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interfaz

ENDOFISICA

La endolisica es una ciencia que investiga el aspecio de un sistema
cuando el observador se vuelve parte de &, ,Exisle alguna olra pers-
pectiva posible aparte de ia dsl observador intemo? ;Somos meros
habitantes del lado Intemo de cualquier interlaz? Enloncss, ;cudl es
el significado de a objslividad cldsica? La endofisica muestra hasta
qué punto la realidad objetiva depende necesariamente del observa-
dor. Desde la introduccién de la perspectiva en e Renacimiento, y de la
teoria de grupos on &! siglo xix, se sabe que los fendmenos del mundo
dependen de una manera reglamaniada de |a localizacién del observa-
dor (codistorsion). Tan sélo desde fuera de un universo complejo
resulta posible dar una descripcion completa de é) {teorema de la
indefinicion de Gdde!}. Para la endoffsica, fa posicion de un observa-
dor exlemo solo es posible en cuanto modelo, fuera de un universo
complejo, no en el interior de la realidad misma. En este sentido, la
endofisica ofrece una aproximacion a un modelo general de leoria de
la simulacion (asi como a las “realidades virtuales” de 2 era del
ordenador).

La endofisica se desarrolld a parir de la ieoria cuéntica y del
¢a0$ (a la que Otto Rdssler viene contribuyendo desde 1975, sobre
todo con su famoso Atractor Rassler de 1876). Otro aspecio de la
endolfisica es la reinterpretacion de temas relacionados con Ia fisica
guénlica, que ha introducido en la fisica el problema del observador.
La endofisica difiere de la exofisica en que las leyes fisicas de lo que
uno estd observando suelen ser dilerentes de las leyes extraidas
desde un punto de vista exlemo imaginado o real, Por el contrario, &l
teorema de la indefinicién de Gddel sdlo es vélido inlemamente,
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dentro del sistema. Un observador explicito ha de entrar en
el mundo modelo de fa fisica con el fin de volver accesible Iz
realidad existente. La endofisica aporta una “aproximacion
doble” al mundo. Aparte del acceso directo al mundo real
(mediante (3 interfaz de los sentidos), se abre una segunda
posicién de observacién a partir de una posicién imaginaria
de observador. ;Es {a llamada realidad objetiva tan séto el
lado endo de un mundo ax0?

La historia de la produccion culural ha aportado una y
otra vez pruebas de que percibimos la posibilidad del mundo
sblo como el lado endo de un mundo exo. El (nico modo
cientffico de revelar si el mundo posee un segundo lado exo-
objetivo es consiruir mundos modelo (o mundos artificiales) en
un nivel inferior a nuestro mundo, como hace fa endofisica.
Sin duda, la aproximacién endo supone una gran promesa
para el complejo tecnomundo de la era electrénica, que es
una era de mecanismos observadores de segundo orden. Las
implicaciones de la culiura industrial (basada en la maquina) y
postindustrial (basada en ia informacidn) —mecanizacion, nue-
vos medios, simulacién, sintelizacion, semiosis, realidad
arfificial- se integran en un nuevo discurso. Esta aproximacion
aporia un nuevo Marco teodrico para describir y comprender
las condiciones cientiticas, écnicas y sociales del mundo elec-
trénico postmoderno. Las cuestiones que aborda la endofisica
~desde la relatividad del observador, fa representacion y la no-
localidad hasta el mundo concebido como una mera interfaz-
son las cuestiones centrales de una civilizacion electrénica y
telematica. La realidad y la contingencia relativas al observa-
dor que tienen las manifestaciones del mundo, como nos
revela la endofisica, la diferencia entre los fendmenos intemos
y externos al abservador, aportan valiosas formas de discur-
$0 para la estélica de la autorreferencia (el mundo intrinseco
de las senales de imagen), a viualidad (el caracter inmate-
rial de las secuencias de imagenes) y a inleraclividad (la
relatividad de la imagen respecto al abservador) {al y como
las define el arte electronico. La endoaproximacién a la elec-
trénica implica que la posibilidad de experimentar (a relatividad
del cbservader depende de una interfaz. y que el mundo se
puede describir como una inferfaz desde la perspectiva de
un observador intemo explicito. Después de todo, jacaso no
es el arte elecirénico el mundo del observador interno por
excelencia, en virtud de su naluraleza padicipativa, interacli-
va, virlual y centrada en el observador? Este salto desde un
punto de vista exiemo y dominante a un punto de vista

