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Resumen

El concepto estético de la mimesis ha contribuido a la constante construccion y
enriguecimiento de la narrativa tedrica y critica de la Historia del Arte. La envergadura del
término es tal, que en torno a éste se han justificado los &nimos de independencia de los
referentes, dando paso a los movimientos de vanguardia a inicios del siglo XX. En la
contemporaneidad artistica y ante la preponderancia de lo subjetivo como uno de los
valores de la Posmodernidad, pareceria que lo que tiene que aportar la mimesis como
recurso validador en la relacion artista-mundo se circunscribe al marco de una discusion
caduca. Bajo dicho escenario, los conocimientos y herramientas provenientes de la
ciencia y la tecnologia han posibilitado, durante la década de 1980, el arte generativo-
evolutivo del artista inglés William Latham. El discurso estético de su obra se construye
desde la imitacion de procesos naturales, concretamente, de la genética y de la biologia
evolutiva, invitando a un repensar de la significacion de la mimesis. Ello implica una
revision del orden semantico—histérico del término hasta su innegable repercusion como
uno de los relatos legitimadores del Arte, incluyendo, necesariamente, las posibilidades de
representacion objetiva prevenientes de la inter o la multidisciplinariedad, las mismas que
caracterizan la obra del artista. El corpus de obras de Latham, tomado como caso de
estudio, deja entrever la manifestacion de la mimesis en su dimension procesual,
implicancia que no solo repercutiria en su completitud terminoldgica, sino también en la

manera de enfrentar y discurrir el Arte mismo.

Palabras clave: mimesis, William Latham, arte generativo, arte evolutivo, ciencia,

tecnologia



Abstract

The aesthetic concept of mimesis has contributed to the constant construction and
enrichment of the theoretical and critical narrative of Art History. The significance of the
term is such that around it the attempts of the models to be independent have been
justified, giving way to the avant-garde movements at the beginning of the 20th century. In
Contemporary Art, and given the preponderance of the subjective as one of the values of
Postmodernism, it would seem that what mimesis has to contribute as a validating
resource in the artist-world relationship is limited to the framework of an outdated
discussion. In this context, knowledge and tools from science and technology have
enabled, during the 1980s, the generative-evolutionary art of the English artist William
Latham. The aesthetic discourse of his work is constructed from the imitation of natural
processes, specifically, of genetics and evolutionary biology, which invites to rethink the
meaning of mimesis. This implies a review of the semantic-historical order of the term until
its undeniable impact as one of the legitimizing narratives of Art, necessarily including the
possibilities of objective representation from inter or multidisciplinarity, which distinguish
the artist's work. Latham's corpus of works, as a case study, shows the manifestation of
mimesis in its procedural dimension, an implication that would not only have an impact on
its terminological completeness, but also on the way of facing and reflect about the Art

itself.
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Introduccion

Los problemas relacionados a la representacién de la realidad han sido no solo de los
mas antiguos para el Arte, sino también viscerales en el curso de su historia. La evolucién
del tema se ha conducido acorde al perenne interés del artista por lograr accesos cada
vez mas agudos en su comprension del mundo a fin de satisfacer sus necesidades de
representacion; disposicion que le ha facultado hacia diversos enfoques cognitivos,
enriqueciendo la propuesta artistica. En el seno de dicho cometido, el concepto estético
de la mimesis ha manifestado, gradualmente, distintos alcances, favoreciendo el logro de

la ilusion.

La representacion del espacio haciendo uso de la perspectiva matemética en el
Renacimiento, los efectos naturalistas y el discurso mundano en el Barroco, el efecto
perceptual que sobre las formas producen la luz y el color en el Impresionismo,
constituyen tan solo algunos de los logros mas resaltantes en favor del desarrollo
mimético, antes que la consolidacion de la fotografia y las nuevos enfoques tedricos
impulsen su vertiginosa caida a inicios del siglo XX. A partir de aquel momento, la
representacion imitativa de la realidad sensorial, como premisa tedrica y objetivo practico
para el Arte, pas6 a ser un motivo de menosprecio. La Modernidad enrumbé al Arte hacia
la degradaciéon de lo figurativo y la independencia del referente, privilegiando la
subjetividad y el obrar del artista en sus propios términos. El posterior desgaste del
formalismo condujo a la desmaterializacion del objeto artistico, proveyendo instancias en
gue la estética estuvo gobernada por el dominio de la idea, del lenguaje, de la
informacién, del proceso. Pero el arribo de los nuevos conocimientos cientificos y las
nuevas tecnologias cambiaria la nocion de la captura de lo real, y con ello, el interés por
inéditos modos de representacion en el Arte. En dicho escenario, arte, ciencia y
tecnologia convergen en el arte generativo-evolutivo, siendo sus precursores los
infoartistas William Latham y Karl Sims en la década de 1980. La presente investigacion
toma la obra del primero como caso de estudio a fin de articular un sustento a la hipétesis

gue se formula lineas adelante.

Al contemplar las im&genes que genera la obra de Latham, se percibe la confluencia de
una vastedad de conceptos provenientes de diferentes enfoques disciplinarios. Desde la

Historia del Arte, que es la disciplina que nos compete, nociones relacionadas a las



corrientes artisticas, a los estilos, al contexto histérico, a los métodos de andlisis.
Sobrevienen nociones desde la filosofia, tales como los problemas relacionados al
lenguaje, al aura, a la verdad en el arte en relacion a la técnica. Desde las ciencias
formales, adviene la matemaética y la légica; y desde las ciencias facticas, principalmente
la biologia evolutiva y la genética. De parte de la tecnologia, la informacion algoritmica
expresada con las gramaticas propias de los lenguajes de programacion es
preponderante. Su obra, definitivamente, no es sencilla. Y de tal complejidad es que
aparecen preguntas en relacion a los referentes de los que el artista se pudo haber cefiido
para la produccion de su arte. ¢ Qué es lo que imita Latham? ¢Hay mimesis en su obra?
¢Existe alguna aplicacion novedosa de la mimesis en la obra generativo-evolutivo de
Latham? o dicho de otra manera: ¢ En ella existe una expansidon semantica-discursiva del

concepto estético de la mimesis?

Frente a las limitaciones, el progresivo debilitamiento y el posterior rechazo de la mimesis
a inicios del siglo pasado, del estudio de la obra de Latham se formula la siguiente
hipétesis: la mimesis ha rescatado una de sus acepciones primigenias y con el impulso de
los nuevos conocimientos y herramientas provenientes de la ciencia y la tecnologia, se ha
reorientado hacia una dimension procesual antes poco explorada. De dicha dimensién, la
mimesis construye, en la obra contemporanea, relatos inéditos que la conducen hacia su

expansion y su fortalecimiento.

Articular la multiplicidad de nociones implicitas en la obra de Latham hacia la construccion
de una linea argumentativa en funcién a la mimesis es la primera tarea a resolver. De
dicha amplitud, su arte -al igual que toda obra generativa- manifiesta dos grandes

instancias:

1. el qué del objeto de arte dado a la experiencia sensible.

2. el como del proceso oculto a la experiencia sensible.

La primera se circunscribe a la contemplacién de representaciones de formas que
sugieren Organos y organismos virtuales -ya sea de manera aislada o inmersos en la
simulacion de un habitat donde se desenvuelven- que guardando ciertas semejanzas con
las propias del mundo natural, invitan a la compenetracion con la fantasia. A primer

vistazo, es posible una remisién hacia conceptos que han sido relevantes o incluso



fundacionales para ciertos movimientos o corrientes artisticas en la Historia del Arte, tales

como la estructura, la distorsion, lo onirico y/o lo surreal, entre otros.

La segunda instancia expone un dominio en que actlan las ponderaciones de un
lenguaje, en este caso, el definido por la codificacion algoritmica. Su importancia es tal,
gue ésta es la que define y permite la manifestacion formal de la primera instancia. Dado
gue esta oculta a la percepcion, se requiere de un estudio que nos conduzca a un
develamiento de las consideraciones bajo las cuales el artista fundamenta su obra. En
este caso, nociones tales como la informacion, el sistema, el programa, el crecimiento, la
interaccion, entre otros conceptos constitutivos de distintas corrientes artisticas, son los

gue validaran esta instancia.

En el primer capitulo haremos una investigacion de la mimesis, a fin de entender la
dimensioén del término que nos ocupa. ¢Qué es mimesis? ¢Es tan solo un sinénimo de la
imitacién de la realidad sensible? ¢Su significado ha sido Gnico e inmutable desde sus
origenes? La resolucién a estas preguntas implica una revision de su definicion seméntica
y de sus alcances y limitaciones en la Historia del Arte; y con ello, la construcciéon de un
marco tedérico apropiado. Para esto, nos concentraremos en todos aquellos momentos en
gue ésta alcanzo notabilidad en distintos momentos de la historia. Desde sus origenes en
la Grecia antigua, pasando por su protagonismo como uno de los relatos legitimadores del
Arte, hasta su ocaso en presencia de las Vanguardias, se rescataran fundamentos
linglisticos y consideraciones tedricas provenientes de distintas corrientes o movimientos
artisticos con los cuales enrumbarnos hacia un adecuado analisis del cometido mimético
de Latham. A lo largo de todo este capitulo, se citarAn obras que guarden relacion o

hayan servido de influjo a la produccion del artista.

El segundo capitulo explora las divergencias y convergencias que el Arte ha tenido con la
ciencia y la tecnologia a lo largo de la Historia del Arte, para lo cual partiremos desde la
estrecha relacion que la palabra Arte ha tenido con la techné. El capitulo expondra
momentos notables de tales encuentros, como bien lo fue el Renacimiento con los
estudios de la perspectiva y la anatomia; hasta los debates que agudizaron la distancia
entre la dimension sensitiva-emocional de las artes en contraposicién a la dimensién
objetiva y racional de la mirada cientifica. En el marco de la revolucién industrial y la

estética de la maquina, se expone el optimismo por la compenetracion del arte con la
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ciencia y la tecnologia manifestado por los futuristas, los constructivistas o la Bauhaus. Es
de relevancia hacer una revision de nociones desarrolladas desde disciplinas ajenas al
Arte, ya que éstas han propuesto conocimientos con los cuales la imitacion de la realidad
se ha visto plenamente beneficiada. Y de tal desarrollo, el Arte se hara usuario. En tal
sentido, se revisara la Teoria de sistemas, la Teoria de la informacion, las simulaciones
computacionales, la vida artificial, las ciencias de la complejidad, la imagen 3D, entre
otros. Una vez teniendo en cuenta tales nociones, enrumbamos hacia el arte digital y
finalmente, llegamos al arte generativo-evolutivo, expuesto como sintesis de arte, ciencia

y tecnologia.

El tercer capitulo sera dedicado al andlisis de la obra de Latham. Teniendo como partida
sus inquietudes relacionadas a las diversas formas del mundo natural, se expondran las
metodologias con los cuales se ha valido para la representacion de los procesos bajo los
cuales sus formas devienen como tales. Desde fines de la década de 1980 hasta la
actualidad, estas metodologias contemplan la produccion mecanica con el Form Synth, la
automatizacion de los mismos con el Form Grow, la “administracion” de las formas con
Mutator, y finalmente, la interaccion y la realidad virtual con Mutator VR. El integro de su
obra siempre ha mantenido como referente articulador de su narrativa a las reglas y
procesos propios de la evolucién bioldgica y la genética, de las que se desprenden
conceptos tales como la seleccion natural, la seleccién acumulativa, la labor de jardineria,
la dualidad génos - phainein, la biocenosis y/o el biotopo, entre otros, los mismos que,
sustentados desde la ciencia, no estaran exentas de revisién. Expuesto este alcance, se
procederd al analisis dicotdbmico del qué del objeto y del cédmo del proceso de una
seleccion del corpus de obras del artista. De tal estudio y apelando a las premisas
recogidas de los dos primeros capitulos, se espera encontrar sustento a la hipotesis

planteada.

El dltimo capitulo busca confirmar la hipotesis validada en el capitulo anterior, pero
expuesta en algunas obras de artistas con similares narrativas, a fin de confirmar el nuevo
rumbo que la mimesis manifestaria, segun lo planteado. Se analizardn obras de artistas
multidisciplinarios que hacen uso de la imitacion de la naturaleza a nivel de procesos. Al
analizar los recursos tecno-cientificos que usan, se estudiard en dénde subyace la
esencia del Arte que realizan, a fin de determinar si la mimesis a nivel de procesos puede

ser entendida como un relato legitimador en el Arte contemporaneo.
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Ser consciente del debilitamiento o fortalecimiento de la mimesis en el curso histérico del
Arte es también hacer referencia a la imperecedera dialéctica entre la subjetividad y la
objetividad al momento de abordar una obra. Ante el exceso de subjetividad como uno de
los valores de la Posmodernidad, el posible relato expandido de la mimesis permitiria al
artista tomar de vuelta a la naturaleza como referente y maestro, devolviendo a la relacion
artista-mundo el equilibrio perdido. Eventualmente, el Arte Contemporaneo se estimularia
con la apertura de nuevos debates, tanto a nivel estético, teérico y/o critico; mas aun en
un contexto en que se acentla el colaboracionismo entre arte, ciencia y tecnologia, a la
par que la condicién poshumana se agudiza con el transcurrir del siglo XXI.
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“Imitar no significa representar fielmente; imitar significa entender, ser
consciente de las leyes que rigen la naturaleza y asi actuar segun obra

la inteligencia”.

Leon Battista Alberti

“Ars sine scientia nihil est”.

Jean Mignot
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CAPITULO |1 LA MIMESIS EN EL ARTE. LIMITACIONES,
ALCANCES Y POSIBILIDADES

Mimesis es uno de los términos mas antiguos en teoria literaria y artistica y es,
sin dudas, el mas fundamental. Define nuestra manera de pensar el arte, la
literatura y la representacion, incluso si nunca hemos oido hablar de él o no

conocemos su historia (Potolsky 2006:1).

Iniciamos nuestro estudio con una frase que revela la envergadura del concepto estético a
tratar. Lejos de entenderse como una “mera imitacién de la experiencia visual’, Potolsky
expone a la mimesis bajo un rol que ha resultado crucial para el desarrollo y la
fundamentacion de la Historia del Arte. Sirviendo como uno de los medios conceptuales
para validar la representacién, su importancia es tal, que el rigor de su estudio ha
permitido, incluso, la definicion nominal de diversos estilos y/o corrientes artisticas, tales

como el idealismo, el naturalismo, el realismo, entre una vasta gama de “ismos”.

El presente capitulo no pretende realizar una exhaustiva vision historica de la mimesis en
el curso de la Historia del Arte, sino exponer algunos de sus momentos mas destacables,
desde su concepcién etimoldgica en la antigliedad hasta su declive a inicios del siglo XX,
descrédito que ha perdurado hasta la Posmodernidad en de la institucionalidad artistica.
Ello, a fin de recabar elementos tedricos en torno al término con los cuales se espera

articular una oportuna argumentacion frente a la hipétesis expuesta.

1.1 Las acepciones primigenias de la mimesis

No siempre el término mimesis se us6 para referirse a la representacion imitativa de las
experiencias visibles o audibles. Sus raices etimoldgicas griegas han presentado
variantes en el léxico (los verbos mimeisthai / miméomai, o los sustantivos mimo /
mimema / mimetés, etc.) que, si bien es cierto han favorecido la progresiva relacién entre
linglistica y la produccién artistica, han ofuscado su significado. Siendo un término
poshomérico, el término surgié probablemente a partir de las danzas rituales dedicadas al

culto a Dionisio. Segun sefiala Halliwell, la versatilidad de su sentido desvela, por un lado,

13



la imitacion de ciertas conductas paradigmaticas que, debido a su carga moral, eran
dignas de reproducir; y por otro lado, la imitacion vocal, con la finalidad de emular voces o
sonidos, en el sentido de imitacion del mundo metafisico (2002: 17-18). La adopcion de
tales conductas llevaba a la variacion de la personalidad que, en determinados rituales, se
experimentaba ante la encarnacion de esencias no humanas o seres atemporales; asi,
"aguel que participa en la accion ritual, en la mimesis, esta representando a una divinidad,
un héroe o un animal, pero esa representacion es una verdadera encarnacion" (Bozal
1987: 71). Dada la intensidad persuasiva de la actuacion que se manifestaba en un
sentido cultual -mas no copista- y como bien cuentan las danzas relacionadas a las
performances del Himno Homérico a Apolo en los coros delios, “la mimesis artistica se
concibe como la representaciéon de un mundo en relacion a una audiencia que ocupa
imaginativamente la posicién de un testigo absorto” (Halliwell 2002: 21). De ahi que la
mimesis implicaba la capacidad de ejercer un poderoso impacto sicol6gico o emotivo en

la audiencia.

La imitacion de la realidad exterior no era, pues, parte de los cometidos de la mimesis. De
manera originaria, la mimesis no significé la representacion de un fenémeno ya conocido,
sino, “la capacidad de exhibir la representacién de algo, de tal modo que ese algo se haga
presente, o sea, quede representado en su forma sensible” (Bodei 1995: 85). En tal
sentido, Bozal afiirma que la mimesis se daba desde el interior del sujeto hasta la
manifestacion de sus sentimientos mediante la gesticulacion, la corporalidad o la
sonoridad como vias para dicha expresividad, siendo los elementos de sugestion

fundamentales para otorgar veracidad al fenémeno representado (1987: 70-71).

Recién a partir de mitades del siglo V a. C., con Demdcrito, la mimesis abandona su
sentido expresivo y cultual para iniciar una relacién con los referentes provenientes del
mundo exterior. Concretamente, el fildsofo y matematico griego redirecciona a la mimesis
hacia la imitacién de especificos procesos en la naturaleza, a lo que sefiala: “Mediante la
imitacion, hemos sido discipulos de los animales en las artes mas importantes. De la
arafa en el tejer y en el remendar, de las golondrinas en el construir casas, de los péjaros
cantores, del cisne y del ruisefior en el canto” (citado en Bodei 1995:85). Asi, segun indica
Tatarkiewics, la mimesis con Demdcrito significd la imitacion de como funcionan los
procesos naturales (2001: 302-303). Bajo tal acepcion, la mimesis elevaria de grado al

proceso mismo en favor de la correspondencia individuo-mundo, o mejor dicho, la relacion
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con el ente a imitar estimularia en el ser humano la consciencia. “Por lo tanto, la imitacion,
aun si aceptamos este término dudoso, no es pasiva, dicho de otra manera, el reflejo, si

es que podemos hablar de reflejo, es dialéctico, activo” (Labastida 1969:165).

El esquema de la figura 1 representa la acepcion de la mimesis dada con Demdcrito.
Deshaciéndose de su carga subjetiva, la flecha hacia la derecha indica el despliegue
semantico de la mimesis hacia su compenetracion con el mundo objetivo; y la flecha hacia
abajo indica su dimensién en cuanto al cbmo concerniente a procesos particulares de los
referentes sensibles, en este caso, el ejemplo de la cognicién de los animales en favor de
la realizacién de sus “obras”. Pondremos especial atencion a esta definicién de la mimesis
ya que, dada su importancia para el sustento de la presente investigacion, sera retomada

mas adelante.

mimesis
e |
La cognicion
de animales
# Demdcrito
"al como”

[ &l proceso |

Fig. 1

Siguiendo a Tatarkiewics, la acepcion de Demdcrito fue validada por unos cuantos
pensadores (p. ej. HipGcrates y Lucrecio), sin embargo, durante este periodo, también la
mimesis experimenté cambios al ser adherida a la musica, la poesia y después, a las
artes plasticas. Con ello, el significado de imitacién enrumbdé hacia las concepciones
dadas por Platbn y Aristételes, las mismas que, aunque diferentes, perderian
gradualmente sus diferencias hasta concurrir en un Unico sentido que tendria una vigencia
amplia y duradera en el Arte (2001: 303).
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1.2 La mimesis como la representacién de la apariencia: el qué del
objeto

Para Platon, la mimesis fue entendida como una mera copia de las apariencias sensibles,
implicando un distanciamiento del mundo de las Ideas. En Republica X, sefala que “el
arte mimético esta sin duda lejos de la verdad, segun parece; y por eso produce todas las
cosas pero toca apenas un poco de cada una, y ese poco es una imagen” (Platon 1988:
462). Al ser ‘ese poco que tocan’ no mas que una simple apariencia, reservé un animo
peyorativo a los artistas miméticos en cuanto éstos creen tener un conocimiento que en
verdad no poseen. De tal manera, “el imitador, por ende, no tendra conocimiento ni
opinién recta de las cosas que imita, en cuanto a su bondad o maldad” (Platon 1988:468).
De su discernimiento ontoldgico, el veredicto para el artista mimético, en cuanto esta
alejado de la verdad, es su carencia de entendimiento. Asi, la mimesis, con Platon, recibe

su primera critica sustancial.

