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{Qué tipo de imagenes son adecuadas
paralas necesidades de una sociedad glo-
balizada, informatizada e interconectada,
una sociedad que requiere en todas sus
areas representar mas datos, mas estra-
tos y mas conexiones que su precedente
sociedad industrial?’ Los sistemas comple-
jos que se han transformado en super
complejos;? 1a facil disponibilidad de in-
formacion en tiempo real proveniente de
fuentes de informacion, redes de senso-
es, camaras de vigilancia; un acceso mas
fragmentado y limitado a los sentidos de
cualquier sujeto en una economia de con-
sumo; todo esto instala una nueva pre-
sion sobre los tipos de imagenes que la
cultura humana ya desarrollé y clama fi-
nalmente por el desarrollo de nuevos ti-
pos. No significa necesariamente inven-
tar algo inédito; en lugar de ello pareciera
mas productivo simplemente darle a las
viejas imagenes una nueva apariencia,
por decirlo asi, ampliando aquello que
pueden representary el modo en que pue-
den ser usadas. Esto es, por supuesto, en
lo que exactamente ha consistido la com-
putarizacion dela cultura visual desde sus

! Me baso aqui en el influyente analisis de Manuel Castells quien caracteriza a la nueva economia que surgié hacia el final del siglo
XX como informatizada, globalizada e interconectada. Véase Castells, Manuel: The Rise of the Network Society. The Information
Age, vol.1, segunda edicién, Blackwell, 2000, p. 77.

2 Qvortrop, Lars: Hypercomplex Society, Peter Lang Publishing, 2003.
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inicios a principios de la década del ‘60.
Mientras que la informatizacion mejord
la produccién y distribucion de tipos de
imagenes preexistentes (grabaciones
basadas en lentes, como por ejemplo fo-
tografias, peliculas y videos, diagramas,
planos arquitecténicos, etc.), lo mas im-
portante es que posibilité a estas image-
nes funcionar en nuevos y variados mo-
dos agregando interactividad, haciendo
que las imagenes estaticas se transfor-
men en espacios virtuales navegables,
abriendolas imagenes a todo tipo de ma-
nipulaciones matematicas que pueden
ser codificadas en algoritmos.

Este breve ensayo no podra, desde lue-
go, consignar adecuadamente todas es-
tas transformaciones. En lugar de ello se
centrard en un tipo particular de imagen:
la abstracciéon basada en software. ;Debe
la sociedad informatica globalizada incluir
imagenes abstractas en su arsenal de
herramientas de representacion? En otras
palabras, si tomamos una abstraccion y
la conectamos al software, jtendremos
algonuevoy utilmas alladelo que yatuvo
lugar en la primera parte del siglo XX, (el
nuevo lenguaje visual abstracto que fue
adoptado por el disefio grafico, el disefio
de productos, la publicidad y todos los
otros campos de comunicacién, propa-
ganday consumo)?

After Effects

Comencemos reflexionando sobre la
abstraccion en relacion a su opuesto. ;De
qué modo ha afectado la informatizacion
de la cultura visual a la gran oposicion del
siglo XX entre abstraccion y figuracion? En
retrospectiva, podemos observar que esta
oposicion fue una de las dimensiones que
definieron la cultura del siglo XX ya que fue
usada para sustentar otras tantas oposi-
ciones (entre cultura populary arte mo-
derno; entre democraciay totalitarismoy

demds). Disney contra Malevich; Pollock
contra el Realismo Socialista; MTV versus
Family Channel. Finalmente, como el len-
guaje de la abstraccion controlé todo el di-
sefio grafico moderno mientras las pintu-
ras abstractas migraban desde los talleres
delos artistas alos museos de arte moder-
no, como asi también a oficinas adminis-
trativas, logotipos, habitaciones de hotel,
bolsos, muebles, etc, 1a carga politica de
esta oposicion se ha disuelto en gran par-
te. Y aun asi, ante la ausencia de catego-
rias nuevasy mas precisas todavia usamos
figuracién/abstraccion (o realismo/abs-
traccion) como el filtro mental y visual ba-
sico por omision, mediante el cual proce-
samos todas las imagenes que nos rodean.

