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RESUMEN

Las tecnologias de informacion y comunicacion han transformado completamente las practicas
artisticas contemporaneas, modificando las nociones tradicionales de tiempo, autor, medio,
soporte, obra, realidad y espectador, y dando lugar a un nuevo género artistico: el arte digital. El
presente pdster analiza sus principales caracteristicas con base en el estudio de los textos de
Edmond Couchot y Jean-Pierre Balpe.
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ON THE ART OF NEW MEDIA

ABSTRACT

Information and communication technologies have completely transformed contemporary art
practices, changing traditional notions of time, author, medium, support, work, reality and the
spectator, and giving rise to a new genre: digital art. The following poster discusses its main
features based on a study of texts by Edmond Couchot and Jean-Pierre Balpe.
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SUR L'ART DES NOUVEAUX-MEDIAS.

RESUME

Les technologies de I'information et de la communication ont transformée complétement les
pratiques artistiques contemporaines, en modifiant les notions traditionnelles de temps, auteur,
médias, support, ceuvre, réalité et spectateur, en donnant lieu a un nouveau genre artistique :
I'art digital. Le présent article analyse ses principales caractéristiques, en se basant sur I'étude
des textes de Edmond Couchot et Jean-Pierre Balpe.
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SOBRE A ARTE DOS NOVOS MEIOS

RESUMO

As técnicas de informagao e comunicagao tém transformado completamente as praticas
artisticas contemporaneas, modificando as nogoes tradicionais de tempo, autor, meio, suporte,
obra, realidade e espectador, e dando lugar a um novo género artistico: a arte digital. Este cartaz



analisa suas principais caracteristicas com base no estudo dos textos de Edmond Couchot e
Jean - Pierre Balpe.
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Un arte del multimedia

El arte digital es un arte perteneciente al multimedia,
que trata datos provenientes del campo del sonido, del
texto, de las imagenes fijas y también en movimiento.
Lo que lo caracteriza no es, por lo tanto, la mezcla de
los géneros (estilos) sino la creacion y la constitucion
de un lenguaje propio. Lo que le interesa son las posibi-
lidades expresivas propias de sus diferencias. Por ejem-
plo, una obra clasica de literatura grabada en un disco,
gueda como una obra clasica. Si lo digital es capaz

de proyectar imagenes sobre bailarines, el arte digital
solamente empieza cuando estas imagenes se vuelven
componentes del cuerpo del bailarin o del actor. Este
arte no consiste en complementar practicas ya clasicas,
sino en proponer situaciones expresivas y semicdticas
inéditas. Si puede ponerse al servicio de otros tipos de
arte, tales utilizaciones no constituyen, por lo tanto,

un arte digital. Del mismo modo que lo digital puede, a
partir de ahora, complementar todos los aspectos de
las actividades humanas, también puede ser un instru-
mento y un dominio artistico particular.

Podriamaos decir que el arte digital es “conmutativo”
(Guillaume, 1998), ya que asegura una perpetua trans-
posicién dinamica de los datos de un medio hacia otro.
En el transcurso de estas modificaciones, aparece la
produccidn de datos nuevos. Los objetos de que trata
el arte digital son siempre heterogéneos y complejos.
Las instalaciones pueden asi, simultaneamente, utilizar
procedimientos de interacciones que se manifiestan a
través de diferentes medios. El terreno del arte digital
esta hecho de cruces de toda clase. Siempre propone
objetos heterogéneos adn no catalogadaos; es una
mezcla compleja de lo material y lo inmaterial, de azar
y de obligaciones, de aperturas y cierres. La mayoria de
las obras de los artistas resultan ser objetos hibridos en
los cuales las posibilidades técnicas sirven para multi-
plicar las posibilidades de expresidn. Esta hibridacion
es, sin duda alguna, uno de los aspectos mas interesan-
tes del arte digital, porque no solo rompe las barreras

tradicionales entre los diferentes artes, sino también
introduce el enfoque artistico en areas que hasta
entonces estaban alejadas.