Le corresponderia a su discipulo, Aristoteles, redimir los valores epistemoldgicos de la
mimesis, y con ello, una consecuente recuperacion del arte. En Poética, dota un sentido
valorativo a la mimesis, entendiéndola como una parte esencial que acompafia a la
naturaleza humana. Sefala que “la actividad imitativa es connatural a los seres humanos
desde la infancia (y esto los diferencia de los otros animales, pues los seres humanos son
sumamente imitativos y realizan sus primeros aprendizajes mediante la imitacion)”
(Aristoteles 2000: 70). Esta consideracion antropoldgica termina siendo sustancial para
eximir a la mimesis en la medida que ésta se revela en su valor heuristico. La
representacion en el arte implica entonces un valor cognitivo en cuanto los hombres,
contemplando imagenes, “aprenden y deducen qué es cada cosa, es decir, qué es una
imagen de aquello otro” (Aristoteles 2000: 71). Y al discernir entre lo “verdadero” y lo
“verosimil”, o en otras palabras, entre el hecho realmente sucedido y lo que podria haber
sucedido, el estagirita afirma que las artes son, efectivamente, mimesis, mas no vistas
como una mera imitacion de la realidad, sino como la exposiciébn de algo que podria
suceder y por tanto, en el &mbito de lo probable, como verosimiles. Frente a esta idea,
redime al poeta, afirmando que su tarea “no es decir lo que ha sucedido, sino aquello lo
gue podria suceder, esto es, lo posible segun la probabilidad o necesidad” (Aristoteles,
2000:85).
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Con ello, Aristételes libera a la mimesis de la critica Platdnica y el Arte rompe las barreras
que le alejaban de la verdad. El panorama se tornaba favorable para el Arte, sin embargo,
la facultad imitativa hacia frente a una nueva consideracién estética. ¢Bastaba con
representar miméticamente cualquier experiencia sensible para acceder a los dominios

del Arte, alin a costas de la carencia de belleza?

Tomando al cuerpo humano como su fundamento, la belleza en el arte se buscaba en la
armonia de las medidas, las proporciones y la simetria. En tal sentido, cita Panofsky que
el canon de Policleto habia otorgado a la figura humana ‘una gracia superior a la verdad’
(1998: 20). Ello se comprueba, por ejemplo, en su escultura Doriforo (450 y 440 a. C.),
confirmando que la mimesis habia alcanzado un naturalismo idealizado. Segun la idea
fundamental de su teoria estética, Winckelmann mira al clasicismo griego y confirma que
la finalidad del arte es expresar la belleza en su forma més pura. Y habia que encontrarla
bajo orientacion platonica, como una aprehension de la mente y en contacto con la

verdad. Al respecto, Winckelmann sefiala:

Estas frecuentes oportunidades de observar la naturaleza indujeron a los artistas
griegos a ir todavia mas alld: comenzaron a concebir, tanto de partes individuales
como del conjunto de las proporciones del cuerpo, ciertas nociones universales de
belleza que debian elevarse sobre la naturaleza misma; su modelo era una

naturaleza espiritual concebida por el solo entendimiento (Winckelmann 1998: 25).

Segun Hauser, el estimulo del humanismo impulsado por los sofistas en el siglo IV a.C.
influyd en la cosmovision de poetas y artistas. Hermes de Praxiteles y Apoxiomeno, de
Lisipo* son ejemplos de la sustitucion del ideal de Policleto. Ya no se beneficia el aspecto
heroico y la rigidez aristocrética, sino el dinamismo y la fuerza de la representacién,
favoreciendo la expresion del espiritu (2009: 118). Otro alcance en favor del desarrollo
mimético en la escultura griega del siglo IV a. C. se dio con el realismo extremo. La
escultura de bronce y de bulto redondo El pugil en reposo representa a un pugil en actitud
sedente después de un espectaculo de lucha. El cuerpo atlético revela un influjo de Lisipo,

sin embargo, su realismo destaca no solo en la representacién de un rostro marcado por

1 Panofsky afirma que “Lisipo reprochaba al vulgo de los escultores que representasen a los hombres tal
y como éstos se encuentran en la naturaleza, mientras que él se vanagloriaba de realizarlos tal y como
debian ser” (Panofsky 1998: 123).
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los golpes, sino también en su expresividad, denotando fatiga y un cierto descontento. Sin
favorecer de forma algida a la belleza, el realismo de los imperfectos y de la expresividad
humana se expondria posteriormente con la escultura romana, siendo otro claro ejemplo

de dicha notabilidad estética, los bustos de los patricios.

En el contexto Renacentista, la mimesis experimenta nuevos alcances. Desde Giotto
hasta los estudios de Duccio y Ambrogio Lorenzetti de Siena, el interés por la
representacion de la perspectiva habia ofrecido metodologias que, si bien es cierto no
resultaban perfectas, si mostraban significativos avances. Recién con Brunelleschi la
perspectiva fue abordada de manera matemética. La esquematizacion de lineas
convergentes hacia un punto de fuga creaba el efecto de profundidad, surgiendo la
perspectiva lineal. La nueva técnica influyé en obras tempranas del Quattrocento, como
se comprueba en La Trinidad de Masaccio, favoreciendo el trompe-I'ceil. Los métodos
empiricos resultantes de la toma de la naturaleza como fuente de conocimiento también
condujeron al estudio de la anatomia? hacia nuevos alcances miméticos, reforzando el

vinculo del arte con la ciencia, relacion que se contemplara en el siguiente capitulo.

Leon Battista Alberti asevera, en De pictura, que la comprensién del arte no debe
entenderse como la simple imitacion de la naturaleza, sino como “una imitacién de
aquello que regula las leyes de la naturaleza, seleccionando no solo lo mas
seleccionable, sino también lo mas bello en el orden del cosmos” (citado en Castelli
2011:112). Existe una dimensién subjetiva al demandar la representacion de ‘lo mas bello
en el orden del cosmos’. Ello requiere que el trabajo mimético vaya mas alla de la
seleccién de las experiencias sensibles bellas: demanda la aprehensién de una “ldea” de

lo bello en el alma del artista.

En Idea, Panofsky (1998) sefiala que habia que entender a la pintura como una expresion

de ideas, para lo cual se necesitaria, en primera instancia, que la representacion

2 Para Leonardo da Vinci, el estudio de la anatomia resulté de suma importancia en el quehacer
pictérico. En su Tratado de pintura, refiriéndose a la universalidad anatémica, Leonardo sefiala en §XXII:
"Facil es hacerse universal el que ya sabe por qué todos los animales terrestres tienen semejanza entre
si, respecto a los miembros, a los musculos, huesos y nervios, varidndose solo en lo largo o grueso,
como se demostrara en la Anatomia. Pero en cuanto a los acudtiles, caya variedad es infinita, no
persuadiré al Pintor a que se proponga regla alguna" (1827: 11).
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metafisica de la idea platonica de lo bello se transforme en una "representaciéon mental" o
en una "ldea" de Belleza. Dos modelos pictéricos predominaron en el Renacimiento: la
imitatio que se cifie a la vision del arte como una imitacion de la realidad natural (ars
simia natura), y la electio, como una superacion de la naturaleza. La imitatio encuentra
un significativo exponente con Leonardo3; y la electio, con Rafael*. Ambos modelos
revelan una tensidn de los ideales del clasicismo griego y el neoplatonismo
respectivamente, que se verian sintetizados con Vasari. Este Gltimo dio el paso de la
“Idea” de lo Bello al Ideal, entendido éste ultimo como la concepcion de la naturaleza
ennoblecida o de su perfeccionamiento a través del arte, otorgando, para dicho fin,
preeminencia al disefio. Con ello, el arte pasaba de ser una “mimesis engafiosa” (en
sentido platdénico) a ser una expresion de ideas, especialmente de aquellas con la
capacidad de expresar a la belleza como un estado de gracia en la obra. Bajo tal

dimension, Wolfflin acota:

El Renacimiento es el arte de la belleza apacible. Nos ofrece esta belleza
liberadora que experimentamos como un bienestar general y como un
crecimiento regular de nuestra fuerza vital. En sus creaciones perfectas no se
encuentra ninguna pesantez ni ninguna traba, ninguna inquietud ni tampoco
agitacion (Wolfflin 1986:39).

Para la representacion mimética de tal ‘belleza apacible’, Wolfflin (1986) identifica
caracteristicas formales del Renacimiento, tales como la composicion esquematica, las

formas cerradas, las superficies a modo de planos, y la representacion lineal de los

E Panofsky sefiala que "Leonardo [...] no utiliza en absoluto el término "Idea", y no deja de ser
caracteristico del concepto estético renacentista que el mismo "Cortigiano" de Castiglione, que celebra y
alaba el amor con un panegirico de inspiracién totalmente platonica, no base el juicio del arte en otro
criterio que el de la imitacién adecuada" (Panofsky 1998: 57).

4 Ccon respecto a la electio, "s6lo Rafael captd el concepto de Idea en una carta que escribié al conde de
Castiglione: ‘Para pitar a una mujer bella necesitaria ver varias mujeres bellas, y, ademas con la
condicidn que Vos después me ayudaseis a elegir. Pero ya que existe pocas mujeres bellas y tan pocos
jueces buenos, yo hago uso de cierta idea que me viene a la mente, Si esta posee algun valor artistico,
no lo sé, ya me esfuerzo bastante en tenerla’. Estas extraordinarias palabras [...] por un lado,
demuestran que Rafael se habia dado cuenta de que solo podia extraer la imagen de la perfecta
femineidad de una representacion interior, independientemente del objeto concreto individual; y por el
otro, demuestran, sin embargo, que a esta ‘representacién interior’, él no le atribuia ni un origen
metafisico ni un valor normativo; tanto es asi que podia definirla s6lo con la expresion de ‘certa idea™
(Panofsky 1998: 58).
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cuerpos (con fronteras definidas, resaltadas a modo escultérico) favoreciendo el balance

de las figuras, la estabilidad y la simetria.

Tras dominar la representacion de la naturaleza y como una reaccion a los canones de
belleza clasicista, entre las décadas centrales y finales del S. XVI, el arte del Manierismo
optd por una distorsion deliberada, tanto de las formas, como de los conceptos. Hauser
establece una sustancial diferencia entre Renacimiento y Manierismo en funcion a la

naturaleza.

Para el Renacimiento, la naturaleza era el origen de la forma artistica; al artista
adquiria ésta mediante un acto de sintesis, al reunir y unificar elementos de belleza
dispersos en la naturaleza. La forma artistica, aunque creada por el sujeto, estaba
prefigurada para ellos en el objeto. El manierismo abandond esta teoria de la copia;
el arte crea, acorde la nueva doctrina, no segun la naturaleza, sino como la
naturaleza (Hauser 2009:448).

Como si fuese un intento de independizacion de los dictamenes de los referentes para dar
paso a una actitud poiética, la rigurosidad imitativa decliné para dar paso a la exageracion
de las formas y del movimiento, de los escorzos caprichosos, de la linea serpentinata de
los cuerpos, conllevando a la representacion de posturas artificiosas y a la deformacion de
la perspectiva. Con La Virgen del cuello largo (1534-1540) de Permigianino se describe no
solo la desproporcién corporal, sino también la anti naturalidad de la postura, a lo que se
suma la insolita representacion del espacio y la perspectiva. Pero es con Arcimboldo que
el experimentalismo y la trasgresion legitiman juegos combinatorios que permiten elevar
la gramatica artistica al nivel de lo ludico. Invierno (Fig.2) muestra una composicion
fantastica, en que los elementos de la naturaleza son manipulados a capricho de
Arcimboldo. No solo las representaciones de organismos bioldégicos se disponen de
manera artificiosa para gestar la forma de un perfil maltrecho, sino que también se emula
el envejecimiento de un arbol, asi como el brote de un par de citricos (frutos exclusivos en
el periodo invernal italiano) que sirven tanto de contraste conceptual como cromético a la

obra.
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Fig.2 Arcimboldo, Invierno, 1573. Museo de Louvre.

Por otro lado, a diferencia de la busqueda de la belleza y la contemplacion calma y
silenciosa que inspira la representacion artistica del Renacimiento, el Barroco “quiere
cautivar con el poder del afecto, directo y arrollador. Lo que aporta no es animaciéon
regular, sino sobresalto, éxtasis, embriaguez. Tiende a dar una impresion del instante”
(Wolfflin 1986: 39). Bajo un contexto de tension, de reforma y de vigilancia espiritual
enmarcado por la Contrarreforma, el Barroco fue un encuentro de contrastes que se
expreso en el manejo escenografico de luces y sombras, en el estudio del volumen, en la
focalizacion de los puntos de mayor tension, en la acentuacion de la teatralidad, del
dramatismo, y del realismo mundano. Bajo tales consideraciones, la mimesis encumbré
hacia nuevas narrativas con el naturalismo, siendo uno de sus maximos exponentes
Caravaggio, quien “despojando al color de todo artificio y vanidad, dio nueva fuerza a las
tintas y les devolvié el color de la sangre y de la carne, recordando con ello a los pintores
gue debian volver a la senda de la imitacion” (Bellori 2005:117). La copia del natural, con
Caravaggio, rest6 privilegios a lo bello. Cesto de frutas (Fig.3), 6leo pintado en 1594,
presenta una naturaleza muerta cuya quietud es solo aparente. Al visibilizar el proceso de

descomposicidn de algunas de las frutas representadas, la obra manifiesta un afan por
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imitar también el inexorable curso del tiempo, evidenciando una vanitas que se soslaya en

la toma de conciencia de la caducidad de las cosas.

Fig.3. Caravaggio, Cesto de frutas. 1594. Oleo sobre lienzo. 47x62 cm.

Los rostros bellos y las proporciones perfectas propias de formas idealizadas fueron
obviados para favorecer la representacion de la naturaleza bajo honesta verosimilitud,
imitando cuerpos toscos y faltos de belleza. Ni las figuras sacras fueron excluidas de
dicha voluntad. En La muerte de la Virgen, 6leo pintado hacia 1606, Caravaggio
representa con gran crudeza a una virgen inerte que se encuentra hinchada, evidenciando
el interés del artista por representar la apariencia realista de un cuerpo en estadio post

mortem. Como resultado de su cometido imitativo, sus obras fueron consideradas muchas

veces indecorosas y consecuentemente, rechazadas®.

5 Podemos citar algunos casos de tales rechazos. Segun Bellori, "sus cuadros se retiraron de altares,
como [...] sucedid en San Luigi de Francesi. Eso fue lo que sucedié también al Transito de la Virgen en
la iglesia de Scala, que se descolgd porque en el habia expresado con excesiva fidelidad el cuerpo de
una mujer muerta e hinchada. Y lo mismo sucedié con el otro cuadro de Santa Ana, que se retird de uno
de los alteres menores de la basilica Vaticana, pues en él se representé de una manera vulgar a la
Virgen con el nifio Jesls desnudo, como se ve en la Villa Borghese" (Bellori 2005: 118).
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Otro alcance notable para la mimesis en el Barroco fue el manejo de los altos contrastes y
el perfeccionamiento de la técnica del claroscuro con Rembrandt, que se aprecia en obras
como Filésofo meditando, de 1631, o su emblematica Ronda de Noche, de 1642. No
menos importantes para los alcances de la mimesis fueron los estudios de la captacion
del movimiento de los cuerpos en la obra de Rubens. En El rapto de las hijas de Leucipo,
de 1616, se manifiesta el dinamismo construido por manchas de color, ademas del
dramatismo, la exageracion y la tensidn emocional, nociones estéticas tipicamente

barrocas.

El interés artistico por explorar las formas naturales cobré impulso con el madurar de la
filosofia natural durante los siglos XVII y XVIII, momento en que la pintura de paisaje
como medio de cognicion frente a la naturaleza fue impulsada por pintores como
Hobbema, Gainsborough, Corot o Constable. Este Ultimo pintd, en 1821, El carro de heno

(Fig. 4), 6leo sobre tela en que se aprecia una escena rural.

Fig.4. John Constable, El carro de heno. 1821.

Se describe en primer plano un riachuelo cuya profundidad parece haber atascado una
envejecida carreta conducida por dos campesinos, en cuyo trayecto aguarda un conjunto
arbéreo cuyas contexturas, ramificaciones y frondosidad son descritas por la meticuloso
pincel del artista, reparo con el que, de misma manera, se resefia los detalles del pastizal,

del forraje y los campos de heno. Ademas de poner un especial interés por la percepcion
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de los efectos de luz y sombra, en su anhelo de comprender el comportamiento de la
atmadsfera, el pintor romantico fue un minucioso observador meteoroldgico, disposicion
gue dejo en evidencia con sus estudios pictoricos de las nubes, tal como se expone en la
mencionada obra. Ante la ausencia de formas idealizadas, El carro de heno expone un
tenaz interés mimético sustentado en un naturalismo que se alinea a las investigaciones

de la ya citada filosofia natural.

¢Cuanto se puede conocer de la naturaleza a partir de un esfuerzo pictorico naturalista
como El carro de heno? ¢Es posible acceder a la realidad mediante obras netamente

miméticas como la citada? Gombrich sostiene que

Lo que un pintor investiga no son las leyes del mundo fisico, sino la naturaleza
de nuestras reacciones ante el mismo. No le conciernen las causas, sino la
naturaleza de ciertos efectos. El suyo es un problema psicolégico: el de
conjurar una imagen convincente a pesar de que ni uno de sus matices
corresponde a lo que llamamos "realidad" (Gombrich 2002: 45-46).

Nietzsche, por su parte, fue mas incisivo con la pintura realista, ponderando la dimensién
incognoscible que oculta la naturaleza frente a las limitaciones del 6rgano visual,
sugiriendo, ante dicha discapacidad, tan solo un fin de complacencia del pintor en aquel

cometido:

jFielmente y toda la naturaleza!

Asi es como el pintor comienza:

¢,Cuando estaria en el cuadro la naturaleza acabada?
La pieza mas pequefia del mundo es inacabable...

Al fin pinta solo lo que a él le agrada.

&Y qué es lo que le agrada? Lo que es capaz de pintar
(Citado en Gombrich 2002: 75).

Joseph Addison expuso, a su vez, la incapacidad expresada por Nietzsche, pero también
la ensalz6 cuando el ojo del artista, al enfrentarse a sus propios limites cuando de la
magnificencia y el dinamismo de ciertas experiencias fenoménicas se trata, busca mas
alla de lo concreto en su empefio de hallar entendimiento, predisponiendo a la conciencia

a una antesala a la imaginacion:
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Los ojos tienen campo para espaciarse en la inmensidad de las vistas, y para
perderse en la variedad de objetos que se presentan por si mismos a sus
observaciones. Tan extensas e ilimitadas vistas son tan agradables a la
imaginaciéon como lo son al entendimiento las especulaciones de la eternidad y
del infinito (Citado en Bozal 1989:56).

La exploracion de formas excelsas, el predominio del sentimiento sobre la razéon y el
influjo del Sublime definieron un nuevo intento por hurgar en las posibilidades de la
mimesis durante el Romanticismo. En Lluvia, vapor y velocidad, 6leo de William Turner
pintado en 1844, la percepcion de los fendmenos atmosféricos violentos se representa
miméticamente en un intento por explorar los limites visuales, cuyo resultado estético
parece insinuar la ruptura de las formas y refrendar aquel acto imaginativo referido por
Addison.

Para Ruskin, la verdadera esencia de las cosas no se descubre imitando fielmente la
naturaleza, sino exponiendo la verdad subyacente de los fendmenos mediante una
representacion que haga uso de signos o simbolos capaces de generar en el espectador
una significacion mental, a pesar que éstos marquen distancia con la experiencia
sensible. A ello Ruskin llama la inocencia del ojo. Es por ello que aprecia el dinamismo y
la nebulosidad atmosférica de la propuesta estética de Turner, ya que incentiva la
comprension del fendmeno en cuanto a tal, sin considerar la significacion consciente del

mismo:

Todo el poder técnico de la pintura depende de nuestra capacidad de recobrar
lo que puede llamarse la inocencia del ojo: es decir, una suerte de percepcion
infantil de estas manchas planas de color, simplemente en cuanto tales, sin
conciencia de lo que significan, como las veria un ciego si se encontrara
sUbitamente dotado de vista. (Ruskin 1903:27)

La aparicién de la fotografia a mediados decimondnicos y su posterior perfeccionamiento,
sumado a las nuevas consideraciones criticas y estéticas de aquel tiempo, dejarian a la
pintura en un estado de crisis, en el que su rol testimonial se veria cuestionado. Las
preocupaciones del Arte en torno a la realidad dejarian de lado aquellas connotaciones

figurativas que la mimesis habia atendido a plenitud hasta el Realismo francés en la
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segunda mitad del siglo XIX. Los asuntos concernientes a los efectos que la luz y el color
dejaban en el observador eran la nueva preocupacion imperante como investigacion
artistica en la pintura, poniendo una vez mas a prueba las capacidades miméticas de los
artistas a finales del siglo XIX. A pesar que el debate se hallaba focalizado en la impresion
de la experiencia visual mediante la representacion, es con la Serie de lienzos hechos
sobre la Catedral de Ruan (Fig.5), de Monet, que la imitacién visual dada como impresion
sobre un objeto —en ese caso, un modelo arquitectonico- resulta siendo un pretexto para
otro fin. Llevar a cabo el estudio de la dinamica de la luz y los efectos del ambiente en
distintos instantes de tiempo es el verdadero interés de la serie. La pintura, de esta
manera, se hace de un artificio para superar la limitacién concerniente a la dimensién del
tiempo, cometido que seria retomado por varios movimientos vanguardistas en las
décadas siguientes. Subrayaremos este primer atisbo en el registro del proceso luminico
sobre un fenédmeno concreto. Los conceptos de tiempo, estado y/o situacidn seran

recobrados en instancias posteriores del desarrollo del presente trabajo.