participalivo intemo también datermina la naturaleza del arte
electronico. £l arte electronico desplaza al arte desde un
estadio centrado en el objeto a un estadio dirigido al contexto
y al observador. De este modo, se convierte en un motor de
cambio que llava de la modemidag a la postmodernidad,
esto es, tiene lugar una transicion desde sistemas cerrados,
definidos por la decision y completos, a sistemas abiertos,
no definidos e incompletos; desde el mundo de la necesidad
a un mundo de vanables manipuladas por el observador,
desde la monoperspectiva a la perspectiva miltiple, desde (a
hegemonia at pluralismo, del texio al contexto, de la locali-
dad a l2 no localidad, de la lotalidad a lo padticufar, de la
objetividad a la relatividad del observador, de la autonomia a
la covariacidn, de la dicladura de la subjetividad &l mundo
inmanente de la maquina.

Proponemos una infroduccion a dos interpretaciones: en
primer lugar, la endoaproximacion a la elecronica y, en segun-
do lugar, !a elecirénica en cuanto endoaproximacion al mundo.
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El cardcter del arte electronico sélo se puede comprender
como un principio endofisico, ya que la electrénica misma es
una endoaproximacién al mundo. La construccién de mundos
modelo a escala inferior, como mundos reales sin un observa-
dor interno explicito (como en una instalacién de circuito
cerrado, donde el observador se ve & sf mismo en los meca-
nismos de observacion; en siluaciones de retroalimentacion, o
aquellas en las que la maquina se cbserva a si misma, o &n
entomos de realidad virtual, donde la mano del observador
extemo se simula dentro de (a imagen como parte del obser-
vador intemo) esta en sintonia con el principio de fa endofisica.
La descripcian del mundo en términos de interfaz y el recono-
cimiento de la naturaleza no-objetiva —objetiva con relacién al
observador— de los objetos son corolarios del teorema endofi-
sico. B mundo interpretado como relativo al observador y
como interfaz es la doctrina de la electronica interpretada
como endofisica. El mundo cambia a medida que fo hacen
nuestras interfaces. Los limites del mundo son los limites de

nuestra interfaz. No interactuamos con el mundo, sdlo con la
interfaz del mundo. £l arte electrénico deberfa ayudamos a
comprender mejor la naturaleza de la culiura electrénica y los
fundamentos de nuestro mundo electrénico.

A fravés del arte elecirénico, tendemos cada vez més a
ver el mundo desde dentro. En la era de la electrénica, el
mundo se esta volviendo cada vez mds manipulable en cuanto
interfaz entre e} observador y {os objetos. La tecnologia elec-
frénica nos ha hecho comprender que s6lo somos parte del
sistema que observamos o con el que interactuamos. Por
vez primera, también tenemos acceso a una tecnologfa y
una teoria en la que el mundo se nos impone a modo de
interfaz que sdlo se puede ver desde dentro. Ahora también
somos capaces de observar el sistema vy la interfaz desde
fuera y pensar en la interfaz como algo que se extiende an
1érminos nanométricos y endoffsicos. En este sentido, pode-
mos liberanos de la prisién de las coordenadas de espacio y
tiempo descritas por Descartes. La cuadricula del “aqui y aho-
1a” se vuelve maleable. La realidad virtual, las instalaciones
informaticas interactivas, la endofisica, la nanctecnologia,
elc., son tecnalogfas del presente expandido, modos de tras-
cender el horizonte local de los acontecimientos. Todo esto
constituye una tecnologfa que nos libera de instancias de
realidad. Aunque la concepcion de la realidad virtual (Rv) y el
ciberespacio se puede localizar ya en los anos sesenta, su
tecnologia no se volvié accesible sino hasta finales de los
ochenta. En su novela Simufacron lif, publicada en 1964 y
que Rainer W. Fassbinder llevo al cine con Welt am Drahten
1973, Daniel F. Galouye propuso una de las ideas clave de la
Rv. La novela discute ef problema de la simulacion por orde-
nador desde un punto de vista epistemolbgico, més que
tecnolégico. ¢ Se puede reconocer como tal la simulacién?
¢Podrian Ia realidad v la objetividad depender de otros facto-
res que no sean s6lo el observador? Galouye aborda
problemas refativos a infiemos de modelos de percepeion y
problemas concomitantes relativos al control por un observa-
dor extemo. La historia se refiere & una empresa, Test LC,
que instala una gigantesca simulacién por ordenador de una
gran ciudad cuya poblacion vive bajo la ilusion de que habita
un “mundo real”. Los produclos se prueban sobre estas per-
sonas simuladas en su meirdpolis simulada antes de sar
lanzados al mercado real, esto s, a nuestra propia realidad,
El truco es que los habitantes simulados de la ciudag estan
especlficamente disefiados para ser complejos hasta el punto
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de poder generar su propia simulacién posterior de un mundo
modelo subordinado, cuyos habitanies viven bajo la ilusion de
estar viviendo en un mundo real. Sus observaciones llevan a
los ingenietos de Test £LC a concluir retrospectivamente que
quizas también ellos no sean mas que fantasias de un mundo
aparentemente real, que de becho es la simufacién subordina-
da de un observador superior (y externo al sistema); la
veracidad de sus crecientes sospechas se insinda con fuerza
en la frama. El libro es una evocacién asombrosa y convincen-
te de un principio que llamamos “principio endolisico”.

