PLUG AND PLAY

IMAGEN MEDIATICA, SENTIDO
DISTOPICO?

Daniel Cruz

Texto publicado en libro catdlogo USVtv.

“La imagen visible ya no constituye la huella dg@lresulta de un encadenamiento de numeros
y su forma ya no es un terminal de una presencmaama.”

Para hablar sobre Arte y Tecnologia creo necesdmiodar como primer asunto un territorio al cual
dirigir la mirada. Instalémonos en el contexto ddista de los nuevos medios, artista digital w otr
nombre que aborde de alguna manera la coyuntura ehhacer, reflexién y praxis, arte/artista que
utiliza plataformas tecnoldgicas para implementarpuoyecto autoral. Con esto podemos iniciar y
definir algunos puntos.

El filésofo Checo Vilém Flusser nos propone unadvisobre la forma de abordar el uso de tecnologias
desde el campo de las Artes. En su libro “Unadii@sde la Fotografia”, nos propone el modelo de la
caja negra. Figura que plantea un dispositivo agnmo, inicialmente incomprensible, distante, que
contiene datos, programas e informacion que a paimista carece de sentido. Con esta imagen nos
presenta el proceder o comportamiento frente ablesmaquinas tecnoldgicas. Nos plantea dos posibles
formas de abordarlas. En primer lugar se refierasabrio de tecnologia que la comprende desde el
exterior, lo cual conlleva un uso unidireccionahite del disefio del artefacto tecnoldgico. Pordalc
este usuario no traspasa ese limite reiterand@dt®nes determinados por un disefiador industrial,
multimedia o programador. Asi se obtienen resufiajiee se asemejan unos con otros. Flusser designa a
este usuario como “funcionario”. El segundo acaiamresponde a aquel que ingresa en la caja negra,
traspasando la primera frontera, por lo cual cealiegna comprension mayor, una libertad de accidn, e
tanto conceptos y aplicaciones, que le permitenifinadel uso determinado de una maquina. Entonces,
desde el interior de la caja negra, asiste a Iastnmtion de un imaginario que logra subvertir la
funcionalidad de las operaciones tecnoldgicas, gmafenerando nuevos comportamientos, alterando el
fin para el cual una ingenieria, disefio y progradratrabajo.

Es quizas ésta una de la paradojas mas interespreasrculan alrededor de la génesis de un proyect
autoral vinculado a las artes y tecnologias conteémeas. El traspaso de la pirotecnia tecnolégiea g
involucra un rompimiento y estado critico sobre hkmsmatos arraigados en la profusion del
comportamiento del “plug and play”. Esto no sélmlt®va una critica programatica a niveles de
teorizacion, que pareciera ser un status quo airplug and play, si no mas bien un estado dinahéto
pensamiento en accion que se refleja en una pstapaatoral desde la trinchera del artista.

Esta propuesta me parece pertinente en un momermjoecel acceso a diversos sistemas de produccion
de imagen y sonido, ndcleos del lenguaje audiokiqereciera no ser un problema. La logica de

mercado instalada en nuestros hogares, nos pravee dvariado conjunto de sistemas, programas,
controles y medios de difusién concentrados en amehador”, que permiten publicar de manera

directa cualquier contenido en la red, sin filt@saticos, editoriales, etc..



La domesticacion de la imagen audiovisual es colteron la velocidad actual de la tecno sociedad. L

capacidad rotular o transdisciplinar de las teagia® propone cierto territorio a descifrar en tanto

categorizaciones y codigos que se construyen desdé&enguaje expandido. Lenguaje que en la
expansion contiene ruido, ya que la proliferaciencdontenidos no esta en directa relacion con una
contra-propuesta soélida que establezca una relgeidtaria entre produccion y sentido.

Entonces el modelo de Flusser indica la urgencimgi®sar a la caja negra de la tecnologias para as
disponer sobre ellas y no continuar repetidos pirogs previamente disefiados. En otras palabras, el
caracter subversivo, experimental y comunicativolade artes congenia con las instancias mediales
propuestas desde el campo de las tecnologias.

En la vision de Mark Napier# pionero de arte enyeatista de los nuevos medios cuyo origen es la
pintura -remarco esto por la innegable vinculacédtre los procedimientos creativos, analisis y de
anclaje de su obra en base al uso de cédigo- sgf@ialtodo artista, en cierta manera utiliza losvose
medios o lenguajes que le son contemporaneos pEaa to cual es una reaccion a algo nuevo que esta
pasando en el mundo, respondiendo a la apariciom eievo medio. Para acercar esta vision al terren
del Arte utiliza como referencia dos imagenes dahdimiento, especificamente La ultima Cena y la
Capilla Sixtina, imagenes reconocidas por todosagguales se refleja como Leonardo y Miguel Angel
utilizan la perspectiva, concepto que era relatee nuevo para la época. Napier toma esta refarenc
para comparar a Miguel Angel con Pixar y Leonardn Breamworks. Dado que ellos eran quienes
podian crear ilusiones de espacios tridimensionad@so nadie en su época. Utilizaban técnicas de
anatomia, de sombreado, de modelado de formascdeqguara ilusion de luz en una superficie, efectos
atmosféricos, etc. Esta vision nos ubica en unestatparticular que implica la comprension de los
nuevos medios y tecnologias desde una instandiavdstigacion; estudio, analisis, metodologiasade |
mano del Arte. De ésta manera, se instala un mogleltas formas de expresion y creacién para
modificar ciertos patrones conocidos. Las tecna®gibntemporaneas van a la par con las exigencias e
inquietudes del artista.

En conclusion, este avance historico es asumido ghocampo de las Artes, dado su caracter
contemporaneo y territorio incierto. Por lo cualdeaatividad es aplicada como eje central a toda
produccion. No es extrafio entonces, que si a esb@arsos la subversion y la experimentalidad desde
las Artes se descubran nuevas aplicaciones, orggapcen crisis ciertos modelos, modificando el fin

especifico de una tecnologia.

Welcome to the the desert of the real! #
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