Pensando enlos efectos dela informa-
tizacién sobre la abstraccion y la figura-
cién, resulta mas facil tratar el segundo
término antes que el primero. A pesar de
que las imagenes realistas en perspecti-
va del mundo son tan comunes hoy como
lofueron alolargodelsiglo XX, la fotogra-
fia, 1as peliculas, los videos, el dibujo y la
pintura no son ya los inicos medios para
generarlas. Desde la década del ‘60, estas
técnicas se unieron en una nueva técnica
de sintesis computarizada de imagen. A
lolargo de las décadas siguientes, las ima-
genes computarizadas tridimensionales
se fueron generalizando cada vez mas
hasta llegar a ocupar una parte cada vez
mas importante del paisaje de la cultura
visual. Enla actualidad, por ejemplo, prac-
ticamente todos los juegos de computa-
doras se basan en imagenes computari-
zadas tridimensionales en tiempo real y
asi también encontramos numerosas
peliculas, showstelevisivos, animaciones,
videos educativos, presentaciones arqui-
tectonicas, imagenes médicas, simulado-
res militares, etcétera. Y aunque la pro-
duccion de imagenes sintéticas de alta
definicién es todavia un proceso que de-
manda tiempo, mientras el rol de esta téc-
nica se esta expandiendo gradualmente,
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diversos métodos y tecnologias se estan
desarrollando para facilitarla: desde nu-
merosos modelos tridimensionales dispo-
nibles en librerfas onlinehasta escaneres
que capturan informacién de color y for-
ma y softwares que pueden reconstruir
automaticamente un modelo tridimen-
sional de un espacio existente a partir de
unas pocas fotografias.

Si bien la informatizaciéon ha reforza-
do la parte de la oposicién ocupada por
las imagenes figurativas por medio de
nuevas técnicas para generarlas —e inclu-
so, lo que es mas importante, haciendo
posible nuevos tipos de medios que se
basan en ellas (animaciones tridimensio-
nales computarizadas, espacios virtuales
interactivos)-, simultaneamente habia
empanado el fin figurativo de la oposicion.
Continuos desarrollos en las antiguas fo-
tos analdgicas y en las tecnologias filmi-
cas (nuevas lentes, peliculas mas sensi-
bles, etc.) combinados con el desarrollo del
software para el procesamientoy compo-
sicion digital de imagenes colapsaron
completa y definitivamente 1a distancia
que antes separaba diversas técnicas
para construir imagenes representacio-
nales: fotografia; foto-collage; dibujoy pin-
tura en varios medios, desde 6leo, acrilico
y aerosol hasta crayén, lapiz y tinta. Ac-
tualmente, las técnicas especificas de es-
tos diferentes medios pueden ser facil-
mente combinadas dentro de un meta-
mediode software digital3

Uno de los resultados de este cambio
desde medios representacionales y de re-
gistro separados hacia la computadora
metamedioesla proliferacion de imagenes
hibridas, imagenes que combinan trazos y
efectos de unavariedad de medios. Piénsese
en un tipico anuncio de unarevista, en una
publicidad televisiva o en la home page de

un sitio web comercial: probablemente apa-
rezca una figura o el rostro de una persona
sobre un fondo blanco, algunos elementos
computarizados flotando delante o detras,
algunos blurs del Photoshop, alguna tipo-
grafiade moda del lllustrator, etcétera. (Por
supuesto, mirando el disefio grafico de la
Bauhaus podemos ya encontrar cierta hi-
bridacién como asi también un tratamien-
to similar del espacio combinando elemen-
tos bidimensionales y tridimensionales -y
mas aun debido a que un disefiador tenia
que lidiar con un numero de medios fisica-
mente distintos—, los limites entre los ele-
mentos en los diversos medios estaban cla-
ramente definidos).

Esto nos conduce a otro efecto: la libe-
racion de las técnicas de un medio parti-
cular de su especificidad materialy de sus
herramientas. Simuladas en el software,
estas técnicas pueden ser ahora libremen-
te aplicadas a datos visuales, espaciales o
auditivos que no tienen nada que ver con
el medio original4 Aparte de poblar las
barras de herramientas de diversas apli-
caciones de software, estas técnicas
virtualizadas vienen a formar un tipo de
software separado: los filtros. Se puede
aplicar reverberancia (una propiedad del
sonido cuando se propaga en determina-
dos espacios) a cualquier onda sonora;
aplicar profundidad de campo a un espa-
cio virtual tridimensional; aplicar blur a
los caracteres, etcétera.

El ultimo ejemplo es en si bastante sig-
nificativo: la simulacién de las propieda-
des de los media e interfaces en software
ha hecho posible no sélo el desarrollo de
numerosos filtros separados, sino también
el de areas totalmente nuevas de la cultu-
ra de los media tales como las animacio-
nes (un tipo de grafico animado que existe
por sisoloo combinado con elementos abs-

3 Lanocion de la computadora como un metamediofue claramente articulada por la persona que, mas que nadie, fue responsable
de convertir esta idea en realidad dirigiendo el desarrollo del GUl en el Xerox Parc durante la década del 70, Alan Kay. Véase Kay,
Alany Golberg, Adele, «Personal Dinamic Media» (1997), en Wardrip-Fruin, Noah y Monfort, Nick: The New Media Reader, MIT
Press, 2003, p. 394.