En cuanto seres humanos, {ormamos parte de un mun-
do que también somos capaces de observar. Por tanto, silo
podemos percibirlo desde su inferior. Aun asi, fos habitantes
del mundo (sus observadores infemos} siempre intentaran
acceder a la perspectiva da aigun Siper Observador para
oblener informacién que pudiera describir su mundo de ma-
nera comprehensiva. La endofisica aporta una pequena
aspillera a través de la cual se podria lograr este acceso.
Mediante la generacién de mundos modelo que incorporan
un observador intemo explicito (que se puede describir con
detafle microscépico) a un ordenador, la “interfaz” (inaccesi-
ble por otros medios) entre el observador explicito y el resto
del mundo circundante se puede explorar de modo explicilo.
A través de un modelo asi de métodos-mundo o metaexperi-
menlos, surge la oportunidad de ir al otro lado de la inlerfaz
("mirar 1ras la cortina”) y desentraiar en parte las distorsio-
nes especificas del observador que se producen en nuestro
propio mundo. Con la posibilidad de que los ordenadores
generen esle tipo de simulacian, el operador externo de un
ambito cinético que consigue acceder mediante el modelo a
un segundo nivel de realidad que hasia ahora estaba fuera
de nuestros limites, ya no es un asunto de brujeria. Ya en
1957 Alder y Wainwright demostraron las posibilidades de la
simulacion por ordenador de la dinamica molecular. Los ha-
bitantes (ya no demonios) de tal mundo simulado podrian,
en teoria, tener acceso a una serie de procesos ¢ inlerven-
ciones concretas que les dotarian de una informacién sobre
su mundo que de otra manera no se hubiera podido descu-
brir. Pero las pistas Uliles sobre estos procesos sélo pueden
provenir de abajo, desde dentro del mundo siluado en un
nivel subordinado; nunca pueden praceder de afriba. De
hecho, la conclusién de Kant de que, objetivamente, e mun-
do es diferente 1al y como por Io general se percibe, incluye
ya una hipotesis de la imerfaz. En 1755, en olra obra revolu-

cionaria, el fisico malematico Roger Joseph Boscovich defi-
nié fa hipdlesis de la interfaz con mayor precision:

Nosolros no 0OJEemos reconocer un movimiento €o-
min que compartimos ¢on el mundo... De hecho,
incluso podria ocurrir que el mundo que yace en
toda su exlension justo anle nuesltros 0jos se con-
rajera o expandiese en cueslion de dlas; pero. Si
eslo realmente ocutriera, no se daria cambio algu-
no en fa impresién sobre la mente y por tanlo na
habria ninguna percepcion de lal cambio.

£n ofras palabras, Boscovich dice que el mundo es vola-
til sin que seamos capaces de percibir su volalilidad, ya que
nosolros mismos estamos sufriendo los mismos cambios. En
lo sucesivo, con la posicion endo (o interfaz), fa objetividad
absoluta debe ceder paso a una objetividad relativa al obser-
vador. Si en el mundo real es imposible que el observador
inferna cruce la frontera y supfima la determinacién de la
interfaz, en el mundo modelo se ha vueilo posible.