Fig. 5. Claude Monet, Serie de lienzos hechos sobre la Catedral de Ruan, 1892-1894

Segun lo expuesto en el presente apartado, el esquema de la figura 6 sintetiza el nuevo
derrotero de la mimesis. Del cémo del proceso propuesto por Demdcrito, se traslada hacia

el dominio del qué, o de la dimensién perceptual del objeto dado como sintesis, ambito del
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gue, desde distintos enfoques, ha experimentado alcances hacia su desarrollo vy
perfeccionamiento. Nociones como la proporcion o la simetria con el Idealismo; la
perspectiva y la anatomia en el Renacimiento; lo mundano, el dinamismo de los cuerpos o
el alto contraste en el Barroco, lo excelso en el Romanticismo, entre otras, permitieron
exploraciones hacia el fortalecimiento de la mimesis, segin se representa en el lado
derecho de la flecha del diagrama. Las primeras manifestaciones hacia un debilitamiento
se dieron con la distorsion o lo exagerado en el Manierismo; o con la impresion visual de

la luz y el color en el Impresionismo, nociones sesgadas hacia la izquierda en elesquema.

"el qué’ [ el objeto ]

f

“La proporcidn

y La simetria ;
_ /% Laperspectiva
[ Ladistorsion| 3 anatomia \
| Loexageradd | |5 mundano

; "y | Lol
La IMPresion’ B dinamisrmo del cuerpo |
%/ El alto contraste

Lo excelso

fortalecimiento
de la mimesis

@ |
“el como’ [ el proceso ]

Fig. 6

1.3 El ocaso de la mimesis en el siglo XX y la investigacion sobre la
disposicion creativa

Delaunay dirigido su atencion hacia la eliminacion del referente a fines de consolidar la
voluntad creadora del artista al decir que “mientras el arte no se desprenda del objetivo,
seguird siendo descripcion” (citado en Partsch 2003: 20). Pero ¢se puede afirmar que
todo aquello que el Arte figurativo habia producido se reduce tan solo a una mera resefa
descriptiva de las cualidades, caracteristicas o circunstancias del mundo de afuera, dadas

como representacion? ¢ Es la mimesis s6lo descripcion?
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A inicios del siglo XX, la mimesis entr6 en otro proceso de cuestionamiento. El 11 de
febrero de 1910, en Milan, Umberto Boccioni, Carlo D. Carra, Luigi Russolo, Giacomo
Balla y Gino Severini publicaron el Manifiesto dei Pittori Futuristi (Manifiesto de pintores
futuristas). La conclusion nimero 2 sentencia: “Con esta entusiasta adhesion al Futurismo
nosotros queremos: [...] mostrar nuestro mas profundo desprecio por cualquier forma de
imitacion”. El desprecio por la mimesis fue en crecimiento a medida que los movimientos
de vanguardia se desarrollaban. Si bien es cierto que también existi6 antagonismo entre
éstos, todos acordaban en un punto en comun: el rechazo a la tradicibn academicista y a
la representacion figurativa. En ese sentido, el ejercicio de la libertad individual impulso el
emprendimiento de la busqueda de respuestas relacionadas no solo a la experiencia
humana, sino también a la naturaleza del Arte mismo. La exploracion de la subjetividad
implicaba la independizacion de los referentes, o en otras palabras, la libertad de las
formas. Ante el ocaso mimético, la actitud poiética del artista cobraba un auge inédito en

la Historia del Arte.

El Arte se encerré en si mismo, con sus propias reglas, explorando e investigando a éstas
mismas en el dominio de su propia naturaleza. La reverberaciébn de instancias
subconscientes y conscientes en correspondencias con el mundo exterior impulsé el
interés de los artistas hacia la gesta de nuevas férmulas estéticas y filoséficas. Como
resultado, el Arte se vio tensionado entre diversos enfoques, cada uno con sus propios
medios para ofrecer aproximaciones a la verdad, ya sea explorando la naturaleza de la
representacion (Cubismo), los estados de animo (Expresionismo), la provocacién y el acto
liberador (Dadaismo), el subconsciente (Surrealismo), la velocidad y la maquinizacion

(Futurismo), lo absoluto (Suprematismo) el orden espiritual (Neoplasticismo), entre otros.

Arbol solitario y arboles conyugales (Fig. 7), obra surrealista de Max Ernst pintada en
1940, es ejemplo del debilitamiento mimético. El titulo de la obra induce a identificar la
representacion de organismos vegetales, sin embargo, la intensidad de la carga subjetiva
del artista se ha volcado en una escena onirica de la que no facilmente se podria dilucidar
la presencia de arboles a costas del desconocimiento del nombre de la obra. Frente al
paisaje naturalista expuesto en El carro de heno ya citado anteriormente, la pintura de
Ernst manifiesta un distanciamiento de la objetividad directamente proporcional al

fortalecimiento de la subjetividad y la voluntad creadora del artista. A ello se remite Ernst,
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en una cita recogida por Werner Spies, cuando, refiriéndose a su obra, la resefia como
«[Su] modo de vivir, ni armoniosa, como la de los creadores clasicos, ni uniforme, como la
de los revolucionarios tradicionales. Es subversiva, irregular y contradictoria, e inaceptable

para los especialistas del arte, de los comportamientos y de la moral»°®.

Fig.7. Max Ernst, Arbol solitario y arboles conyugales, 1940. 81,5 x 100,5 cm.
Museo Nacional Thyssen-Bornemisza, Madrid.

Sin embargo, en Arbol solitario y arboles conyugales aln se distingue un terreno sobre el
gue descansan las formas; y aunque antinaturales, se dejan entrever efectos luminicos
gue acenttan la sensacién de volumetria de las mismas. La sensacion de perspectiva y
de profundidad existe y se puede identificar una atmdsfera serena bajo un cielo

practicamente despejado. Es decir, la cuota figurativa ain resiste en la obra.

La no-figuracion ya habia encontrado sus bases conceptuales en el discurso estético de
Kandinsky. Influido por las ideas de la Teosofia, su interés artistico experimentd una
redireccién hacia intentos metafisicos por develar el espiritu del artista. Sefiala Kandinsky

gue el objetivo del artista “no es la imitacién de la naturaleza, aunque sea artistica, sino

6 Cita extraida de la pagina web del Museo Nacional Thyssen-Bornemisza.
https://lwww.museothyssen.org/coleccion/artistas/ernst-max/arbol-solitario-arboles-conyugales
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[...] expresar su mundo interior” (1989: 38). Evidenciado la disposicién por abandonar la

imitacion de la naturaleza, prosigue:

[el artista] ve con envidia cdmo hoy este objetivo se alcanza naturalmente y sin
dificultad en la musica, el arte mas abstracto. Es l6gico que se vuelva hacia ella
e intente encontrar medios expresivos paralelos en su arte. Este es el origen,
en la pintura actual, de la busqueda del ritmo y la construccion matematica y
abstracta (Kandinsky 1989: 38).

Rescatar los valores intangibles (como los matematicos), dados éstos como senda
inequivoca hacia el entendimiento y la basqueda de lo absoluto, era pues, sustancial a fin
de enrumbar al arte hacia una nueva dimension en la que la preocupacioén era el revelar al
espiritu del artista y sus procedimientos mas intimos en favor del brote de la obra, a lo que
“en esa busqueda de lo absoluto fue como la vanguardia llegd al arte -y a la poesia

también- abstracto’ o 'no objetivo™”(Greenberg 2006: 26). Es asi que los fundamentos
teéricos en favor del arte no-objetivo (o el privilegio a la subjetividad), fueron
determinantes para conducir a la mimesis hacia su gradual debilitamiento a la llegada del
siglo XX, hecho del que, segun Danto, puede entenderse el relato evolutivo de la Historia
del Arte: como un progresivo declive de la mimesis’. Sin embargo, Greenberg habia
formulado, en oposicion a tal declive, una narrativa progresiva, depurativa y teleolégica de

la Historia del Arte en la que la mimesis prevaleceria, lo que se explica a continuacion.

Si bien es cierto que Vanguardia y kitsch es un ensayo en el que Greenberg sostiene una
defensa del arte de Vanguardia, en su argumentacion se encuentra una manera de
referirse a la abstraccibn como una imitacion de procesos. El critico de arte
estadounidense afirma que la busqueda del absoluto obedece a valores estéticos, por lo
tanto, relativos, con lo que sentencia: “Y asi resulta que se acaba imitando, no a Dios -y
aqui utilizo "imitar" en el sentido aristotélico-, sino a las reglas y procesos mismos del arte
y la literatura. Esta es la génesis de lo abstracto” (Greenberg 2006: 23). Prosigue

Greenberg su argumentacion, apuntando, nuevamente, hacia el proceso:

" véase Danto, Arthur, Después del fin del Arte. Barcelona: Paidds. 1999.
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Al desviar su atencién de los temas surgidos de la experiencia comun, el poeta y el
artista dirigen su interés hacia el medio de su propio oficio. Lo no figurativo o lo
"abstracto”, si aspira a tener una validez estética, no puede ser arbitrario o
accidental. Por el contrario, debe resultar de la obediencia a una limitacion, o algan
principio dignos de interés. Esa limitacién, una vez se ha renunciado al mundo de la
experiencia comun y exterior, solo puede encontrarse en los procesos o disciplinas
mediante los que el arte y la literatura han imitado esa experiencia. Esos mismos
medios se convierten en el tema del arte y la literatura. Si -siempre segun
Aristételes- el arte y la literatura son imitacion, de lo que se trata aqui es de la

imitacion del proceso de imitar (Greenberg 2006: 27).8

A continuacion analizamos a lo que se refiere con la expresion citada en la Gltima linea: la

“imitacion del proceso de imitar”.

Primero, veamos que, al cefiirse a Aristoteles en su afirmacioén, Greenberg evoca a la ya
revisada orientacion antropologica de la mimesis. La imitacibn se entiende como la
apertura de consciencia que tiene el ser humano frente a la realidad sensible, lo que
enrumba -en una dimension heuristica- hacia el aprendizaje en cuanto “aprenden y
deducen qué es cada cosa, es decir, qué es una imagen de aquello otro” (Aristoteles
2000: 71).

Segundo, vamos a tener en consideracion lo que dice Groys respecto a la “imitacion del
proceso de imitar”. El fildsofo alemén sefala que “la vanguardia es, para Greenberg, [..]
una imitacion de la imitacién de las obras maestras del gran pasado europeo heredadas
por la modernidad” (Groys 2016:118). Remitiéndose entonces a una imitacion sesgada a
las artes tradicionales, prosigue: “[..] Segun Greenberg, el buen arte de vanguardia trata
de revelar las técnicas que los antiguos maestros utilizaban para producir sus obras”
(Groys 2016: 118).

Tercero, al hablar Greenberg de “el proceso de imitar”, la pregunta se orienta hacia saber
el como del “proceso de imitar” para imitarlo convenientemente, a lo que Wagensberg

afirma que “preguntarse por el cdmo es investigar el proceso” (citado en Fancelli 2006).

8 La cita de Greenberg coincide con lo que sostiene Hegel en Lecciones de Estética, que el Arte se hara
para hablar de Arte.
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De lo expuesto en los tres puntos anteriores, vamos a colocar las dos primeras nociones
en funcibn a la tercera, al cébmo del proceso. Una dimension del cémo se da,
efectivamente, con el revelar de las técnicas que hicieron posible las obras maestras del
gran pasado europeo, segun cita Groys (tengamos en cuenta que hay, en su explicacion,
una referencia a la techné, lo que se verd méas adelante). La otra dimension del cémo
obedece a una instancia antropoldgica (de corte humanista), mas bien relacionada a la

psique y a la cognicion, segun la apertura de consciencia ya referida.

Al referirnos al como, se evidencia un cambio en la interpretacion de la practica del arte
de vanguardia, manifestandose un desplazamiento: “Asi, la vanguardia funciona
basicamente por medio de la abstraccién: desplaza el ‘qué’ de la obra de arte para revelar
su ‘cébmo™ (Groys 2016: 118). De esta manera, mientras la resolucion del ‘qué’ estaba
sustentada por el trabajo mimético desde la percepcién objetual en el arte tradicional, lo
concerniente al ‘como’ induciria, en el Arte de Vanguardia, hacia una abstraccion capaz

de validar los intimos procedimientos de una voluntad creadora.

En este punto, se hace necesario mirar, nuevamente, hacia las acepciones primigenias de
la mimesis, ya que se pone de manifiesto una compenetraciéon con el sentido expuesto
por Demdcrito, es decir, imitar en el sentido ‘hacer como’. La revelacién de una técnica
(en este caso, la técnica usada por ciertos animales: arafias, golondrinas, péajaros
cantores, segun cita el filésofo y matematico griego) implica también el develamiento de
un proceso en sus propios términos (tejer, construir, cantar) para producir un fenébmeno
sensible (la telarafia, la casa, el canto). Veamos que mientras Demdcrito apela a la
imitacion de procedimientos asequibles a la experiencia sensible, la “imitacion del proceso
de imitar” de Greenberg reclama una compenetracion con ambitos aln nebulosos a nivel
de cognicién. El arte de Vanguardia produce el objeto artistico dado en su apariencia
como testimonio de procesos del espiritu —o0 de la consciencia- del artista, sin embargo,
dichos procesos no son susceptibles a una especificacion o descripcion de metodologias
objetivas. ¢Cémo imitar, de manera objetiva, el conjunto de procesos conscientes —0
incluso inconscientes- propios de la mente humana que produjeron las grandes obras

maestras del pasado?
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La “imitacién del proceso de imitar” de Greenberg puede entenderse como un recurso
retérico® que usa en Vanguardia y kitsch para articular una argumentacion a fin de validar
el arte de Vanguardial®, sin embargo, es relevante resaltar que también es un estimulo
para rescatar de la mimesis su genuina -y olvidada- facultad en funcion al ‘cémo’. A pesar
gue la mimesis -entendida Unicamente en su instancia del qué del objeto-, estaba
debilitada, o practicamente descartada empezando el siglo XX, “Greenberg define la
vanguardia, en Ultima instancia, como mimética” (Groys 2016: 159). Vamos a tomar el
impetu de Greenberg en funcion al como del proceso como “bisagra” a fin de enrumbar al
proximo apartado.

El esquema de la figura 8 condensa lo explicado hasta el momento. Los referentes
sensoriales pierden importancia a puertas del siglo XX y se expone un creciente
debilitamiento de la mimesis, segun se representa en la flecha que apunta hacia la
izquierda. Conceptos que sustentaron movimientos de vanguardia, tales como la
expresion con el Expresionismo, los puntos de vista con el Cubismo, la velocidad con el
Futurismo, lo onirico con el Surrealismo, entre otros, manifiestan un progresivo desgaste
de lo figurativo. El retrato de Kahnweiler, de 1910, de Picasso, expone una agudizacion
del cubismo analitico en que la mimesis llega a debilitarse a tal punto que el objeto
figurativo producido, a modo de nexo, colinda con lo abstracto. Lo posterior seria el
definitivo deceso mimético para dar paso a la disposicion creativa desde la libertad y

subjetividad como valores auto-reflexivos del Artell. A partir de ahi emergen discursos

9 El mismo Groys sefiala que Vanguardia y Kitsch “fue escrito para legitimar la vanguardia, para
defender el arte de vanguardia de sus detractores. Sin embargo, es dificil imaginar un texto menos
vanguardista en sus presupuestos centrales y en su composicion retérica” (Groys 2016: 117).

10 Greenberg toma postura para finalmente defender el mercado del arte en funcién a la figura del
conneisseur.

=) pertinente sefalar que la auto-reflexividad del Arte hace que las instancias de subjetivacién que se
alejan de la mimesis puedan convertirse en objetos abordados miméticamente, como bien sucedera con
el Apropiacionismo en la década de 1980. Al reproducir Las Sefioritas de Avignon de Picasso, Mike
Bidlo tomara como referente mimético al Arte mismo para su Not Picasso, de 1984. Si bien es cierto que
la cuidadosa reproduccién puede entenderse como un alcance mimético fortalecido a nivel del qué del
objeto, también se puede plantear como un intento de desvelar el como de la citada obra de Picasso. Al
imitar el qué de la obra de Picasso, Bidlo también estimula la dimensién antropoldgica y cognitiva - en
términos de Aristételes- de la mimesis, con lo que se faculta para un mejor conocimiento de la técnica
del pintor cubista.
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estéticos dirigidos por las preocupaciones en torno al espiritu y la sinestesia

(Abstraccionismo), lo absoluto y lo etéreo (Suprematismo), el disefio (Bauhaus), entre

otros.

"el qué’ [ el objeto ]

!

La expresidn

El espiritu ‘Los puntos de vista
La sinestesia || i i
| Lo absoluto L anis o |
\ Lo etéren B e
A | La provocacion
El disefio P

La estructura

debilitamiento fortalecimiento
de la mimesis de la mimesis

-4 *— P

“el como” [ el proceso ]

Fig. 8

1.4 El desgaste de lo concreto y la desmaterializacion del objeto
artistico: el como del proceso

Iniciamos la presente seccion exponiendo dos representaciones de organismos extraidas
de obras previamente citadas. La figura 9 muestra la representacién de arbol dada como
detalle de El carro de heno de Constable, y en contraposicion, la figura 10 exhibe el
“arbol” extraido de Arbol solitario y arboles conyugales de Ernst. De un anélisis
iconogréfico de ambas representaciones no solo se obtendria la exposicién del
fortalecimiento mimético frente a su debilitamiento, sino también de modos de expresion

matizados con cuotas de objetivad en contraposicion a la subjetividad de ambos artistas.
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Fig. 9. Constable, El carro de Heno (detalle) Fig.10. Max Ernst, Arbol solitario y arboles conyugales (detalle)

Dos concepciones distintas de la representacién de un organismo que, aunque opuestas,
guardan aun algo en comun: se expresan bajo un “lenguaje” visual que los expone como
sintesis. En 1966, Bruno Munari, en Fenomenu Bifronti, escribi6 lo siguiente para referirse
al mismo organismo: “ALBERO | l'esplosione lentissima | di un seme”, cuya traduccién al

castellano es:

"Arbol
la lentisima explosion
de una semilla".

Vamos a resaltar dos consideraciones a partir de dicha expresion: por un lado, la
representacion del organismo haciendo uso del lenguaje, y por el otro, el proceso que
supone llegar a lo que por definicion semantica de arbol se conoce. Lo primero es sefalar
gue no se esta describiendo al arbol como un objeto dado como sintesis en un tiempo
dado. Es decir, no se le describe como una “planta perenne, de tronco lefioso y elevado,

que se ramifica a cierta altura del suelo” 2, sino como el producto de un proceso cuyo

12 5e toma una de las definiciones de arbol que figuran en el DRAE. Evidentemente, la descripcion
objetiva de un &rbol dado como apariencia puede darse desde distintas disciplinas, tales como la
fitologia o la biologia.
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estado inicial reside en una semilla. Alli existe un interés por representar otra dimensiéon
del fenémeno arbol. Segundo, el minimalismo de la frase no aporta rigor descriptivo de la
morfogénesis objetiva del arbol; y ademas, el uso del recurso metaférico “explosion” deja
abiertas las puertas a la imaginacion. Y al dar tal potestad imaginativa al lector, el proceso
involucrado puede ser tan fantastico como el arbol de Ernst. De esto podemos afirmar
gue, haciendo uso del lenguaje, Munari propone una representacion de mimesis a nivel
del como del proceso, pero que al carecer de analisis descriptivo, se muestra con poca

definicion, atenuada o debilitada.

Tanto el lenguaje como el proceso tuvieron especial protagonismo para la produccion
artistica de mediados del siglo XX, y de igual manera, son conceptos esenciales para lo
gue se busca fundamentar en la obra generativo-evolutiva del presente estudio, por lo
gue, desde ahora, se pondra atenciébn en ambos. Los movimientos de la década del
sesenta y los inicios de la siguiente fueron una reafirmacién o un desarrollo de los animos
de vanguardia que, independientemente de sus particulares enfoques y narrativas,
guardaban en comun la liberacion de los influjos del sistema propio del academicismo de

las convenciones y mas aun, del objeto de arte.

