


YN
ARIE ASISTIDO
pOR COMPUTAOORA

Origenes y definiciones

L ARTE CONTEMPORANEO ha englo-

bado una gran cantidad de estilos,

tendencias y corrientes de vanguar-
dia que se han desarrollado desde la década de
1960. Una de las corrientes que ha generado
un fuerte debate acerca de sus contenidos
estéticos y formales es el llamado arte compu-
tacional (computer art).

El desarrollo tecnoldgico ha contribuido
en el surgimiento de nuevas corrientes artis-
ticas. Desde la invencién de la camara foto-
grafica, del cinematégrafo o la televisioén,
entre otros, el perfeccionamiento de apara-
tos que permitan la comunicaciény la expre-
sibn humana a través de ellos ha establecido
nuevas formas de ver el mundo. El desarrollo
de sistemas computacionales, desde sus ini-
cios, fue marcado por su aplicaciéon a diver-
sos medios, tanto de comunicacién como de
produccién de todo tipo de contenidos. En
la segunda mitad del siglo xx, el arte utilizd
también alos incipientes sistemas digitales
para producir obra.

Tal tendencia artistica ha sido reconocida
condistintas designaciones alolargo del tiem-
po: "arte tecnol6gico” o "arte de los nuevos
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medios”, entre otras. Definir todas las corrien
tes que han surgido es un poco complicado,
ya que algunas son muy similares entre si, y
otras son poco conocidas. Sin embargo, todas
tienen un punto en comun: utilizan sistemas
computacionales en una parte de sus proce-
sos para generar la obra.

Desde la primera exposicién de arte compu-
tacional en 1965, llamada Generative Computer-
graphik, realizada en Stuttgart, el término ha
tenido varias denominaciones que se han
utilizado de forma aleatoria, englobando
tendencias que se han ido actualizando o
modificando con el desarrollo tecnoldgico.

El uso de sistemas digitales le ha dado
al artista que los utiliza una gran cantidad
de elementos para la produccién, estable-
ciendo ciertas cualidades caracteristicas del
medio. Para entender mejor co6mo operan
estas corrientes, Margaret Boden y Ernest
Edmonds, en su ensayo What is generative
art?! proponen una clasificacion, misma que
utilizaremos a continuacién:

' http://research.it.uts.edu.au/creative/eae/intart/
pdfs/generative-art.pdf
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A Arte electrénico o Ele Art: Este tipo de arte
involucra ingenieria eléctrica y o tecnologia
electronica.

A Arte computacional o C Art: Utiliza compu-
tadoras como parte del proceso artistico.

» Arte Digital o D Art: Utiliza tecnologia
electrénica de algln tipo.

A Arte asistido por computadora o CA Art: Uti-
lizalas computadoras como unaayuda en el
proceso de creacion artistica.

A Arte generativo o G Art: La obra es generada,
al menos en una parte, por algun proceso que
no esta bajo el directo control del artista.

s Arte generativo computacional o CG Art: Se
produce dejando que un programa de compu-
tadorafuncione por si mismo, con una mini-
ma interferencia del artista.

A Arte evolutivo o Evo Art: Es producido me-
diante procesos de una variacién aleatoriay
una reproduccion selectiva que afecta al pro-
grama generador de arte.

A Arte robético o R Art: Implica la construccion
de robots para propésitos artisticos. Tales
robots son maquinas fisicas capaces de mo-
vimiento auténomo.

A Arte interactivo o | art: La forma o el conteni-
dodelaobraesafectado deformasignificativa
por el comportamiento de la audiencia.

» Arte computacional interactivo: En él, 1a for-
ma o el contenido de algun trabajo generado

por computadora es afectado de forma sig-
nificativa por el comportamiento que la
audiencia presenta.

A Artevirtual o VR Art: Mediante éste, el ob-
servador es sumergido en un mundo virtual
generado por computadora, y responde a él
como si estuviera en el mundo real.

Esta clasificacion general, si bien basta para
presentar las diferencias principales entre los
tipos de arte generado mediante o a través
de las computadoras, deja —sin embargo-—
abierto el debate en cuanto al valor estético
de estas formas de produccion.

La evolucion del arte contemporaneo ante
la creciente revolucion tecnolégica, econé-
mica y social, que lo inserta en todos los as-
pectos del desarrollo humano, da también
laflexibilidad para examinarla creaciéndela
obra a través de los instrumentos utilizados.
Esto porque la vision del hombrea través del
arte, de la posmodernidad, de la cienciay la
tecnologia, genera también nuevas formas
de encontrarse como espectadores ante los
nuevos paradigmas de comunicacién visual.

