos necesarios para crear la imagen. Aunque estaban

3 Verotsko ser4 estudiado mas adelante. http://www.verostko.com/algorist.html
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interesados en la produccién final de la imagen, también se centraron en otros
aspectos del proceso creativo:

* Una manera de trabajar centrada en la creacion de procesos generativos
abstractos mas que exclusivamente en la producciéon de una imagen particular.

* La capacidad de algoritmos de crear "familias" de imagenes a través de la
manipulacion de parametros.

* Promover nuevas habilidades artisticas que implican la innovacion en algoritmos
que se convierten, entienden y trabajan con las posibilidades de sistemas
arbitrarios, como los ordenadores.

* La idea radical hace varias décadas de artistas méviles en el nuevo y esotérico
campo de las computadoras, que prometieron ser cientifico y cultural significativas.
* El gesto de los artistas que demandan el proceso del algoritmo
authoring/programming para €l mismo que miente en el corazén de la tecnologia

de informacién tan critico a nuestra cultura.
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0525. Manfred Mohr (Alemania/ E.E.U.U.) 1938.%

Esta artista ha vivido y ha trabajado en Berlin, Paris y New York. Sus primeros
trabajos con el ordenador son una transicion natural de sus pinturas, con una
influencia musical en el uso del ritmo y la repeticién. Sus investigaciones le
llevaron gradualmente a una serie proyecciones de hypercubos en movimiento.
Mohr partié de un storyboard para la realizaciéon de una animacion abstracta a
partir de la combinacién de elementos de un cubo dividido en pequefios
fragmentos lineales que representan una superficie con una densidad gradual de
lineas en el centro. La simple combinacion de signos demuestra su interés por los
resultados propios de los procesos de calculo del ordenador mas que por los
resultados formales de la obra en el sentido tradicional. Para Mohr lo fundamental
no son los trazados o los grafismos aislados, sino el conjunto de las relaciones

probabilisticas, que se manifiestan en una serie de construcciones y estructuras

estéticas.
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Imagen izquierda: P-036, "White Noise", 1971, 100cm x 132cm. Imagen derecha: P-
021/B, "scratch code”, ink/paper, 1969, 50cm x 50cm.

A partir de 1999 el trabajo de Mohr hace un vuelco hacia la incorporacion del color,

€l mismo nos explica con que intencién incorpora este nuevo elemento en su obra:

Después de trabajar durante mas de tres décadas en blanco y
negro, mi nuevo trabajo “workphase space.color” incluye el color.
El aumento constante de la complejidad en mi trabajo me forzo
reconsiderar el uso del sistema binario del blanco y negro para
encontrar una expresion visual mas adecuada. La agregacion
del color a mi trabajo describe las relaciones espaciales que
existen entre las formas, no se basa en ninguna teoria del color.
Los colores se deben considerar como elementos al azar,
demostrando con su diferenciacion la complejidad y la

% http://www.emohr.com
http://www.bitforms.com/artist_mohr.html
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ambigliedad espacial esenciales en mi trabajo. Mi nuevo trabajo
se plasma como imagenes de inyeccion de tinta, también se
puede contemplar en una pantalla plana que cuelga de una pared
presentando una animacién en camara lenta. “workphase
space.color” se basa en el hypercube de seis dimensiones.

Es interesante observar que por una razén aleatoria cada forma adquiere un
determinado color. No solo se otorga la decision al ordenador de los célculos de

los tamafios, disposiciones, perspectivas, etc, de las formas, sino también de un

elemento no tan propio del medio procesual, el color.

Imagen izquierda: P-701/B _ enduraChrome / canvas _ 1999 141cm x 114cm. Imagen
derecha: P-703/C _ enduraChrome / canvas _ 2000 152cm x 114cm.

Exposicién en la Mueller-Roth Gallery durante la feria de arte “ Art Cologne 2003”
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Manfred Mohr cree que el trabajo de creacion se corresponde con algoritmos, con
un conjunto de reglas operativas que permiten efectuar un calculo. Examinando
sus propias obras, dice que descubre constantes sintacticas elementales. En el
lugar de las constantes, se encuentran lineas sinuosas, rectas o angulosas que
siguen movimientos de retroceso y de avance en direccion horizontal, que se
dirigen igualmente hacia arriba y hacia abajo. El artista usa el ordenador para
realizar todas las representaciones posibles de sus propios algoritmos. Hay
también supuestos que se programan al azar para dar origen a esa combinatoria.

