Diélogos ilusorios:
el control y las opciones en el arte interactivo.
Jim Campbell
(Traduccion Natalia Duarte)

En esta oportunidad voy a abocarme al arte quizauth computadora en el proceso de
visualizacion, y a la relacion que existe entree @gto de arte y la estructura de la
computadora. Aunque esto ultimo pueda pareceevaglte, creo que al poder entender el
funcionamiento de una computadora puede ayudarn@salgar un analisis critico del
estado del arte, y a investigar la razon por la €ugrte no ha podido alcanzar un nivel
capaz de trascender a la tecnologia.

Gréfico:
Este es un diagrama simplificado de la estructararth computadora:
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Se puede pensar a la computadora como una es&ruagia en la que se inserta un
concepto que debe ser representado en términosmatates. Este es el programa...
compuesto por una serie de algoritmos que defiaemdspuesta del sistema. Cuando la
informacion entra el programa, éste reacciona yyme una representacion de salida
acorde al vocabulario de este sistema en partidudarepresentacion resultante puede ser
una imagen, un sonido, un robot que hace piruetesta un cambio en la iluminacion de
una sala. Todas estas son representaciones deelasahes internas de un programa.

Me resulta util ubicar al arte interactivo en urpetro que incluye a los sistemas
controladores en un extremo, y a los sistemas slguesta en el otro. En los sistemas
controladores, las reacciones del usuario coincidenl con las del sistema, y podemos
mencionar a losd romsinteractivos y a algunos juegos como ejemplos.offo lado, en
los sistemas de respuesta, las reacciones deliws@r interpretadas por el programa
primero para poder producir una respuesta delnssst®odriamos ubicar en este extremo
del espectro a los trabajos de vida artificial eEetpectro es bastante impreciso y subjetivo,



a la vez cambiante de acuerdo a la capacidad dejonda la tecnologia que presente el
individuo, que es lo mas importante. Si el usuagada cuenta de la relacién que existe
entre sus acciones y la respuesta de una obra @uesnza a responder de manera
predecible, él sentird que puede controlar diclra,opbla posibilidad de dialogo se habra
perdido. La primera vez que pasé por una puertavgiica al ingresar a un supermercado,
pensé que la puerta era inteligente y que estalipmmdiendo a mis acciones. Hoy en dia,
me paro sobre la alfombra a propdsito para poder labpuerta. El punto es que, muy a
menudo, la primera vez que se experimenta unafaaterse la percibe como si fuera un
sistema de respuesta, pero pronto se vuelve cableolLa segunda vez que se la utiliza ya
no se realiza una pregunta, sino un comando.

Es muy dificil evitar el tema del control en eleatiécnoldgico, ya que las computadoras han
sido disefiadas para ser artefactos controlablegjafoentalmente. El objetivo de la
industria de la computacion de disefiar maquinaogramas mas inteligentes responde a
la simple demanda de una herramienta mas eficazypadesempefio laboral que pueda ser
mas facilmente controlada por el usuario. ¢Porque¥riagn hacer otra cosa? En lineas
generales, es soOlo para esto que necesitamos eoh@sutadoras: queremos que sean
esclavas pasivas. Esto se ve erslufdwares, hardwares interfaces mas comunes. Esto no
presenta ningun problema, hasta que se choca ateelPor ejemplo, tomen el concepto
de los iconos como dispositivos de interfaces. £&ton disefiados para ser precisos,
exactos y discretos, para estar encendidos o apsgadra presentar un conjunto de
posibilidades restringido. No son diseflados pam datilezas, la ambigiedad y la
refutacion. Una interfaz de opciones y control gusdrvir como un procesador de textos,
un sistema de recoleccion de datos o un juego, perpara ser considerado como una
metéafora de la interaccion o el dialogo.