La intencion central ya no es la pluri o multisensoria-
lidad, sino lo que Jean-Pierre Balpe llama la co-sen-
sorialidad (2000). Se trata de especificar relaciones
inéditas en una representacidn que ya no es exterior
frente al espectador, pero que lo engloba y lo trata, a la
vez, como participante del mundo sensarial propuesto.
Ademas, a pesar de las apariencias comunes, también
existe una gran diferencia entre la pantalla de video y la
del computadar: frente a la de video, el espectador se
queda en la retaguardia y acepta ir de su mundo hacia
el que se le propone; por otra parte, en la pantalla del
computador, el espectador estd dentro y es ese mundo
al que tiene que aceptar ir.

Un autor unico con infinitas signaturas

Para ser eficaces, estas propuestas artisticas tienen
gue aparecer con la fuerza de su evidencia, y la técnica
tiene que desaparecer delante de la expresion percep-
tiva. El artista es una fuerza de proposicién que afirma
una vision particular y subjetiva. Por esta razén precisa,
el autor —ya sea uno o multiple- no puede totalmente
desaparecer ante lo colectivo. El estatuto de la obra,
del autor y del espectador sufre fuertes alteraciones, y
el triangulo delimitado tradicionalmente por ellos tres
ve su geometria modificarse. Se puede decir que este
triangulo tiende a transformarse en circulo; y sobre este
circulo mavil, la obra, el autor y el espectador no ocu-
pan ya lugares estrictamente definidos ni identidades
impermeables, estos se intercambian constantemente,
se cruzan, se hibridan. Para Edmont Couchot (1998):

La historia se compone de dos: estd, parcial pero
efectivamente, la obra del que mira, la proyeccion
de sus reacciones de sus pensamientos, de su

subjetividad; y, por otro lado, esté el resultado de
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dos sujetos que hibridan su singularidad respec-
tiva a través de una interfaz. Y cuando esta obra
pone en relacidn, via una red digital, una multitud
de otros actores navegando en el mismo espacio
dialdgico, esta responsabilidad se comparte, se
fractaliza, en miles de coautores. Entonces la his-
toria se compone de varios.

Pero, aunque varios autores realizan la obra al navegar
por la red, la concepcidn artistica implica una direccidn:
la fuerza subjetiva de una mirada lateral. El autor es el
gue, responsable de esta direccion, da el cuerpo central
y el sentido del proyecto. Su originalidad esta siempre
presente, cualesquiera que sean las interacciones y las
técnicas convocadas.

Un tiempo circular

Dinamicas por naturaleza, las obras producidas por el
arte digital se inscriben siempre en un tiempo. Este
dltimo se distingue de los modos estaticos institucio-
nalizados que constituyen la mayoria de las veces las
exposiciones. La evolucion en el tiempo es un compo-
nente de la expresidn: lo que se produce ahora no se
producira nunca mas de manera idéntica, no hay mirada
retrospectiva posible. Lo que se produce ahora se
puede también reproducir en cualquier otro momento,
asi como nunca producirse o reproducirse. El tiempo ya
no es lineal, sino circular. En el acontecimiento del arte
digital, el pasado, el presente y el futuro se encuentran
sin cesar; se introduce un ritmo que le es propio.

La repeticidn, con todas sus sutilezas y ardides en cada
una de sus manifestaciones, es tan original como el
original mismo. Si se pone mas adelante el devenir de
la creacidn en alguno de sus momentos, cada manifes-
tacion del arte digital abre la creacidn de una memo-
ria. Lo que se percibe esta en relacién con lo que ya
fue percibido y con lo que es susceptible de serlo. El
gue percibe no elige lo que va a experimentar porgue
solamente puede tener una intuicidn aproximativa, pero
si puede seguir percibiendo y, sobre todo, intentando
descubrir, bajo la instantaneidad de la percepcidn, su
sustancia. Asi, el espectador es el Unico que tiene el
poder de construir la unidad de su percepcién. “La uni-
dad no para de ser maltratada e impedida en el objeto,
mientras un nuevo tipo de unidad triunfa en el sujeto”
(Deleuze y Guattari, 1980).
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Al jugar asf, sin cesar, sobre la oposicién entre la unidad
profunda de los posibles y la singularidad perceptible
de los acontecimientaos, el arte digital propone siem-
pre, a la vez, una "tecniquizacién” y una provocacion
del tiempo real; como si se quisieran reconciliar las
dos formas de arte que, segun Georges Duthuit (1961),
parecen oponerse en la historia: un arte de la fijacidn
definitiva que aspira a la fractalidad, la distancia, la
estabilidad definitiva del objeto inmutable y del museo;
y un arte que juega con el accidente y lo imprevisible
de lo real, buscando la diversidad de los contextos, la
participacion y la representacion.