4En The Language of New Media describo este efecto en relacion a la interfaz cinematica, es decir el modelo de cdmara que en
la culturainformatica se ha transformado en una interfaz general para cualquier dato que puede ser representado en un espacio
virtual tridimensional. Pero este es sélo un caso particular de un fenémeno mas general: la simulacién de cualquier medio en
software posibilita la «virtualizacién» de su interfaz. Cfr. Manovich, Lev: The Languaje of New Media, MIT Press, 2001.
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tractos, video, etc.). Permitiendo a los dise-
nadores mover caracteres en espacios bi-
dimensionalesy tridimensionales y filtrar-
los en modos arbitrarios, After Effects ha
afectado al universo Guttenberg del texto
por lo menos tanto, si no mas, como el
Photoshop afecté ala fotografia.

Elresultado acumulado de todos estos
desarrollos —graficos computarizados tri-
dimensionales, composicién, simulacion
de las propiedades de todos los medios e
interfaces en software—es que las image-
nes que hoy nos rodean son habitualmen-
te muy bellas y con frecuencia muy estili-
zadas. La imagen perfecta ya no es mas
algo esperado en areas particulares de la
culturade consumo, en lugar de eso es un
requisito basico. Para advertir esta dife-
rencia s6lo hay que comparar cualquier
programa de television de hace 20 afios
con uno actual. Al igual que los actores
que aparecen en él, todas las imagenes
han pasado por una cirugia plastica de
Photoshop, After Effects, Flame o algun
software similar. Al mismo tiempo, la
mezcla de diferentes estilos representa-
cionales que hasta hace unas pocas dé-
cadas atras sélo eraencontrada en el arte
moderno (piénsese en los fotogramas de
Maholo-Nagy o en las impresiones de
Rauschenberg de 1960) se ha convertido
en una norma en todas las areas de la
culturavisual.

Reduccién modernista

Como puede observarse incluso en este
informe sumamente resumido, la informa-
tizacién ha afectado significativamente la
parte figurativa o realista del espectro de
la cultura visual de diferentes maneras.
Pero, ;qué sucede con la parte opuesta del
espectro, 1a abstracciéon pura? ;Se pueden
comparar las elegantes imagenes abstrac-
tas tratadas algoritmicamente (que co-
menzaron a poblar cada vez mas los sitios

web desde finales de los ‘9o y que tienen
una gran carga ideolégica) con alguna de
las posiciones politicas y paradigmas con-
ceptuales que rodearon al nacimiento del
arte abstracto moderno en los comienzos
deladécadadel 207 ;Existealgintemaen
comun que se pueda deducir a partir de
los swirling streams (flujos intrincados); de
los slowly moving dots (puntos de movi-
miento lento); de los dense pixel fields
(campos densos de pixeles); de las muta-
ting and flickering vector conglomerations
(conglomeraciones de vectores cambian-
tes y oscilantes) que provienen de los ex-
pertos contemporaneos del Flash, Shoc-
kwave, Java y del Processing?s

Si comparamos el afio 2004 con 1914,
veremos de hecho una amplitud similar
de estilos abstractos: una estricta dieta
nordicadelineas verticales y horizontales
en Mondrian; una orgia sumamente ex-
travagante de formas circulares en Robert
Delaunay trabajando en Paris; incluso los
campos mas conmovedores de Wasily
Kandinsky; el desenfreno de los vectores
de movimiento delos futuristas italianos.
Las premisas filosoficas y las raices histo-
ricas que llevaron finalmente a la emer-
gencia de la abstraccion pura durante la
década del 10 son multiples y diversas.
Provienen de una variedad de posiciones
filosoficas, politicas y estéticas: las ideas
de sinestesia (la asociacion de impresio-
nes sensoriales), simbolismo, teosofia, co-
munismo (la abstracciéon como el nuevo
lenguaje visual del proletariado en la Ru-
sia Soviética), etcétera. Incluso es posible
y apropiado sefialar un unico paradigma
que al mismo tiempo diferencia la abs-
tracciéon modernista de la pintura realis-
ta del siglo XIX y simultaneamente la co-
necta con la ciencia moderna. Este para-
digma es la reduccion.

