Daniel Lopez del Rincon

ANVERS | REVERS DE LA MATERIALITAT
EN L’ART DIGITAL: REVISANT L'ESTETICA
DE LA DESMATERIALITZACIO

La imaginaci6 és la reina d’allo vertader,
i allo possible és una de les seves provincies.
Es troba positivament emparentat amb I"infinit.

Charles BAUDELAIRE, Salé de 1859"

La centralitat de la informacié, entesa com a materia primera de la digi-
talitat, associada a les tecnologies de disseny de software, codis informa-
tics, aixi com a les possibilitats de la virtualitat i la connexid en xarxa, és
la causa principal del desenvolupament d’una verdadera «estetica de la
desmaterialitzacié». La informacié es concep com a independent d’una
substancia material, i pot ser transformada, reproduida o compartida en
virtut de la seva naturalesa digital. El desplacament de la importancia dels
dispositius materials que allotgen aquesta informacié, que fan possible la
seva manipulacié i el seu funcionament (computadores i interficies), es
troba a la base de I’establiment d’aquest paradigma estetic. Pero el desen-
volupament d’una estetica de la desmaterialitzacié no es basa només en la
produccié discursiva, sind també en les possibilitats de les tecnologies de
la informacid i la seva manera de conceptualitzar-les. Encara que I’origen
de les tecnologies digitals pot remuntar-se a mitjan segle xx, amb |’apari-
ci6 dels primers ordinadors, va ser a les darreres décades del segle xx, i
molt especialment als anys noranta, quan es constituf una veritable cultura
digital, en part pel fet que aquestes tecnologies es van fer més assequibles
tant econdomicament com funcionalment. L’art digital, que abasta multi-
ples manifestacions, com ara el software art, el net.arti |’art de la realitat
virtual, ha gaudit d’un protagonisme molt clar en el context de I'anomenat
«art dels nous mitjans». La naturalesa de les tecnologies digitals ha propi-
ciat experiencies innovadores relacionades amb la interaccid, la produccio
col-lectiva, la interconnexié i, a la base de tot aixo, el protagonisme del
codi informatic. Aquestes noves experiencies eren dificilment teoritzables
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utilitzant els valors tradicionals de I‘objecte artistic, localitzat habitual-
ment en un objecte material estable. Es per aquest motiu que es va comen-
car a configurar al voltant de I’art digital una veritable estetica de la des-
materialitzacio, atorgant un protagonisme a la lectura desmaterialitzada
d’aquest camp artistic i oblidant sovint la funcié que la materialitat segueix
exercint en aquestes practiques artistiques.

La tecnologia digital es fonamenta en la possibilitat de traduir qualse-
vol tipus de material al codi binari (compost per uns i zeros), és a dir, la
reduccio de la realitat a un tipus d’informacié que pot ser interpretada per
un ordinador. Aquesta informacié té la capacitat de ser reproduida, trans-
formada o compartida en virtut de la seva naturalesa digital. Es aquesta
qualitat del mitja digital la que permet teoritzar-lo en termes immaterials,
tal com ha fet Christiane Paul:

In the digital age, the concept of “disembodiment’ does not only apply to our
physical body but also to notions of the object and materiality in general.
Information itself to a large extent seems to have lost its ‘body’, becoming an
abstract ‘quality’ that can make a fluid transition between different states of
materiality. While the ultimate ‘substance’ of information remains arguable,
it is safe to say that data are not necessarily attached to specific form of man-
ifestation. Information and data sets are intrinsically virtual, that is, they
exist as processes that are not necessarily visible or graspable, such as the
transferral and transmission of data via networks.?

Les tecnologies digitals, en la mesura que permeten traduir la realitat
material a un codi informatic, poden teoritzar-se com la instauracié d’una
discontinuitat entre allo material i allo digital, cosa que ha afavorit |’esta-
bliment d’una nitida oposicié entre materialitat i immaterialitat de manera
excloent. Si ens centrem, per exemple, en la naturalesa de la representacié
en I'era digital, s’aprecia clarament la ruptura de la continuitat existent
entre referent material i imatge digital (original i copia), que caracterit-
zava de fet els mitjans de reproduccié analdgica. En la reproduccié digital,
el referent és transformat en un conjunt de dades que sén recodificades per
elaborar una representacié que és, estrictament, una nova produccié, que
s’assembla en aparenca al referent, més que no pas un reflex material
d’aquest. Per aixo la reproduccié digital respon a un procés literal de
«re-presentacio». El procés de codificacié que caracteritza la digitalitat
transforma la realitat en «una altra cosa» essencialment diferent: en una
combinacié algoritmica, en informacié llegible per un ordinador. En la
cultura digital, qualsevol material és susceptible de ser traduit a un codi
informatic, la qual cosa justifica, almenys en part, que la seva especificitat
material pugui relegar-se a un segon terme:
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The digital image consists of discrete, modular elements, pixels that are based
on algorithms, mathematical formulas. While bits are still essentially threads
of lights, they do not by nature require a physical object to ‘represent” and are
not based on a principle of continuity with a real world.3

La discontinuitat existent entre materialitat i digitalitat no es manifesta
exclusivament en I’ambit de la (re)produccié d’imatges, sind que també ho
fa en el potencial de la tecnologia digital, basada en I"Gs d’elements informa-
cionals. L’anomenada «revolucié digital» ha estat possible gracies a I’explo-
racio del mitja digital. Algunes de les seves caracteristiques sén: gran capa-
citat d’emmagatzematge de dades i rapida accessibilitat; combinabilitat i
connectivitat de les dades emmagatzemades; manipulacié a la qual pot ser
sotmesa la informaci6 digital; convertibilitat de la informacié a través de la
manipulacié dels codis i el disseny de programes informatics; produccié de
simulacres, és a dir, possibilitat de generar efectes indistingibles dels produ-
its analogicament; interaccié entre el material digital i 'usuari, etcétera.
Tot aix0 sera objecte d’investigacié de I‘anomenat «art digital».