Si e mundo sélo se define claramente en su posicion a
lo largo de la interdaz entre el observador y el resto del
mundo, se sigue que en la realidad objetiva clasica una
interfaz fal serfa inaccesible por definicién. Sin embargo, la
definicion de (a depandencia del mundo objetivo con respec-
lo al observador (leoria cuaniica, modelo de covariacion de
Boscovich, principio endofisico de Rassler) abre un camino -
por una salida de emergencia. En primer lugar, |2 interfaz se
puede esiudiar en los mundos modelo que incluyen un ob-
servador intemo explicito en una simulacion clasica, que
proceda de la dinamica molecular, de un sistema excitable
(como el observador) y de un amplificador de presién de gas
frio (como el indicador de presion), ademas de una micropar-
ticuta singular para que sirva de objeto. De aqui también se
sigue que lo que se revela abjetivamente no puede ser reco-
nocido por el observador afectado, ya que forma parte de
ello (Boscovich). La objetividad relaliva a la invariacién del
observador no conduce, sin embargo, a que se revelen ver-
daderos fendmenos objetivos (come en Kani). En tercer lugar,
sabemos que una conciencia cada vez mayor de la perspec-
tiva del mundo determinada por el observador puede sef al
menas un requisito para que se dilaten los barrotes de Ja
ventana de la prisidn de nugstro propio mundo. Esto indica que



deberta interesamos reconocer que la realidad objetiva solo
puede ser un reflejo del lado endo de un mundo exo. La conse-
cuencia podria ser el reconocimiento, medianta la aplicacion de
principios endofisicos, de fendmencs relacionados con el ab-
servador que hasta ahora eran ireconocibles y que los fiabilantes
del mundo real habian aceptado como verdad objefiva. De este
modo, se les pondria un signo de interogacién exofisico. En-
tonces serfamos capaces de cugstionamos |a validez de leyes
en apariencia inviolables que gufan el funcionamiento intemo
del universo existente entre el observdor y el mundo.

Un aspecto importante de esta confluencia es que los
medios tecnolégicos, y especialmente los medios electroni-
¢os, represantan un mundo modelo arificial de este tipo, que
cada vez se extiende més por el mundo. Jean Baudrillard ha
comparado este estado de! mundo postmodemo con cubrir
metafdricamente el 1erreno (de fa realidad) con un mapa (de
la hiparealidad, de la simulacion), deduciendo la “agonia de
lo real" que surge da la incapacidad de difevenciar entre simu-
lacion vy realidad. La endofisica aporta una férmula feérica
mejorada para articular las caracterfsticas del mundo artificial,
para las caracleristicas modelo del mundo de los media. EJ
mundo de los ordenadores pueds que nos proporcione parte
de la instrumentacidn de los estadios iniciales de la endofisi-
¢a, que todavia es una ciencia ingipiente. Los mundos virtuales
s6lo son un ejemplo especial dentro de la endofisica.

£n la era electrdnica, la “interfaz” entre el cbservador y
el objeto se ha vuelto manipulable. Sabemos que la perspec-
tiva no es completamente “objetiva”, que su objetividad se
apoya an el punto de vista de! observador. La sombra de
duda que arroja la endofisica (tras la teoria de la refatividad,
|a teoria cudntica y la det caos) sobre la naturateza clésica,
objetiva, de! mundo y sus términos y programas concomitan-
tes aquivale a describir nuesiros mundos de los media y del
ordenador en &rminos de la ciencia natural y de fa fisica.
Los mundos viruales inleraclivos siguen con precisién los
t{éminos definidos en melaexperimentos, lados exo y endo,
mundos modelo subordinados, comelaciones de distancias
no iocalizadas (Bell), relatividad determinada por el obsarva-
dor, indefinicién (Godel), observador interno y externa,
distorsion de la perspectiva, eicétera.