En el contexto del arte la abstraccion de
Mondrian, Kandinsky, Delauney, Kupka,
Malevich, Arp y otros, representa la conclu-
siénlégica de un desarrollogradual iniciado

5 Processing es un lenguaje de programacion de alto nivel para graficos computarizados que fue desarrollado dentro del grupo de
John Maeda en el MIT Media Lab. Ver www.processing.net

La Puerta FBA - 123



en décadas precedentes. Desde Manet, el
impresionismo, el postimpresionismo, el
simbolismo hasta el fauvismoy el cubismo,
los artistas progresivamente reducen y ha-
cen abstractas las imagenes de la realidad
visible hasta hacer desaparecer todos los
trazos reconocibles del mundo de las apa-
riencias. Aunque en general esta reduccion
de la experiencia visual en el arte moderno
fue un proceso sumamente gradual que
comienza ya en las primeras décadas del
siglo XIX,® hacia el comienzo del siglo XX
vemos a menudo todo el desarrollo repeti-
do de principio a fin dentro de una misma
década, tal como en las pinturas de arboles
creadas por Mondrian entre 1908 y 1912.
Mondrian comienza con unadetalladaima-
gen realista de un arbol. En el momento en
que concluye sunotable operacién de com-
presion, sélo quedala esencia, laidea, laley,
el genotipo de un arbol.

Esta reduccion visual que tuvo lugar
en el arte moderno traza perfectamente
un paralelo con el paradigma cientifico
dominante del siglo XIX y de comienzos
delsiglo XX 7 La fisica, la quimica, la psico-
logia experimental y otras ciencias esta-
ban ocupadas en la deconstruccion del
reino de loinanimado, delo biolégicoy de
lo psicolégico en elementos simplesy mas
indivisibles gobernados por leyes simples
y universales. La quimicay la fisica postu-
laron los niveles de moléculas y atomos.
La biologia vio el surgimiento de los con-
ceptos de célulay cromosoma. La psicolo-
gia experimental aplicé la misma l6gica
reduccionista a la mente humana postu-
lando 1a existencia de otros elementos
sensoriales indivisibles, la combinacion
que explicaria la experiencia perceptual
o mental. Por ejemplo, en 1896 E. B.
Titchener (uno de los alumnos de Wundt

que incorpord la psicologia experimental
en los Estados Unidos) propuso que hay
32.800 sensaciones visuales y 11.600 ele-
mentos sensitivos auditivos, cada uno
apenas un poco distinto de los demas.
Titchener resumié su programa de inves-
tigacion del siguiente modo: «Denme mis
elementos y permitanme juntarlos bajo
las condiciones psicofisicas de la mentali-
dad en general, y garantizaré mostrarles
lamente adulta como una ‘estructura’sin
omisiones ni superficialidades».®

Puede observarse facilmente que el
gradual movimiento del arte haciala abs-
traccion pura que se dio durante el mis-
mo periodo sigue exactamente la misma
légica. Al igual que los fisicos, quimicos,
bidlogos y psicélogos, los artistas visuales
se han concentrado en los elementos pic-
téricos mas basicos, colores puros, lineas
rectas y formas geométricas simples. Por
ejemplo, Kandinsky en Punto y linea so-
bre el plano abogaba por el analisis «mi-
croscopico» de tres elementos basicos de
laforma (punto, lineay plano) afirmando
que existen respuestas emocionales
confiables a las configuraciones visuales
simples.® Igualmente reveladores del pro-
grama de Kandinsky son los titulos de los
articulos que publicé en 1919: «Small
articles about big questions. |. About point»
y «ll Aboutline».

Sibienla simultanea deconstruccion del
arte visual en sus elementos mas basicos y
combinaciones simples realizada por una
variedad de artistas en diversos paises du-
rante las dos primeras décadas del siglo XX
repite los desarrollos similares de la cien-
cia contemporanea, en algunos casos el
vinculo fue mucho mas directo. Algunos de
los artistas clave que estaban involucrados
en el nacimientodela abstraccién seguian

¢ Véase, por ejemplo, la exposicion The Origins of Abstraction, Museo de Orsay, Paris, 5 de noviembre de 2003 al 23 de febrero de 2004.
7 Para una lectura detallada de la idea del arte moderno como la historia de la reduccién que traza un paralelo con el reduccionismo
dela cienciamodernay en particular con la psicologia experimental, ver el no tan conocido pero destacado libro Modern Art and
Modern Science. Esta seccion esta basada en las ideas y evidencias presentadas en ese texto. Ver Vitz, Paul y Glimcher, Arnold:
Modern Art and Modern Science: The Parallel Analysis of Vision, Praeger Publishers, 1984.