El que proposem a continuacié és revisar les principals manifestacions
artistiques de I’art digital per tal de precisar en quins aspectes es basa la
teoritzaci6é d’aquesta estetica de la desmaterialitzacié (codi, interaccid,
participacié, connectivitat) i per posar en valor el «revers material», sovint
oblidat, que fa possible aquestes experiéncies. Cal tenir en compte que el
discurs de la desmaterialitzacié es concreta en unes obres artistiques en
que la materialitat és fonamental no només des del punt de vista de la
naturalesa objectual i fisica que caracteritza el mitja digital, sin6 també
pel que fa a la recepcié de I’obra, que requereix una interactivitat que,
encara que pot considerar-se inherent a tota la historia de I’art des d’un
punt de vista mental (sempre hi ha hagut interaccié entre receptor i obra),
adquireix una gran importancia en les produccions digitals interactives,
que requereixen inevitablement el cos de I’espectador (que hauriem d’ano-
menar, propiament, «interactor»). Erkki Huhtamo ha descrit aquest feno-
men com a «tactile art».> Encara que |‘art digital no s’esgota amb una
explicacié formalista, el valor de la medialitat és indiscutible, ja que es
troba en els fonaments de caracteristiques de la digitalitat, com ara la
interactivitat, la fluidesa de la informaci6 i la seva capacitat recombinant.
Autors com Christiane Paul han posat en relleu la importancia de la mate-
rialitat per a una comprensié adequada de la digitalitat:

[...Jit is important to be aware of the formal aspect upon which the art is
based. Ultimately, every object —even the virtual one— is about its own
materiality, which informs the ways in which it creates meaning.®
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El que pretenem amb I’analisi que segueix no és certificar la falsedat
de l'estetica de la desmaterialitzacié en relacié amb I'art digital (que ha
possibilitat, de fet, la teoritzacié de caracteristiques fonamentals per
entendre’l), siné complementar la seva comprensi6 atenent la seva dimen-
si6 tecnomaterial.

Existeixen nombroses aplicacions artistiques de les tecnologies digi-
tals i es corresponen amb diferents parcel-les de I’art digital. La termino-
logia en aquest camp és, com en tot |’art dels nous mitjans, molt profusa.
Els termes associats a I’art digital se solapen els uns amb els altres pel que
fa al seu abast, motiu pel qual una mateixa obra pot considerar-se perta-
nyent a diverses d’aquestes categories. Termes com «software art», «art
interactiu», «realitat virtual» o «net.art» no sén necessariament excloents
(pensem, per exemple, que una obra de net.art sol requerir un treball de
disseny de software, o que la realitat virtual és necessariament interacti-
va), pero si que persegueixen focalitzar I’interes en un aspecte concret de
la creacié artistica.

Software art

Tota obra d’art digital utilitza un software d’'una manera o altra, sigui
perque utilitza la xarxa o perquée se serveix de qualsevol imatge o pro-
jeccioé digital que depén d’aquest tipus d’aplicacié informatica per al seu
funcionament. No obstant aix0, en el software art el producte artistic és
el codi mateix, és a dir, el disseny del software. E| software art és, pro-
bablement, la manifestacié artistica de I’art digital que millor s’adiu
amb la teoritzaci6 de I'estética de la desmaterialitzacio, potser perque
es tracta d’una de les manifestacions més genuines de I’art digital, ja
que l'artista treballa amb els dos principis fonamentals del mitja digital
identificats per Manovich: la representacié numeérica i la modularitat.’
A diferencia d’altres obres d’art digital en que els artistes utilitzen apli-
cacions informatiques existents, en el software art |’autor dissenya
el conjunt d’instruccions informatiques (algoritmes) que constitueixen
el codi informatic. El codi, en aquest cas, no només té un valor instru-
mental, siné que té, sobretot, un valor en si mateix. Tal com apunta
Christiane Paul, el software esdevé per a |’artista un veritable mitja,
analeg a la pintura i al Ileng, pero amb la particularitat que aqui és
I“artista el que dissenya la seva propia eina.® Els resultats visuals d’una
obra de software art son també part de I’obra, perd és important desta-
car que es deriven de la posada en funcionament del codi que I’artista ha
programat.
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L’obra del nord-america Mark Napier (1961),? Shredder 1.0 (1998),
pot considerar-se un dels projectes representatius de [‘anomenat «software
art». Aquesta obra, accessible a través d’Internet,19 consisteix en el dis-
seny d’un programa (shredder, que pot traduir-se com a ‘trituradora’) que
recombina la informacié procedent d’un codi font (un URL! que l'usuari
pot introduir). En introduir I’'URL, el programa reordena la informacié
rebuda i la presenta en un format nou, visualitzat mitjangant una imatge
fragmentada i d’aparenca caotica en la qual poden reconeixer-se elements
de I"'URL original. D’aquesta manera, Napier posa en evidencia la particu-
lar sintaxi i la naturalesa del codi que sén darrere de I’aparenga d’un lloc
web, aixi com la multiplicitat de possibilitats de manipulacié que permet
el material informatic: si s’introdueix el mateix URL en el filtre «shred-
der», el resultat és una combinacié diferent de la que ha aparegut el pri-
mer cop. Aquest exemple il-lustra algunes de les possibilitats de I’art digi-
tal, especialment en I'explotacio6 de les seves potencialitats que es basen en
els principis de representacié numerica i modularitat, que permeten la
generaci6 de multiples versions de la mateixa font.

