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Resumen:

El siguiente trabajo presenta un analisis de las obras interactivas pensadas como la construccion de interfaces relacionales, en
la que el artista establece vinculos entre parametros a través de la computadora utilizando la posibilidad que ofrece la

tecnologia digital.

Se esbozan las bases para modelar la forma de interacciéon en una obra interactiva como un sistema dindmico, cuya
evolucion temporal depende en parte de los criterios de programacion insertados en los vinculos de interfaces.
Al correr el acto artistico al establecimiento de relaciones, se analiza el lugar del artista, el papel del espectador y la

concepcion del objeto obra.

Introduccion:

Muchos artistas en la actualidad utilizan la computadora
como parte de su proceso de creacion artistica. CD’s,
sitios WEB, instalaciones, etc. usan frecuentemente del
soporte digital como sustancia de trabajo. Se utilizan
dispositivos para sensar variables fisicas que sumergen al
espectador en un entorno participativo, en donde las
relaciones de interactividad se establecen en programas
de computadoras.

Por el lado del artista, su accion se ve desplazada desde
la preponderancia del objeto artistico al establecimiento
de las formas de interaccion con el mismo, conectando
interfaces, estructurando codigos, y disefiando la relacion
que habra con las acciones de la persona que se involucre
con la obra.

Modelar la interaccion entre los componentes de un
sistema es una practica que muchos cientificos realizan,
fundamentalmente en el campo de la fisica y biologia. De
acuerdo a la forma en que se establecen los vinculos
entre las partes, se define el modo en que ese sistema va
a evolucionar. Por ejemplo cuando se establecen distintos
criterios de interaccién entre particulas; su posterior
evolucion pasa por sucesivos estados cuya forma esta
impartida por el modo en que esas particulas interactian
entre si como sistema, y éste a su vez, con el entorno.

Del mismo modo que un cientifico modela las formas en
que los cuerpos se relacionan en la naturaleza, el artista
que disefla una obra interactiva puede establecer las
formas de vinculo entre el espectador — el entorno - y la
materializacion de la informacion digital que manipula.
En este sentido, el artista y cientifico funden su actitud
hacia el mundo, remitiendo a la idea del Demiurgo
Platénico, donde nuevamente el arte puede dar
caracteristicas a sus artefactos imitando a la naturaleza.

El presente trabajo sirve como base para posteriores
procesos de exploracion artistica en el campo de la
interactividad.

Relacion obra — contexto — espectador. Algunos
antecedentes.

Cualquier obra presentada en un espacio establece
multiples relaciones con su entorno y los espectadores. El
objeto artistico interactia con su contexto fisico, y
cultural - simbdlico que lo contiene.

Si la estructura formal propia de la obra en sus diferentes
dimensiones es alterada, entonces redefine el contexto.
Del mismo modo que cambios operados en el contexto
resignifican la obra.

Esta interrelacion entre obra y espacio que la contiene,
no tiene su correlato cuando se piensa en la relacion
espectador — obra. El espectador es afectado por la
percepcion de la obra, mientras que ésta ultima
permanece invariante en su materialidad ante la actitud
pasiva del espectador frente a ella V.

Este modo de relacion unidireccional se ha cuestionado
de diversas formas. Un ejemplo es el movimiento MADI
en Argentina y Uruguay que en las décadas del 40y ‘50
desarrollé obras moviles que podian ser alteradas por el
espectador, como las esculturas articuladas de madera de
Gyula Kosice o las pinturas de Carmelo Arden Quinn®.
También en Brasil, Lygia Clark, con su serie “Bichos”
(1960), intenta rescatar al espectador como sujeto
cambiando su rol pasivo para proponerle manipular una
serie de estructuras de planos de aluminio articulados por
bisagras, creando una relacion simultanea entre el objeto
la mirada y el tacto. De modo similar, Helio Oiticica
establece una relacion adicional a la de la mirada con el
color, ya que en su serie “Bolides” o trans-objetos, el
espectador puede tocar y mover las caras de distintos
colores y texturas de cajas, nuevamente agregando el
tacto como accion sobre los objetos @,

En estos casos, como en las obras interactivas actuales, el
espectador es parte activa ejerciendo accion sobre la obra
en forma directa, de modo que el objeto artistico necesita
de la accion del espectador para desarrollarse espacial y
temporalmente.

