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“A technology is interactive to the degree that it reflects the consequences of our actions or decisions back to
us. It follows that an interactive technology is a medium through which we communicate with ourselves... a
mirror” The purpose of this work is to explore the implications of interactive media through the review of
“Utopia” digital, an interactive piece that explore the implied transformation of the relationship between art and
audience and new forms of perception. The artists' role is to explore and at the same time, question, challenge
and transform the technologies that they utilize.

Interactive-art, interactividad, arte digital, utopia, imagen digital.

“El contenido deviene forma, la apariencia se transforma en esencia” (pensamiento Zen)

Antecedentes

Este trabajo surge a partir de la obra “utopia digital”, en donde exploré la interaccion a partir de una
relaciéon elemental: el impulso y la reaccién.

Vivimos acostumbrados a obtener reacciones a nuestros impulsos. En ocasiones, lo que sucede como
resultado de lo que hacemos nos parece sorprendente o contrario a lo que esperdbamos; sin embargo,
esperamos siempre alguna reaccion mas o menos puntual.

La obra Utopia digital se situa, entre el arte y la accion, y su centro es la interactividad entre el
espectador y la obra, el contacto directo con la imagen y las reacciones que produce es lo que construye
la obra.

Memoria descriptiva

Utopia comienza con la proyeccién de una imagen estética o paralizada, es la imagen de un cerebro,
recluido en la pantalla.

Cuando el espectador presiona y empuja, la imagen proyectada responde, se anima y se degenera; se
estira y se deforma. Las alteraciones de la imagen son impredecibles, dependen del impulso que le da
cada usuario.

La animaciéon de la imagen es producto de transformaciones topoldgicas que dependen de los
movimientos realizados con el cursor.

Cuando el participante intenta salir de esta pantalla se introduce dentro de otra interface en donde sélo
encuentra una palabra, el nombre de la obra y un signo encerrando a otro signo {...}. Al intentar salir de
esta “utopia” se visualiza un texto de Quevedo: “llaméla Utopia, voz griega cuyo significado es no hay tal
lugar’, desde este paréntesis se retorna al punto de partida.

Objetivos

El objetivo del trabajo es indagar en la interactividad como generadora de sensaciones y percepciones.
El trabajo pretende sugerir una reflexion acerca de como inciden las tecnologias digitales en nuestro

comportamiento y en nuestra vision del mundo, tomando como referentes diferentes enfoques de tedricos

e investigadores entorno a los ejes planteados. interactividad, imagen virtual, relacién obra-espectador.
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figura 1: Imagenes de la obra / utopia.swf

(para ver la obra click aqui, para finalizar presionar Esc- monitor: 1024x768 - plataforma PC - sonido) |

Desarrollo

El simulacro de la imagen

“Cuando el emperador se mir6 fijamente en el espejo, vio que su rostro

se transformaba primero en una mancha sanguinolenta y luego en una

calavera de la que goteaba una mucosidad. Lleno de horror, el

Emperador aparté su mirada. «Majestad», djjo Shenkua, «no apartéis

Vuestra mirada. Sélo habéis visto el principio y el final de vuestra

vida. Si seguis mirando en el espejo, veréis todo lo que es y lo que

puede ser.. Y cuando alcancéis el grado méas alto de éxtasis, el espejo

0s mostraré incluso cosas que no pueden existir»”

(Ching Nung, “Todo sobre los espejos”)

Si algo caracteriza a la produccion digital contemporanea, es su énfasis por revisar las nociones mas
profundamente establecidas y mas intensamente arraigadas en los sistemas de representacién
tradicionales.

Las nociones tradicionales de espacio, tiempo, unidad, original o imagen pierden validez y requirieren
ser reconsideradas de acuerdo a las cualidades propias del nuevo medio (Alonso R., 2000).

La imagen digital, de naturaleza hibrida, no tiene su referente Unicamente en la realidad, sino que es
fruto de una serie de calculos matematicos y de abstracciones complejas que generan realidades
artificiales. La simulacion de espacios reales mediante la programacién permiten interactuar en el espacio
virtual como si de un suefio se tratara.

El artista mediante las imagenes digitales genera una ilusién, un engafio, que no deja de causar
sorpresa. Quizas del mismo modo que lo hacian los artistas del renacimiento en los trompe-l"ceil, el fin no
es la reproduccion fiel de la naturaleza, sino la creacion de una ilusion dptica, un juego o un engafio por el
puro deseo de engafiar y el espectador se deja engafiar concientemente como si presenciase los trucos
de un mago... El espacio virtual es la manipulacion imaginaria de fronteras imaginarias.

Entramos en un nuevo modo de visibilidad y de percepcion, podemos hablar de una nueva forma de
perspectiva, de acuerdo a lo analizado por Paul Virilio en “Big Optics” que suplantara a la perspectiva del
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espacio real, inventada por los artistas italianos del Quattrocento. Es una perspectiva completamente
nueva, libre de cualquier referencia previa: es una perspectiva tactil. Tocar a distancia, sentir a distancia,
equivale a un cambio de perspectiva hacia un dominio que todavia no se abarca: el del contacto, el
contacto a distancia y la intervencién sobre la imagen.