Darrere de la reflexié sobre |la capacitat recombinant de la informaci6
digital, existeix, perd, una realitat material que afecta tot el procés crea-
tiu, des de la produccié fins a la recepcié de I'obra: la necessitat d’interfi-
cies (com l'ordinador) per dissenyar un codi, per visualitzar programes o
per connectar un usuari amb el material digital. La quotidianitat de dispo-
sitius com lordinador ha generat, probablement, que la seva realitat com
a interficie sigui gairebé transparent i s’ha oblidat que la realitat fisica des
de la qual l"'usuari experimenta, |'artista treballa i I’obra existeix, és ine-
ludible. La importancia, de vegades oblidada, de la interficie és el que
possibilita una caracteristica fonamental de I’art digital com és la interac-
ci6. La interactivitat, comuna a moltes formes d’art digital, adquireix en
aquest context un estatut important, fins al punt que és freqlient utilitzar
l‘expressio «art interactiu». Aquesta manifestacio artistica no s’oposa a
altres formes de I’art digital, com ara el software art, sind que se superpo-
sa a aquestes i posa I’émfasi en una de les dimensions.

Art interactiu

L’art interactiu pot entendre’s com una parcel-la de I’art digital, tot i que
I’adjectiu «interactiu» pot perfectament fer-se extensible a altres formes
artistiques, no necessariament tecnologiques, que exploren la relaci6 entre
art i public, com és el cas de la performance. Des del punt de vista tecno-
logic, I'art interactiu es defineix per I’Us d’interficies que propicien un
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intercanvi comunicatiu entre el public (o lYusuari) i I’obra (o sistema infor-
matic), una dimensi6 relacional i comunicativa, que també ha afavorit la
seva teoritzaciéo com una experiéncia desmaterialitzada.

La importancia de IYart interactiu pot situar-se o bé en les seves possi-
bilitats comunicatives i informacionals, o bé en els dispositius técnics que
permeten aquesta fluidesa (aparentment desmaterialitzada) de la comuni-
cacio home-maquina. En el primer cas, la interactivitat pot teoritzar-se
com un desplacament de la materialitat cap a un lloc secundari, desplaca-
ment que es dilueix en els processos interactius, basats en les ones electro-
niques, les ones sonores o les ones luminiques. Tal com afirma Giannetti,
«el principi de I'estructura operacional no es basa, aixi, en la “substancia”
estable, sind en una série d’interaccions inestables».12 En el segon cas, el
dels dispositius tecnics que fan possible la comunicacié entre I’interactor i
la tecnologia, cal atendre la dimensié material de la interficie com a pla-
taforma que possibilita I‘experiencia interactiva.

La relacié entre ésser huma i maquina requereix un intermediari que
la faci possible. Ja en la década dels anys cinquanta del segle xx, Alan
Mathison Turing!? (1912-1954) i André Abraham Moles!# (1920-1992)
van constatar la necessitat d’un intermediari que unifiqués els codis res-
pectius de I’home i la maquina, és a dir, la necessitat d’un transformador
del codi simbolic del llenguatge huma al codi binari del llenguatge de |’or-
dinador, que actualment coneixem com a «interficie», que uneix i separa
I'interactor de la maquina.r® Abans de I"aparici6 d’Internet, i fins i tot del
desenvolupament de la tecnologia digital, ja existia un terme per designar
la capacitat autonoma dels sistemes tecnoldgics: «cibernética». Aquest
terme va ser encunyat el 194816 per Norbert Wiener (1894-1964). La
cibernetica té com a objectiu la creacié de sistemes capacgos de respondre
automaticament davant d’una situacié i en funcié d’unes ordres preesta-
blertes. Dit d’una altra manera, la cibernetica s’ocupa dels sistemes capa-
cos de controlar processos complexos, és a dir, la logica primordial del
funcionament dels computadors i d’Internet mateix. L’aparicié de la inter-
ficie, en col-laboracié amb la cibernetica, va afavorir el sorgiment del
model interactiu.

Una obra d’art interactiu, també assimilable a I’art de la realitat vir-
tual (que analitzarem en el proper apartat) i fins i tot I’art d’Internet, és
The able skin (1997), concebuda per |’arquitecte espanyol Emilio
Lopez-Galiacho (1960)17 en col-laboracié amb Rafael Lozano-Hemmer i
Will Bauer. Aquesta obra consisteix en el disseny d‘un gran embolcall
interactiu pensat per recobrir monuments (com ara la Rotonda de Palla-
dio, el Partend o la torre inclinada de Pisa). La reticula que recobreix
I‘edifici actua com a pantalla sobre la qual es projecten diferents tipus
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d’informacions. A la cara exterior de la pell apareixen imatges procedents
d’un circuit tancat de cameres de vigilancia col-locades al monument real.
A la cara interior es projecten a gran escala imatges i dades procedents
dels fluxos d’informacié que I'edifici genera a la xarxa. La manera que té
[‘'usuari d’interactuar amb la instal-lacié és la segiient: ha de subjectar
amb les mans dos petits sensors ultrasonics 3D que controlen I‘entorn vir-
tual projectat. Els dos sensors estableixen, dins de I‘entorn virtual, el punt
de vista de l"'usuari. Les seves decisions es configuren principalment a tra-
vés dels bragos (que accionen els sensors), encara que la mateixa aproxi-
macié de l‘'usuari a la pantalla produeix un zoom dintre del mén virtual i,
si creua la paraula «LINK» projectada sobre terra, s’accedeix a un altre
punt de vista.