Los media suponen un mero intento, desde una posicién
dentro del universo, de simular una posible huida de ese
mismo universo. Los mundos medidlicos sélo son mundos

modelo generados ariificialmente que demuestran que, Si
s0mos meros observadores intemos en el mundo real, pode-
mos ser a la vez observadores internos y extermos en los
mundos mediticos. Como un mundo de juguete dentro de
un universo real, el mundo mediatico segun Lacan se debe
equiparar con {a realidad, ya que es un “efecto de lo real’.
Representa et primer caso donde 56 hace posible la comuni-
cacidn entre observador interno y extemo, enire endo
exomundo. Et mundo mediatico amplia el alcance de la mter-
faz ya existente en e! universo que hay entre observador y
su mundo. Los media eslan aportando la tecnologia pars
extender las dimensiones del aqul y el ahora. La promesa es
que se cumpla &l anhelo de la etemidad del ahora, Un anhe-
lo de ahora que ya no s una experiencia limitada, localizada,
sino mas bien una experiencia simultinea, no local, universal.

Nuevas percepciones de la realidad podrfan apoyar o
legitimar nuevas formas de arte. Hay varios casos en esfe
sigio en los que tanto nuestra percepcion de la realidad
como de nosolros mismos ha sido radicalmente desafiada.
Las teorias cuanlicas y de la relatividad alteraron la percep-
cién del sujelo. Estas tendencias siempre se han abierlo
camino en las arles, donde de manera simultanea se las
promociond, lamentd, retrasé o idealiz6 estéticamente, y lla-
maron la atencién ¢ se las pasd por alto. Una sensacidn
paralela de pérdida, ya fuera estdlica o epistomolégica, ha
sido Inevitable. Es el precio que han de pagar cada altera-
cion de la realidad y cada era nueva. El universo electrénico,
con sus mundos modelo y simulaciones de ordenador, con
sus interfaces y sus realidades virtuales, apona pruebas con-
tundentes que apoyan la creencia de que la comprension del
mundo es en realidad un problema de inerfaz. La endofisica
representa una oportunidad para expiorar esa interfaz con
mas detalle que nunca,

ARTE POSTONTOLOGICO: VIRTUALIDAD, VARIASILIDAD, VIAR(LIDAD

Sabemos que el vincule comin entre los medios tecnologi-
colvisuales del cine y la totografia y los medios artisticos de
la pintura y la escultura reside en el modo en que se almace-
na la informacién visual. Estos vehiculos materiales hacen
que sea extremadamente diffcil manipular esa informacidn.
Una vez grabada, fa Informacién visual es irreversible. La
imagen individual es inmévil, estd congelada, estética. Cual-
quier movimiento s, como mucho, llusion. La imagen digital
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representa el extremo opuesto. Aqui, cada componente de la
imagen es variable y adaplable. No sélo se puede controlar y
manipular la imagen en sy totalidagd, sino que. y esto es
mucho mas significalivo, se puede hacer de manera local, en
cada punto individual. En los medios digitales, todos los
pardmetros de informacion son instantdneamente vadables.
Una vez que una lotografia, una pelicula o un video se han
Iransfendo a un medio digital, su variabilidad mejora enorme-
mente. En el ordenador, la informacién no se almacena en
sistemas cerrados, $ind que se puede recuperar instanta-
neamente y por lanto puede variar ibremente. A través de
esta variabilidad instanlanea, hay una adecuacién ideal de la
imagen digital para crear enlomos vinluales e instalaciones
interactivas. Aqui, el caracter de la imagen cambia por com-
pleto. Por vez primera en la historia, la imagen es un sistema
dinamico. La dependencia del observador se ampliara en un
sistema donde la informacion se guarde dinamicamente. La
imagen se Iransfiere a un campo dinamico de puntos instan-
taneamente variables que el observador conirola de modo
directo. £l contexto segun el cual las variables indelermina-
das asumiran su figura formal se somele ahora al conirol
directo del observador, que compone imagenes especificas
a partir de un campo de variables, de una secuencia variable
de componentes binarios. El acontecimiento que experimen-
ta el observador dependerd de variables generadas por la
magquina que delerminan su forma o sonido aparenie. La
senal digilal se define por su neutralidad oniginal. A conlinua-
cion, un input en la interfaz, su contexto tecnolégico, (a
transforma en imagen o en senales sonoras, en un aconteci-
miento especilico. La imagen consiste ahcra en una serie de
acontecimientos, sonidos e imégenes hechos de dislinlos
acontecimigntos locales especificos que se generan desde
el interior de sistemas dindmicos.