Gombrich establece un paralelismo entre la labor del artista y del escritor al sefalar que
“el artista, no menos que el escritor, necesita un vocabulario antes de poder aventurarse a
una “copia” de la realidad” (Gombrich 2002: 75). Pero tal comparacion con el escritor y
sus aparejos linguisticos trascenderia sus limites. El transito del arte “del objeto a la idea”
y “de una definicion material a un sistema de pensamiento” le vali6 al arte tomar en
consideraciéon un “nuevo vocabulario artistico” para su favorable desenvolvimiento. Este
guedaba sustentado por el lenguaje, acarreando, inevitablemente, tanto sus problemas
lingliisticos como semanticos para la correcta descripcion de la realidad. El tiempo
comprendido entre ambas décadas del siglo XX es percibido usualmente, en términos de
Lucy Lippard, como la “desmaterializacion del objeto artistico™3. Enfatizando en la
preponderancia de la idea frente al objeto artistico y dejando a este ultimo hasta el
extremo de la no obligatoriedad de su ejecucién, aparecio el Arte Conceptual en la década
de 1960.

13 vease Lippard, Lucy, The Dematerialization of the Art Objetc from 1966 to 1972. Berkeley, Los
Angeles y Londres: University of California Press, 1973.
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De esta forma, los artistas conceptuales desdibujaron de manera premeditada las
fronteras entre arte y lenguaje. “Las ideas pueden ser obras de arte; estan en una cadena
de desarrollo que eventualmente puede encontrar alguna forma” 14, asever6 Sol Lewitt,
elevando el rango de la idea hacia la obra misma, desligandola, ademas, de la necesidad
de concretarla en la materia, segin concluye: “las ideas no necesitan ser hechas fisicas”
(Citado en Rosenblum 1978: 15).

Se identifican dos vertientes conceptuales, ambas con implicancias sustanciales para el
cometido mimético: una netamente linglistica y la otra, procesual. Con respecto a la
primera, el Arte conceptual tomd en consideracion a la filosofia del lenguaje como
feudataria para su despliegue. En el anhelo de construir puentes cada vez mas cercanos
entre la realidad y la representacion, la filosofia ya habia advertido, con Wittgenstein, que
las imprecisiones y fallos que surgen del uso del lenguaje devienen en problemas
metafisicos. Frente a ello, el fildsofo austriaco sugiere a la forma légica como instancia
gue posibilita la correcta conectividad entre el lenguaje y el mundo: “Lo que cualquier
figura, de cualquier forma, debe tener en comun con la realidad para poderla representar
de algun modo es la forma logica, es decir, la forma de la realidad” (Wittgenstein 2009:
17). Asi, se declara una consideracion epistemoldgica en cuanto al interés por extrapolar
las directrices que definen las formas de la realidad hacia las proposiciones del lenguaje
con la finalidad de lograr una representacion cabal del mundo. Bajo este interés, que es
esencialmente imitativo, subyace la concepcién del lenguaje “l6gicamente ideal o
perfecto” del que, segun Wittgenstein, se da el arquetipo del lenguaje de la légica

matematica.

La aspiracion hacia un lenguaje construido bajo pulcritud I6gica-matemética anticiparia
nuevas contingencias, no solo relacionadas a inéditos enfoques epistemoldgicos frente a
la problemética entre realidad y representacion, sino también en cuanto al anhelo de
conectividad entre el lenguaje mismo y la experiencia sensible producida a partir del
primero. Materializar un programa linguistico, es decir, permitir el nexo generativo entre lo
abstracto (la idea, el lenguaje) con lo concreto (la forma, el objeto), era ya una inquietud

en el devenir natural del Arte desde la segunda década del siglo XX. La carta escrita por

14 véase Sol Lewitt, “Sentences on Conceptual Art”, In Art-Language. 1969. p. 11.
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Boccioni a Barbantini en febrero de 1912, con ocasién de la exposicion del triptico Stati

d’animo en Paris, lo prescribe:

Esta sintesis, -dada la tendencia cada vez mas acentuada del espiritu humano
a dar lo concreto por medio de lo abstracto — solo puede expresarse por medio
de elementos objetivos, espiritualizados. Esta espiritualizacién vendra dada por
puros valores matematicos, por puras dimensiones geométricas, en lugar de la
reproduccion tradicional, conquistada en la actualidad por los medios

mecanicos. [...] Si los objetos son valores matematicos, el ambiente en que

viviran dara un ritmo particular a la emocion que los circundal® (Citado en

Tafuri 1997: 86).

Rescataremos tanto el incipiente interés de enlace entre instancias abstractas con sus
correspondientes manifestaciones concretas, asi como la necesidad de explorar en los
fallos representacionales del lenguaje, a fin de anhelar una conduccion depurativa que

demandaria del rigor l6gico-matematico.

Con respecto a la vertiente procesual del Arte Conceptual, es el proceso la nocién que
resulta anteponiéndose en relevancia al objeto producido, siendo este ultimo tomado solo
como un registro del primero. Citamos dos consideraciones de Sol Lewitt que afirman
dicho cometido. Primero, en Sentences 7: “La voluntad del artista es secundaria respecto
al proceso que él mismo pone en marcha desde la idea hasta la terminacién. Su
voluntariedad puede ser solo vanidad”. Y también en Sentences 27 asevera que “el
concepto de una obra de arte puede tener que ver con la materia de una pieza o con su
proceso de ejecucion”, sugiriendo, ademas, una disposicion maquinal de la idea o la
automatizacion de la misma hacia la materializacion de la obra: “la idea se convierte en

una maquina que hace arte” (Citado en Legg 1978: 9).

La figura 11 muestra uno de los Wall Drawings de Sol Lewitt, instalado en la exhibicion

American Artists: A New Decade, en Detroit Institute of Arts, en 1976. Segun se explica en

15 carta de U. Boccioni a Barbantini, publicada en el Catalogo de la Exposicion de los Primeros
Expositores de Ca’ Pesaro, Venecia, 28 de agosto de 1958, y citada en Maurizio Calvesi, Primi
espositori di Ca’ Pesaro, Postilla a Boccioni en “Arte antica e moderna”, 1958, n.4, y en “Le due
avanguardie”, Lerici, Milan 1966.
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Sol Lewitt: the Museum of Modern Art,New York : [exhibition], la obra fue ejecutada por J.
Watanabe usando tiza blanca sobre pared negra. Los dibujos de las dos paredes de la
fotografia superior de la figura 11 se produjeron bajo distintas instrucciones. La pared
izquierda obedeci6 a: “veinticuatro lineas del centro del pared, doce lineas de cada punto
medio de los cuatro lados, doce lineas desde cada uno de cuatro esquinas a puntos en
una seis pulgada”. Lo correspondiente a la pared derecha fue producido con la
instruccion: “doce lineas de cada una de las cuatro esquinas puntos en una rejilla de seis
pulgadas”. Por otro lado, los dibujos de las paredes concernientes a la fotografia inferior
de la misma figura se produjeron bajo las premisas instructivas que listamos a
continuacion. A la pared de la izquierda le corresponde: “veinticuatro lineas del centro de
la pared a los puntos en una rejilla de seis pulgadas”. A la pared central: “doce lineas
desde cada uno de cuatro lados a puntos en una rejilla de seis pulgadas”. Y la de la
derecha: “veinticuatro lineas del centro, doce lineas de cada lado, y doce lineas de cada

esquina a puntos en una rejilla de seis pulgadas”.1®

Fig 11. Sol Lewitt, Wall Drawings.1976. Detroit Institute of Arts.

16 yiéase Sol Lewitt: the Museum of Modern Art,New York : [exhibition]. Ed. Alicia Legg. The Museum of
Modern Art. 1978.
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Al contar con una doble dimensidn de la pieza artistica, es decir, por un lado, la imagen de
los resultados perceptuales, y por el otro, las instrucciones, sobrevienen consideraciones
respecto a la reproduccion, o mejor dicho, la producibilidad de la obra, lo que acarrea
reflexiones respecto al aura y a la autoria de la misma. Ello guarda estrecha relacién con
la obra generativa que se estudia en la presente tesis, lo que se contemplara mas

adelante.

Conceptos como busqueda, catalogacién, seleccién y asociacion adquieren una especial
relevancia a fines de advertir las particularidades insertas en el curso o en el desarrollo de
la obra que se procesa, dadas éstas como manifestaciones continuas en el tiempo. Tal

como la Guggenheim Collection explica:

Los artistas procesuales participaron en asuntos relacionados con el cuerpo,
sucesos aleatorios, improvisacion y las cualidades liberadoras de los
materiales no tradicionales [...] Crearon formas excéntricas en arreglos
irregulares o irregulares producidos por acciones como cortar, colgar y dejar
caer, 0 procesos organicos como crecimiento, condensacién, congelacion o

descomposicion (citado en Williamson 2017: 151).

Acorde al enfoque en el proceso, surgieron las vertientes artisticas de la performance y el
happening incluyendo la contemplacion de la conducta del individuo, lo que conlleva a
reparar en aristas adicionales a la complejidad mimética. ¢ Como determinar los procesos
miméticos que subyacen a las conductas individuales de los artistas y participantes de
performances como Meat Joy (1964), de Carolee Schneemann o Rythm 0 (1974) de
Marina Abramovic? El curso de cada obra se construye en funcién a la cuota performativa
de cada participante dado como creador, pudiendo representar el mundo acorde a su
subjetividad y no bajo la directriz de la unicidad de un modelo ideal o invariable, sin
embargo, el desempefio también tomaria, entre diversas variables, las relacionadas a la
memoria y/o la identidad del individuo, lo que conlleva a la formulaciéon de cuestiones
relacionadas a los componentes de asimilacién imitativa de influjos provenientes del
exterior que repercutirian en la psigue humana. Frente a ello, “la mimesis, al imitar la
estructura légica y el significado de los acontecimientos, no como efectivamente se dan,
se convierte en una especie de metafora de la realidad a la que reactiva y confiere rasgos

propios” (Klein 2018: 21). En este sentido, con la particularidad de conferir rasgos propios
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desde la imitacién, se rescata la figura del mimo en cuanto la actividad mimética también
se manifestaria como una poiesis constante: “jHe aqui un extrafio mimo, que compone y

construye aquello que imita!” (Ricoeur 1977: 64).17

A fin de evitar una innecesaria redireccion hacia la revision de otro concepto igual de
complejo, la poiesis —asunto que no nos compete en el presente trabajo-, interpretaremos
a las conductas o actitudes constitutivas de los happenings y/o las performances como las
manifestaciones de la libertad y la subjetividad, tanto del artista, como de los participantes
que pudieran interactuar en las obras. Y al afianzarnos en la libertad y subjetividad,
seguimos el soporte teorético que impulsé los movimientos artisticos de mediados del
siglo XX, a lo que afirmamos dichas conductas como manifestaciones que, si bien es
cierto pueden obedecer a pre-condicionamientos imitativos, en su produccion serian

esencialmente creativas.

A finales de la década de 1960, Robert Morris y Robert Smithson se interesaron en el
desarrollo del Arte Procesual, pero involucrando a la naturaleza misma. En su articulo
fundacional titulado Anti-Form, (publicado en abril de 1968), Morris afirmé que en el arte
tipo-objeto, el proceso no es visible; sin embargo, resalta casos del testimonio del mismo
en casos particulares, por ejemplo, en los bocetos de artistas renacentistas o en las
esculturas no acabadas de Rodin. Es recién con el dripping de Pollock, que el proceso se
recupera, concibiéndolo como obra en si misma. Morris también estaba interesado en los
inevitables procesos de desgaste de la forma frente a las fuerzas entrépicas de la
naturaleza, a lo que sugiere evadir el compromiso con las formas preconcebidas y
duraderas. Emprender lo contrario, es decir, pretender la perpetuacion de la forma,
funcionaria como un idealismo (1993: 41-46). AntiForm avala toda manifestacion
escultorica cuyo devenir fuera el resultado de la disposicion psicolégica del creador y de
las fuerzas de la naturaleza. Asi, el interés escultdrico de los artistas se traslada al mundo

natural con el Land Art.

17 En Tiempo y Narracién I. Configuracion del tiempo en el relato histérico, Ricoeur habla de una triple
mimesis de las relaciones entre la narracion transmedia y la performance art: preconfiguracion,
configuracion y reconfiguracién de la accion.
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Spiral Jetty (Fig. 12), obra de Robert Smithson, no solo pone de manifiesto el rol de los
agentes climaticos para la apreciacion de los procesos naturales que afectan la
construccién (tales como sumergimiento, erosion, blanqueamiento, etc.), sino que al
intervenir el arte dentro del paisaje, se refleja la relacion entre el ser humano y la
naturaleza. Asi, lo relevante en la obra es la interaccion®. Ello construye una suerte de
rito colectivo similar al juego Cadaver exquisito que usaban los surrealistas para crear de

forma colectiva 1°.

¢ Se puede afirmar que Spiral Jetty obedece a un interés mimético a nivel del qué del
objeto? Si bien es cierto que existen formas en la naturaleza que presentan formas en
espiral (esto se revisara en los proximos capitulos), el interés de la obra no esta enfocado
en el cometido representativo desde la imitacion objetual. Yendo a su dimensién
procesual, al jugar con la naturaleza dada como tal, el discurso artistico incluye en la
representacion a la realidad misma, y frente a dicha correspondencia, el dominio de la
imitacion extrapola sus limites, yendo de lo representado a lo real. Su sentido adquiere
otra significacion, en cuanto “reconocer que el sentido de la mimesis consiste Unicamente
en hacer ser ahi a algo” (Gadamer 1998: 126). Tendremos en cuenta esta consideracion
de dimensién ontoldgica cuando evaluemos especificas consideraciones miméticas del

arte generativo-evolutivo que nos compete en la presente tesis.

18 g concepto de la interaccion también lo tendremos presente, ya que es sustancial para explicar el
valor de los procesos interactivos en el arte digital, lo que sera expuesto en el tercer capitulo.

19 Al respecto, sefiala André Bretdn: “Lo emocionante para nosotros en este tipo de producciones era la
certeza de que para bien o para mal, representaban algo que no era posible por el trabajo de una sola
mente, y poseian un grado excepcional en la calidad de «devaneo», tan propio de la poesia”. Véase
Papeles Surrealistas. Dibujos y pinturas del surrealismo en las Colecciones del MNBA. p.53.
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Fig. 12. Robert Smithson, Spiral Jetty, 1970. Great Salt Lake, Utah.
Barro, cristales de sal, rocas, agua. 4.572 m x 457.2 m

Cuando las actitudes se convierten en formas: obras, procesos, situaciones,
informaciones es el nombre de la exposicion organizada por Harald Szeemann®® en el
Kunsthalle de Berna, en la primavera de 1969, cuyo objetivo era, como afirma Anna Maria
Guasch, “presentar las distintas practicas basadas en la primacia del proceso y de las
actitudes, entendido por ‘actitud’ un tipo de trabajo realizado en formas materiales como
inmateriales”.?! El titulo de la exposicion nos anticipa ello. Propone una equidad entre
obra y proceso, pero también hace lo mismo con los dos conceptos subsiguientes. Por un
lado, la reflexién que suscita la nocién de situacion, entendida ésta como la relacion del
fendmeno con el entorno en el espacio y el tiempo; y por el otro, la informacién o data

circulante en determinado sistema..

Como un claro precedente del Art Data, Information fue una exhibicion presentada en el
MoMa en 1970 y curada por Kynaston McShine. Con la participacion de 130 artistas,
cineastas y colectivos, la muestra fue, ademas de una critica institucional que quebrantd
el canon establecido, un discurso sobre el impacto que pueden ejercer las nuevas
tecnologias de comunicacion y la democratizacion de la informacién. Refiriéndose a la

actitud general de los artistas en la exhibicién, McShine menciona:

20 vgase Catherine Millet, L'art contemporain, Paris: Flammarion, 1997.

21 véase Guasch, A.M. El arte del siglo XX en sus exposiciones: 1945-1990. Barcelona: Ediciones del
Serbal, 1997.
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Nos permite participar, con bastante frecuencia, como en un juego; otras veces
parece casi terapéutico, haciéndonos cuestionarnos a nosotros mismos y nuestras
respuestas a estimulos desconocidos. La demanda constante es una relacién mas
consciente con nuestros entornos naturales vy artificiales. Siempre existe el sentido
de la comunicacion. Estos artistas cuestionan nuestros prejuicios, nos piden que
renunciemos a nuestras inhibiciones, y si estan reevaluando la naturaleza del arte,
también nos piden que reevaluemos lo que siempre hemos dado por sentado
como nuestra respuesta estética aceptada y culturalmente condicionada al arte
(McShine 1970: 141).

Si bien es cierto que en ambas exposiciones es relevante el ensalce de la actitud,
subrayaremos los conceptos de situacion (como condicion espacio-temporal), vy
principalmente, la informacion. Ambas seran relevantes como consideraciones teoréticas

a usar en nuestra argumentacion, lo que se contemplara mas adelante.

El esquema de la figura 13 expone -frente al desinterés por el objeto artistico
materializado -es decir, por el qué del objeto-, una redireccion hacia la investigacion por el
cémo del proceso, interés que gradualmente se desarrollaria con distintas corrientes o
movimientos de mediados del siglo XX. Tendido hacia la izquierda de nuestro diagrama,
hacia una ausencia o debilitamiento severo de la mimesis en su dimension del cémo del
proceso, el favoritismo de la subjetividad se mantiene en representaciones artisticas que
develan, por citar algunos ejemplos, la conducta, la actitud, la expresion gestual / corporal
(dadas con el happening o las performances ya citadas); mientras que en un intento por
volver al referente dado por la realidad exterior, movimientos como el Land Art retoman a
la naturaleza, pero incluyendo al fendbmeno como representacién de la obra misma a fin
de sustentar conceptos tales como el crecimiento, la descomposicion o lo efimero. Por
otro lado, se suman a tal desempefio creativo variables procesuales como la informacion
y el programa en funcion al azar de los fendmenos naturales, nociones que se exponen
con el Arte Programa, el mismo que estudiaremos con detenimiento, dada su conexion

con la tecnologia, en el siguiente capitulo.
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Fig. 13

1.5 Sintesis del curso de la accion mimética hasta mediados del siglo
XX

Lo expuesto hasta el momento muestra un despliegue seméntico de la mimesis que a su
vez describe un desarrollo y una modulacion entre su fortalecimiento y su debilitamiento,
segun los intereses representacionales de los artistas. Dichos intereses ponen en juego
los referentes del mundo objetivo frente a la expresividad proveniente del interior del
artista. En otras palabras, es también una historia dialéctica entre objetividad vy

subjetividad.

Hemos visto que la mimesis nacié desde una impronta netamente subjetiva en el marco
de los cultos delios, a lo que Demdcrito desplazé su orden semantico hacia la objetividad
en funcion a los referentes perceptuales. De una breve instancia en su acepcién del como
del proceso, transita rapidamente hacia la dimensién definida por el qué del objeto, a lo
cual el quehacer artistico le brindé la oportunidad de superar limitaciones y desarrollarse
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hacia diversos alcances. Con la llegada de la Modernidad, la representacion de la
objetividad del mundo sensible pierde protagonismo y se privilegia la libertad y la
subjetividad del artista, llevando a la mimesis a un debilitamiento extremo. El progresivo
desinterés por la produccion concreta enrumbé al Arte hacia &mbitos circunscritos en la
inmaterialidad del lenguaje y el concepto. Los movimientos artisticos que se gestarian a
partir de aquel momento quedaban prestos a tomar nhuevamente a la naturaleza como su
fuente de conocimiento a fin representarla o incluirla en las obras, pero bajo el interés
dado por la dimensiéon del como del proceso, dimensiébn que, como veremos mMas
adelante, paulatinamente se asemejaria mucho més a lo que Demdcrito habia sugerido
en el siglo IV A.C. Con ello, se da una antesala a una vuelta a la consideracion de los
referentes externos, pero enfocada en la exploracion y la experimentacion con las
dimensiones procesuales, a lo que la mimesis, en dicha vertiente, se adentraria a terrenos

aln no explorados.

Esta sintesis del curso mimético, -con sus debilitamientos (mayor subjetividad) y
fortalecimientos (mayor objetividad) entre sus dos dimensiones (qué del objeto y como del
proceso) en funcién a los multiples conceptos, nociones o ideas validadoras de cada
movimiento o corriente artistica- la proponemos en el diagrama de la figura 14, el mismo
gue se construye recabando los esquemas parciales que hemos formulado hasta este

momento.

De manera complementaria, el esquema de la figura 15 toma algunos de los conceptos
validadores de las burbujas del diagrama de la figura 14 y los reemplaza por
representaciones de arboles, siguiendo la narrativa de nuestro estudio. Desde el
Romanticismo, el arbol naturalista de Constable; desde el Surrealismo, el arbol onirico de
Ernst; y desde el lenguaje y el concepto, el arbol procesual, metaférico y minimalista de

Munari.
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Fig. 15

La mimesis debilitada, atenuada o con poca definicion en la representaciéon de arbol de
Munari —asunto ya explicado- expone un preambulo hacia el signo de interrogacion
expuesto en el diagrama, que por su ubicacion en el mismo, nos dice, sin mas, que lo que
se avecinaria es un fortalecimiento de la mimesis a nivel del como del proceso, a lo que
ciencia y tecnologia jugarian un rol crucial. Precisamente durante la misma década de
1960, la ciencia y la tecnologia encumbraron hacia investigaciones relacionadas a
genética e informatica respectivamente, de las cuales se obtuvieron fructiferos

conocimientos y herramientas que resultarian de interés al Arte.