Aquesta obra exemplifica una de les formes possibles de I‘estética de
la desmaterialitzacid, relacionada amb la interaccié i també amb el dina-
misme, la fluidesa i la processualitat de |’obra, perd també és simptoma-
tica de la importancia de la materialitat des del doble punt de vista que
plantejavem anteriorment: els dispositius que fan accessible |’obra al
receptor, i la preséncia d’un cos com a agent interactor i protagonista
(sensorial i intel-lectual) de I’experiéncia. En una obra com The able skin,
la designaci6 d’art visual no fa justicia a la seva naturalesa. Ni tan sols el
concepte de «visualitat haptica», plantejat per primera vegada al voltant
de I’any 1900 per Adolf Hildebrand i Alois Riegl, que ha estat descrit per
Huhtamo en termes de «visi6 tactil»,18 és suficient per conceptualitzar
aquesta experiéncia. L’art interactiu ens enfronta amb obres que no estan
dissenyades per ser contemplades en la distancia, sind per ser tocades i
experimentades en la proximitat, la qual cosa ha de fer replantejar la rela-
ci6 existent entre la materialitat i la immaterialitat en I’art dels nous mit-
jans, en general, i en I’art digital, en particular.

L’art de la realitat virtual

Les tecnologies de realitat virtual, que constitueixen una de les possibles
aplicacions de les tecnologies digitals, van ser identificades per diversos
tedrics com una possibilitat d’existéncia immaterial, especialment en les
seves interpretacions més tecnofiles. El festival Art Futura, una de les ini-
ciatives pioneres de referéncia sobre la relacié entre art i noves tecnologies
a |’Estat espanyol, va dedicar precisament la seva primera edicié al tema
de la realitat virtual (1990).1? Alguns dels textos apareguts en el cataleg
mostren |’associacié entre virtualitat i immaterialitat i, en certa manera,
[‘oposicié entre virtualitat i realitat (entesa aquesta com una instancia
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material), que fonamenta |’oposicié entre existencia material i existencia
immaterial. En aquest sentit, Luis Racionero va descriure la realitat vir-
tual com

[...] la aspiraciéon maxima de la tradicién judeo-cristiana: la huida de la rea-
lidad [...1 o, para decirlo en términos mas suaves, la blsqueda de realidades
alternativas, la ampliacién de lo real, la trascendencia.?®

Timothy Leary, per la seva banda, utilitza la metafora de I'amfibi
(«Amfibi significa dues vides») per explicar que, en el context de la reali-
tat virtual, I’ésser huma pot habitar tant la realitat material com la rea-
litat virtual, i recupera aixi les oposicions tradicionals en queé es fonamen-
ta l'estetica de la desmaterialitzaci6. Les alteracions espaciotemporals
que genera la realitat virtual sén, segons Teresa Aguilar Garcia, les que
permeten plantejar la descorporeitzacié en el context de les tecnologies de
la virtualitat:

La desubicacion o trastorno destopificador es lo que caracteriza al sujeto de
la era de la informacidn que ingresa en la comunidad virtual de los intangibles
y desplaza la comunidad efectiva carnal.?!

Roy Ascott, per la seva banda, ha descrit I’alteracié que pateix el cos
material en relacié amb la connexié en xarxa:

A medida que interactia con la Red, me reconfiguro a mi mismo,; mi exten-
sién-red me define exactamente como mi cuerpo material me definia en la
vieja cultura bioldgica, no tengo ni peso ni dimensién en cualquier sentido
exacto, sélo me mido en funcién de mi conectividad.??

La teoritzacié de la virtualitat com a espai immaterial harmonitza
amb el concepte de «crim perfecte» de Jean Baudrillard, que postula la
substitucié de la realitat per part de la seva copia i que sovint és utilitzat
per definir la hiperrealitat:

El crimen perfecto es el de una realizacion incondicional del mundo mediante
la transformacion de todos nuestros actos, de todos los acontecimientos en
informacién pura; en suma: la solucién de la realidad y exterminacion de lo
real a manos de su doble.?3

El concepte de «virtualitat», essencial en la definicié de la realitat
virtual, s’ha trenat sovint amb altres conceptes com el de «ciberespai», i
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aquest, al seu torn, s’ha trenat amb el d’«Internet». Tot i que tots tres han
estat associats amb una existéncia al marge de la materialitat, es tracta de
conceptes els significats dels quals no sén exactament coincidents.