Un lenguaje a formar

Cuando el arte digital esta regido por una construc-
cidn técnica de posibles en la cual la intervencidn del
publico queda siempre regulada por el control més o
menos visible de un autor, integra a la vez el tiempo

y la presencia del espectador. Este Ultimo ya no crea

el cuadro, sino que se vuelve materia de él. En el arte
digital, la obra es al mismo tiempo objeto y no-objeto.
Es objeto en cuanto a la materializacion obligada de sus
instalaciones y la escritura concreta de los programas
que delimitan sus posibilidades; y es no-objeto por la
infinidad de sus manifestaciones perceptivas. El arte
digital objetiviza el acontecimiento, que hace acceder al
nivel material del arte. El acontecimiento ya no es como
en el performance o en el happening una afirmacicén del
arte, pero es el elemento de un lenguaje a formar.

En los sistemas artisticos digitales interactivos, el
espectador no puede conaocer las reglas a las cuales sus
comportamientos se van a someter. Estas pertenecen
solamente al dispositivo al cual estd confrontado el
espectador aqui'y ahora. Las reglas cambian de un dis-
positivo al otro. También pueden, si el artista lo quiere,
cambiar de un momento a otro en el mismo dispaositivo.
El espectador, al mantenerse en posicidn de sorpresa
casi permanente, posee elecciones que son, en su
mayor parte, desconocidas. El espectador debe inten-
tar siempre entender, anticipar; y para ello tiene que
ponerse en la situacion de observador. “El observador
esta al centro del proyecto creativo, y no en la periferia.
El arte ya no es una ventana hacia el mundo, pero si
una puerta de entrada a través de la cual el observador
esta invitado a entrar en un mundo de interacciones y
transformaciones.” (Ascott, 1997).



El arte digital, una experiencia virtual
de lo real

El arte digital estimula la racionalidad de un dominio
que, a priori, esta desprovisto de ella, porque obliga a
una construccidn reflexiva:

Los mundos virtuales son nuevos laberintos. Nos
confrontan con nuevas experiencias del espacio y
del cuerpo y con paradojas de un nuevo género.
El objeto es tratado como una propuesta que
toma sentido con la condicién de responderlo, de
encontrar lo que se tiene que hacer, y de hacerlo.
Pero, sobre todo, nos obliga a hacer un esfuerzo
de inteligibilidad, a una mejor inteligencia de los
lienzos y de los nudos, entrelazando las realidades
y las apariencias, las ilusiones y los sintomas, las
imégenes y los modelos. (Balpe, 2000)

El arte digital transforma la percepcidn en accién. Y
contrariamente a lo que pueden afirmar algunos de

sus detractores, lo virtual no mata lo real. La experi-
mentacion enriquece la experiencia de lo real, porque
sefala las carencias y porque permite explorar algunas
formas limite, participando como en una mutacidn de la
sensibilidad. Constituye lo que Rosnay (1995) llama “la
introsfera”: el lienzo imaginario entre lo real y lo virtual,
la capacidad de volver a juzgar lo real en relacién con la
percepcion realista de lo imaginario.

El arte digital confronta al hambre con los cambios del
mundo y lo pone a distancia, en una forma de simula-
cidn, experimentacion de su auto-tecniquizacién. Y si
vimos que el desafio principal de las précticas artisticas
reside en la explaracion de las posibilidades de pro-
duccion y de creacion material y formal ofrecidas por
las nuevas tecnologias, otro desafio mayor seria el de
experimentar con las posibilidades de reconfigurar la
esfera publica que ellas ofrecen, de transformar, sobre
todo, los dispositivos de distribucién social, con las
posibilidades de alterar los modos de exposicion, de
presentacién publica de las practicas artisticas.
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