En varias ocasiones me he preguntado porqué larfaay® las obras interactivas terminan
pareciendo forzadas, antinaturales y como si fueliarfiadas para dar una respuesta
determinada. Sentia que mis movimientos estabaintente predeterminados, aunque
enmascarados con el pretexto de la oferta de uoeaspopciones. Un pintor puede
componer una obra sin pensar en sus futuros oltkerg& También creo, aunque sé que es
un poco mas dificil, que un productor de cine puledeer una pelicula sin preocuparse
demasiado por la respuesta de la audiencia. Peoaseimposible que un artista que quiera
realizar una obra interactiva no piense en el usugaDe qué forma puede disefiar la
interfaz, sino es viéndola desde el otro lado? ks maneras que he visto de evitar este
problema es la de, en vez de ponerse en los zagaltesuario, ubicarse en el lugar de la
obra misma. En lugar de preguntar:¢,Qué puedo dispagenerar?, preguntar desde el
punto de vista del programa: ¢Qué puedo medirlpago reflejar y expresar, basandome
en algunas interpretaciones de las respuestassdesi@rios? De esta manera, la obra se
convierte en un reflejo momentaneo pero dindmid¢@uEeso del pensamiento. Ya que el
artista no escribe la interaccion desde el puntovid@ del usuario, el mismo podra
responder mas libremente frente al programa. Unlosleesultados de este método es que
la obra, ya sea una pintura o una pelicula, e&igor si misma. No necesita attract
mode”: La obra no esta esperando a un usuario que lale@anpe alguna manera, la obra
entra en interaccion con el entorno, no con lasqgmers exclusivamente. Esto es
particularmente importante para las obras ubicadasspacios publicos.

El grado en el que una obra se experimente conjoego en vez de como un didlogo, o
como una respuesta en vez de como una pregupindke de las elecciones del artista, y
no de las limitaciones del medio o de la tecnologia



El programa:
El programa tiene tres funciones principales:

1. interpretar los dispositivos de entrada sensori@essory inpufs el micréfono, el
teclado, micréfono, etc.
2. controlar la memoria: qué guardar, que no, y quagerar (o asociar con la entrada
de la informacion??)
3. seleccionar y controlar una respuesta basadaiatetaretacion de los dispositivos
sensoriales y las memorias.
Si presiono en el teclado la letra K, apareceréleempantalla, en breve, como una
representacion grafica de la letra k.
Los programas son representaciones matematicaserTgue ser definidos con términos
matematicos. Esto introduce cuestiones interesahtpsoceso artistico. Cuando el artista
se ve forzado a transformar una idea de un concepgbemocion o una intuicion en una
representacion légica, algo muy dificil de lograr tsivializar el concepto original, o que
generalmente ocurre es que las sutilezas de laselpeerden en este proceso de reduccion
y transformacion, por el simple hecho de tenerdgfmirlas con una precision matematica.
Un método diferente propone comenzar con una idsdedlo tecnoldgico, y dejar que la
obra fluya desde el conjunto de posibilidades tgicas. Esto elimina el problema de
encontrar equivalentes matematicos, ya que se oaei&n uno, pero el inconveniente es
gue resulta dificil llevar la obra mas alla de éderencia propia, es decir que, por lo
general, estas obras sélo reflejan la tecnologéaugan, sus procesos y efectos.
Otra manera de evitar este asunto de tener gupreeisos es incorporando programas
externos accesorios. Este proceso también acarreauevo grupo de problemas. El
principal de ellos es que el software del prograxterno suele terminar siendo el centro
de la obra. El efectphotoshopun software escrito para crear el mismo efectespuesta
de los usuarios una y otra vez, y ya no sirve cbarcamienta, sino que se convierte en una
paleta de clichés. Para lesftwaresexternos, escritos especificamente para una obra e
particular, el programa exclusivo tendra una exgresxclusiva en el contexto de esa obra,
ya que el software es subjetivo en este procesmdsformacion. La manera en la que esta
escrita un programa tiene un significado expres@omenos que el programa esté
realizando una operacion trivial. Por ejemplo, ruhabra un programa universal capaz de
entender cualquier oracion, ya que es claro querngrension tiene un elemento subjetivo.
Cualquier programa de comprension de textos serdasa los fundamentos e
interpretaciones de su programador.
(Pregunta dgbhotoshopcuando una herramienta se convierte en un cljché?
No hay una manera correcta de definir lo que gsragrama. Una descripcion matematica
diria que es una serie de algoritmos que eligenuavo estado que se basa en el estado
actual, estados pasados y en el actual influjonflmacion. Tiene una direccion. Una
analogia antropomoérfica diria que un programa otmtsu propio tiempo al responder a
sus estimulos. Tiene una motivacion.
Otro aspecto del programa es que resulta invipi@ta el usuario, quien sélo puede inferir
el significado del programa. Aqui es donde se emtcaeel poder de la ilusion, y la
asociacion de esta invisibilidad con la direcciola ynotivacion conforma el conjunto de
caracteristicas que nos mueven a proyectar atsligola vida hacia la computadora. Es
dificil para un usuario no proyectar inteligenci&oluntad en un programa que reacciona
ante sus acciones con respuestas con significpdogrges o no. Determinar hasta donde