Asi nos habla de su “Programa 32”:

En cada uno de los 16 cuadros de 5x5 cm, se dispondran 40
lineas. La linea superior se construye uniendo un numero (entre 3
y 12) de puntos elegidos al azar. Las lineas sucesivas se
calculan de forma que se lleguen a alcanzar hasta 40 lineas
horizontales.*

Frame de la animacion “workphase space.color” del afio 2002.

% | e Bot, Marc. Funcioén y azar. Los Cuadernos del Norte. Afio X, n® 54. 1989. Pag 14.
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0526. Vera Molnar (Hungria/Francia) 1924%

...procediendo por pasos pequerios, el artista esta debe
dedicarse a buscar la imagen de sus suefios. Sin la ayuda de
una computadora, es absolutamente imposible materializar
fielmente una imagen que existio previamente en su mente. Esto
puede sonar paraddjico, pero la maquina, recordada como fria e
inhumana, puede ayudar a realizar nuestros pensamientos mas
subjetivos, inalcanzables, y profundamente humanos.

Vera Molnar®

Vera Molnar identifica dos fases en la evolucion del ordenador como medio de
creacion que también se reconocen en la evolucion de otros medios surgidos de la
tecnocultura. En la primera fase identifica el ordenador como rompedor de las
formas tradicionales y abre nuevas maneras de hacer; es la fase en que se
encuentra ahora segun Vera Molnar. Mas tarde, en el futuro en un segundo
estadio, el ordenador se revelara como "impulsor de la mente para trabajar en

formas radicalmente nuevas".

N
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Distribucidon aleatoria de 4 elementos, 1959.

3 http://www.maerz-galerien.de/html/kuenstler/’y_molnar/molnar_5.htmi
% http://eventos.fct.unl.pt/iaea2004/vera.htm
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Vera Molnar naci6é en Budapest pero basicamente ha vivido y ha trabajado en
Paris. Se inicia muy joven en la pintura. Es cofundadora, junto a Garcia-Rosi
Morellet, Francisco Sobri6, Joel Stein, Yvaral y Ferenc Molnar, del Groupe de
Recherche d'Art Visuel (GRAV) en 1960 y "Art et informatique” del Institut
d'Estetique et des Sciences de I'Art de Paris, en 1967.
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Imagen izquierda: Variations Sainte-Victorie 1996. Imagen derecha: Homenaje
—irrespetuoso- a Albert Durero, 1994 (scaneado con “Handy scanner”)

En 1968 comenzo6 a trabajar con ordenador. Su trabajo durante este periodo se
centr6 en la desintegracion, y en la repeticion de formas expresadas como series
de imagenes cada vez mas fracturadas. Declara que “le encantan” las formas
sencillas (circulo, cuadrado, triangulo), y que desea someterlas a continuas
transformaciones. Por ejemplo, los cuadrados iniciales se convierten en
cuadrilateros que varian la longitud de sus lados y los angulos de inclinacion. Esas
variaciones se obtienen determinando un valor en virtud de una serie de cifras
aleatorias (ciertos artistas emplean por ejemplo el “nimero Pi” o nimeros de
teléfono que sacan del anuario por orden alfabético). El punto crucial en esta
especie de juegos infinitos de variacion es el de la eleccion: si el nimero de
dibujos que puede producir el ordenador es virtualmente infinito, ¢ por qué ha
decidido Vera Molnar detener esa produccién? ¢ por qué decidido publicar

veintiuno de esos dibujos reuniéndolos en un conjunto? ;qué razones hay para tal
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eleccién? Vera Molnar declara que le agradan especialmente las imagenes en las
que interviene un cierto coeficiente de desorden. Ese coeficiente, suponiendo que
pueda calcularse, nada dice del “sentido”, del “efecto”. Que el efecto del arte
siempre esté vinculado a un desorden dentro de un sistema dado, es una idea

demasiado general para que se pueda concluir en qué consiste exactamente.

Este procedimiento nos hace pensar en un calidoscopio en el que se manifiesta
igualmente el efecto de fascinacion obtenido por las variaciones 6pticas. Se puede
aceptar la idea de que la fascinacion del calidoscopio constituye un preambulo a
cualquier efecto artistico. El “op-art’ y el “arte cinético” proceden por medio de
variaciones infinitesimales de hechos visuales, el arte por ordenador juega a
menudo con diferencias que no estan marcadas en absoluto. Todos yuxtaponen
formas redundantes en las que el ojo se desliza por una especie de lapsus

opticos.