Las sucesivas transformaciones que la obra realiza,
producen una constante re-significacion dinamica. El
autor solo ha definido algunas de las posibilidades o
reglas de juego iniciales que son puestas de manifiesto
por la accion del espectador.

En la serie Bichos de Clark, por ejemplo, una persona
puede cambiar la forma de estructuras moviles, las
bisagras predefinen los posibles movimientos, siendo
estas las reglas definidas por el artista cuyas
posibilidades podrian estar acotadas, pero es la accion del



espectador, ya como actor, la que va cambiando las
variables formales de la obra.

Relacién de parametros establecida por el artista.
Espectador como accionador de tales relaciones.

El artista disefia el modo en que la obra sera afectada por
la participacion del espectador. Configura las relaciones
entre distintas acciones que dicho espectador ejerce sobre
las formas de la obra.

En los ultimos tiempos se utilizan dispositivos
tecnologicos que son sensibles a diversas variables
fisicas vinculadas al espectador, permitiendo establecer
relaciones que alteran las variables formales de una obra.
La posicion de una persona, su movimiento, aceleracion,
su peso, como también variables ambientales y atn
eventos que ocurren en la Internet, son algunos ejemplos
de parametros que pueden cambiar a una obra.
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Figura 1

La conexién de dispositivos tecnoldgicos a computadoras
permite establecer puentes de relacion entre variables
fisicas a través de la tecnologia digital. La informacion
obtenida del mundo exterior a través de sensores, puede
ser almacenada y transformada de muchas maneras por
medio de algoritmos y programas, produciendo
diferentes formas de salida o materializacion del proceso
de manipulacion de la informacion.

En el esquema 1 se muestra una tipica configuracion de
conexion basica que vincula un evento fisico de entrada y
otro de salida. Las interfaces toman sefiales provenientes
de instrumentos que actlan como sensores y las

transforman en pulsos eléctricos compatibles con los
puertos de entrada de una computadora. Luego se
procesa y trasforma digitalmente la informacion
generando una salida mediante otra interfase.

Al representar digitalmente los eventos que ocurren en el
espacio, se los puede alterar y transformar en virtud de
algoritmos que operan sobre una abstraccién matematica,
en este sentido, la posicion de un espectador puede
transformarse en sonido, el sonido de su voz en imagen,
etc.

Por ejemplo un sensor puede transformar una variable
fisica tal como la voz de alguien en voltajes; en un
conversor analogico — digital opera otra transformacion
que después de entrar a la computadora puede
manipularse por programas que siguen determinados
criterios de decision. Luego se transforman nuevamente
materializdndose a la salida en forma de iméagenes, color,
sonidos, etc. Toda esta cadena de conexiones y
protocolos por consiguiente, definen una interfase que
vincula la voz con imagenes, color, o sonido, segin
algun criterio o dinamica modelados en el software .

En una cadena de entrada y salida tal como la de la figura
1, se estructuran sucesivas conexiones entre lenguajes de
programacion, desplazando el acto artistico al modo de
configuracion de estas relaciones de lenguajes.

La conformacion de protocolos de comunicacion, la
programacion del software, la conexion entre las
interfaces que conforman el hardware, y la forma en que
se concatenan estos lenguajes, pueden pensarse como el
acto artistico que valida la relacion a establecer entre la
accion de las personas y la forma de materializacion de la
informacion.

Acto que da estatuto de “obra” a la conexién que media
entre el actor y materializacion de la informacion como
“objeto”.

Al igual que en los protocolos de comunicacion, en los
que se define un modo de hacer las cosas, también en
este modo de configurar protocolos, o puentes
relacionales, radica la “forma” artistica.