En tal contexto, cabe preguntarse, a puertas de abordar el proximo capitulo: ¢ Cuales son
los limites que separan al arte de la ciencia y la tecnologia? ¢En qué momentos de la
historia han experimentado convergencias y divergencias? ¢Se ha registrado, de dichos
encuentros y desencuentros, desarrollo o superacion de dificultades propias del Arte?

¢,Ciencia y tecnologia han influido, a lo largo de la Historia del Arte, en la expansion de las

cotas cognitivas relacionadas a la mimesis?
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CAPITULO II: LAS CONEXIONES ENTRE ARTE, CIENCIA Y
TECNOLOGIA

El pintor esta ahi, [...] soberano evidentemente en su modo de rumiar el
mundo sin otra "técnica” que la que sus 0jos y sus manos se dan a fuerza de
ver, a fuerza de pintar, empefado en sacar de este mundo, [...] telas que
nada agregaran a las céleras o esperanzas de los hombres, y nadie murmura
por ello (Merleau-Ponty 1986: 13).

La frase de Merleau-Ponty que encabeza el presente capitulo expone una relacién artista-
mundo que, describiendo de manera concisa las limitaciones cognitivas e instrumentales
del artista en su afan de representar imitativamente los fenémenos visuales 22, no deja de
conmover. Ante ello, cabe preguntarse: ¢ Cuanto puede aportar la ciencia al nutrimento de
las consideraciones reflexivas de los artistas para lograr nuevos accesos al mundo a fin
de develar o lograr mejores aproximaciones a la verdad? ¢ Puede la tecnologia brindar al
artista herramientas con la facultad de superar ciertas limitaciones sensoriales o

mecanicas heredadas de técnicas romanticas y con ello favorecer a la mimesis?

La comprensién del mundo objetivo bajo los enfoques metodol6gicos de la ciencia, y las
herramientas desarrolladas por la tecnologia a fin de la manipulacién y la transformacion
de la naturaleza, han permitido la expansion de la dimensién cognitiva del ser humano. A
pesar que en varias ocasiones los caminos del Arte hayan estado disociados del
guehacer de la ciencia y la tecnologia, el influjo de ambas en determinados momentos de
la historia ha inducido al Arte, de una u otra manera, hacia una evolucién tedrica, estética
y critica; curso que, en la Contemporaneidad, se ve agudizado con la ascendente

produccion de los nuevos medios.

22 En EI Ojo y el Espiritu, Merleau-Ponty explora la pintura mimética enfatizando en la relaciéon del
sentido de la vista con el fenémeno sensorial. Ejemplificando con el caso de una montafia, sefiala que la
pintura devela “los medios nada més que visibles por los cuales se hace montafia ante nuestros 0jos”.
Merleau-Ponty explica que la luz, la iluminacién, las sombras, los reflejos, el color, todos esos objetos de
la investigacion no son por completo seres reales: solo tienen, como los fantasmas, existencia visual. No
estan sino en el umbral de la visién profana, no son vistos cominmente. La mirada del pintor les
pregunta cémo se toman entre si para hacer que de pronto haya alguna cosa, y a esta cosa para
componer ese ‘talismén’ del mundo, para hacernos ver lo visible (1986:23).
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Preparando el recorrido hacia el andlisis del arte generativo evolutivo que nos concierne,
veamos, pues, como la ciencia provee al artista enfoques cognitivos con los cuales
“rumiar” nuevos accesos al mundo; y como la tecnologia le faculta con inéditas técnicas
de representacion, mas alla de lo que ojos y manos, en su sentido mecanicista, pueden

ofrecer.

2.1 Intersecciones del arte con la ciencia y la tecnologia

Ya desde los origenes de la palabra Arte ha existido una relacion estrecha con el
correspondiente etimolégico referido a la técnica. Si bien es cierto que en la antigua
Grecia el Arte carecia de una palabra que le otorgue una acepcién que la asemeje a lo
gue en la actualidad se le conoce, el término techné contemplaba, en su dimension
semantica, a toda actividad que permitia la produccién de algo en funcién a una pericia
para obrar sobre la materia. Con la irrupciéon de los romanos, la techné fue traducida al
latin como ars, raiz etimologica de la palabra arte. Con ello, se abria el abanico de

posibilidades hacia la clasificacion de las distintas artes.

Las cualidades de las diferentes artes propiciaron una division entre éstas en un
escenario tardo-helenistico y romano. Segun sefiala Shiner, dicha divisibn contemplaba,
por un lado, a las artes vulgares o serviles —o aquellas que demandan un trabajo fisico y
remunerado-; y por otro lado, en contraposicion, a las artes liberales —las que requieren el
uso del intelecto y propias de hombres libres- (2004: 48). Asi, las artes liberales se
dividieron en el trivium (gramatica, retorica, l6gica) y el quadrivium (aritmética, geometria,
astronomia, musica). La pintura, la escultura y la arquitectura, entre otras actividades,
guedaban excluidas de dicho estatus por considerarseles actividades manuales,
marginacion que marcé un preambulo de consideracién en el curso de la relacién del arte

con la ciencia y la tecnologia.

Citar al arte del Renacimiento es usual cuando de la convergencia entre arte y ciencia se
trata, y aun bajo dicha consideracion, es valido resaltar que los intereses artisticos de
dicho periodo dirigian su atencién hacia los valores pasados del clasicismo griego, donde
incluso el saber cientifico se fusionaba con la lirica, el teatro o la poesia. Shiner refiere

gque Giorgio Vasari, junto a un grupo de pintores y escultores, fundaron en 1563 una
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“academia de dibujo” cuyo objetivo era lograr la emancipacion de los artistas del control
gremial y con ello, alcanzar el rango de las artes liberales (2004: 70). Captar la verdad de
la naturaleza y la aproximacién a sus proporciones justas, requeria, segun la teoria
artistica renacentista formulada por Leon Battista Alberti, de una necesaria conexién con

una de las artes del quadrivium, la geometria, a lo que sefiala en De pictura en libro llI:

He dicho que quisiera estuviese el pintor instruido en las ciencias; pero
principalmente la Geometria debe ser su mayor estudio. Muy bien decia Panfilo,
antiquisimo y excelente Pintor, primer Maestro de jévenes nobles en esta arte,
cuando decia que nadie podia ser buen Pintor sin saber Geometria. Y en efecto
los primeros rudimentos en que estriba toda el arte de la Pintura los comprende
con facilidad el Gedmetra; mas el que no tiene alguna tintura de esta ciencia no es
posible que se haga cargo de ellos bien, ni que llegue a entender ninguna de las
principales reglas de la Pintura (Alberti 1827: 252).

Incluso con la formalizacién de las proyecciones de la perspectiva, Alberti propuso a la
representacion matematica como una ley segun la cual se posibilita la captacion del
espacio. La perspectiva artificiale o “matematica”, segun sefiala Panofsky (1999), se pudo
concebir desde la ruptura de la concepcion pitagorico-aristotélica de la finitud del cosmos,
permitiendo imaginar lineas paralelas que convergen en el infinito. Dicha comprension del
mundo concedié avances progresivos a la pintura bajo la sélida pretension de retratar “lo
real” en el arte, en un claro intento de romper la bidimensionalidad del lienzo y hacer de

éste un objeto item perspectiva®3.

La suma entre arte y ciencia en el Renacimiento tuvo también un alcance significativo en
el estudio de la anatomia, siendo de ello un ejemplo notable la particular representacion

del ser humano en el tema El Hombre de Vitruvio. Siendo un estudio de las proporciones

23 Explica Panofsky lo siguiente: “ltem perspectiva es una palabra latina; significa mirar a través’. Asi es
como Durero tratd de circunscribir el concepto de perspectiva. [...] Hablaremos en sentido pleno de una
intuicion ‘perspectiva’ del espacio, alli y solo alli donde [...] se halle transformado, en cierto modo, en
una ‘ventana’, a través de la cual nos parezca estar viendo el espacio, esto es, donde la superficie
material pictérica o en relieve, sobre la que aparecen las formas de las diversas figuras o cosas
dibujadas o plasticamente fijadas, es negada como tal y transformada en un mero ‘plano figurativo’
sobre el cual y a través del cual se proyecta un espacio unitario que comprende todas las diversas
cosas" (Panofsky 1999: 11).
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humanas que se remonta al siglo | A.C., fue retomado por el dibujo de Leonardo en 1490,
buscando sintetizar, en un solo discurso visual, una doble descripcién del cuerpo humano:
la proporcional y la geométrica. En dicho ejemplo se comprueba un ahinco por las

investigaciones relacionadas a una exactitud superior en funcion a un orden matematico.

Tanto en perspectiva como en anatomia, la rigurosidad en la exactitud —refiriéndose a
esta como ciencia- es sugerida por Leonardo como uno de los fundamentos para
basqueda de la perfeccién artistica en el Renacimiento, a lo que cita en Tratado de
Pintura, en §XXIII:

Aquellos que se enamoran de solo la practica, sin cuidar la exactitud, o por
mejor decir, de la ciencia, son como el piloto que se embarca sin timoén ni
aguja; y asi nunca sabra a donde va a parar. La practica debe cimentarse
sobre una buena teoria, a la cual sirve de guia la perspectiva, y en no entrando
por esta puerta, nunca se podra hacer cosa perfecta ni en la Pintura, ni en

alguna otra profesién (Da Vinci 1827: 11).

Y también Leonardo mantuvo el debate sobre la inclusion de la pintura dentro de las artes
liberales. Su queja sostuvo que el uso de la corporalidad no es requisito para deslegitimar
la capacidad intelectual que subyace en la pintura, apelando a una similitud con la
actividad de los poetas, considerada ésta como un arte liberal. Refiriéndose a la pintura,
en Codex Urbinas expresoé: “Por qué la llaman mecéanica?, ¢porque es manual?,¢ porque
la mano ejecuta lo que la fantasia concibe? Vosotros también, poetas, dibujais con la
pluma lo que os pasa por el espiritu” (Citado en Martinez 1996: 35). Desde su labor
pictorica, Rafael no se desentendié de dicho cometido. La Escuela de Atenas, pintada al
fresco hacia 1510, no solo expone la maestria altorenacentista en el saber cientifico de la
perspectiva, sino que la obra reafirma, iconolégicamente, el interés de elevar el estatus

del pintor al de las artes liberales.

En medio de esta tension, la ciencia encontraria cualidades esenciales en su propio
guehacer con las cuales iniciar una ruptura radical con las artes en cuestiéon, consideradas
“vulgares”, lo que se vera a continuacion. Como confirmacion de que sus demostraciones
geomeétricas probaban sus proposiciones mecanicas, Galileo Galilei afirm6 que para

entender al universo, habia que aprender la lengua en que esta escrito, y esa lengua es la
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matematica (1987: 63). Con ello, senté un preambulo a lo cuantificable como lo
puramente real, dando inicio al método experimental en las ciencias. Mientras que Bacon
se incliné por el empirismo tradicional, la funcién de las matematicas fue sustancial para la
propuesta metodoldgica de Descartes segln su vision mecanicista del mundo, quien
afirmo6 que con la misma, “podriamos convertirnos en amos y duefios de la naturaleza”
(Descartes 1996: 62). La técnica matematica tuvo un aporte sustancial con la geometria
de coordenadas formulada por el racionalista francés. Absteniendo la experiencia
sensible, la comprensién del mundo en el pensamiento cartesiano le compete
exclusivamente a la razén, que se vale de elementos cuantitativos y matematicos para tal
fin. Con el cogito ergo sum y la division de la res extensa de la res cogitans, se impulsé
una fractura de la relacion del cuerpo y la mente, instante en que la dimensién perceptual
y Su contraparte racional en el ser humano entraban en una disociacion que marcaba

distancia con las formulaciones teoréticas del Arte de aquel tiempo.

Y no solo del lado del racionalismo francés se sentaba un distanciamiento con el Arte.
Con las metodologias de descripcion de las figuras geométricas con el uso de ecuaciones
algebraicas con Newton y Leibniz, la ciencia moderna del siglo XVII se encaminaba hacia
la evaluacién de todo aquello susceptible a la constatacion del hecho, a lo medible y/o
cuantificable. Dicho cometido se vio acentuado con el empirismo inglés de la mano de
Locke. Sus consideraciones en torno a la esencia real y la esencia nominal de las
sustancias conducen hacia una diferencia relevante. Para Locke, los gedmetras tienen
acceso a la esencia real de las figuras geométricas, con lo que a partir de dicho
conocimiento —el modelo de la ciencia- tienen la facultad de deducir sus propiedades
(1999: 367). Ademas, afirma que no es posible elaborar demostraciones a partir de ideas
de sustancias, ya que éstas solo corresponden a esencias nominales, por lo que “esta
manera de adquirir y de adelantar nuestro conocimiento acerca de las sustancias, es
decir, solo por medio de la experiencia y de la historia [...], hace sospechar que la filosofia
natural no es capaz de constituirse en ciencia" (Locke 1999: 648). Asi, al descalificar a la
filosofia natural, lo consecuente seria hacer lo propio con la dimension sensitiva-

emocional inherente al Arte.

Por el lado contrario, la ciencia -con sus nuevos rumbos metodologicos hacia la
comprension certera del mundo-, no fue exenta a la mirada critica de la autonomia

disciplinar de la Estética. Destacandose los estudios de Baumgarten en torno a la
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contraposicién entre conocimiento sensible y la dimensién racional cientifica, se valoré al
gusto como una cualidad de la razén. Ello influiria, posteriormente, en la evaluacion de la
relacion entre la estética y la ciencia con la Critica del juicio de Kant. Un distanciamiento
de consideracion entre arte y ciencia se empezaba a trazar, sin embargo, a pesar de
dicha divergencia, aun prevalecia un interés en comun: el cometido por lo
representacional. De la misma forma que el arte, a través de su historia, manifestd un
fuerte interés representacional, la ciencia - siguiendo sus propios métodos a fin de lograr
sus objetivos particulares- ha hecho lo propio. Aun asi, se demandaria reconocer el papel
capital de la funcibn hermenéutica al explorar los criterios bajo los cuales la

representacion se manifiesta de manera esencialmente diferente en ambas.

A pesar de sus distanciamientos metodoldgicos, la cooperacion entre arte y ciencia no fue
un tema descartado en el ambito de la filosofia natural durante los siglos XVIl y XVIIl, a lo
gue el arte se convierte, incluso, en una herramienta para dejar testimonio de lo
descubierto en viajes y expediciones. E incluso los estudios de un cientifico como Luke
Howard en torno a la nueva ciencia de la meteorologia inspiraron el trabajo de pintores
como Carl Gustav Carus o Constable. Este Ultimo propuso a la pintura de paisaje como
una ciencia experimental y un medio de cognicion de las leyes de la naturaleza y, por
tanto, como una ciencia: “La pintura es una ciencia, y deberia cultivarse como una
investigacion de las leyes de la naturaleza. ¢Por qué, pues, no puede considerarse a la
pintura de paisaje como una rama de la filosofia natural, de la que los cuadros son sélo

los experimentos?” (citado en Gombrich 2002: 29). %4

La llegada de la Revolucién Industrial en la segunda mitad del siglo XVIII marcaria un
escenario de profundos cambios en instancias econémicas y sociales, junto con la

transformacion tecnolégica del mundo, de la que el arte no estaria exento.

24 En relacion a la referencia a la filosofia natural, Gombrich realiza la siguiente aclaracion: “Lo que
Constable llamaba ‘filosofia natural’ es lo que hoy llamamos ‘fisica’. [...]. Constable sabia de qué
hablaba. En la tradicion occidental es un hecho que la pintura se ha cultivado como una ciencia. Todas
las obras de esta tradicion que vemos expuestas en nuestras grandes colecciones aplican
descubrimientos que son resultado de una experimentacion incesante” (Gombrich 2002: 29).
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2.2 Hacia el arte tecnolégico: tempranos referentes desde las
vanguardias

Con la Revolucién Industrial, la produccién material determiné el devenir de la produccién
cultural y con ello, el Arte, que, paraddjicamente, en su cometido por expandir sus
horizontes, encontrara en la tecnologia los medios para superar sus propias dificultades.

Al respecto, Weibel hace mencién de una estética de la maquina:

De forma paralela a la sociedad industrial maquinizada se desarrolld, a partir
de la fotografia (1839), una estética de la maquina que ha transformado e
impulsado la estética histérica. La influencia de los aparatos locomotores y de
aceleracion se hace perceptible tanto en la pintura cubista como en la escultura
cinética (Weibel 1992: 135).

La imperecedera dialéctica entre arte y técnica, y a la vez, el debate suscitado entre los
limites del campo de accion del artista y el técnico, cobré un matiz epistemoldgico de
suma relevancia en el siglo XX, que ya desde sus inicios ofreceria una antesala al

vertiginoso desarrollo de los nuevos medios tecnolégicos.

En su ensayo Introduccion a la teoria del elemento afiadido en pintura?®, Malévich (1996)
afirma que bajo consideraciones materialistas, lo concreto, a través del curso historico,
estd destinado a experimentar un progresivo desfiguramiento hasta su inminente
destruccion. De tal manera, no existe instancia segura, ni en el mundo material ni
metafisico, bajo cuyo regazo la imagen quede exenta a las fuerzas entropicas de la
naturaleza®®. Bajo tal principio, Malévich anticip6 el reduccionismo radical de la forma en

1915 con Cuadrado Negro sobre fondo blanco?’. Frente a la idea de imperfeccion,

25 yéase Malévich, Kasimir, “Introduccion a la teoria del elemento afiadido en pintura”, en Escritos.
Traduccién de Miguel Etayo. Madrid: Sintesis. 1996. pp. 469-520.

26 Heraclito habia formulado, en oposicion platonica, que la esencia de las cosas no es permanente. El
inevitable sometimiento de la obra de arte a la flecha del tiempo y su flujo entrépico fue una
consideracion estética adoptada posteriormente por movimientos tales como Fluxus.

21 Paradéjicamente, la imperfeccion se manifiesta con la produccion de la obra, antes que el curso
entropico le afecte. La pureza de la idea matematica del cuadrado experimenta una sustancial
adulteracion en su representacion al exterior debido no solo a la irregularidad de los lados, sino también
por la inexactitud de las longitudes de los mismos como producto de la limitaciéon técnica del recurso
pictorico.
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propuso que la religion y la fabrica (entendida ésta ultima como tecnologia moderna) son
pugnas por la perfeccion. La primera, en funcién a la perfeccién del alma, y la segunda,
relativa al mundo material. En ambos casos, sostiene Malévich, los proyectos son
inviables debido a que se demandaria una incalculable inversién de tiempo y esfuerzo. El
artista, a diferencia del religioso o del ingeniero, si se reconoce dentro de esa
imperfeccion y abre sus posibilidades a este haorizonte, aceptando su vulnerabilidad frente
al violento flujo material que le afecta, dejandose infectar, y consecuentemente, a su
propia obra. Con ello, Malévich considera una divisién sustancial entre los deseos del

artista y el técnico, definiendo los dominios sobre los que ambos operan con lamateria.

Sin embargo, los origenes semanticos de la palabra Arte —Ars- en estrecha relacion con la
techné, una vez mas, se vieron en posibilidad de convergencia cuando los dominios del
arte se extrapolan con la tecnologia para ejercer una proyeccién hacia el futuro. En el
Manifiesto Futurista®® (Publicado originalmente en Le Figaro de Paris el de 20 de febrero
de 1909), Marinetti ensalzd la belleza de la maquina y la nueva tecnologia expuesta en la

velocidad, la potencia y el movimiento del automovil:

No tenemos inconveniente en declarar que el esplendor del mundo se ha
enriquecido con una nueva belleza: la belleza de la velocidad. Un automavil de
carrera, con su caja adornada de gruesos tubos que se dirian serpientes de
aliento explosivo... un automovil de carrera, que parece correr sobre metralla, es

mas hermoso que la Victoria de Samotracia (Marinetti 1978: 129-130).

Y no solo la voragine tecnolégica fue exaltada por los futuristas. En el Manifiesto de los
pintores futuristas?®, publicado el 11 de febrero de 1910 en Milan, se expresa un impulso
en favor de la libertad de los artistas acorde al progreso de las ciencias: “jComparieros!
Nosotros os decimos que el triunfante progreso de las ciencias ha determinado en la

28 \/gase Marinetti, Filippo, “La fundacién y el manifiesto futurista”. Publicado originalmente en Le Figaro
de Paris (20 de febrero de 1909) en Marinetti, Manifiestos y textos futuristas. Ediciones del Cotal,
Barcelona, 1978. pp.125-131.