8Citado en Hearst, Eliot, «<One Hundred Years: Themes and Perspectives»,en The First Century of Experimental Psychology, Eliot
Hearst (ed.), Hillsdale, NJ:Lawrence Erlbaum Associates, Publishers, 1979, p.25.

9Kandinsky, Wassily, (1926), Point and Line to a Plane, New York, Solomon R. Guggenheim Foundation, 1947.

°Yu.A. Molok, «‘Slovar simvolov’ Pavla Florenskogo. Nekotorye margonalii», en Sovetskoe Iskusstvoznanie, N° 26,1990, p. 328.
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de cerca las investigaciones acerca de los
elementos de la experiencia visual lleva-
das a cabo por los psicélogos experimen-
tales. Dado que estos dividen la experien-
cia visual en aspectos separados (forma,
color, profundidad, movimiento) y los so-
meten a una investigacién sistematica,
sus articulos comienzan a poner de relieve
formas simples tales como cuadrados, cir-
culos y lineas rectas en distintas direccio-
nes, habitualmente en colores primarios.
Muchas de las pinturas abstractas de
Mondrian, Klee, Kandinsky y otros tienen
una notable similitud con los estimulos
visuales ampliamente utilizados por los
psicélogos en décadas anteriores. Tenien-
do en cuenta que existe documentacion
que prueba que, al menos en algunos ca-
sos,los artistas se han basado enlas inves-
tigaciones psicolégicas, resulta adecuado
sugerir que directamente han copiado las
formas y composiciones de la literatura
psicolégica. De esta manera, la abstraccion
nace de hecho en los laboratorios psicolé-
gicos antes de alcanzar las paredes de las
galerias de arte.

Complejidad

Ya desde la década del ‘60 los cientifi-
cos de diferentes disciplinas advierten
gradualmente que la ciencia clasica que
pretende explicar el mundo por medio de
reglas simples aplicables universalmen-
te (tales como las tres leyes de la fisica
newtoniana) no puede dar cuenta de una
cantidad de fenémenos fisicos y biolégi-
cos. Poco después, las investigaciones de
la inteligencia artificial que trataron de
reducir la mente humana a simbolos y
reglas también pierden peso.

El nuevo paradigma comienza a sur-
gir en varios ambitos cientificos y técni-
cos y alcanza finalmente a la cultura po-
pular. Incluye diversas areas, enfoques y
temas: teoria del caos, sistemas comple-

jos, auto-organizacion, autopoiesis, sur-
gimiento, vida artificial, uso de metaforas
ymodelos tomados de la biologia evoluti-
va (algoritmos genéticos, memes), redes
neuronales. Sibien difieren unos de otros,
la mayoria de ellos comparte ciertos su-
puestos basicos. Todos consideran los sis-
temas dinamicos, complejos y no-linea-
les y modelan el desarrollo y/o el compor-
tamiento de estos sistemas como la
interaccién de un conjuntode elementos
simples. Esta interaccion conduce a pro-
piedades emergentes, un comporta-
miento global a priori impredecible. En
otras palabras, el orden que puede
advertirse en tales sistemas surge espon-
taneamente; no puede deducirse a par-
tir de las propiedades de los elementos
que componen el sistema. Aqui tenemos
las mismas ideas expresadas en térmi-
nos un tanto distintos:

«(...)las propiedades ordenadas de
un ensamble pueden surgiry surgen
delaausencia de anteproyectos, pla-
nificaciones u organizadores indivi-
duales; conjuntos interesantes pue-
den surgir simplemente de partes
interactuantes; la enumeracion de
las partes no puede dar cuentadela
totalidad; el cambio no indica nece-
sariamente la existencia de una
fuerza o agente exterior; conjuntos
interesantes pueden surgir del caos
odelazar»."

De acuerdo a los cientificos que traba-
jan sobrela complejidad, el nuevo paradig-
ma es tan importante como la fisica clasi-
ca de Newton, Laplace y Descartes con su
supuesto del «universo como un mecanis-
mo de relojeria». Pero la importancia del
nuevo enfoque no queda limitada a su po-
tencial para describir y explicar los feno-
menos del mundo natural que fueron ig-
norados por la ciencia clasica. Tal como la
fisicayla matematica clasicas se adecuaron