Las relaciones que estructuran la conexion del hardware
y el software, definen el tipo y forma de la interaccion
que el artista establece entre determinadas variables
vinculadas al espectador o al mundo y al objeto artistico.
Actuando de modo similar a un cientifico que modela la
naturaleza como un sistema y jugando con la manera de
relacionar sus partes, caracteriza la posterior evolucion
del sistema u obra.

En este caso, la atencion ya no estd dirigida a los
aspectos formales del “objeto obra”, sino que seria mas
apropiado pensar en la “forma de materializacion de la
informacion” caracterizada por la conexion establecida
por el artista y accionada o alimentada por el espectador,
ahora actor.

En este escenario se constituye un sistema que vincula
personas, conexiones, entorno y ‘“realizacion” de la
informaciéon a través de sucesivas transformaciones,
constituyendo una suerte de “sistema - obra” con su
propia dinamica evolutiva.

Relaciones determinadas por el artista.
Transformaciones y conjuntos.



La accién de un espectador, o cualquier otro evento
natural, despliega una serie de parametros que el artista
selecciona para relacionar.

Pensando en términos matematicos, se trata de una
relacion definida sobre un conjunto A de elementos de
entrada y que va a otro conjunto de salida B. Los
conjuntos estan en los extremos de una conexion de
hardware y software, y la conexiéon misma esta
representada por la transformacion. Ver figura 2.
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Figura 2

Esta conexion de interfaces toma parametros iniciales del
conjunto A y los transforma en otro grupo de variables
del conjunto B a la salida. La accion del espectador es la
que pone en funcionamiento las transformaciones
vinculantes.

En X =Y, un proyecto de instalacion interactiva para
espacios publicos en el que he venido trabajando, se
aplica la transformacion del movimiento de las personas
en textos proyectados. Ver figura 3.

Figura 3.

En esta propuesta, las trayectorias de personas son
seguidas por trazas de letras o caracteres que se
proyectan sobre las paredes. Aparecen palabras cuando
hay cruces entre los senderos de letras proyectados, o
equivalentemente, cuando se cruzan los caminos de las
personas en el espacio. Ver figura 4.

En esta instalacion, las posiciones de las personas (X) y
sus velocidades (V) conforman el conjunto de variables
de entrada de la relacion, estos parametros se mapean a
un conjunto de salida compuesto de textos (T) de un
color dado (C) y proyectados en alguna posicion (Ty) de
acuerdo a distintos criterios de interaccion insertos en el
software que define la transformacion. El ciclo de
interaccion se cierra a través del cambio de posicion y
velocidad del espectador que se relaciona con el texto a
nivel perceptivo — simbolico, hermenéutico de la lectura.
Ver figura 5.
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La posicion (X) y velocidad (V) de una persona en el
espacio definen primeramente el conjunto A de
parametros:

A={x,v}

La conexién de una video camara a una PC, un software
de analisis de imagenes en tiempo real envia datos a otra
computadora que se encarga de manipular palabras y
letras. Todo esto constituye una cadena de hardware y
software cuya interfase resultante es la traduccion del
movimiento del espectador en textos proyectados.

La relacion entonces va a un conjunto B conformado por
las wvariables relacionadas a los textos de color
proyectados en el espacio tal que:

B={T,C,Tx}

Los conjuntos A y B estan vinculados de tal forma que el
espectador al moverse, detenerse o correr, activa las
transformaciones que toman una y otra vez las variables
del conjunto A mapeandolas al conjunto B. En
consecuencia, la interfase configurada por el artista
puede definirse como una transformacion:

T:A—B

Tx,v)=(T,C,Tx)



Transformacion indeterminada del espectador.
Ambigiiedad e indeterminacion en el sistema.

La interfase de relaciones que configura el artista como
se describid anteriormente, puede pensarse o bien como
un limite comtin de dos espacios, o como el limite entre
dos estructuras de lenguajes, o como el lugar en el que
dos sistemas se encuentran para interactuar. La pantalla
de una computadora es un ejemplo de esto, ya que define
al plano fisico y metaforico en forma de imagen como el
Iugar donde el espacio usuario y sistema convergen y se
transforman.