llega esta proyeccion en una obra especifica presidtar algo inconsistente y confuso.
Algunas veces, esta proyeccion se reflejard en fédgmo; otras, en una imagen de algo
fisico; y otras veces, la proyeccion existira, p@roincorporarse a nada en particular.
Tiempo atras, realicé un experimento para tratadetaostrar que al combinar los mas
simples procesos insignificantes, se podria craaitusion de lo opuesto. Agregué un
segundo cursor en la pantalla que actuara comontdra del primero. Luego, puse un
delay a este segundo cursor y agregué sonidos a suendée posiciones en la pantalla.
Como resultado, parecia que el segundo cursorgqésesal primero por toda la pantalla,
como si estuviera vivo. La interpretacion mas dkendugeria que etlelay implicaba
inteligencia, y que el desorden agregaddeday implicaba voluntad. Claro esta que no se
trataba de algo con vida, solo era la fachada el¢asi caracteristicas de seres vivos, pero
sin significado alguno.

Esto nos sugiere que la habilidad de “perseguirigaesulta una caracteristica exclusiva
de los seres vivos. Ahora sélo podemos considereniamo una caracteristica del
comportamiento de los seres vivos, al igual queoehportamiento de un algoritmo sin
significado alguno de una computadora. Nos encomisaaun en las etapas ilusorias de la
tecnologia. Me he preguntado qué significado tenthi extrapolacion del final de la
incredulidad conciente en nuestra relacion corcdasputadoras.

El significado expresivo del programa es de muchportancia para la obra interactiva.
Para ilustrar esto, vuelvo a tomar el ejemplo danl@ogia antropomdérfica que compara a
la computadora como el cerebro, y al programa clanmente. No hago esta comparacion
para sugerir que una maquina es capaz de gendearsino solamente para mencionar que,
Si se piensan bien, algunas particularidades deortgputadora pueden ser usadas para dar
expresion. Especialmente, que tiene una direccs@onelida que puede tener significado
basado en el presente. Cuando mantienen una caoMgrson una persona, las palabras,
gestos, tono de voz, tipo de contacto visual, &idg suma a la hora de comunicar ideas y
sentimientos que se estan tratando de comunicaveh&na hacia las ideas concientes e
inconscientes, recuerdos y motivaciones de laraona, es a través de sus palabras y
comportamientos. Estos aspectos subyacentes delesga ocurriendo en el interior de la
mente de los interlocutores constituyen una pageaal de lo que se esta comunicando.
Por analogia, al interactuar con una computaddrapmrol y despliegue de imagenes,
audio y texto del programa, todo apunta a los @aspezscondidos del mismo, y creo que
esto ocurre, queramos 0 no, sélo porque el progestéarespondiendo al presente. Si el
programa es trivial, algin aspecto de la comuiocawa a resultar “trillado” (poco
original).

Otra manera de tratar de entender porqué existigg@dficado en un programa es estudiar
algunos ejemplos méas antiguos. Si miras una pelicwna pintura, las imagenes que ves
hacen referencia al pasado en una forma estatican& obra interactiva, las imagenes se
refieren al pasado pero de una manera dinamica.