29 yéase Boccioni, Umberto y otros, “Manifiesto de los pintores futuristas”. En Futurismo 1909-1916

[Catalogo de exposicion, Museu Picasso. 8 de mayo a 21 de julio de 1996]. Ambit Serveis Editorials,
Barcelona, 1996. pp. 215-216.
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humanidad cambios tan profundos que ha abierto un abismo entre los ddciles esclavos del

pasado y nosotros, libres y seguros de la radiante magnificencia del futuro”.

El impulso vital como férmula del arteaccién del futurismo consideraba, entre otros
conceptos, una predisposicion cultual a la maquina entendida como instrumento del
poderio del ser humano, la misma que fue llevada a ultranza con el elogio a la velocidad
desde los cielos como reflejo del animo imperante de la aeropintura. En tal sentido, el
Manifesto dell'aeropittura (Manifiesto de la aeropintura), de 1929, propone una nueva
forma de representacion artistica, ya que “pintar desde lo alto esta nueva realidad impone
un profundo desprecio por los detalles y la necesidad de sintetizar y transfigurar todo”
(Balla y otros 2008: 200). Incuneandosi nell’abitato (Figura 16), pintura de Tulio Crali, de
1939, es ejemplo de ello. Evoca al vortice producido por la velocidad aeronautica

permitiendo explorar nuevas sensaciones para el arte desde el amparo tecnolégico.

Fig.16. Tulio Crali, Incuneandosi nell’abitato.1939.

Es asi que en respuesta al distanciamiento entre el artista y la tecnologia sugerida por
Malévich, la critica al pasadismo y a la inoperancia, por parte de los futuristas, fue dada, y
la técnica como apertura al futuro, bienvenida. Por otro lado, los constructivistas habian
demostrado una estrecha relacién con la ciencia, apostando por los métodos matematicos

en la produccion del arte. Igualmente, Klitsch refiere que la Bauhaus decidié a favor de la
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ciencia, promoviendo métodos de aprendizaje y ensefianza basados en la integracion de

arte y tecnologia (2012: 81).

No obstante, la puesta en escena de la tecnologia, no solo para el Arte, sino también para
distintas dimensiones del quehacer humano, actuaria a modo de pharmakon. Benjamin
(2003) describi6 un escenario negativo para el arte en cuanto a que una propiedad
sustancial en éste, el aura, se veria atrofiado debido a la reproductibilidad que ofrecen las
nuevas tecnologias. El aqui y ahora de la obra, junto con su originalidad, su unicidad y su
singularidad -propiedades que acogen la esencia del genio kantiano y de los valores

eternos del arte junto a la valoracion de lo mesianico y efimero-, se perderian.

Los ready-mades instaurados por Duchamp, los collages de Raoul Hausmann o Hannah
Hoéch, los fotomontajes o los performances fueron las técnicas sustancialmente nuevas
usadas para la expresion de un arte reaccionario frente a la reproducciéon mecénica que
ademds anticiparian una predisposicion al hibridismo o eclecticismo que sustentaria el
futuro del arte con los nuevos medios. La hibridacion de arte con tecnologia para la
interactividad encuentra un temprano ejemplo en el arte dadaista con Duchamp, quien a
partir de 1918 persiguié un proyecto de precision 6ptica a través de una serie de
maguinas, peliculas y ensamblajes. Rotary Glass Plates (Precision Optics) (Fig.17), de
1920, se compuso de cuatro alas de plexiglas colocadas a lo largo de un eje giratorio. En
funcionamiento rotatorio, las aletas de plexiglas creaban una imagen fugaz de circulos
concéntricos®®. Discos con espirales, de 1923, Rotativos Demisphere (Precision Optics),
de 1924, y Disks Inscrito con Puns, obra realizada entre 1925 y 1926, cultivaron el interés
de crear estructuras involucradas con la tecnologia para crear efectos complejos y

explorar con la automatizacion.

30 cabe sefalar que se puede hallar una dimension representacional cuando la obra se pone en
movimiento. Bajo determinado angulo de visién se puede imaginar o “percibir’ la actividad rotativa de la
hélice de un avion.
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Fig.17. Marcel Duchamp, Rotary Glass Plates (Precision Optics).1920.

Siguiendo la direccién de dicho impulso experimental tecnolégico, a mitad del siglo XX se
consolida un interés por la exploracion de los fenomenos visuales y la estética del
movimiento, a lo que la participacion del observador resulta constitutiva. EI denominado
arte cinético desarroll6 sus obras escultéricas empleando esencialmente tecnologias
cientificas, tales como lentes, espejos, polarizadores o incluso motores eléctricos en
interaccion con fendbmenos fisicos (la luz, el viento, el agua, el electromagnetismo, entre
otros) a fin de exponer la ilusion 6ptica, el desconcierto entre figura y fondo, la repeticion
y los ritmos de formas geométricas, la ambigliedad espacial, etc. En cuanto a que las
obras obedecian a una maquinizacién previamente planificada, arte y programacion
encontrarian un vinculo inédito, concretandose expositivamente por primera vez con
Bruno Munari en 1962, exhibicién que se llevé a cabo en un local de la empresa italiana
manufacturera de computadoras Olivetti, en Milan3!. Ora X (Fig.18), de 1963, se presento
como una obra de arte cinético que emula a un reloj carente de utilidad, y cuya estructura

y mecanismo (agujas reemplazadas por semicirculos giratorios dados en un sistema de

31 véase Meneguzzo, M. Morteo, E. Saibene, A. Programmare |'arte. Olivetti e le neoavanguardie
cinetiche. Catalogo della mostra. Editores: Johan & Levi. 2012.
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resortes sobre una cara sin nimeros) exponen un encuentro entre reglas y azar®. En La
definicion del Arte, Umberto Eco toma a los conceptos de reglas y azar para referirse a

este nuevo modo de ver el arte:

Nos hallaremos asi ante una especial dialéctica entre azar y programa, entre
matematica y casualidad, entre concepcion planificada y libre aceptacion de lo
gue va a suceder , suceda como suceda, dado que en el fondo sucedera de
acuerdo con precisas lineas formativas predispuestas, que no niegan la
espontaneidad, pero establecen diques y direcciones posibles. Esto permite
hablar de arte programado (Eco 1970: 225).

Fig. 18. Bruno Munari, Ora-X. 1945.

Segun indica Paul, a medida que la era industrial hizo su transicion a la era electrénica,
los artistas se interesaron cada vez mas en las intersecciones entre el arte y la tecnologia.
Uno de los proyectos mas importantes que unieron arte y tecnologia fue Experiments in
Art and Technology (E.A.T.), fundado por el ingeniero electrénico Billy Kliiver y el artista
Robert Rauschenberg con el deseo de —en palabras de Kliver- "desarrollar una
colaboracion efectiva entre ingeniero y artista" (citado en Paul 2003:16). En 1966, E.A.T.

celebré su famoso espectaculo 9 Evenings: Theatre and Engineering en Nueva York; y en

32 A esos dos elementos Bruno Munari también dedicé un poema en 1983, cuyos Ultimos versos rezan
lo siguiente: “Las reglas en si mismas son monoétonas / sélo la posibilidad nos inquieta / la combinacion
de reglas y azar / es que la vida es arte, es imaginacion / el equilibrio” (Citado en Segato 1997:4).
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1967 E.A.T. fue oficialmente lanzado, adhiriéndose el ingeniero Fred Waldhauer y el
artista Robert Whitman®3. Recibiendo apoyo de Bell Labs, los proyectos conjuntos se
desarrollaron durante una década exponiendo los trabajos de sus fundadores, ademas de
artistas como Andy Warhol, Jean Tinguely, John Cage y Jasper Johns, y notables
ingenieros como Bela Julesz, Max Mathews, John Pierce entre otros. “E.A.T. fue una
primera instancia de la compleja colaboracion entre artistas, ingenieros, programadores,
investigadores y cientificos, lo que se convertiria en una caracteristica del arte digital”
(Paul 2003: 16).

2.3 La critica a latecno-ciencia moderna

La creciente presencia tecno-cientifica y el fomento de artificios maquinicos en el Arte la
hemos expuesto desde el hibridismo tecnolégico en las obras de Duchamp hasta el
colaboracionismo entre artistas e ingenieros en E.A.T. Ello confirma la estética de la
maquina citada por Weibel en el terreno de las Artes. Antes de proseguir con el posterior
desarrollo tecnolégico que hara posible la aparicién del arte digital —siendo uno de sus
géneros el arte generativo-, es necesario superar la critica al uso de la tecno-ciencia que

hace Heidegger.

De manera sintetizada, Heidegger considera perjudicial a la tecno-ciencia en cuanto sus
aportes al arte son Unicamente utilitarios o instrumentales, convirtiendo a la naturaleza vy
al ser humano en objetos de su uso, restringiéndole libertad. La técnica, como
instrumento, enfrenta la creacién natural, lo que conlleva a la eliminacién de la verdad,
siendo esto el mayor peligro del desarrollo tecnoldgico que anticipa el fildsofo aleman. Asi,

el uso de la tecno-ciencia resulta opuesto a la libertad y a la verdad.

La concepcion de la verdad desde la perspectiva clasica es el descubrimiento de la
belleza y la bondad de algo, pero solo a nivel contemplativo. En dicha direccion, la
relacion del Ser con el mundo, afirma Heidegger, deberia ser fundamentalmente
contemplativa, mas no técnica. Tal condicién la encuentra Heidegger en la esencia de la

ciencia, "pues la ciencia es, en cuanto Theorie, precisamente 'teorética’. Ella se abstiene

33 véase Stiles, Kristine & Peter Selz, Theories and Documents of Contemporary Art: A Sourcebook of
Artists' Writings (Second Edition, Revised and Expanded by Kristine Stiles). California: UC Press.2012.
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de elaborar lo real. Toda su intencidn la pone en captar lo puramente real. No interviene
en lo real para cambiarlo. La ciencia pura, se proclama, es inatil" (Heidegger 2017: 103).
Sin embargo, reserva otra calificacion a la ciencia moderna en cuanto ésta deja de lado el
caracter contemplativo y se manifiesta como "una reelaboracion inquietante e interventora
de lo real" (Heidegger 2017: 104).

Ante ello, Heidegger invita a mirar el rol del arte, al que le atribuye una funcién reveladora
en relacion al Ser: “La obra de arte revela a su manera el ser de lo existente. En la obra
acaece esta revelacion, es decir, el desnudamiento, o en otras palabras, la verdad de lo

existente. El arte es el ponerse en obra la verdad” (Heidegger 1966: 32).

Al respecto, sefiala Bodei que “cada una de las obras de arte abre de par en par las
puertas del mundo”, sefialando, ademas, refiriéndose a éstas, que “la verdad que queda
manifiesta es notoriamente alétheia” (Bodei 1998: 77). Es asi que si en el arte se revela la
verdad, Heidegger encuentra una superacion al problema de la tecno-ciencia moderna en
la nocion griega de la techné, a la que, relacionandola directamente con el arte, le atribuye

cualidades de conocimiento y de genuina creatividad:

Debemos observar dos cosas: de una parte, techné no es sélo el nombre para el
hacer y saber artesanos, sino que también lo es para el arte mas elevado y para
las bellas artes. La techné pertenece al producir, al traer ahi adelante; es algo
poiético. La otra cosa que, con respecto a la palabra techné que hay que
meditar, es aun mas importante. La palabra techné estd unida, desde los
comienzos hasta el pensar de Platéon, a la palabra episttme. Ambas palabras

son nombres para el conocer, en el mas amplio sentido (Heidegger 1997: 121).

Ello es también confirmado en El origen de la obra de Arte3*, donde “[Heidegger] define al
arte como una techné que permite que la physis (la naturaleza oculta) se manifieste, se

presente a si misma, y lo haga en su auto-ocultamiento original” (Groys, 2006: 160).

Tal como habia sucedido con el encuentro primigenio entre techné y Ars, con Heidegger
ambos términos comulgan en cuanto al “traer adelante” a la genuina creatividad, la

poéiesis. De tal manera y como mostraremos mas adelante, las tecnologias digitales se

34 veéase Heidegger, Martin, “El origen de la obra de arte”, en Caminos del bosque. Traduccién de
Helena Cortés y Arturo Leyte. Madrid: Alianza, 1996.
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liberarian de su encasillamiento como burdo recurso de instrumentalizacion, y
encontrarian un sustento para un enfoque humanista en cuanto techné y Ars convergen.
Al respecto y haciéndolo extensivo al arte generativo que exploraremos lineas més
adelante, Roncoroni afirma: “Si las tecnologias digitales se interpretan en relacién con el
constructivismo, la creatividad y el saber, se podrian superar sus limitaciones. Aqui, para
los artistas generativos, hay un fecundo campo de estudio y experimentacion” (Roncoroni
2015: 56).

2.4 Cienciay tecnologia en direccion a la mimesis computacional

En 1945, Atlantic Monthly publico el articulo del cientifico militar Vannevar Bush titulado
Como podemos pensar. Este describe un dispositivo llamado Memex, un escritorio con
pantallas translucidas con la capacidad de permitir a los usuarios la compresion y
almacenamiento de libros, registros, comunicaciones, asi como el directo ingreso de
datos. Memex nunca fue construido, pero su concepto tuvo una profunda influencia en la
historia de la computacién, tanto asi que "puede verse como un antepasado conceptual
del potencial de los materiales enlazados electrénicamente y, en Ultima instancia, a
Internet como una gran base de datos enlazada y globalmente accesible" (Paul 2003: 9).
Siguiendo lo dicho por Paul, Davies afirma que el concepto del Memex influyé en el
desarrollo de los primeros sistemas de hipertexto (que finalmente condujeron a la creaciéon
de la World Wide Web) (2001: 80-88).

Como podemos pensar es ejemplo de una vision de futuro y de un ambito optimista
amparado en la ciencia y la tecnologia a mediados del siglo XX, a pesar que ya desde
inicios de siglo se marcdé un escenario de critica al positivismo cientificista como
racionalidad hegemonica y de critica al positivismo historicista o desarrollista del mito del
progreso. La estimacion de los absolutos y la busqueda de la verdad, dados como valores
intrinsecos de la Modernidad y que servian como ejes fundamentales de la ciencia, se
vieron seriamente cuestionados desde su mismo quehacer. Adentrarse a la esencia de las
cosas para entender la naturaleza de las mismas, como meta de la ciencia, encontraba

nuevos problemas, algunos de los cuales se citan a continuacion.
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A fines del siglo XIX, Pointcaré public6 un articulo en el que sustentaba Ila
impredecibilidad del comportamiento del sistema conformado por el Sol, la Luna y la
Tierra y con ello, no solo expuso una critica a la mecéanica clasica de Newton, sino que
sent6 un preambulo a la Teoria del Caos®®. Asi, anticipaba dificultades para el quehacer
cientifico, lo que se agudizaria en las décadas posteriores. Por el lado de la fisica, el
Principio de Incertidumbre de Heisenberg (enunciado en 1921), afirmaba que es imposible
lograr una medicion simultanea y con absoluta precision de los valores de cantidad de
movimiento y posicion de una particula. Por el lado de la matematica y la légica, los
Teoremas de Incompletitud de Godel (enunciado en 1931) demostraron la existencia de
enunciados indecidibles; mientras que el Problema de detencién o de parada de Turing

(formulado en 1936) confirmé la naturaleza no computable de ciertos problemas.

Es asi que en el seno mismo de las ciencias facticas como de las formales, se dieron
descubrimientos con los cuales la ciencia fue consciente de sus propias limitaciones en
cuanto a la comprension o la predictibilidad de la naturaleza que, como anhelo alcanzable,
habia definido la hegemonia del quehacer cientifico. Ni la comprobacion empirica ni la
l6gica tenian la suficiencia para disponer de un fundamento auténtico del conocimiento.
La critica a la naturaleza progresiva de la ciencia y sus métodos también fue expuesto a
mediados del siglo XX por filosofos de la ciencia, principalmente con el principio de
falsabilidad de Popper, los modelos paradigmaticos de Kuhn®® y la critica al monismo
metodoldgico de la ciencia de Feyerabend. En suma, los valores del positivismo
experimentaban un estado de crisis frente a su incapacidad de acceder de manera cabal

al entendimiento de un universo que se presentaba infinitamente complejo.

Durante las durante las décadas de 1950 y 1960, diversas disciplinas, -tales como la
fisica, la quimica, la biologia, o incluso las ciencias sociales- fueron susceptibles a

dificultades nuevas para sus campos de investigacion. Tal como afirma Earls, el modus

35 Anticipdndose a lo que posteriormente se conoceria como Teoria del Caos, Poincaré sefialé: “Puede
suceder que pequefias diferencias en las condiciones iniciales produzcan grandes diferencias en los
fendmenos finales. Un pequefio error en el primero producira un error enorme en el segundo. La
prediccién se vuelve imposible, y tenemos el fendmeno fortuito” (Citado en Hay 2016: 247).

36 véase Kuhn, Thomas, La Estructura de las Revoluciones Cientificas. México: Fondo de Cultura
Econdémica.1975.

64



operandi era acceder a los elementos mas fundamentales que componen un fenémeno, y
a su vez, a los elementos que constituyen a los primeros; pero los problemas suscitados
por este modelo -el paradigma reduccionista- tenian que ver con propiedades de ciertas
colectividades de elementos que no son compartidas por los elementos mismos. No se
podia entender la naturaleza de un fenédmeno en funcién a sus partes. Asi, tal paradigma

resultaba insuficiente (2011: 12).

2.4.1 Sistemas

Ante la imposibilidad de acoplamiento entre los paradigmas analitico-reduccionistas y sus
principios mecanico—causales para la éptima comprensién de los fenGmenos, adviene la
Teoria General de Sistemas (TGS), enfoque epistemoldgico formulado por el bidlogo
aleméan Karl Ludwig von Bertalanffy. Con el fin de dar explicacién al comportamiento de
los fenbmenos en funcion a las relaciones que éste sostiene en su contexto, propone una
vision sistémica. Toda entidad expresada bajo limites y expuesta a la interrelacién e
interdependencia de sus componentes es definida como un sistema. Sujetos a un objetivo
dentro de una totalidad, los procesos de retroalimentacion, homeostasis, evolucién y
entropia, son relevantes para entender el cambio y la transformacion de los sistemas.

Sefala von Bertalanffy al respecto:

Existen modelos, principios y leyes aplicables a sistemas generalizados o a sus
subclases, sin importar su particular género, la naturaleza de sus elementos
componentes Yy las relaciones o "fuerzas" que imperen entre ellos. Parece legitimo
pedir una teoria no ya de sistemas de clase mas o menos especial; sino de
principios universales aplicables a los sistemas en general. De aqui que
adelantemos una nueva disciplina llamada Teoria general de los sistemas
(Bertalanffy 1986: 32).

El enfoque sistémico de la TGS propone la produccion de formulaciones o nociones
tedricas que puedan aplicarse a las ciencias empiricas. Sugiere una metodologia que,
bajo enfoques inter y multidisciplinarios (sintesis entre ciencias naturales y ciencias
sociales), concibe un paradigma holistico e integrador para la comprension de la

naturaleza. Los procesos sistémicos, influidos por el enfoque darwinista de la seleccion
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natural®’, evidencian la producibilidad de orden, adaptacion y evolucién propias del
mecanicismo materialista. Con la busqueda de fines o propdsitos, emulando inteligencia,
se expone una consideracion teleoldgica bajo una similitud que evoca al causalismo que
durante siglos ha regido a la filosofia: causa materialis, causa formalis, causa finalis y

causa afficiens, los mismos que subyacen en los procesos sistémicos.

Hablar de sistemas es hablar de manera implicita de flujo de informacion, en términos de
entrada y salida de datos. Dentro del sistema —o de subsistemas de éste- las entradas,
dadas como variables o fuerzas de arranque son transformadas en salidas o productos,
denominandose proceso a lo que sucede en el interin. Tener consciencia de dicho
proceso, es decir, conocimiento del disefio y de los mecanismos por los cuales fluye y se
transforma la informacion, es llamado caja blanca. Debido a la complejidad que presentan

diversos sistemas, es frecuente el desconocimiento de dichos procesos. Dicha

inaccesibilidad cognitiva es nominada, en sentido contrario, caja negra32.

2.4.2 Informacioén

Un ejemplo ilustrativo de la escuela centrada en el proceso es la obra Una teoria
matematica de la comunicacién (publicada en 1948) de Claude Shannon y Warren
Weaver, también conocida como Teoria de la Informacién®. En ésta, la informaciéon en un
mensaje a ser transmitida del emisor al receptor es tratada como un valor cuantitativo y
como tal, la nocidn esencial de la teoria es que la cantidad de informacion puede ser
definida en funcién a valores matematicos y probabilisticos. Bajo dicho enfoque, su
definicién es susceptible tanto a la representacion como a la medicién de la informacién,

las mismas que se aplican también a la capacidad de los sistemas de comunicacion para

37 veéase Darwin, Charles. El origen de las especies. Barcelona: Ediciones del Serbal. 1983.

38 vgase Flusser, Vilém, Toward a Philosophy of photography. Londres: Reaction Books. 2000.