El ciberespai podria definir-se com un tipus de realitat virtual que es
produeix dins del terreny de la virtualitat i sequint la logica de la xarxa.
L’origen del terme es remunta a la novel-la Neuromancer (1984), de
William Gibson. A Mapping cyberespace,>* Martin Dodge i Robert Kitchin
proposen una cartografia per al ciberespai i adverteixen que no hi ha una
identitat entre ciberespai i Internet, pero assumeixen que la seva relacié és
estreta, fins al punt que podria dir-se que Internet es produeix dins del
ciberespai. El ciberespai es va entendre ben aviat com la possibilitat de
crear un moén paral-lel al moén fisic i es va revestir d’un caracter utopic i
social. En aquest sentit, John Perry Barlow va redactar la Declaracié de
la independéncia del ciberespai (1996),%° en qué, amb un llenguatge pro-
per al d’'un manifest, defensa la sobirania del ciberespai al marge d’inte-
ressos politics i economics que puguin posar fi a la llibertat. El ciberespai
és, per tant, un mitja marcat per la tecnologia en el qual la informacié té
un paper preponderant. Hi ha un paral-lelisme entre aquest nou mitja i les
manifestacions culturals que se’n deriven, és a dir, la cibercultura:

El ciberespacio (que llamaremos también la «red») es el nuevo medio de
comunicacion que emerge de la interconexion mundial de los ordenadores. El
término designa no solamente la infraestructura material de la comunica-
cién, sino también el oceanico universo de informaciones que contiene, asi
como los seres humanos que navegan por él y lo alimentan. En cuanto al
neologismo «cibercultura», designa aqui el conjunto de las técnicas (mate-
riales e intelectuales), de las prdcticas, las actitudes, de los modos de pensa-
miento y de los valores que se desarrollan conjuntamente en el crecimiento
del ciberespacio.?®

Claudia Giannetti defineix el caracter especular d’aquesta «realitat
paral-lela» adduint que, en I’Us de la interficie que realitza l'usuari, aquest
no veu els objectes, sindé una imatge d’aquests, com si aquest mén fos un
veritable «mirall d’informacié», un reflex, i no la realitat mateixa. Hi ha,
d’acord amb aquesta autora, dues variants de la realitat virtual: el model
immersiu i el model no immersiu. En el primer cas es tracta d’eliminar (fer
transparent) la presencia de la interficie, de manera que I’experiéncia de
la realitat virtual sigui sensorialment més rica (per exemple, 1’Us d’un casc
i un vestit de dades). El model no immersiu és aquell en qué la interficie es
presenta d’una manera evident (per exemple, 1’Gs d’un teclat i una panta-
[la). Giannetti ha valorat que aquesta dualitat no implica una major qua-
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litat d’'un model respecte de I’altre, ja que «no siempre es la calidad de la
imagen el factor condicionante de la sensacién de inmersién».27

Pau Alsina, per la seva banda, ha descrit els requeriments tecnologics
per a un sistema de realitat virtual:

[...1un hardware capaz de proporcionar grdficos en 3D con sonido estéreo de
alta calidad. A continuacion se necesitan los elementos de entrada para detec-
tar la interaccion y los movimientos del usuario. Finalmente hacen falta los
elementos de salida que transformen las sefiales generadas por el ordenador
en sensaciones fisicas para el usuario, y el software que maneje en tiempo real
el proceso de entradas/salidas, la creacion de imdgenes, simulacién y acceso
a la base de datos que almacena la representacioén del mundo virtual.?®

Aquesta evidéncia tecnologica posa de manifest la importancia de la
interficie (el vestit de dades, els guants, el casc, els sensors de moviment)
com a Unica manera d’interactuar amb aquest «altre» moén. De fet, Alsina
questiona amb la seglient formula I‘oposicié que s’estableix entre allo real
i alld virtual: «;realidad virtual o virtualidad real?».29 La realitat virtual
requereix, en definitiva, una interficie: aquest requeriment tecnologic no
és només un detall tecnic, sind que exigeix la participacié activa d’un cos
que actui com a interactor i agent experiencial. La interactivitat no es
planteja en termes metaforics (d’intercanvi mental entre I"obra i el recep-
tor), sind en termes materials: I’experieéncia corporal, la sensorialitat, és
la base de I’'experiencia interactiva, ja que, sense aquesta, |’obra no pot
desplegar la seva potencialitat.

La recuperaci6 d’algunes de les obres de I’art de la realitat virtual per-
met dimensionar la teoritzacié d’aquestes experiencies descorporeitzades en
un context més ampli que corregeixi el cert oblit dels dispositius materials
(interficies) que fan possible la teoritzacié d‘una estética de desmaterialit-
zacio, a més de reivindicar el cos fisic com a plataforma experiencial.

Una de les obres que probablement mostren amb més claredat la tensié
existent entre materialitat i immaterialitat (i, especificament, entre refe-
rent material i copia digital) en el context de la realitat virtual és Liquid
views: the virtual mirror of Narcissus (1993), realitzada pels artistes ale-
manys Monika Fleischmann i Wolfgang Strauss3? en col-laboracié amb
Christian A. Bohn. Aquesta obra s’exposa en forma d’una instal-lacié en la
qual un monitor tactil mostra una simulacié d’ones aquatiques. Quan
[‘usuari s’acosta pot veure davant seu una gran pantalla en la qual es pro-
jecta una imatge digital de si mateix registrada en temps real. En tocar el
monitor tactil, la imatge digital resulta afectada per la simulacié d‘ones
aquatiques, que es produeixen mitjancant un algoritme dissenyat perque
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faci aquest efecte. Aquesta obra actualitza el classic mite de Narcis com a
metafora de la representacié artistica ara actualitzada en I’era digital, i
evidencia el contrast entre el referent i la reproduccié digital, emfatitzat
per la interficie tactil. El cos de I‘usuari es converteix en informacio6 digi-
tal a la pantalla i pot ser alterat per mitja de la interacci6. L’obra és, des
del punt de vista de I’experiencia, directa i senzilla, pero aborda una qlies-
ti6 fonamental: la virtualitat entesa com a copia o, dit d’una altra manera,
la proximitat i la distancia que es produeix entre la realitat i la represen-
tacio, I'original i la copia, en lera digital.