En el pensamiento occidental la vision siempre ha sido entendida y discutida en oposicion al tacto y
como condicion fundamental de la percepcion humana. La distancia espacial, la distancia que hay entre el
sujeto que ve y el objeto que se ve, permite al sujeto tratar al otro como objeto; hace la objetivacion
posible.... la distancia garantizada por la visién preserva el aura de un objeto, su posiciéon en el mundo,
mientras que el deseo de acercar las cosas destruye las relaciones entre los objetos, por ultimo
eliminando el orden material al completo y dejando sin significado las nociones de distancia y espacio.(
Manovich L., 2001)

En el mundo cartesiano de las computadoras no existen referencias al cuerpo, en tanto la matriz
interna de la memoria del ordenador no es sino una grilla extendida de unos y ceros sin dimension.
Operando independientemente del cuerpo y los sentidos, las computadoras han reducido la visualizacion
a un problema de las matematicas. De esta manera, el cuerpo permanece de un lado de la pantalla y la
representacion del otro... En el espacio virtual, el "yo" aparece desligado del cuerpo, proyectado al
espacio computarizado y reconstruido digital-mente. (Boyer, C. 1996)

La interaccién en el espacio virtual es, sencillamente, la metafora del espacio cartesiano. La estructura
del lenguaje de modelacion de realidad virtual esta basado en la construccién de poligonos en el espacio
cartesiano.

La realidad virtual es un area que combina distintas tecnologias para visualizar, manipular e
interactuar con una computadora en una forma que busca simular comportamientos y percepciones
naturales para el hombre intentando engafar a nuestros sentidos para hacernos creer que nos
encontramos en un mundo que sélo existe dentro de un ordenador.

En el arte digital la interactividad es un concepto clave, pues, si bien el arte siempre fue intelectual y
emocionalmente interactivo, las propuestas informaticas posibilitan multiples elecciones, movimientos,
recorridos, lecturas de la obra a partir de las interacciones del espectador. (Matewecki N., 2002)

La interactividad a través de la imaginologia, la multinteractividad y la reduccién vertiginosa de los
tiempos comunicacionales, pueden considerarse como las novedosas invencion de la tecnologia digital.
Segun Pierre Lévy estamos pasando de la estética del mensaje a la estética de la interactividad.

La obra interactiva concebida como accion (es una construccion circunstancial, incompleta y en
reformacion constante) establece un dialogo abierto con el espectador y exhorta el paso desde la teoria
estética clasica, centrada en el objeto de arte, hacia una nueva teoria que tiene como punto de referencia
principal el observador, el publico o el usuario.(Giannetti C., 1997)

Las decisiones de cédmo y donde se realiza la interaccion se convierten, mas que en una parte del
mensaje o en un recurso del medio, en la obra misma.

Los recursos interactivos implican de forma seductora al espectador para establece una complicidad
participativa, a través de un lenguaje dirigido a sus multiples respuestas sensoriales, a sus elecciones y a
su capacidad reflexiva.(Alonso, R.,1999)

El espacio fisico esta siendo sustituido por el espacio virtual, este fenémeno esta originando nuevas
metaforas, abstracciones y simbolismos que condicionan nuestra forma de conocer la realidad y lo que
nos rodea. El mundo se ha convertido en pura ilusién, tan real como la apariencia de los espejismos.

“Una tecnologia es interactiva en la medida en que refleja las consecuencias de nuestras acciones o
decisiones. Por consiguiente una tecnologia interactiva es un medio a través del cual nos comunicamos
con nosotros mismos... un espejo. EI medio no soélo refleja, sino que refracta lo que es dado; lo que es
devuelto somos nosotros mismos, transformados y procesados.” (David Rokeby)
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Conclusiones

el arte ocurre..

Y alcanza su maximo potencial liberador cuando aporta elementos para la interpretacién del mundo; no
del mundo pasado, sino del mundo actual.

Las representaciones digitales no son simples dispositivos de traduccién de la realidad sino los medios
para una nueva forma de pensarla. El rol del artista es explorar y al mismo tiempo, cuestionar, desafiar y
transformar la tecnologia que utiliza.

En la medida en que el ciberespacio se convierte en un espacio de interaccion humana, surge el
problema de como poder humanizarlo para que se adapte a las interacciones mas complejas y poder
comprender mejor lo propio, lo humano.

El arte es uno de los puntales de aprehensién de conocimientos y, por lo tanto, de la articulacién de la
cultura actual, siempre atento a la esfera de la seduccion, de la emotividad y del rol social que ha tenido
histéricamente. En su esencia y en su interrelacién con la ciencia radican los aspectos mas interesantes
de la experiencia humana.

"(...) Nada garantiza que exista correspondencia directa entre el efecto producido por la obra de arte y
las intenciones del creador.” (Molino J., s/d)

Observaciones

La obra “Utopia” digital, fue seleccionada y exhibida en el LVI Salén Nacional de Rosario. 2002. Museo
Municipal de Bellas Artes J. B. Castagnino. Secretaria de Cultura y Educacién Municipalidad de Rosario; y
obtuvo una mencién el Concurso Internacional de Arte Digital en Internet, Mosto & Rojas Arte, 2003.
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