Al definir la imagen tendremos que hablar ahora en tér-
minog de secuencias de aconlecimientos de variabilidad
aclistica y visual, y de informacion virual: de secuencias
dinamicas de acontecimientos locales (acusticos, visuales u
ollativos). Esta concepcion reta las asunciones estélicas for-
males ya aceptadas. La experiencia de acontecimientos que
susliluyen la imagen estalica bidimensional pide con urgen-
cia una revision absoluta de los preceptos visuales, asi como
la redefinicion del conlexto. La convencién de una ventana
que se abre sobre una pequeiia parte de un acontecimien(o
fijo se esta conviriendo en la de una puerta que conduce a

un mundo de acontecimientos secuenciados y mullisensoria-
les, formado por construcciones temporal y espacialmente
dinémicas en fas que el observador puede entrar o salir a
voluntad. Ahora, el contexio cambia las variables cuantifica-
bles. El contexio puede consliluir un sistema visual. una
secuencia sondra, una maquina, un observador humano,
una distancia o una presién diferentes. Somos capaces de
construir conlexios cada vez mas sofisticados con el desa-
rollo de tecnologias punta de interfaz cada vez mas
sofisticadas (el cerebro humano, la luz, el movimiento y la
respiracion pueden transmilir impulsos via interlaz para ge-
nerar un contexlo).

Aunque las influencias dominantes que operan sobre nues-
tras percepciones son dificiles de encontrar entre la endofisica,
la fisica de micropaniiculas, la feoria del caos, la fisica cuanti-
¢a, la ingenieria genélica o la teoria de la complejidad, es
obvio que por encima de todo estamos gobemados por los
avances de 10 que se conoce como ciencia informatica. Los
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ordenadores son &l mecanismo mds universal que jamas
hemas tenido a nuestro alcance, y su combinacion con las
ciencias de la informacidn ha fomentado las mas complejas
perspectivas concepluales. El estado aclual del desarrollo
de la tecnologia informélica representa la cuspide de fa in-
vesligacion y el desarrollo tecnoldgico y cientifico que durante
miles de afos han acompaiado a la evolucion humana. Por
€30 no deberia sorprender a nadie que nuestra actual per-
cepcidn de ta mente humana sea la de un ordenador de
procesamienio paralelo.