" Ver http://serendip.brynmawr.edu/complexity/complexity.html
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perfectamente a la nocién de un universo
muy racionaly controlado por Dios, las cien-
cias delacomplejidad son apropiadas para
el mundo en el cual todos sus niveles —po-
litico, social, econémico y tecnolégico-nos
parecen mas dinamicos, mas complejos y
mas interconectados que nunca. (Comoha
senalado Rem Koolhaus recientemente:
«(...) la globalizacién es un crecimiento no
por proliferacién sino por integracion. La
globalizacion se basa en la conectividad —
por medio del transporte, los acuerdos,
estandares, bienesy culturas de consumo,
informacion y medios—, conectando todo
con todo lo demas»).”? Finalmente no im-
porta silas alusiones frecuentes a las ideas
dela complejidad en relacién a sélo alguno
de los fenémenos contemporaneos —desde
los mercados financieros hasta los movi-
mientos sociales—son apropiadas ono.? Lo
que resulta importante es que, habiendo
advertidolos limites delos modelos lineales
top-downy del reduccionismo, estamos en
condiciones de adoptar un enfoque muy
distinto, un enfoque que concibe a la com-
plejidad no como algo molesto que necesi-
ta ser rapidamente reducido a elementos
simplesyreglas, sinocomo lafuente devida,
algo que es esencial para una existencia
saludable y para la evolucién de los siste-
mas naturales, biolégicos y sociales.
Retomemos el tema central de este
texto:1a abstraccion enlos softwares con-
temporaneosy surol en unasociedad glo-
balmente informatizada. Finalmente, es-
toy en condiciones de identificar el para-
digmamas grande que advierto detras de
la diversidad visual de esta practica, des-
de las animaciones de moda y los fondos
que pueblan los sitios web comerciales
hastalos trabajos onliney offline que son
explicitamente presentados por sus crea-
dores como arte (una seleccion de traba-
jos de software maravillosa y cuidadosa-
mente creada en la exposicién Abstrac-

tion Now representa de manera formida-
ble esta diversidad). Este paradigma es /a
complejidad. Si el arte modernista siguié
los pasos de la ciencia moderna reducien-
dolos medios del arte —aligual que lo sen-
sorial, ontolégico y epistemoldgico expe-
rimentanymodelanlarealidad-aelemen-
tos basicos y estructuras simples, en lu-
gar de estola abstraccion enlos softwares
contemporaneos reconoce la complejidad
esencial del mundo. Por tanto no es ca-
sual que los frecuentes trabajos de soft-
ware se desarrollen en un modo que es
directamente el opuesto a la reducciéon
que tuvo lugar alolargo de varios afios en
las pinturas de Mondrian, desde una de-
tallada imagen figurativa de un arbol has-
ta una composicién consistente en unos
pocos elementos abstractos. Hoy es mas
probable encontrarse con lo opuesto: tra-
bajos animados o interactivos que co-
mienzan con una pantalla vacia o con ele-
mentos minimos que rapidamente evo-
lucionan en una imagen compleja y en
continuo cambio. Y aunque el estilo de
estos trabajos es amenudo un tanto mi-
nimalista —graficos de vectores y patro-
nes de pixeles mas que una orgia de ex-
presionismo abstracto (para una discu-
sion acerca de este minimalismo visual
como un nuevo modernismo, ver mi arti-
culo «Generation Flash»")-1as imagenes
formadas por estas lineas son tipicamen-
te lo opuesto al esencialismo geométri-
code Mondrian, Malevich y otros moder-
nistas. Los patrones de lineas sugieren
la complejidad inherente del mundo que
no se puede reducir a algun fenotipo
geométrico. Las lineas curvan y forman
arabescos inesperados en lugar de atra-
vesar la pantalla en estrictas lineas hori-
zontales y verticales. La pantalla comoun
todo se convierte en un &mbito en cons-
tante cambio en lugar de una composi-
cién estatica.

> Content—Rem Koolhaus/OMA/AMO, seccién en los locales Prada, exposicién en la Neue Nationalgalerie, Berlin, noviembre de
2003 —enero de 2004.

'3 Para ejemplos de trabajos que aplican las ideas de la complejidad a una variedad de ambitos, ver de Landa, Manuel: Thousand
Years of Non-Linear History, MIT Press, 1997; Rheingold, Howard: Smart Mobs: The Next_Social Revolution, Perseus Publishing,
2002; Johnson, Steven: Emergence: Connected Lives of Ants, Brains, Cities and Software, Scribner, 2003.

' Disponible en www.manovich.net
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Cuando hablé dela abstraccién moder-
nista sefalé que su relacion con la cien-
ciamoderna era doble. En general, la tra-
yectoria reduccionista del arte moderno
que finalmente Tlevé a una abstraccion
geométrica puraen ladécada del 10 traza
un paralelo con el enfoque reduccionista
de las ciencias contemporaneas. Al mis-
mo tiempo, algunos de los artistas siguen
de hecholas investigaciones reduccionis-
tas de la psicologia experimental, adop-
tando para sus pinturas los estimulos vi-
suales simples usados por los psicélogos
en sus experimentos.