39 El modelo expone a la comunicacién como un proceso lineal simple que parte de una fuente de
informacion desde la cual, mediante un transmisor, una sefial es emitida, desplazandose a través de un
canal a riesgo de ser interferido por el ruido. Saliendo del canal, la sefial es recibida por un receptor que
la decodifica, convirtiéndola en un mensaje que lleva, finalmente, a un destinatario.
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transmitirla y procesarla, a expensas de los problemas inherentes al sistema?®. Medir el
significado y la informacion de un mensaje que transita en un canal —independientemente
del tipo que éste sea- no solo esta sesgado a lo netamente mecanicista, a lo que la teoria,
segun sefialan sus autores, es aplicable a todo ambito de la comunicacion humana,
incluyendo al Arte. Codificar y decodificar un mensaje implica consideraciones
relacionadas a la representacién de una realidad, y como tal, acarrea dificultades de
percepcion, no solo de descripcidn sino también de interpretacion, semejantes a las
mismas provenientes del lenguaje, concretamente, de la linguistica y la semiética. Dichos
problemas no serian esquivos a la codificacion del mensaje bajo estructuras de datos a
diferentes niveles, de las que se obtienen las posibilidades combinatorias. Lo resaltante
en la Teoria de la Informacién es que propone un aspecto adicional a la mimesis en

funcién a la organizacién de la informacion.

Para Max Bense (1972), la informacién es la clave para comprender la estética*'. Su
enfoque tedrico intenta, desde el analisis estadistico de la obra, sistematizar y controlar
los procesos estéticos. Asi, se propone el estudio objetivo de la obra en funcién a técnicas
analiticas de observacion y comunicacion, en contraposicibn a la interpretacion
proveniente de los valores estéticos tradicionales amparados en la metafisica y la

experiencia subjetiva.

Por su parte, Abraham Moles (1969) sugiere que la maquina debe acercarse a la estética
y viceversa, teniendo para dicha retribucién la consideracién que ambos sistemas son
potencialmente creativos*?. Bajo dicha ponderacion, el concepto de simulacro es

introducido por Moles, el mismo que alberga la idea de recreacion constante ante la

40 Enese proceso, Shannon y Weaver identifican tres niveles de andlisis: el técnico, el semantico y el
pragmatico. En el primero se evallan las dificultades de fidelidad de la informacién durante la
transmision. En el segundo se hacen consideraciones tanto a los significados del lenguaje como a su
correspondiente interpretacion. Finalmente, en el Ultimo nivel, se evalla la efectividad con que el
mensaje influye en la conducta del receptor.

41 véase Bense, Max, Introduccion a la estética tedrico-informacional: fundamentacion y aplicacion a la
teoria del texto. Editor Simén Marchan Fiz. Madrid: Alberto Coraz6n.1972.

42 ygase Moles, Abraham, Information Theory and Esthetic Perception. Trad. Joel Cohen. Chicago:
Univ.lllinois. 1969.
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imposibilidad de generar copias exactas de la realidad, a lo que considera a la maquina

como un instrumento de artificio para servir a otro artificio: el Arte.

Citando el enfoque tedrico de Moles, una vision futurista del arte en funcién a los

sistemas, las maquinas y la complejidad, es expuesta por Castafio cuando afirma que:

El arte del futuro, opina Moles, es el arte de la sociedad de los Sistemas, y habra
de reposar necesariamente sobre maquinas capaces de manipular la
complejidad. La maquina ofrece, por tanto, posibilidades insospechadas para
abrir nuevos caminos a la expresiéon del hombre. Dicho de otro modo: la
maquina sera capaz de realizar todo aquello que se proponga la imaginacion del
hombre (Castafio 2000: 65).

2.4.3 Modelacién computacional

La complejidad de la informacién dada en los procesos de los sistemas habia implicado la
necesidad de un disefio en funciébn a unidades de tratamiento y memorias de flujo
automatizadas. Informacion, comunicacion, proceso, sistema, son algunos de los
conceptos esenciales hacia la gesta de la modelacibn computacional del comportamiento

de la naturaleza y de los procesos evolutivos de los organismos que en ella residen.

Ya desde 1948, Alan Turing habia sugerido la idea de utilizar principios darwinistas en
favor de la resolucién automatizada de problemas, sin embargo, es recién en la década
de 1960 que el primer experimento computacional que apelaba a dichos principios habia
sido ejecutado en Optimization through evolution and recombination, en el que su autor,
H. J. Bremermann, aspiraba a la ayuda de las computadoras para anticiparse a la
solucion de problemas que involucran un gran nimero de posibilidades, caso contrario,
serian irresolubles. El desarrollo de la tecnologia informatica posibilitd, -en el curso de los
afos siguientes- la representacion de procesos evolutivos bajo el entorno binario. Por otro
lado, John von Neumann no solo sento las bases para la arquitectura que hasta el dia de
hoy es usada en las computadoras, sino que también introdujo el concepto de maquinas

autorreplicantes (construcciones artificiales que son, en teoria, capaces de producir
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copias de si mismo de manera autbnoma, usando materias primas tomadas del ambiente

circundante).

Influidos por el enfoque sistémico, en 1973, los bidlogos Humberto Maturana y Francisco
Varela (2006) acufiaron el neologismo autopoiesis para referirse a la facultad de los seres
vivos de llevar a cabo sus procesos de reproduccion y equilibrio de manera autosuficiente.
De manera analoga a las maquinas autorreplicantes de von Neumann, Maturana y Varela

consideran a un ser vivo COmo un sistema autopoiético:

Una maquina autopoiética es una maquina organizada como un sistema de
procesos de produccién de componentes concatenados de tal manera que
producen componentes que: i) Generan los procesos (relaciones) de produccion
gue los producen a través de sus continuas interacciones y transformaciones, y

i) Constituyen a la méaquina como una unidad en el espacio fisico. Por
consiguiente, una maquina autopoiética continuamente especifica y produce su
propia organizacion a través de la produccion de sus propios componentes, bajo
condiciones de continua perturbacion y compensacion de esas perturbaciones

(produccioén de componentes) (Maturana y Varela 2006: 67).

Notandose el incipiente intento de desdibujar la distincion entre ser vivo y maquina, una
vez mas, el interés hacia los fenédmenos no se centra en las propiedades inherentes de
los componentes del sistema, sino en los procesos y las relaciones que permiten su
constitucion. La naturaleza sistémica que define intrinsecamente a la autopoiesis ha
permitido un enfoque cognitivo de suma utilidad para diversas investigaciones, que van
desde un mejor entendimiento del fendmeno de la vida hasta aplicaciones en la vida

artificial.

Tomando como referencia la biologia evolutiva y la genética, John H. Holland (1975)
propuso el concepto de ‘algoritmos genéticos’. Basandose en la teoria evolutiva
darwinista, los algoritmos genéticos emulan los procesos de competencia, de seleccién,
de recombinacion genética y de mutaciéon aplicados a poblaciones de individuos.
Siguiendo un proceso iterativo, se decide la supervivencia de los programas mas
adaptados en cada generacion, salvando su informacién genética (0 cromosomas), en

contraposicion a los que, debido a su inadaptacion, son descartados. El método de
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Holland propuso una metodologia eficaz en distintos campos, tales como el disefio

automatizado, el disefio de topologias, teoria de juegos, etc.

En 1998, Gary William Flake argumento, en su obra The Computational Beauty of Nature,
gue el paradigma reduccionista es incapaz de predecir los fenbmenos emergentes y que
los enfoques holisticos no describen las interacciones de los componentes de manera
apropiada; sin embargo, la simulacién por computadoras si ofreceria una forma de ver el
conjunto. Con ello, Flake propone un marco epistemoldgico con el cual entender una

relacion reciproca entre la naturaleza y la computacion.

Lo citado hasta el momento en cuanto a naturaleza y sistemas podemos sintetizarlo con
gue una frase del tedrico y critico de arte generativo Philip Galanter, como antesala a lo
gue se expondra cuando abordemos el arte generativo y la obra de Latham: “Se han
estudiado varios sistemas y varios tipos de sistemas; comparado, contrastado, y
mateméticamente y computacionalmente modelado. Una comprension abstracta de los
sistemas que abarca el fisico, biolégico y las ciencias sociales estan empezando a

emerger” (Galanter 2003: 5).

2.4.4 Los nuevos modelos de la geometria fractal

Cézanne manifesté que “todo en la naturaleza se modela segun la esfera, el cono y el
cilindro” y que “se debe aprender a pintar esas simples figuras, y a partir de ahi se podra
hacer todo lo que se quiera”, en clara alusién a la geometria euclidea. Dicho modelo de la
geometria habia servido de paradigma para las representaciones de los cuerpos como
dimension entera®. Sin embargo, éste se veria cuestionado ante la generacion de formas
geométricas que manifestaban dimensiones fraccionarias, tal como sucede en el Conjunto

de Cantor* (Fig.19), formulacién matematica presentada a finales decimonoénicos.

43 Los puntos tienen dimensién 0, las lineas 1, las superficies 2 y los volimenes 3.

44 yéase Hallett, Michael, Cantorian Set Theory and Limitation of Size. Oxford: Clarendon Press. 1986.
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Fig. 19. Conjunto de Cantor

En 1975, trabajando en IBM, Benoit Mandelbrot propuso el término fractal (del latin
fractus: dividir) para referirse a aquellas representaciones geométricas de dimensiones
fraccionarias que, tal como se ha mencionado, proponen un paradigma distinto a la
geometria euclidiana. Su mas famoso fractal, el Conjunto de Mandelbrot, se determina
fijando un nimero complejo “c” cualquiera en el mapa cuadratico a partir de la férmula de
la figura 20. El fraccionamiento de las formas debido al procedimiento recursivo a

diferentes niveles de profundidad se muestra en la figura 21.

Fig.20. Expresion matematica del Conjunto de Mandelbrot.
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Fig.21. Manifestacion visual del Conjunto de Mandelbrot.

El Conjunto de Mandelbrot posibilité la difusién de los fractales y su posterior estudio para
el entendimiento de las formas naturales y su aplicacion para diversos fines. Sumado a la
dimensién fraccionaria, los fractales manifiestan propiedades de topologia, recursividad y
autosimilitud. La geometria fractal, a diferencia de la geometria euclidiana, propone un
método mas efectivo para describir y modelar la complejidad, no solo de los procesos,
sino también de las formas que se generan en el entorno natural. Existe vastedad de
ejemplos fractales en la naturaleza, tanto de formas organicas como inorganicas. La figura
22 muestra un caso ejemplar de una forma organica: la inflorescencia fractal de una
Brassica oleracea que se construye a partir de series de espirales de Fibonacci®. Y la
figura 23 muestra la dimension fraccionaria en la representacién de una montafa, en que

se aplica un proceso recursivo fractal para su construccion.

45 La sucesion de Fibonacci se define por la ecuacion fn=fn-1 + fn-2.
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Fig.22. Brassica oleracea Fig. 23. Proceso recursivo fractal parala
representacion de una montafa

La inquietud ya no era describir geométricamente a los objetos de manera sintetizada,
sino explorar sus detalles en el limite de infinitas divisiones mediante procesos recursivos.
Es asi que a la cita de Cézanne expuesta al inicio de este apartado se contrapone la
mirada matematica de Mandelbrot, quien afirma que “las nubes no son esferas, las
montafas no son conos, la linea costera no son circulos, la corteza no es suave, ni la luz
viaja en linea recta” (Citado en Gleick 1988). Con la geometria fractal se abria una nueva
puerta hacia la comprension de los procesos de generacion de las formas, al tempo que
revelaba la complejidad de las mismas. Esta nueva informacién no tardaria en suscitar la
atencion de la ya descartada representacion mimética en el Arte, a lo que la escultora
Rhonda Shearer, anticipandose al escenario venidero, afirmé que “los nuevos modelos
geométricos de la geometria fractal y la teoria del caos pueden indicar otra innovaciéon

importante en el arte” (Shearer 1992: 143).
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2.4.5 Simulacién de patrones bajo modelos matematicos

Cuando observamos con detenimiento el mundo natural, también percibimos patrones
gue, ajenos a la intervencion del ser humano, pueden sugerir cierto orden, y por
consiguiente, alguna predictibilidad. Las ondas que se forman sobre la arena de un
desierto, la disposicién del pigmento que se genera sobre la piel escamosa del
Chamaeleo calyptratu, o la sinuosidad de los meandros de la especie coral Pseudodiploria
strigosa son solo algunos ejemplos de dichas formas recurrentes. (Las imagenes de los

patrones de ambas especies se muestran en el Anexo 1).

La figura 24 muestra el dleo Naturaleza muerta con conchas, del pintor tardo-barroco

Paolo Porpora®, en la que se aprecia la representacion de los exoesqueletos de ciertos
organismos marinos. La obra es el resultado mimético del acceso cognitivo y el
entendimiento de las formas, texturas, colores, entre otros aspectos sensibles, de tales
estructuras organicas dadas como sintesis; es decir, se trata de una representacion a un

nivel objetual.

Fig.24. Paolo Porpora, Naturaleza muerta con conchas. 44.5 x 67 cm

46 Segun la web de Fondation Custodia: “Esta imagen de conchas inusuales cuidadosamente exhibidas
se atribuyd previamente a Giuseppe Recco (1634-1695). La mano de Paolo Porpora, quien fue aprendiz
del padre de Giuseppe, Giacomo Recco, en Napoles a la edad de quince afios, fue recientemente
reconocido en esta naturaleza muerta. Al igual que su maestro, Porpora se especializé en bodegones de
frutas y flores. Sus bodegones de peces y conchas datan de antes de su traslado a Roma, donde hay
registros de su presencia en 1650. Fue alli donde entré en contacto con artistas del norte como Otto
Marseus van Schrieck, lo que lo llevé a pintar este tipo de naturaleza muerta”.

Véase www.fondationcustodia.fr/ununiversintime/65_porpora_5795.cfm
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Centraremos nuestra atencion en una de las conchas que aparece representada en la
obra, cuyo detalle se muestra en la figura 25. Sus sinuosidades, cavidades,
compartimentos y la complexién de su extremo derecho que propone una forma espiral en
perfil, sugieren una disposicién estructural propia de una morfologia que, junto con las
manchas irregulares sobre su superficie en tonalidades concho vino y crema, indicaria
gue se trataria de la representacion del exoesqueleto de la especie de molusco
gastropodo Conus Textile. La figura 26 muestra una fotografia de un individuo de esta

especie, en la que se evidencia el parecido.

Fig. 25. Paolo Porpora, Naturaleza muerta con conchas (detalle).

Fig. 26. Conus Textile

De haberse tratado de una Conus Textile, Porpora dej6 tan solo insinuados con manchas
los patrones caracteristicos que se exhiben en la superficie del exoesqueleto del molusco.

Dado que la mimesis computacional -tal como se ha mencionado- dirige su atencién hacia
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la investigacion del proceso, la representacion no estaria en funcion al qué (es decir, al
patron ya dado), sino en funciéon al como dichos patrones emergen, a lo que Wasenberg
sefiala como una predisposicion al pensamiento cientifico: “A mas como, menos por qué,
es el aforismo que, a mi entender, resume mejor el pensamiento cientifico. Preguntar por
las causas es siempre una pregunta de emergencia, porque causas puede haber
muchisimas. En cambio, preguntarse por el como es investigar el proceso” (citado en
Fancelli 2006).

La tarea es, pues, investigar cientificamente, comprender y luego simular el
comportamiento que permite la emergencia de dichos patrones. Para ello, la modelacion
de sistemas naturales que se pudiesen describir como el resultante de la interaccion local
de sus componentes, puede ser representada con los automatas celulares. Estudiados
progresivamente por John von Neumann, John Conway y Stephen Wolfram, los
autdmatas celulares son modelos matematicos discretos que, en el contexto de la teoria
computacional, son capaces de describir el comportamiento y la evolucion de sistemas

dinamicos®’.

Coombes expuso que el proceso bajo el cual los patrones de la Conus Textile se
manifiestan, se debe a la secrecion de pigmento de las células en relacién a su vecindad,
controladas por el sistema nervioso del molusco, y que el proceso puede modelarse
haciendo uso de un autémata celular denominado Rule30 (figura 27). El resultante del
procesamiento algoritmico discreto genera un patron que guarda semejanzas formales

con las que la mencionada especie presenta en su exoesqueleto (2009: 3).

Rule 30 es uno de los numerosos automatas celulares que Stephen Wolfram present6 en
su libro A New Kind of Science en 1983. En éste se sustenta que la esencia de los
procedimientos computacionales deberia analizarse de manera experimental, de cuyos
resultados es posible obtener informacién sustancial a fin de lograr aproximaciones al
entendimiento de los fendmenos del mundo, como bien se ha explicado en el caso de los

procesos que sustentan la aparicion de los patrones inherentes a la Conus Textile. De

47 El autémata celular El Juego de la Vida de Conway es uno de los mas representativos. Es

equivalente a una maquina universal de Turing. Resulta de interés para cientificos,
matematicos, economistas y otros, el observar como a partir de la implementacion de reglas muy
sencillas se pueden generar patrones complejos.
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por si, todo sistema al que se adscriben las nociones de vecindad, estados de las partes y

funcion de transicion, son susceptibles a una simulacion bajo autdématas celulares.

Space (shall lip)

Fig. 27. Stephen Wolfram, Rule 30
2.4.6 3D: Larepresentacién de la luz, del espacio, del objeto

La investigacion en graficos computacionales ha progresado bajo premisas similares a las
que tenian los antiguos maestros: tomando al mundo natural, a su vez, como maestro de
éstos; observandolo, comprendiéndolo e imitAndolo. En tal direccion, la representacion de
particulares fendmenos en el entorno digital demandaria no solo del conocimiento de una
ciencia formal como la mateméatica para la modelacion de particulares objetos, sino
también del conocimiento de una ciencia factica como la fisica para representar, por
ejemplo, el comportamiento de la luz. Todo ello habia de ser expresado bajo el lenguaje

de especificos algoritmos computacionales.

Los inicios de los gréficos en computacion se remontan a ambitos relacionados al
complejo militar-industrial y a los centros de investigacion universitarios. Un ejemplo de
ello es la realidad virtual. Segun afirma Kaku, la realidad virtual se introdujo en el ambito
militar con la finalidad de entrenar soldados y pilotos en la década de 1960. De tal
manera, los pilotos podian practicar el aterrizaje simulado sobre la cubierta de los
portaviones (2011: 61). En las décadas posteriores, la cultura del consumidor y sus
tecnologias asociadas también influirian en el desarrollo de los graficos computacionales.

Un impulso en su desarrollo se dio con las investigaciones de XeroxPARC. Los gréficos
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de mapa de bits generados por computadora y las interfaces graficas de usuario
(incluyendo ventanas e iconos), fueron algunos de sus aportes sustanciales. En el &mbito
de las ciencias de la computacion, destaca su trabajo en la clarificacion de la
Programacioén orientada a objetos (POO). Asimismo, han sido significativos los aportes de

MIT MediaLab a la mimesis computacional en el desarrollo de la Multimedia y el 3D.

Tal como en se habia dado con técnicas renacentistas, la modelacion de los graficos en
3D contemplé la imitaciébn de la realidad en cuanto a la simulacién de espacio,
perspectiva, profundidad y/o teoria de luces y sombras sobre los objetos. En cuanto a la
teoria de luces y sombras, en 1971 Henri Gouraud formulé el sombreado Gouraud para
producir sombreado continuo de superficies representadas por mallas poligonales. El
efecto de luz aplicado a la malla se concibe como la sumatoria de distintos valores de luz
resultantes de meétodos de interpolacion de las normales de los poligonos que la
componen. El sombreado Gouraud fue mejorado dos afios después por Bui Tuong-Phong
y su sombreado Phong, pero a un mayor coste computacional. Segun afirma la web de la
Escuela de Computacion de la Universidad de Utah, “el modelo de iluminacién de Phong
sigue siendo uno de los métodos mas utilizados para la iluminaciéon en gréaficos por

computadora”. 48

La figura 28 muestra, a la izquierda, el sombreado Gouraud y a la derecha, el sombreado
Phong sobre una esfera virtual. Aln con la mejora mimética de éste Ultimo, subsiste una
irreal perfeccidn del objeto al obviar aspectos tales como la textura, la rugosidad o los
desperfectos propios de la materialidad. Al respecto, Phong afirma: “No esperamos poder
mostrar el objeto exactamente como apareceria en la realidad, con textura, sombras
nubladas, etc. Esperamos solo mostrar una imagen que se aproxime lo suficiente al objeto

real para proporcionar un cierto grado de realismo” (Phong 1975: 311).

48 véase http://www.cs.utah.edu/about/history
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Fig. 28. Sombreado Gouraud (izquierda) y Phong (derecha).