Mucho de Jo que ocurra dependera de la necesaria incor-
poracion de las principales cuestiones planteadas por
oconcepciones estéticas y conceptuales histdricas. Asi, por ejem-
plo, la pardbola platénica de la cavema adquiere nueva
refevancia en una era de realidades virtuales simuladas: hoy
es evidente que existen mddulos mecanicos en el cerebro,
aungue su papel exacto siga siendo muy dudosc; de modo
similar, el descubrimiento por la teoria del caos del efecto
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mariposa ha permitido traducir &l problema del observador en
la mecdnica cudntica a dimensiones macroscépicas. Sin duda,
cualquier desarrollo fuluro de las “ciencias del cerebro” tendra
que conceder una impontancia vital al papel del cerebro y de la
menle en toda concepeion de la subjetividad y de la objetivi-
dad. Mediante la aplicacion y el esiudio de mundos visuales
que abordan las tunciones interactivas enlre el observador y
los universos artificiales a iravés de una interfaz mullisenso-
rial, se estdn analizando las funciones cerebrales concretas.
Con el apoya de la tecnologia, las ideas Iradicionales en
10mMo a nuestras concepeiones visuales y estélicas han sufn-
do una alteracién radical. La imagen ha mutado para
convertirse en un mundo de aconlecimientos controlado por
el contexto. Otro aspeclo de la imagen virval variable es
fruto de 1as propiedades dindmicas de su sistema inmanen-
te. Puesto que el sistema &s igual de varniable, se comporiara
como un organismo vivo. Es capaz de reaccionar al input
que genera el conlexto, alterando su propio estado y adap-
tando adecuadamente su oulpul. La posible naluraleza
inferactiva de las arles medialicas consta por lanto de los
fres siguientes elementos caracleristicos de (a imagen digi-
1al: vinualidad (el modo en que se salva fa informacion),
variabilidad (del objeto de la imagen) y viabilidad (tal y como
la despliegan los esquemas de comportamiento de la ima-
gen). Si definimos un organismo vivo como un sistema que
se caracleriza por su tendencia a reaccionar de manera
refalivamente independiente a una cantidad cualquiera de
inputs, con lo cual un sistema visual dindmico de variables
mu1tisensc;riales $e aproximard a un organismo Vivo y a Sus
esquemas de comporiamiento. En liltima instancia, el objeto
de eslos nuevos escenarios consiste en, y depende de, in-
formacion binaria: los objelos, los estados y las experiencias
se graban y se guardan en portadores de datos después de
haber sido fransformados al c4digo binaio. Asi, 10s nuevos
mundos son mundes virtuales. La recuperacion de eslos
datos binarios por medios algoritimicos ha hecho posible la
manipulacidn instantanea de su contenido, y el objeto se ha
vuelto variable. El estado de todo mundo virdual, asi como el
de sus objetos representacos, puede'camhiar mediante al-
gorilmos de simulacién intrinsecos o bien por la reaccion a
inpuls exlemas generados por el observador. El constructi-
vismo radical aplica el término “viabilidad” a sistemas
dinamicos complejos que son capaces de cambiar su estado
auténomamente a través de una reaccion de retroalimenta-
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cion, y pueden reaccionar con sensibilidad al contexto ante
los diversos inputs que hay en sus entomos. En este sentido,
la viabilidad denota |2 posesidn de propiedades que parecen
vivas y que se desarroflan con un comportamiento semejante
al ge la vida. De hecho, la lrinidad digifal de informacidn virtua
quardada, variabllidad de la imagen-objeto y viabilidad def
comporiamiento de fa imagen ha dado animacion a !a imagen
al generar un sistema visual inleractivo dindmico. En las insta-
{aciones de arte realizado con los nugvos medios s posible
incorporar uno o varios observadores humanos a escenarios
vituales generados por ardenador, a fravés de empalmes
controlados por ordenador que revisten (a forma de interfaces
mullisensoriales. De este modo se acaba con el iradicional
papel pasivo del observador de ane; pasa de una posicion
extema al objeto a convertirse en parte de su propio dmbito
visual observado, cuyos escenarios virtuales reaccionardn a
Su presencia y a su vez logrardn una retroalimentacion def
observador. La instalacién interactiva ha socavado nuestras
ideas fradicionales sobre fa imagen como objeto estalico.

Ya se puede pensar que la siguienie fase en la evolucién
del arte de los nuevos medios serd el arte en la red. Mundos
de arle inmaterial flotaran por Intemet. Se desamollard una
cullura telematica ain mas nueva, a medida que vayan sien-
do posibles la 1elevision interactiva y la 1elepresencia globat
en las nuevas superautopistas electrénicas globales y en las
superautopistas de la informacion. Los desarolios ulleriores de
(a investigacidn de la inlerfaz todavia se relegan al dmbito de la
ciencia ficcion. Hasla ahora sélo se dispone de la tecnologfa de
sensores de "onda carebral’ extema, por ejemplo los senso-
res de raslreo det ojo. El siguiente paso apuntaria a superar
Iz necesidad de interfaces electrdnicas tradicionales, inven-
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tando “chips cerebrales” ¢ “neurochips”. Accederian al cerebro
con una pérdida limitada de informacion y lo vinculadian de
modo més directo al universo digital. Estamos empezando a
Ser capaces de prever una nueva ooncepcion de la corporei-
dad'y def cuerpo humano; la aparicion del cuerpo terminal que
se separa en el yo (mé&quina intemna) y el cuerpo (maquina
exterra). Cuando este desarrollo sea factible, la inteligencia
arlificial generada por maquinas se aplicara a la creacion de
vida artificial: sistemas sonoros y visuales con un comporta-
miemo cada vez mas parecido a la vida. Aqul, la contribucion
de los algoritmos genéticos, de 1os agentes auténomos y de la
arquitectura de enjambre sera cada vez mayor.
Investigaciongs preliminares estdn ya analizando la ge-
neracién de agentes virfuales equipados con inteligencia
artificial que habiten nuestras aulopistas de datos. Investiga-
dores como Gerd Doben-Henisch del Instituto de Nuevos
Medios de Frankfurl estan irabajando en el desamolio de
knowbots, criaturas inmateriales (Maxwell liamé a sus demo-
nios del mundo molecular “seres hipotéticos’), agenies
auténomos inteligentes con cuerpos virtvales a quienes se
les podria ensefiar a aprender. Realizarian 1areas en bancos
de datos y en autopistas de datos. En un nivel mas banal,
por las omniabarcantes redes globales de informacion que
existen entre maquinas simbdlicamente significativas se es-
tan erigiendo ya espacios inmateriales lienos de datos. Estos
espacios son completamente intangibles, inmateriales, care-
cen de loda comporeidad. Cabe la posibilidad de que un
nuevo 1ipo de entidad, el knowbot, pueda nacer en estos
espacios sin precedentes en la historia. Incluso si los robots
siguen manteniendo algin vinculo palpable con fa familiar
confinuidad de la corporeidad y con fas habituales nociones