Osmose (1995), de l’artista canadenca Charlotte Davies,?! és una de
les peces més emblematiques de I’art de la realitat virtual. En aquesta obra,
el paper del cos fisic s’emfatitza tant com el de la preséncia virtual. Un casc
de dades registra els moviments de l’interactor i la seva respiraci6, de
manera que el moviment en ‘entorn virtual depen de les respiracions i
I‘equilibri corporal de l'usuari. La sensacié d’'immersié no depén de les
mans o de la direccid a la qual es dirigeix la cara (com sol ser habitual en
I’0s de guants i cascs de dades), sind que depen de reaccions corporals, que
generen una profunda identitat entre el cos fisic i I’experiéncia virtual.

Una ultima obra, d’una gran senzillesa de funcionament per I's que fa
de la interficie (una pantalla tactil) i d’una gran intensitat poética, ens
serveix per tancar la qliestié de la materialitat en I'ambit de la realitat
virtual. Es tracta de Delicate boundaries (2007), de I’artista Chris
Sugrue.?? La preséncia en una pantalla d’una comunitat d’insectes virtuals
representats amb una estética tecnologica (pixelada) sembla mantenir
clara la separacié entre el mén virtual i el mon fisic. No obstant aixo, en
col-locar la ma a la pantalla, aquests insectes semblen detectar-la, creuen
els Iimits de la pantalla i comencen a desplagar-se per sobre de la pell de
l‘usuari. La «transparéncia» de la interficie i d’altres dispositius tecnolo-
gics (com el projector que Ilanga un feix de [lum sobre el nostre brag amb
la forma d’aquests insectes) fa que I’experiéncia d’aquesta obra sigui
xocant i evocadora. El titol al-ludeix, precisament, al fet que els limits
entre alld material i allo immaterial s6n molt subtils, ja que, com hem vist,
I‘oposicié entre realitat i virtualitat, materialitat i immaterialitat, o hard-
ware i software, no és, en la practica, tan nitida.

Net.art o I’art d’Internet33

«Net.art» és un terme utilitzat per designar les practiques artistiques que
utilitzen la xarxa com a mitja artistic.>* El net.art o art d’Internet es
desenvolupa de manera molt significativa a partir de mitjan década dels

DOI10.1344/Materia2015.9.8

171

31 Es pot trobar informacié
sobre |‘autoraielsseusprojectes
al seu lloc web: www.immersen
ce.com [consulta: 24 d’agost
de 20151.

32 Es pot trobar informacié
sobre |‘autoraielsseusprojectes
al seu lloc web: http://csugrue.
com Lconsulta: 24 d’agost de
20151.

33 Vegeu una revisié actua-
litzada i amplia de les possibili-
tats de les practiques artistiques
relacionades amb Internet a
Juan MARTIN PRADA, Prdcticas
artisticas e Internet en la época
de las redes sociales, Madrid,
Akal, 2012.

34 E| terme «net.art» fou
proposat el 1994 per |'artista
Vuk Cosic, que ho va fer d’una
manera irdnica a partir d’un
missatge de correu electronic
rebut. En aquest correu, entre-
mig dels caracters ASCII era
possible reconeixer les paraules
«net.art».



172

35 Gabriela BERTI: «Arte y
politica en la red. Hacia una
cultura critica», Lourdes CIRr-
LoT (ed.): Arte y arquitectura
digital, net.art y universos vir-
tuales, Barcelona, Grup de Re-
cerca Art, Arquitecturai Socie-
tat Digital, Universitat de Bar-
celona, 2008, p. 32.

36 Pau ALSINA, Arte, ciencia
y tecnologia, p. 44-52.

37 Pau ALSINA, Arte, ciencia
ytecnologia, p. 47: «[Llas nocio-
nes de interaccion, participa-
cién y comunicacion] implican
cambios que Ilevan de una con-
cepcioénde laobrade arte cerra-
da a la obra abierta; de una
concepcion del objeto estatico a
proceso dindmico; de una re-
cepcion contemplativa a parti-
cipacién activa; de una recep-
cion contemplativa a participa-
ciénactiva; de laconcepcion del
autor genial a ladel autor como
productor o lamuerte del autor,
hacia la autoria distribuida o
colectiva; de artista genio a la
figura del artista como inicia-
dor de procesos comunicativos
yamenudosocialesy politicos».

38 Pot trobar-se informacié
sobre I'artista i les seves obres al
web Electronics Arts Intermix:
www.eai.org/artistTitles.ht-
m?id=271Lconsulta: 24 d’agost
de 20151.

Daniel Lépez del Rincén

anys noranta, en correspondencia amb la popularitzacié d’Internet. Com
a sistema informacional, una de les caracteristiques d’Internet és precisa-
ment la capacitat de connexié a través dels enllagos (/inks) entre informa-
cions, de manera que constitueix una xarxa d’informacions que, en I’espai
fisic, es trobarien molt distants entre si. Aix0 és el que permet teoritzar
Internet com una supressié de les fronteres fisiques, tal com afirma
Gabriela Berti:

La Red Global tiene un poder de procesamiento de informacién y comunica-
cién multimodal, no distingue fronteras y es capaz de establecer una comuni-
cacioén irrestricta entre todos sus nodos. [...J La posibilidad de entrar en con-
tacto con cualquier persona en tiempo real, prescindiendo de los términos
fisicos, es una potencia que el medio ofrece.3>

La naturalesa d’Internet es troba, a més, intimament relacionada amb
les nocions de virtualitat i ciberespai, tal com es comentava en I’apartat
anterior.