Autores de arte computacional como George
Nees, Frieder Nake y Michael Noll, quienes
fueron algunos de los pioneros de este movi-
miento, al creary exponer sus obras durante
la década de 1960-1969, abrieron el camino



para la consideracién de este tipo de trabajos
como parte de una corriente artistica que
iria creciendo y consolidandose a través de los
anos, a la par del desarrollo tecnolégicoy su
aplicacién enla generacion de obra artistica.

Como un ejemplo de esto,
tenemos el caso de Harold Co-
hen, quien en 1973 comenzo
a programar, en la Universi-
dad de Stanford, el sistema
Aaron, para generar dibujos y
pinturas de forma autbnoma,
es decir, sin la intervencion
humana en la realizacion for-
mal, y tratando de imitar al
ser humano en cuanto a los
pasos que sigue para la crea-
cion. Es de destacarse el desarrollo de este
tipo de sistemas, que gracias a investigaciones
académicas en algunas de las universidades
mas importantes de Estados Unidos, dieron
la posibilidad de generar nuevos espacios de
desarrollo y nuevas tendencias en torno al
arte, como es el caso del "Arte generativo”,
que depende de un sistema computacional
autédnomo para producir las obras.

El propio Cohen fue produciendo dibujos
y pinturas cada vez mas complejos, gracias al
desarrollo de su sistema y su actualizacién a
través del tiempo. Posiblemente, la discusion

El arte
asistido por
computadora

se ha

convertido
en algo comun

actualacercadelaproducciéon deobraenestos

sistemas autdbnomos se centra en el grado de
creatividad que tiene la obra producida, ya
que a pesar de que las instrucciones han sido
programadas a través de cédigo, son capaces
de generar dibujos totalmente
diferentes uno de otro.

Pero la curiosidad y las posi-
bilidades creativas que ofre-
cen los sistemas computacio-
nales no sélo fueron de interés
para los artistas europeos o
norteamericanos. En México,
en la década que arranca en
1970, Manuel Felguérez son-
ded las posibilidades que los
sistemas digitales le ofrecian
paralacreacion de suobra. Simplificé asisus
cuadros utilizando formas geométricas ba-
sicasy, posteriormente, valiéndose de pro-
gramas computacionales, pudo comenzar a
experimentar con la interaccién entre las
tecnologias modernasy los medios tradicio-
nales. Tales exploraciones artisticas las con-
tinud en la universidad de Harvard, en donde
pudo producir lo que se conocen como “ideo-
gramas”, dibujos que utilizé en varias oca-
siones como base para realizar sus pinturas.?

* http://origenarts.com/manuel-felguerez-y-la-
maquina-estetica-ensayo/

julio 2016 | espacio diseno 242 |19



Con el desarrollo de programas cada vez
mas complejos, y la democratizacién de los
sistemas de cOmputo (gracias a precios mas
accesiblesy suincorporacion a todaslas acti-
vidades sociales, econdmicas vy artisticas),
existen ahora sistemas digitales que permi-
ten no solamente este tipo de creacién plas-
tica, sino que también se han incorporaron
programas que, aunque no son autébnomos
y dependen de un artista que los utilice, per-
miten, por ejemplo, realizar esculturas digi-
tales gracias a lasimpresoras 3D.

Concluimos reiterando que el arte asis-
tido por computadora, en todas sus ramifi-
caciones, se ha convertido enalgocomunen
todo el mundo, y que la discusién acerca del
valor estético de las obras producidas por
estosmedios, encontraposicionalosproce-
sos tradicionales sigue vigente y da pie a opi-
niones encontradas. Por otra parte, su uso
tan extendido hace casi imposible no ver-
lo incorporado o adaptado a otro tipo de ex-
presiones artisticas, como las instalaciones,

el performance y todo tipo de aplicaciones en
donde el concepto es la base para la produc-
cion de obras artisticas cada vez mas com-
plejas. Con la incorporacién de sistemas de
captura de movimiento, su aplicacién a ins-
talaciones interactivas ha facilitado la apro-
bacién de estas corrientes por un publico
que asimila cada vez mas este tipo de crea-
ciones artisticas en un medio que avanzay
se desarrolla de forma vertiginosa. ‘k
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