Puesto que los disefiadores y artistas
que aplican la abstraccion en el software
son nuestros contemporaneos y ya que
compartimos los mismos conocimientos
y referencias nos resulta sencillo advertir
la estrategia de préstamo directo en el
trabajo. Es mas, muchos disefiadoresy ar-
tistas usan los algoritmos actuales de las
publicaciones cientificas sobre 1a teoria
del caos, vida artificial, automatismos ce-
lulares y temas relacionados. Asimismo,
la iconografia de sus trabajos a menudo
siguié de cerca las imagenes y animacio-
nes creadas por los cientificos. Y de he-
cho algunas personas son capaces de ope-
rar simultaneamente en el universo cul-
tural y cientifico usando los mismos
algoritmosylas mismas imagenes en sus
publicaciones cientificas y en sus exposi-
ciones de arte. (Un ejemplo es Karl Sims,
quien en los primeros anos de la década
del ‘go cred animaciones impresionantes
basadas en investigaciones de la vida ar-
tificial que fueron posteriormente exhi-
bidas en el Centro Pompidou en Parfs). Lo
que es menos obvio es que, ademas de los
numerosos casos de préstamo directo, la
estética de la complejidad también esta
presente en los trabajos que no hacen uso
directamente de algun modelo de las in-
vestigaciones sobre la complejidad. En
resumen, sostengo que, tal como fue el
caso delaabstraccion modernista, la abs-

traccion de la era de la informacion esta
vinculada con la investigacion cientifica
contemporanea tanto directa como indi-
rectamente, tanto por medio de unatrans-
ferencia directa de ideas y técnicas como
indirectamente, como parte de la misma
inventiva historicamente especifica.

Estos son algunos ejemplos tomados
del Online Project que forma parte de la
exposicion Abstraction Now. Decidi pro-
bar mi hipétesis analizando los trabajos
uno por uno en lugar de elegir aquellos
que coincidieran con mis ideas precon-
cebidas. También observé los informes
que los acompafiaban, ninguno de los
cuales evocaba explicitamente las cien-
cias de la complejidad. Mi experimento
terminé dando mejores resultados de los
que suponia ya que casi todos los traba-
jos en la red que formaban parte de la
exposicion acudieron a la estética de la
complejidad, haciendo referencia a los
sistemas complejos del mundo natural
muchomas amenudoy mas literalmen-
te de lo que esperaba.

El software Yellowtail de Golan Levin
amplifica los gestos del usuario, produ-
ciendo lineas cambiantes de aspecto or-
ganico, de grosory transparencia constan-
temente variables. La complejidad y el
comportamiento dinamico de las lineas
hacen que la animacién se vea como una
foto instantanea en tiempo real de algun
posible universo biolégico. Los trabajos
ilustran perfectamente cémo un mismo
elemento (por ejemplo unalinea abstrac-
ta), que enlareduccion modernista repre-
sentaba la estructura abstracta del mun-
do, ahora evoca en cambio su riqueza y
complejidad. (El trabajo de Manny Tan
también puede ser empleado como un
ejemplo de esto). En otras palabras, si la
abstraccién modernista sostiene que de-
tras de la riqueza sensorial del mundo
subyacen simples estructuras abstractas
que generan toda esta riqueza, tal sepa-
racion de los niveles no se encuentra pre-

s http://www.abstraction-now.at/the-online-project/.
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sente en las abstracciones de los
softwares. Lo que por otrolado nos mues-
tran eslainteraccién dinamica de los ele-
mentos que llevan peridédicamente a cier-
tas configuraciones ordenadas.

Insertsilence de James Paterson y
Amit Pitaru funciona de lamisma mane-
ra: un clicdel usuario aumenta inmedia-
tamente la complejidad de la ya anima-
da trama de lineas haciendo que las és-
tas se multipliquen, se quiebren, cam-
bien y oscilen hasta que se calmen para
formar un patrén complejo que a veces
contiene algunas referencias figurativas.
Sibien el informe de los artistas no hace
referencia a las ciencias de la compleji-
dad, la animacion se ve de hecho como
un ejemplo perfecto del concepto de pro-
piedades emergentes.