Pau Alsina contextualitza I’analisi sobre art i Internet en un marc més
ampli, no necessariament digital, com és el de I'art i les telecomunica-
cions.2® Aixi és com |’autor reconstrueix una arqueologia de les «comuni-
cacions a distancia» que es remunta a I’Us de mitjans com el correu postal,
la radio i el teléfon. Es aquesta possibilitat de transmissié de la informacié
a distancia, juntament amb caracteristiques com la multidireccionalitat de
la informacié o la possibilitat de produir continguts alhora, la que permet
teoritzar el net.art com una experiéncia desmaterialitzada, en la mesura
que s’allunya profundament de les caracteristiques de I’objecte artistic tra-
dicional, ben delimitat materialment en les seves coordenades espaciotem-
porals. Alsina destaca la sintonia entre les practiques artistiques basades
en les telecomunicacions i I'exploracié que ha realitzat I’art contemporani
pel que fa a les nocions d‘interaccié, participacié i comunicacié. Aquesta
exploracié ha conduit, segons aquest autor, a I'eliminaci6é de I’objecte
artistic perque valoren, per sobre d’altres aspectes, les relacions i interac-
cions entre membres d’una xarxa.3”

Una de les obres pioneres del net.art és representativa d’aquesta alte-
racio de I’objecte artistic tradicional aprofitant les possibilitats participa-
tives de la xarxa. Es tracta de I'obra The world’s first collaborative sen-
tence (1994), de I’artista nord-america Douglas Davies (1933-2014).38
L’obra consisteix en la redaccié d’una sola frase mitjancant aportacions
de diferents usuaris d’Internet, una obra col-laborativa i en constant ela-
boraci6 que es va iniciar al desembre del 1994. Davies va comencar aques-
ta frase en el context d’una exposicié anomenada «InterActions». Actual-
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ment, |‘obra esta gestionada pel Whitney Museum i Iany 2000 disposava
de més de dues-centes mil aportacions (de paraules, sons i imatges) en més
d’una dotzena d’idiomes.3?

Una altra obra emblematica del net.art és The file room (1994), un
arxiu en linia habilitat per I’artista Antoni Muntadas (1942)4° per tal que
els usuaris d’Internet puguin denunciar casos de censura, que van arxivant i
que després poden consultar-se per temes.*1 L’artista va comptar amb la
col-laboracié de la School of Art and Design i I’Electronic Visualization
Laboratory de la Universitat d’Illinois (Chicago). Pot ser aclaridor distingir
entre art fet «a» Internet i art fet «per» Internet, al-ludint a la possibilitat
d’utilitzar Internet com a plataforma de difusié de manifestacions que ja
existeixen fora de linia i de realitzar projectes pensats directament per a
Internet, explotant les possibilitats del mitja. En el cas de The file room,
sota I’aparenca d’estaticitat associada a I’arxiu trobem, en la practica, una
plataforma col-laborativa que es nodreix de les aportacions de la col-lectivi-
tat i on la informacié es pot recuperar des de qualsevol punt amb connexié
a Internet, sequint la logica (no només informatica, sin6 també cultural) de
la base de dades. La dimensi6 col-laborativa del projecte és tan clara com la
seva potencia de denuncia social i de visualitzacié de continguts que sén, per
definicio, invisibles (censurats). El concepte de «participacié», juntament
amb el d’«informacié», sén definitoris d’aquesta obra i també, potencial-
ment, del conjunt de practiques que s’agrupen sota el terme «net.art».

L’obra de Mark Napier Digital landfill (1998) és també un bon exem-
ple d’art col-laboratiu en xarxa. L’obra aplega el conjunt de deixalles infor-
matiques (correus electronics, arxius, dades, Ilocs web) que els usuaris ja
no utilitzen i que dipositen en aquesta plataforma. En un gest de reciclatge
estétic, que actualitza el teoritzat per Pierre Restany en el Manifest del
Nou Realisme (1960),%? I'obra de Napier es nodreix de les aportacions dels
usuaris per permetre després realitzar visualitzacions de les dades. L’obra,
per tant, es pot considerar tant un abocador digital (que és la traduccié
literal del titol de I‘'obra) com una plataforma per generar nous usos
d’aquests continguts, en virtut de la modularitat propia del mitja digital.

Una darrera qiiestié important en relacié amb la teoritzacié d’una
estética de la desmaterialitzacié associada a Internet és la de la identitat
i la corporalitat. En aquest sentit, el llibre Life on the screen. Identity in
the age of Internet,3 publicat el 1995 per Sherrie Turkle, és un pilar
fonamental per entendre els discursos sobre la descorporeitzacié en el
context d’Internet. Turkle fa una analisi dels jocs anomenats MUD (mul-
ti-user-dungeon), que defineix com un nou tipus de realitat virtual d’ordre
social.** La possibilitat d’adoptar identitats ficticies i la sensacié immer-
siva d’aquests jocs desdibuixen les fronteres entre el jo i el joc, entre el jo

DOI10.1344/Materia2015.9.8

173

39 Douglas DaviEs: «The
world’s first collaborative sen-
tence», Whitney Museum. Pot
accedir-se a 'obra a través de
I’enllag seglient: http://whitney.
org/www/artport/collection/
index.shtmlLconsulta: 12 dejuliol
de 20131

40 Pot trobar-se informacié
sobre |'artista i les seves obres
al web Hamaca: www.hamaca-
online.net/autor.php?id=110
[consulta: 24 d’agostde 20151.