Esos juegos son una variante sistematica y reducida de aquello
que ya sefalaba Leonardo da Vinci: fascinado por un viejo muro
construido con materiales de lo mas dispar y semiderruido por la
intemperie, el ojo del pintor, siguiendo mil variaciones infimas,
descubria toda clase de composiciones pictéricas posibles. La
diferencia entre el artista-informatico y Leonardo consiste en que
el primero fuerza el estremecimiento del sentido mientras que el
segundo lleva el sentido a sus términos, pasa por alto las
redundancias aleatorias o cadticas de la forma representativa, y
una vez hecho esto, hace desaparecer el caos del que ha nacido
la representacion.®

“El cuadrado descompuesto”

Los principales campos de interés de Vera Molnar son el arte algoritmico, los
procesos estocasticos, la fotografia y la animacién. Su trabajo utiliza objetos

geomeétricos, sobre todo las superficies de paraboloides hiperbdlicos.

% | e Bot, Marc. Funcién y azar. Los Cuadernos del Norte. Afio X, n° 54. 1989. Pag 16
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0427. Roman Verostko ( E.E.U.U.) 1929.%

Detalle del plotter utilizado por Verotsko, vemos la adaptacioén de la maquina con un
pincel oriental dirigido a través del cédigo utilizado por el artista. (1987)

Artista e historiador americano que en 1967 empez6 a interesarse por el mundo
de los ordenadores. Durante los primeros afios 80 descubrié que los plotlfers41 de
plumilla (las maquinas de impresion utilizadas por los arquitectos) podian
representar graficamente instrucciones dadas a partir de su propio software, eran
sistemas creativos generadores de formas. Antes de 1987 cred el primer software
del mundo que genera lo que llama “pinturas cepilladas” mediante la utilizacién

pinceles orientales montados en su plotter de plumilla. Con sus propios algoritmos

“ http://www.verostko.com

http.//www.verostko.com/algorist.html

“El plotter es un dispositivo de salida unido al ordenador que sirve para trazar graficos.
También se le conoce como trazador de curvas. Fue inventado en 1959 y, en realidad, no
traza lineas curvas, sino diminutas lineas rectas en zigzag. Este escalonamiento y trazado
en angulo recto, a no ser que el gréfico esté ampliado, es muy dificil de apreciar por la
visién humana.
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creo procedimientos para poder trazar dibujos con un tipo de cabezales de tinta
muy especiales, mediante brochas orientales de pintura. Sus investigaciones
integran dos tipos de procedimientos, por un lado la programacién digital y por el
otro los recursos del arte mas tradicional. Present6 sus trabajos algoritmicos sobre
papel como dibujos y pinturas robéticas. El no dibuja, sino que instruye a sus
ordenadores, mediante la programacion de su propio software, para que guien los
plotters que trazan los dibujos. Las instrucciones dadas a los ordenadores reciben
el nombre de algoritmos, estos dan nombre a esta modalidad artistica: Arte
algoritmico. Verostko también es componente del grupo “The Algorists”, artistas

del Computer-art.

El arte algoritmico convierte al artista en creador de sistemas generadores de
formas. Estos generadores, suelen estar bajo la forma de un programa de
ordenador, y como el propio Verostko los describe son como "la partitura de la
obra de arte". Los trabajos realizados por Verostko son ejecutados con un plotter
compuesto por multiples plumillas, las cuales estan acopladas a un plotter y éste
es instruido por un ordenador personal conducido por su propio software. Al plotter
pueden adaptarse una serie de plumillas cargadas de tintas pigmentadas para
dibujar cada linea individualmente, también dispone de la opcion de adaptarse a
una brocha o a un cepillo. En muchos de sus trabajos utiliza “hojas de pan de oro

o plata” aplicadas a mano para realzar algunas de las partes de la impresioén.

De toda la extensa obra de Verotsko podriamos destacar la serie “Pathways”. En
estos trabajos se observan amalgamas de garabatos distribuidas sobre superficies
de papel, éstas distribuciones estan realizadas al azar, a través de 6rdenes del
software creado por Verotsko se crean conjuntos muy numerosos de repeticiones
de trazos aleatorios. Empezé a utilizar este tipo de procesos en su obra anterior
“Magic Hand of Chance” (1982-85), un trabajo que dibuj6é secuencias lineares
animadas en un monitor. Los precedentes de estos procedimientos utilizados por
su software se pueden encontrar en las propuestas de automatismo practicadas
por los dadaistas y los surrealistas de los afios 20. La escrituray el dibujo
"automatico" intentaban explorar regiones inconscientes de la experiencia humana
usando métodos espontaneos o no-racionales dando a lugar conjuntos de

garabatos inconscientes, sin sentido.
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Serie “Cyberflower” perteneciente al afio 2000, 56cm x 76cm: “Cyberflower I’,
“Cyberflower IV magenta ”, Cyberflowe V, yelow”.
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Cyberflowe V, yelow. 2000,