Si el nuevo elemento del cine fue el tiempo, etgsrpienso que el nuevo elemento de la
interactividad es el presente. Y es el programquel conecta al presente con el pasado.
Solo hay una cosa que un programa de computadedefacer y que nuestras mentes no:
tirar una moneda es decir, poder tomar una decision verdaderamariiraria, sin
ninguna clase de motivacion, que muchas veces asaugara modelar procesos que
ocurren naturalmente, aunque, en realidad, es utelmdnexacto de nada. La Unica
caracteristica que comparte con el proceso que set@lo moldeado es la de ser
impredecible. El comportamiento irracional, porngpdo, es impredecible, pero es todo



menos arbitrario. Si se producen muchas interaesi@gmacionales en una comunicacion
pero todas apuntan al mismo grupo de fuerzas devamiin escondidas, estas acciones
comenzaran a revelar dichas motivaciones. Difeseateiones sin un orden apuntaran a
diferentes direcciones y crearan nada mas que sionfuLo impredecible no tiene que ser
confuso, pero puede resultar revelador si se ailitos métodos adecuados en los
programas. La mayoria de los programas son un fasignificantes, con un poco de

desorden en el medio para hacerlos parecer maslejosjpdando como resultado un a
comunicacion superficial y confusa.

Entradas de Informacion Sensorialgsnsory inpyt

Se suelen pensar a las interfaces como formasuteuder informacion discreta y exacta en
la computadora, ya que las mismas procesan numkeass.interfaces de entrada son
herramientas para convertir el mundo real en nusn@tigitalizandolo), pero el mundo es
continuo, no discreto. Volviendo a la idea de cqagedbras interactivas pueden ubicarse en
un espectro que va de los sistemas controladdieessde respuesta, podemos decir que las
interfaces pueden ubicarse en un espectro sinpi&an teniendo a los comandos en un
extremo y a las mediciones en el otro. En lineagigdes, esto posicionard a las interfaces
discretas en el extremo de los comandos, y a lascas con las mediciones. Y, otra vez,
el lugar del espectro en el que se ubique la Bterfo tiene que ver solo con su
implementacion, sino también con su estructuraedegpcion.

Algunos ejemplos: se coloca un interruptor a peldddajo de una alfombra cerca de un
monitor de video. Cuando una persona se dirijacitor y pise la alfombra, el interruptor
se cerrard y disparara una imagen y un sonido emoaltor. Si el individuo sale de la
alfombra, la imagen y el sonido cesaran. Si guasiiver ver la imagen, sélo tendra que
pararse sobre la alfombra. Ese es el comando piafarila imagen. La persona no estara
interactuando con el programa, sino que estardartteando con el interruptor. No hay
didlogo. Es una interfaz discreta, y al igual quneéaono, el interruptor estara encendido o
apagado, la imagen estara activada o desactivada.

Un segundo ejemplo: se colocan 100 interruptorgedal en fila debajo de una alfombra
para crear un detector de posicion que mida lamtis entre el observador y el mismo
monitor del ejemplo anterior. El sistema podraréifieiar 100 distancias posibles de 0 a 20
pies. La imagen presentara su brillo maximo, yoslido su volumen mas alto cuando el
usuario esté a 20 pies de distancia del monitor) ¢ acercarse, €stos niveles irdn
atenuandose hasta desaparecer por completo cuargtegentre a 1 pie de distancia. El
usuario descubrira que la posicién para disfruauda imagen optima, y de un sonido
inteligible no van a coincidir entre si. Es mas pesiciones 6ptimas variaran con cada
usuario, que podra encontrar un equilibrio entseedos puntos, podré priorizar uno o el
otro, etc., pero lo mas importante de todo estquesel usuario basara sus acciones en lo
gue esta escuchando y viendo, no en la posiciésudepies. Esto ilustra la diferencia
fundamental entre las interfaces discretas y lasiramas. En las primeras, la interaccion se
da entre el usuario y la interfaz, mientras quéasrsegundas, la interfaz ocurre entre el
usuario y la obra o el programa.