Adentro de la computadora, las sucesivas estructuras se
relacionan desde aquellas de mas alto nivel hasta las de
nivel fisico mas bajo, implicando sistemas de
representacion, estructuras de lenguajes y paradigmas.
Las conexiones construidas por el artista en este entorno,
componen una estructura o arquitectura de lenguajes con
este trasfondo cultural y tecnologico.

La tecnologia de sensores y hardware también inducen a
pensar el espacio donde se desarrolla la obra (o donde se
materializan las acciones) como un  espacio
geometrizado, y que luego en un proceso de
digitalizacion con una “forma” de funcionamiento
programada, se ponen de manifiesto conceptos y teorias
implicadas por esas tecnologias ©.

Asi es, como ya se dijo, esta arquitectura de lenguajes e
interfaces que el artista compone definen una
transformacion determinada que se acciona por medio de
la performance del espectador.

Ahora bien, la experiencia que el espectador desarrolla
con la obra se expande mas alla de la relacion establecida
por los protocolos de conexion del artista.

Cada esquema de relaciones armado genera un modo de
percibir y actuar en el sistema, y en este sentido, el
espacio sobre el que operan las relaciones entre la
materializacion de la informacién y el usuario es
ciertamente muy complejo.

La experiencia de quien interactia posibilita relaciones
que no estan expresamente determinadas como aquellas
que establece el artista por medio de sus interfaces, sino
que son ambiguas y dificiles de predecir, entran en el
terreno de lo fenomenoldgico escapando al alcance e
intencion en la configuracion del conjunto de parametros
conectados en la interaccion y a este esquema de
abordaje mismo 7.

En medio de esta multiplicidad de relaciones de
interaccion, el artista configura lineas de conexidn
definiendo “una dindmica posible” entre muchas que
agregan ambigiiedad, implicando otros espacios y
transformaciones imprevistas a través de relaciones
fenomenologicas.

En muchos casos, la bisqueda de esta ambigiiedad es
intencional, intentando salir de la relacion de causa —
efecto directa, introduciendo algoritmos que demuestren
comportamientos menos reactivos y mas adaptativos, tal
como muchas obras usan criterios de inteligencia
artificial, algoritmos genéticos, sistemas dinamicos, etc.,
insertados en el software que controla la instalacion.

Es de notar que los programas que generan
comportamientos random suelen agregar indeterminacion
pero muchas veces confusion, pues sin generar “formas”
reconocibles, puede experimentarse mondtono e
irrelevante.

Si bien las conexiones hechas con las interfaces implican
control y determinacion, caracteristicas estas que son
compatibles a la funcionalidad de las computadoras, es
en la accion del espectador en donde el sistema adquiere
indeterminacion fundamentalmente.

Por ello podremos decir que la relacion que el espectador
entabla con la obra no es del todo conocida, la
llamaremos T* y es representada en la figura 3 por lineas
punteadas.

Mi interés particularmente se basé mas en la busqueda de
indeterminacion en la manera de actuar de las personas
en espacios publicos, como asi también involucrando
procesos naturales con comportamientos impredecibles.
En el caso de la instalaciéon X =Y el movimiento de las
personas se desarrolla entre la tension de la geometria
impuesta por la arquitectura del espacio o entorno donde
se instala la obra, y la propuesta de juego con las
trayectorias proyectadas de la instalaciéon. Por
consiguiente se altera el orden de transito impuesto por la
arquitectura impartiendo esta dindmica al descubrimiento
de los textos en forma no lineal e impredecible.

Con todo esto, se puede pensar por un lado en una
transformacion T definida, determinada por el artista y
que vincula parametros segun criterios insertados en el
software; y otra que es indeterminada, T*, que opera con
la accion del espectador cerrando el ciclo de interaccion
de modo que:

T*:B — A

Evolucion de la obra como sucesion de formas o
estados.