estélicas de la realidad material, tienen recursos internos de
espacios potencialmenie inmaleriales listos para conectarse
con redes accesibles de datos inmateriales.

Los knowbots ya no fienen un cuerpo material. En cuan-
10 entidades inmalerizles, estan constituidos por formulas,
junciones malematicas que pueden ser aulotransformado-
1as, autorreproductivas, multilocales y omnipresentes, y que
poseen muchas de las caraclenslicas que habilualmente se
asocian con los seres humanos. Al no estar limitados por
realidades corporales y al ser independienles de todo posi-
ble usuario, son capaces de irasladarse a si mismos hasta
espacios inmatenales de datos, reuniendo, intercambiando,
iransformando y generando cualquier cantidad de informa-
cién. Nosolros, como seres humanos atados a las realidades
tradicionales de nuesira estélica, delerminados por el cuerpo
y su lorma material, somos incapaces de regisirar (a presen-
cia de estos knowbols. Son (as entidades mds representativas
del estado del are postontolégico. Son crialuras que poseen
propiedades humanas iales como inteligencia (artificial), vida
(artificial) y conciencia (artificial), pero que carecen de una
existencia material. Representan al sujeto sin estatus ontold-
gico. £ arte onloldgico representa el ambito del hecho bruto
de la tesis de Chureh-Tunng, donde convergen )a existencia
y su formutacion, el reconocimiento y la predecibilidad, la
sintaxis y la semantica. Aqui, la nafuraleza surge en términos
de nimeros e imagenes computables registrados por una
especie de ordenador universal. Sin embargo, la aviénfica
verdad del ordenador melafdrico revela una imagen direcla-
mente contradictoria. La predecibilidad y fa computabilidad
crecientes (teoria del caos) han revelado, de hecho, las limita-
ciones intrinsecas de la computabilidad en las eslrucluras
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aleatorias de las matematicas que descubrié Chaitin, asi como
el caracter absolutamente irreduclible de la impredecibilidad
del universo. Eslo nos conduce a un metadesenmascaramien:-
to. Los 1éminos descriptivos (de mvacro, micro y metauniversos)
son dispersantes y reversibles. La informacion se debe perci-
bir como algo que fiota libremente en el medio visual digital,
capaz de transformarse instantaneamente al azar. El precio que
se paga por la viabilidad de la informacion y el sistema es su
carécter volatil, definido por la variabilidad y la virtualidad. El
arte postontolégico represenia un modelo dinamico de covaria-
cién entre observador, interfaz y entomo; €l observador se puede
incorporar como parte de ese entomo 0 contexto, constiluyendo
una estructura dispersante. Los algoritmos genéticos que sean
capaces de separar la imagen del conlexto controlado por el
observador constituiran otra estructura dispersora. Asi, en vez
def mundo convencional de la imagen obtenemos un universo
de “variables libres™ que flotan en mundcs-acontecimiento es-
pecificos, que pueden ser ocupadas o sustituidas
exhaustivamente y que interactian unas con olras. La imagen
se ha converlido en un mundo modelo, que se calafiza a si
mismo y que también estd controlado por el contexto. La ima-
gen animada constifuye el desafic mas radical a nuestras clésicas
concepciones visuales de la imagen y la representacion.

Peter Weibe! fue profesor de medios visuales en Ja Universi-
dad de Artes Aplicadas de Viena (1984); de video y arte
digital en e} Centro de Estudios de los Medios de Comunica-
clén en {a Universidad de Nueva York {1985); director del
Instituta para los Nuevos Medios an la Stadelschule,
Frankfurt/Main {1989-1993); actuaimente es director dal
Museum Neue Qallerie en Graz, Austria,
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