Aunque la interfaz mencionada en el segundo ejesgddiscreta por definicion, ya que es
una representacion digital, sera percibida comointesfaz continua, porque la diferencia
entre los distintos puntos que elija cada usuarars imperceptibles... aunque también
gueda claro que si uno mostrara la distancia comiamero del 1 al 100 en la pantalla junto
a la imagen, esto volveria a dar la sensaciontdefaz discreta a la obra, ya que el usuario




interactuaria con el numero, y seria como utiliaar potencidmetro deslizable en un
programa délac o Windows

Las interfaces que involucran opciones discretf@nd®eoco lugar para la intuicion. Mueven
al usuario a buscar una razon logica para elegiptoecto, basandose en lo que se piensa
que sera la consecuencia de esta eleccion. Perenas que se trate de un juego, no
existen las opciones correctas.

Se, por experiencia propia, que la interaccionitimtucon una interfaz solo es posible si la
misma puede comprender cualquier informaciapyf) de su tipo. Un par de ejemplos: si
la interfaz reconoce palabras, debera contar carcamprension razonable de todo lo que
podria llegar a decirsele. Si la interfaz es upatigivo que mide distancias, entonces
deberé ser capaz de comprender las distanciasatgu@r direccion que se le indique, no
solamente las que sean hacia un punto fijo y deresihuna interfaz presenta baches en su
estructura, en algin momento esto sera percibidelposuario, y la interaccion entre el
mismo Yy la obra quedara estancada. Esto harad queiatio comience a interactuar con la
interfaz en vez de con la obra o programa, igual @ue mencioné en el ejemplo de las
interfaces discretas y continuas. Una interfazsparente es una continua que se percibe
como completa en toda su estructura.

Memoria:

Al igual que el programa, la memoria también essible para el usuario, pero es mas
imperceptible aun, porque para poder manejar tanmicion necesita moverse a traves de
un programa. Este proceso que conecta al mundocozala memoria interna de una
computadora involucra una transformacion, pero euedo requerir una interpretacion.
Por lo general, no lo hace. Ejemplo: una imagen roonimiento se guarda como tal y
luego puede volver a reproducirse. Aqui, la tramséxion se produce en el dispositivo de
entrada, el sistema de la camara, al digitalizan&gen, y el dispositivo de salida al “des —
digitalizar” la misma para mostrarla. Este procesaeselve a reproducir la misma
informacién en crudo, pero no tiene porqué ser asi.

La estructura comun de una computadora permitepiriar informacion y almacenarla en
la memoria. La informacion original no tiene porge¥ almacenada. El potencial de la
computadora de poder extraer informacion de unatéug de guardarla como datos
asociados en vez de como materia prima es unasdealtacteristicas fundamentales que
permite a una obra cambiar y desarrollarse conieshpb, y hasta incrementar su
vocabulario. Para mi, esta es una de las positd@éslanas emocionantes y exclusivas del
arte interactivo, y se han realizado pocos trabajo®sta area. Son obras que nunca se
perciben como repetidas. Obras que interactiansaomedio de forma impredecible y
llena de significado, no por poco tiempo, sino dteain largo periodo. Es mas facil decirlo
gue hacerlo.

En conclusion:

La diferencia entre un juego interactivo y una dleaarte interactiva no esta solamente en
la tematica, sino también en el programa e inteufdizada, que constituyen una parte

importante de la expresion del trabajo. Los adisla este campo continuaran siendo
rarezas para la industria multimedia con sus madeftirecciones.

El arte interactivo que usa una computadora todaviaa sido alcanzado. Es la primera
vez en la historia en la que una emocion, ideaceqmo expresivo, etc. tiene que ser
reducido a una formula matematica. Es probableajjumico dialogo significativo en la



interaccion ocurra entre el usuario y él mismo, lggaespuestas de la obra sean un reflejo
alterado de las propias respuestas del usuariolihéaciones que enfrentamos en este
punto ya no son tecnoldgicas. Quizds podamos, emaque entendamos mas sobre la
comunicacion, expresar fragmentos, no pensamiantas, de alguna forma de pensar y
crecer