Al conformarse una cierta relacion entre los elementos
formales que constituyen una obra (color, fondo, figura,
planos, etc.) se define un “estado” de la misma.

Si se piensa en un espacio donde se desarrolla la obra
como un sistema de interrelaciones dinamicas; todas las
variables que conecta el artista se transforman a medida
que las personas interactuan, la obra asi va tomando
sucesivas formas cambiantes, o dicho de otro modo, la
obra va pasando por sucesivos “estados”.

Por ejemplo, en la serie Bichos de Lygia Clark, los
sucesivos estados de esta obra se van conformando por
las diversas formas que adoptan las chapas de aluminio,
segun la posibilidad que sus bisagras permiten
(condicion de vinculo formal que el artista predefine), y
los sucesivos movimientos del espectador en relacion al
objeto. Estos estados (E) podrian ser descriptos por
valores de angulos asociados a la geometria de las piezas:

E(a,B,v,0)

Cada vez que se altera la forma de la pieza cambian los
valores de los angulos y se define un nuevo estado.

Para el caso de la instalacion X =Y, el estado que define
su forma en cada instante, es el que relaciona las
posiciones y velocidades con el desarrollo de los textos:

S(x,v,T,C,Tx)
En un instante cualquiera t, de la instalacién, un

espectador puede estar en una cierta posicion Xy y
caminando con una velocidad vy; mientras que el texto



podria estar diciendo algo como Ty, con un color C,, y
proyectado en la posicion Tx, (suponiendo que estas
variables nos interesan como parametros formales); de
modo tal que la instalacion en ese momento estd
caracterizada por el estado Sy:

So (X0 Vo, To, Co , TXg)

Luego de la acciéon del o los espectadores que cambian
de posicion y velocidad en un instante posterior t; , el
sistema transforma al estado S, saltando a un estado
posterior S;:

Si (X1, v, Ty, G, Txy)

Conforme pase el tiempo y las personas interactien, el
sistema aplicara sucesivamente las transformaciones y se
tendra una secuencia de estados impredecibles con
formas que cambian en el tiempo. De este modo, las
relaciones de elementos formales de la instalaciéon van
desarrollando una secuencia de estados de evolucion:

SO’SI9SZ’-"’Sn

La transformacion T definida por el artista, establece qué
variables cambiaran cada vez que el o los espectadores
las activen. La transformacion que activa el espectador
T* es indefinida e imposible de modelar o predecir
completamente; en consecuencia, los criterios que estan
insertos en el software de la interaccion, modelan
parcialmente los estados que toma la obra como sistema.
La transformacion determinista hecha por el artista entra
en juego contra la acciéon indefinida del espectador.
Cambios en los criterios de programacion, naturalmente
produciran cambios en la evolucion de la instalacion,
teniéndose otra sucesion de estados o formas.

Este esquema permite pensar la dindmica de la
instalacion conforme a un sistema dinamico que se itera
sobre si mismo conforme pasa el tiempo ® @

Asi la obra puede tener comportamientos diversos en su
forma o evolucion, como diverger, exhibir caos,
converger a ciertos estados o a alguno en particular a
modo de atractores, etc.; evolucion que dependera
justamente de la particular tension que se de entre las
transformaciones T y T*.

He aqui que en esta particular relacion de
transformaciones es donde se puede ubicar el proceso de
exploracion y accion artistica.

Registro y representacion de estados.

En cada instante se pueden registrar las variables de la
obra que van cambiando.

Siguiendo con nuestro ejemplo de la serie Bichos de
Clark, se pueden registrar los sucesivos conjuntos de
angulos que van adoptando las placas de aluminio,
teniéndose de este modo un registro de la dindmica que
el objeto tuvo al ser transformado por el espectador.
Equivalentemente en X = Y se tendran trayectorias,
velocidades y variables relativas al texto proyectado. Los
estados que la obra va describiendo, pueden marcarse en
un sistema de coordenadas, en donde se obtiene una

sucesion de puntos o trayectorias que muestran la
evolucion de la obra. Ver figura 6.
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Figura 6

En este ejemplo, los estados S;, S,, , S, estan
representados en un espacio de 3 dimensiones con interés
en las coordenadas texto (T), color del texto (C), y
posicion del texto proyectado (Ty).