Comoya sefalé, los habituales traba-
jos en software utilizan graficos vecto-
riales para crear patrones de aspecto bio-
légico diferenciables. Sin embargo, una
composicion rectangular de aspectomas
modernista puede también ser reutili-
zada para funcionar como un equivalen-
te de los sistemas complejos estudiados
por los cientificos. Los trabajos de Peter
Luining, Return, y de James Tindall evo-
can las composiciones tipicas creadas
por los estudiantes de 1a Bauhaus y Vhku-
temas (el equivalente ruso de Bauhaus
en la década del 20). Pero nuevamente,
con un simple click del usuario las com-
posiciones cobran vida de inmediato
transformandose en sistemas dinamicos
cuyo comportamiento ya no evoca las
ideas de orden y simplicidad. Como en
otros tantos trabajos de software que
adhieren a la estética de la complejidad,
el comportamiento del sistema no es ni
lineal ni aleatorio (en Tugar de ello esta-
mos en presencia de un sistema que
parece cambiar de estado en estado, os-
cilando entre el orden y el caos), tal como
sucede exactamente con los sistemas
que se encuentran en el mundo natural.
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Sibien algunos delos trabajos de soft-
ware de la exposicién Abstraction Now
adoptan la estética combinatoria que es
comun tanto a la temprana abstraccion
modernista como al minimalismo de la
décadadel ‘60 (en particular, las obras de
Sol Leavitt), esto, de igual manera, sélo
hace mas evidente unalégica de trabajo
que es bien distinta en la actualidad. Por
ejemplo, en lugar de mostrar sistemati-
camente todas las posibles variaciones
de un pequefio vocabulario de elemen-
tos, el cédigo Arpcreado por Julian Saun-
derson de Soda Creative Ltd. cambia con-
tinuamente la composicion sin llegar a
ninguna configuracion estable. Laanima-
cion sugiere que el concepto modernista
de buena formayano es aplicable. En Tu-
gar de formas correctas y formas inco-
rrectas (piénsese por ejemplo en la gue-
rra entre Mondrian y Teo van Doesburg)
estamos en presencia de un dinamico
proceso de organizaciéon que continua-
mente genera formas diferentes, todas
igualmente validas.

Si los trabajos hasta aqui descriptos
pudieron referenciar la complejidad prin-
cipalmente mediante el comportamien-
to dindmico de patrones de lineas mini-
mas, el siguiente grupo de trabajos utili-
za procesos algoritmicos para generar
campos densos e intrincados que a me-
nudo cubren todala pantalla. Los trabajos
de Glen Murphy, Casey Reas, Dexto, Meta,
Ed Burton (también de Soda) entran todos
en esta categoria. Pero, al igual que con
los trabajos hasta aqui descriptos, estos
campos nunca son estaticos, simétricos
o simples; por el contrario, cambian,
mutan y evolucionan constantemente.

Podria sequir multiplicandolos ejem-
plos, pero creo que el panorama debe ha-
ber quedado claro. La estética de la com-
plejidad que domina las obras online se-
leccionadas de la muestra Abstraction
Nowno es algo exclusivo de ellas. Ciertos
trabajos examinados incluidos regular-
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mente en otras muestras como
www.whitneybiennial.com (con la
curaduria de Miltos Manetas, 2002), Ars
Electronica 2003 o los festivales Flash
Forward demuestran que esta estética
es tan central para la abstraccion con-
temporanea del software como el
reduccionismo lo fue para la temprana
abstracciéon modernista.

Las limitaciones de extension de este
texto no me permiten abordar la impor-
tante cuestion relacionada con aquello que
esta sucediendo actualmente en la pintu-
ra abstracta (que es una escena muy acti-
va en si misma) ni como sus desarrollos se
conectan ono con los desarrollos en el arte
y disefio de software, ademas de los
paradigmas cientificos contemporaneos.
En lugar de ello concluiré retomando la
cuestion que enuncié al inicio: 1a necesi-
dad de nuevos tipos de representaciones
adecuadas alos requerimientos de una so-
ciedad globalmente informatizada, carac-
terizada por los nuevos niveles de comple-
jidad (entendida en este caso en términos
descriptivos mas que tedricos). Como ya
he sugerido, practicamente todos los de-
sarrollos hasta el momento en las image-
nes computarizadas pueden ser entendi-
dos como las respuestas a esta necesidad.
Pero esto aun deja planteado el interro-
gante de representar simbodlicamente la
nueva complejidad social. Si bien la abs-
traccion del software hace amenudo refe-
rencias mas directas a lo fisico y a lo biolé-
gico que a lo social, también podria ser
apropiado considerar varios trabajos en
este paradigma como tales representacio-
nes simbdlicas, ya que ellos parecen cap-
turar con bastante precision y al mismo
tiempo poéticamente nuestra nuevaima-
gen del mundo—el mundo entendido como
unared dinamica de relaciones que oscila
entre ordeny desorden-siempre vulnera-
ble y pronta a cambiar con un simple clic
del usuario. g
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