41 Pot accedir-se a The file
room, d’Antoni Muntadas, a
través del seglient enllag:
www.thefileroom.org [consul-
ta: 21 de juliol de 20131.

42 Pierre RESTANY, Mani-
feste des nouveaux réalistes,
Parfs, Dilecta, 2007.

43 Sherrie TURKLE, Life on
the screen. Identity in the age of
Internet, Nova York, Simon &
Schuster, 1995.

44 Sherrie TURKLE, Life on
the screen, p. 180.



174

45 Citat a Teresa AGUILAR
GARrcia, Ontologia cyborg...,
p. 59.

46 Lucy LIPPARD, Six years:
the dematerialization of the art
object 1966-1972, Berkeley,
University of California Press,
1973.

Daniel Lépez del Rincén

i el personatge, entre el jo i la simulaci6, i permeten manifestar una iden-
titat multiple, distribuida i fragmentada. També Vilém Flusser ha consta-
tat la dissolucié de la nocié d’identitat tradicional apel-lant a les expe-
riéncies de comunicacié en xarxa:

Cada vez es mds evidente que el concepto de «uno mismo» y todos sus sinéni-
mos (como identidad, individualidad, pero también espiritu y alma) no signi-
fican hechos, sino sélo algo virtual. «Yo» es el nombre que indica a las rela-
ciones convergentes, y si todas las relaciones, una tras otra, fuesen desconec-
tadas, entonces ya no quedaria el «yo».4®

La citacié precedent respon a una de les caracteristiques més notables
de la construccié de la identitat en xarxa, on els trets identitaris no es
troben associats tant al cos bioldogic com a la capacitat d’establir [ligams,
és a dir, una identitat relacional, que ens aporta una darrera formulacio6
de I'estetica de la immaterialitat en el context de la digitalitat.

El recorregut plantejat per les diferents facetes que té I’art digital
(software, interactivitat, virtualitat, Internet) a través d’algunes obres
representatives no ha pretes establir un cataleg minim d’artistes i obres (ja
que, com a tal, és necessariament incomplet) siné ressaltar dues dimensions
que considerem essencials per valorar I‘art digital: materialitat i immateri-
alitat. L’analisi realitzada no ha volgut negar I'estetica de la immaterialitat,
sind emmarcar-la en un discurs en qué la materialitat és un aspecte necessa-
ri per comprendre-la. Aquest enfocament de I'art digital és parangonable
amb els desenvolupaments artistics de I’art contemporani a la decada dels
seixanta, que van ser teoritzats en un text avui classic i fonamental, amb un
titol programatic com Six years: The dematerialization of the art object
from 1966 to 1972, de Lucy Lippard. La revolucié que va significar el
desenvolupament de tendencies com I’art d’acci6é o I'art conceptual a la
decada dels anys seixanta va alterar profundament la comprensié de Ienti-
tat de I"objecte artistic, que posava un emfasi especial en la qliestié de la
materialitat, i es van comencar a valorar altres aspectes com ara la tempo-
ralitat, la participacié o la idea en la definicié de la practica artistica. De la
mateixa manera que alld no va significar una desaparicié de I’objecte, pero
si una transformacié d’aquest, amb la conseglient elaboracié discursiva,
I"art digital també ha de ser valorat en tota la potencialitat que genera el
dialeg entre materialitat i immaterialitat d’acord amb “analisi realitzada.
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ANVERS 1 REVERS DE LA MATERIALITAT EN L’ART DIGITAL: REVISANT L’ESTETICA DE LA DESMATERIA-
LITZACIO

Les potencialitats creatives del mitja digital han estat explorades per I’anomenat «art digital», fet
que ha propiciat experiencies innovadores relacionades amb la interaccid, la produccié col-lectiva,
la interconnexid i, a la base de tot aixo, el protagonisme del codi. Davant la impossibilitat d’assi-
milar aquestes caracteristiques als valors de I"objecte artistic tradicional, en les darreres decades
s’ha configurat una veritable estética de la desmaterialitzacié entorn de I’art digital. En aquest
article proposem revisar els fonaments tecnologics d’aquestes experiencies desmaterialitzades, tot
reivindicant el valor, sovint oblidat, de la materialitat en aquestes. Recorrerem, per tal de fer justicia
a la riquesa de I'art digital, a manifestacions artistiques especifiques de diferents parcel-les d’aquest
ambit: software art, art interactiu, art de la realitat virtual i net.art.

Paraules clau: art digital, materialitat, desmaterialitzacid, software art, art interactiu, art de la
realitat virtual, net.art.

FRONT AND BACK OF MATERIALITY IN DIGITAL ART: REVIEWING THE AESTHETICS OF DEMATERIALIZATION

The creative potential of digital media has been explored by so-called Digital Art, promoting inno-
vative experiences related to interaction, collective production, interconnection and, above all, the
dominant role of code. The difficulty of assimilating these concepts to the values of traditional types
of art has precipitated the development of an aesthetic of dematerialization within the realm of
Digital Art. The aim of this paper is to review the technological foundations of these dematerialized
experiences and, at the same time, to vindicate the role of materiality, often forgotten in the discourse
on Digital Art. We take a close look at some specific cases that are representative of the different
fields of Digital Art: software art, interactive art, virtual reality and net.art.

Keywords: digital art, materiality, dematerialization, software art, interactive art, virtual reality,
net.art.
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