Dada la cantidad de variables que se pueden tomar en
cuenta en una obra, un estado puede definirse en un
espacio de muchas dimensiones, por ejemplo en X =Y
un estado S, tiene 5 dimensiones. De modo que la
representacion de las trayectorias de la evolucion de una
obra puede explorarse en formatos mas alla de la imagen
pudiendo presentarse en forma sonora ¢ ') ¢!V entre
otras.

Este tipo de representaciones en espacios de fase, puede
mostrar las caracteristicas propias de la forma de la
evolucion de la obra para una dada relacion entre las
transformaciones hechas por el artista y la accion del
espectador.

Conclusiones:

Al igual que los “Parangolé” de Helio Oiticica (situacion
confusa y agitada), lejos de considerarse como objetos,
estas propuestas se las debia concebir como “situaciones
para ser vividas”, es decir que el espacio de la obra era
invadido por las acciones. Este trabajo retoma y da
validez a estas formas de acciones como las relaciones
modeladas por el artista, quitandole relevancia al objeto y
el discurso asociado a el.

El objeto artistico cede, saliendo de su aislamiento
abriendo sus bordes y diseminandose en un juego de
relaciones, donde la idea de obra se traslada mas bien a la
concepcion de un “sistema” que incorpora al espectador
activo, el contexto, y la materializacion de la
informacion.

El artista estructura tecnologias hibridas. Muchos
dispositivos disefiados a veces para otros fines, son
puestos en tension para establecer vinculos de lenguajes
configurando sucesivas interfaces.



El artista hace las veces de un constructor de interfaces
estructurando protocolos como arreglo formal de sus
conexiones, definiendo una “forma artistica” general,
cuya evolucion posterior en el tiempo es indeterminada y
necesita de la accion del espectador.

Utilizando tecnologias digitales en alguna parte del
proceso de armado de interfaces o conexiones, seria
apropiado pensar al objeto artistico como una posible
“materializacion de la informacion” o “realizacion de lo
virtual” que se manipula en esas conexiones.

La construccion de obras como sistemas remite a la idea
de organismo con su propia energia interna alimentada
por la accioén de un actor, que junto a las reglas de juego
configuradas en programas y algoritmos, determinan la
armonia de sus formas y dindmica de su evolucion.

El artista establece “condiciones iniciales” para la
evolucion posterior de la forma del sistema, siendo
redefinida la idea de control sobre la obra al tornarse
impredecibles sus variables formales.

Como ya se menciond, abordando como sistema
dindmico el conjunto de relaciones que se establecen
para el desarrollo de una obra interactiva, el artista
imprime una dindmica de evoluciéon cuya forma puede
alterarse cambiando los codigos de programacion, es
decir que si las transformaciones que producen el cambio
en el sistema son trastocadas, la obra exhibe estados o
formas diferentes pudiendo tener comportamientos
distintos, pasando por formas periddicas, convergiendo a
alguna forma particular o desarrollando caos.

Esto define un proceso artistico en el que se modelan las
caracteristicas de la interaccion, de modo que entre actor
- interfaces y materializacion se desarrolla una dinamica
que es consecuencia de un modelo particular de
interaccion, y los elementos formales de la salida de la
informacion.

El registro de las distintas variables que la instalacion va
adoptando conforme se desarrolla en el tiempo, permite
trabajar sobre la representacion de su dinamica, siendo
un proceso de exploracion de la forma artistica de una
obra interactiva que opera sobre la construcciéon misma
de relaciones arrojando criterios para su analisis y
modelado.

Este proceso puede abrir la sensibilidad al
comportamiento emergente en el tiempo y espacio de una
obra y generar posibles estéticas de lo cambiante,
impredecible e inacabado.
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