Otro problema que abordd la mimesis computacional en los graficos 3D fue el problema
de la visibilidad. Este consiste en la determinacién de los objetos de una escena que son
dados a la visién en contraposicion a los que permanecen ocultos. Su solucién fue dada
con la las coordenadas de profundidad formuladas por el z-buffering, conocido también
como buffer de profundidad. A pesar que el z-buffering se describié por primera en la tesis
doctoral de Wolfgang StraRer en 1976, el algoritmo es usualmente atribuido a Edwin

Catmull.

La emulacion digital del comportamiento de la luz para representar imagenes virtuales fue
otro objetivo de la mimesis computacional. Descrita matematicamente y haciendo uso de
la programacién, el Raytracing introdujo en 1980 la construccion de imagenes
computacionales 3D en que, desde un 0jo imaginario, se trazan caminos de luz hacia los
objetos de la escena 3D a fin de simular los efectos visuales con mayor realismo.*® La
figura 29 muestra la imagen Mirror Morphine®®, que representando una estructura
molecular, deja apreciar los efectos visuales producidos en cada esfera en

correspondencia con su vecindad. A pesar del coste computacional, el Raytracing es, en

49 véase Andrew Glassner, An introduction to Ray Tracing, San Diego & London: Academic Press
Limited. 1989.

50 Segun Glassner, “la imagen se calculé a una resolucién de 2048 x 2048 con 10 niveles de reflejos,
supermuestreo 3 x 3 y célculos analiticos de penumbra (sin métodos probabilisticos), en 8 dias de VAX
1 1/780 veces (Glassner 1989).
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la actualidad, el fundamento de la creacion de algoritmos mas complejos para reproducir

con el mayor grado de realismo los modelos 3D.

Fig. 29. Mirror morphine, Paul Heckbert, NYIT, 1983.

Tanto los sombreados Gouraud y Phong, asi como el z-buffering y el Raytracing, son solo
algunos ejemplos de los alcances de la mimesis computacional para la representacion de
la realidad en cuanto a luces y sombras, profundidad y/o sintesis de objetos. Mas alla de
éstos, la mimesis computacional se ocuparia de describir, ademas, sus particulares
comportamientos. Un ejemplo de ello, son los Metaballs formulados por Jim Blin a inicio
de la década de 1980. Los algoritmos que sustentan los Metaballs describen
matematicamente objetos n-dimensionales de apariencia organica, blanda y flexible. La
multiplicidad de éstos en una vecindad permite una interaccién en que la divisién o fusion

de los mismos llega a emular el comportamiento liquido.

Es asi que desde el ambito tecno-cientifico hemos citado unos cuantos ejemplos que con
el uso de técnicas matematicas para la emulacion de particulares fenédmenos fisicos, han
llevado a la mimesis hacia una nueva exploracion de la realidad del mundo objetivo,

experimentando alcances hacia un desarrollo que, hasta el dia de hoy, no cesa.
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2.5 El arte generativo

La mimesis computacional ya revisada fue desarrollada por ingenieros informaticos desde
conocimientos provenientes de la fisica y la matematica; sin embargo, aunque las
experiencias visuales resultantes evocaban técnicas renacentistas, éstas no llegaban a
acreditarse, en sus respectivos momentos, como obras de arte. Si ya desde la
desmaterializacion del objeto artistico se contemplaban conceptos como informacién,
comunicacion, procesos y sistemas para la legitimizacion de la obra de arte ¢ Entonces en
gué momento se empieza a hablar de arte a todas aquellas manifestaciones provenientes

de ambitos digitales?

Las computadoras se utilizaron para la creacion de obras de arte a partir de los afios
sesenta. Boden y Edmonds indican que, desde sus inicios, los términos "arte generativo"
y "arte computacional" se han usado de manera casi complementaria, y mas o menos
indistintamente. Asi, la primera exposicién de arte informético, celebrada en Stuttgart en
febrero de 1965, se llamé Generative Computer-Grafik, exhibiendo las obras generativas
de George Nees (2009: 23). Segun indica Klutsch, Max Bense defendié la exhibicion
sefialando que, mas alla de lo que pareceria ser solo "arte artificial", en realidad se estaba
exponiendo, implicitamente, a la inteligencia artificial. Tal comparacion, en combinacién
con su manifiesto sobre estética generativa y la referencia de Bense a las implicaciones
de los conceptos de Chomsky, reemplazaron la estética teorias de su tiempo. (2007: 421).

En tal sentido se alinea la siguiente cita de Bense:

La estética generativa [...] por lo tanto implica una combinacion de todas las
operaciones, reglas y teoremas que pueden usarse deliberadamente para producir
estados estéticos [...] cuando se aplica a un conjunto de elementos materiales. De
ahi que la estética generativa es analoga a la gramatica generativa en la medida
que ayuda a formular los principios de la realizacion de esquemas gramaticales de

una estructura estética. (Bense 1971: 57)

De esta manera, “para 1965, Bense habia transformado el puramente enfoque descriptivo

de la estética de la informacion en una estética generativa" (Klitsch 2007: 421).
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A solo dos meses de la exhibicion de Struttgart, Michell A. Noll, investigador de los
Laboratorios Bell en Nueva Jersey, junto con Béla Julesz, expuso sus obras en el Howard
Wise Gallery de Nueva York como parte de la muestra Computer-Generated Pictures.
Entre ellas figuraba su obra Gaussian Quadratic (Fig.30), de 1963, de la que Noll explica
gue la computadora es capaz de mezclar la aleatoriedad con el orden en proporciones
matematicamente especificas para lograr efectos estéticos interesantes (1966: 3). Usando

métodos gaussianos para su construccion, Noll prosigue:

Las proporciones exactas de Gaussian Quadratic fueron obtenidas en un proceso
de prueba y error. La computadora muy rapidamente produjo series de imagenes
en que los diferentes factores fueron uniformemente cambiando. De esta manera

se hizo posible traer un sentimiento intuitivo para los efectos pictéricos de los

factores en juego®! (Noll 1966: 3).

Noll describe como us6é una computadora IBM 7090 y un trazador de microfiimado
Stromberg-Carlson 4020 para producir "una serie exploratoria de experimentos que
producen disefio", declarando ademés, que fueron "concebidas obviamente sin
premeditacion por su mérito artistico”. Cabe destacar que con dicha obra sienta
precedentes del debate en torno a la autoria de la obra digital: Cuando Noll intento
registrar los derechos de autor de Gaussian-Quadratic, inicialmente se rechaz6 porque

"una maquina habia generado el trabajo".5?

51 En su articulo Art ex Machina, Noll siente gue los bordes rectos y los planos transparentes de Ma Jolie,
de Picasso, tienen cierta semejanza con las lineas aleatoriamente zigzagueantes de Gaussian Quadratic.
Haciendo una analogia con la construccion de la obra cubista, Noll menciona que fue capaz de alterar
intuitivamente los efectos pictéricos de su arte generativo hasta lograr el equilibrio deseado (1970: 13).

52 Segun explica Noll, "finalmente se aceptaron los derechos de autor, otorgdndole a Gaussian-Quadratic
la distincion de ser quizas la primera obra registrada de arte con derechos de autor producida con una
computadora digital". Véase Noll, Michael. “Los inicios del arte computacional en los Estados Unidos: una
memoria”. En Leonardo, vol. 27, n. 1, 1994,
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Fig.30. Michel Noll, Gaussian Quadratic, Plotter.1963

En noviembre de 1965, Nees volvié a mostrar en Stuttgart. En esta ocasion, la exposicion

-lamada Computer-Grafik-Programme- también incluyé el trabajo de graficos por
computadora de Frieder Nake, utilizando ambos artistas el término "generativo". La
palabra se usé para identificar el arte producido a partir de un programa de computadora
y, por lo tanto, generado en parte automaticamente. Cuatro afios después, Nees formul6
la primera tesis doctoral sobre arte computacional con el titulo de Generative
computergrafik. Segun afirma Nake, "ésta llegd a ser la primera tesis en arte
computacional. Max Bense habia sido su asesor" (citado en Candy y Edmonds 2002: 7).
Esa tesis pronto fue ampliamente consultada por la pequefia pero creciente comunidad,
aprovechando el uso casi indistinto de las palabras “generativo” e “informatico” en la

mente de sus lectores.
La figura 31 muestra la obra generativa de Nees llamada 23-Ecke (Polygons of 23

Vertices), de 1965. Esta fue publicada por primera vez en la rot 19 en ocasion de la

Generative Computergrafik.
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Fig. 31. Georg Nees, 23-Ecke (Polygons of 23 Vertices), 1965. 29,7 X 21 cm.

Lo que vendria posteriormente seria el resultado de la acogida de dichas exposiciones, es
decir, una posterior experimentacion, desarrollo y consolidacion de este tipo de arte.
Kugel in der Kugel (Fig.32), de George Nees, hecha en 1970, muestra patrones
geométricos como resultado de una programacion algoritmica con ALGOL, lenguaje de
programacion disefiado especificamente para computadoras cientificas. A pesar de sus
origenes en el seno de intereses cientificos, una nueva técnica artistica entraba en

escena: el lenguaje de programacion. Y al hablar de un lenguaje en relacion a la
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tecnologia, se tiene en frente la susceptibilidad a los enfoques légico-formales. Al
respecto, “Bunge destila como quintaesencia de la tecnologia las reglas tecnolégicas,
entendidas como formulaciones linglisticas que representan tedricamente el saber
tecnolégico. De esta forma se llega a enunciados teéricos susceptibles de andlisis I6gico e
incluso formal” (citado en Medina 1995: 188). Y no solo en lo que respecta a los analisis
l6gicos, sino que, nuevamente, al referirnos a un lenguaje, se hace implicita una
dimension humanista dentro de la cual se estimularian sentidos teoréticos relacionados a
la creatividad y el conocimiento, con lo que la tecnologia, refiriéndose a la techné en
aproximacion al Arte, encontraria salvaguarda, segun lo ya revisado en La pregunta por la

técnica, de Heidegger.

Fig.32. Georg Nees, Kugel in der Kugel, 1970. 75.2 x 68.7 cm
Impresion sobre papel.

Usualmente, el arte generativo se refiere al arte algoritmico generado por computadoras;
sin embargo, para el tedrico, artista y curador de esta disciplina Philip Galanter, el arte

generativo tiene un campo de accién mucho mayor:

El arte generativo se refiere a cualquier practica artistica en donde el artista use
un sistema, como un conjunto de reglas del lenguaje natural, un programa de
computadora, una maquina, o demas invenciones de procedimientos, el cual
pueda ser echado a andar con algun nivel de autonomia contribuyendo con o

resultando en una obra de arte completa (Galanter 2003: 4).
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En ese sentido, lo “generativo” contemplaria posibilidades artisticas que se producen a

partir de la sistematizacién quimica, biolégica, mecanica, robética, matematica, etc.

Desde el punto de vista de Roncoroni, es debido a que las computadoras ofrecen medios
de produccion efectivos —tales como la implementacién de modelos matematicos para la
simulacion de procesos naturales- que el Arte Generativo es esencialmente digital. Afiade,
ademas, -citando nociones ya revisadas anteriormente- que “por generativo se entiende
un proceso dinamico que utiliza e interactia con sistemas dinamicos simulados por
computadora, sobre la base de teorias como la autopoiesis de Maturana y Varela, los
fractales, los autdmatas celulares y las gramaticas generativas de Chomsky” (Roncoroni
2009: 79).

En el contexto del Arte Posmoderno, el Arte Generativo acarrea caracteristicas tales como
la hibridacién, el eclecticismo, el nomadismo, la multi-autoria o el multi-significado de la
obra; no en vano este tipo de arte no solo se ve matizado por los valores de la
Posmodernidad filosoéfica, sino que también se manifiesta como un producto genuino de la
condicién poshumana. En el arte generativo, el artista genio pasa de ser el humanista
gue surgid en el Renacimiento -cuya maestria técnica le facultaba para obrar sobre la
materia haciendo uso del pincel o el cincel-, al “individuo algoritmicamente asistido” 2.
Asi, este arte puede ser entendido como un colaboracionismo entre el ser humano y la
magquina, recayendo parte de la autoria de la obra en ésta ultima, a lo que el éxito residiria

en el traspaso del control a la contraparte provista por la maquina.

Las implicancias de esta neo-estética no son ligeras. Teniendo en cuenta que el arte
generativo es tan solo un género del arte digital, Kuspit sefiala refiriéndose a este ultimo —

en modo amplio- lo siguiente:

53 g quinto capitulo de La humanidad aumentada. La administracion digital del mundo, de Eric Sadin,
se titula "Del sujeto humanista al individuo algoritmicamente asistido". En éste describe el ocaso del
antropocentrismo moderno, concluyendo que “es la emergencia de otra antropologia construida dentro
del marco robotizado y continuo de la experiencia, que expone la naturaleza y el alcance del
entrelazamiento entre organismos humanos y procesadores, que instauran una suerte de entidades
ahora indisociables o 'ligadas de por vida™ (Sadin 2017: 148).
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Con el arte digital posmoderno la imagen pasa a ser una manifestacion
secundaria -un epifendmeno material, por asi decirlo -del cédigo abstracto que, de
este modo, se convierte en el vehiculo principal de la creatividad. Hasta hace
poco, el objetivo primordial de las artes plasticas era la produccion de imagenes
materiales, y el cddigo inmaterial que guiaba el proceso creativo desempefiaba un
papel secundario y a menudo inconsciente. Ahora, en cambio, la creacién del
cédigo (o, en términos generales, del concepto) se ha convertido en la actividad
esencial (Kuspit 2006: 11-12).

La cita de Kuspit confirma el hilo conductor de nuestro estudio, es decir, el vuelco del
interés artistico del qué del objeto hacia el como del proceso, sin embargo, haremos
énfasis en que dentro del amplio espectro y las vertientes del arte digital, el artista
generativo tendria mejores posibilidades creativas en cuanto a que su produccion no se
cifle 0 se ajusta a interfaces y protocolos previamente definidos o creados por terceros
gue le condicionarian por anticipado a ciertas limitaciones, sino que opera desde
herramientas compositivas elementales en el seno de un lenguaje -en este caso, el de
programacion- que le posibilitaria un mayor rango de libertad. Como consecuencia de

dicha amplitud, la fuerza creativa resultaria favorecida.

A dicho fin, cabe preguntarse en qué medida el artista generativo deberia estar
relacionado con “la realidad exterior” para lograr un discurso que equilibre tanto un interés
por la representacion objetiva, como una legitima valoracién de su subjetividad a fin de
estimular genuinos e inéditos intereses poiéticos. Con esta reflexion nos introducimos
hacia el proximo apartado, en el que formulamos al arte generativo-evolutivo como una

sintesis de arte, ciencia y tecnologia.

2.6 El arte generativo-evolutivo como sintesis de arte, ciencia y
tecnologia

El verdadero interés de los principios generativos esta en relacionar el proceso con
los fenébmenos naturales; en ese sentido, un modelo preciso de la naturaleza ofrece
mayor fuerza creativa, comunicativa y didactica, porque enriquece la creatividad con
el conocimiento cientifico, la experiencia concreta, la historia y los demas aspectos

del contexto natural y social (Roncoroni 2015: 39).
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Exponemos lo dicho por Roncoroni no solo a modo de conexién entre el arte generativo
previamente revisado y el tipo de arte que nos compete en la presente tesis, sino también
como predmbulo antes de arribar al tercer capitulo de nuestra tesis. El artista y tedrico
italiano pone énfasis en los vinculos de los cometidos generativos con los aspectos
propios del mundo natural, interseccién dentro de la cual la aprensién del conocimiento
relacionado a sus procesos subyacentes es sustancial a fin de volcar animos
representacionales. En otras palabras, hablamos de un interés imitativo que estimularia
la manifestacion de la creatividad, vinculo al que nos conduciremos hacia su

demostracion con el analisis de la obra de Latham en el tercer capitulo.

La convergencia entre ciencia (concretamente la biologia evolutiva y la genética) y
tecnologia (informética) no fue ajena al interés artistico generativo, a lo que sobrevino la
aparicion del arte generativo-evolutivo a mediados de la década de 1980. Para
introducirse en este tipo de arte, tanto a nivel de produccién como de teoria, se hace
necesaria una pre-comprension de los principios que sustentan la teoria evolutiva de

Darwin®*y asimismo, de los principios basicos que modulan la disposicién genética.

Al respecto, el infoartista estadounidense Karl Sims sefiala lo siguiente:

La evolucion es ahora considerada no sélo lo suficientemente poderosa como
para producir entidades biol6gicas tan complejas como los humanos y la
conciencia, sino también Utiles en la simulacion para crear algoritmos vy
estructuras de niveles superiores de complejidad que podrian ser facilmente

construidas por disefio (Sims 1992: 319).

Bajo dicha premisa, Sims reflej6 en sus obras generativas el proceso evolutivo de los
seres Vvivos, tales como el nacimiento, la simbiosis, la mutacién y/o la replicacion. El artista
aplica un procedimiento de seleccion estética al elegir a sus criaturas virtuales para la

supervivencia y, posteriormente, reproducir aquellas que le resulten mas atractivas. Tal

54 Mas adelante se revisara de manera ilustrativa y acorde al progresivo analisis de la obra de Latham,
aspectos como la seleccion natural, la seleccién acumulativa, la competencia en funcién a recursos y
entornos en especificas condiciones ambientales, asi como nociones esenciales a la teoria darwinista,
tales como adaptacion y supervivencia, entre otros. Véase Darwin, Charles, El origen de las especies.
Barcelona: Ediciones del Serbal. 1983.
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como se vera en el capitulo 4, las “criaturas virtuales evolucionadas” de Sims (Fig. 33)
también son capaces de buscar soluciones especificas ante dificultades ambientales que
presenta su entorno, es decir, manifiestan evolucion cognitiva, informacion que permite la

adaptabilidad para las posteriores generaciones®®.

Fig.33. Karl Sims, Evolved virtual creatures, 1994.

Simultaneamente, el artista inglés (y profesor computacional de la Universidad de
Goldsmiths de Londres) Wililam Latham, junto con su colega, el mateméatico y
programador Stephen Todd, desarrollaban la generacién algoritmica de modelos de “vida
organica artificial” en funcién a simulaciones de procesos genéticos y evolutivos, lo que se
explicard con detalle en el préximo capitulo. Latham y Todd dieron el nombre de

evolucionismo a este nuevo estilo artistico:

Estos sistemas dan vida artificial a las esculturas virtuales y proporcionan un
doble misterio: la vida se invierte en objetos inanimados que, aunque se ven,
no tienen realidad material. El arte creado con estos sistemas tiene una
filosofia distintiva y genera resultados Unicos con un estilo artistico distinto

gue llamamos evolucionismo (Latham y Todd 1992: 12)

55 véase Sims, Karl, “Artificial Evolution for Computer Graphics”, In Computer Graphics, 25(4) July 1991,
pp. 319-328.

89



X Raytracing (fig. 34), de 1990, es, entonces, ejemplo de una obra evolutiva que expone —
de manera similar al arte de Sims- uno de estos organismos virtuales que son producto de
procesos evolutivos. Ademas, se aprecia el resultado visual de la imagen 3D y el

Raytracing ya citados.

Fig.34. William Latham, X Raytracing, 1990.

Confirmando los difusos limites y la compenetracién que este tipo de arte guarda con la
ciencia, en 1986 el bi6logo evolutivo Richard Dawkins publicé El Relojero Ciego, libro de
divulgacion cientifica en que -a fines de demostrar su hip6tesis®®- explica los procesos
evolutivos de las criaturas naturales estableciendo un paralelismo con organismos
computacionales resultantes de instrucciones algoritmicas que simulan tales procesos

darwinistas, a los que Dawkins llamé bioformas 7 (Fig.35).

56 En su libro El Relojero ciego, Dawkins argumenta -en contra del “disefio inteligente”- que la seleccion
natural de las especies no obedece a ningun plan preestablecido, que carece de finalidad de objetivos y
tan soélo actlia con la precision de un asombroso “relojero ciego”.

57 En el sitio web de Latham, seccion Influences, se cita a las Bioformas de Dawkins como una de las
influencias de Latham, indicando lo siguiente: “El libro de Dawkins, El Relojero Ciego, se publicé en
1986 y proporciona un argumento para la teoria de la evolucion mediante la seleccién natural. También
se present6 como un documento en una fecha anterior que coincidié con los dibujos evolutivos
FormSynth de Latham. Latham leyd el periédico cuando era estudiante, y su supervisor de doctorado
John Lansdown entré en su estudio preguntandole si habia leido el documento de Dawkins, acotando
que las ilustraciones del libro de Dawkins se parecian a sus dibujos evolutivos”.

Véase http://latham-mutator.com/category/influences/
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Fig.35 Richard Dawkins, Bioformas, 1986.

En el marco del Arte Contemporaneo y frente a las dificultades propias de la
Posmodernidad, el arte generativo-evolutivo ofrece un discurso a nivel conceptual y
perceptual que plantearia un nuevo enfoque entre la dimensién sensitivo-emocional
amparada por la Estética, en contraparte con la dimensién racional y objetiva
fundamentada por el quehacer cientifico. Lo producido en la obra generativo-evolutiva de
Latham nos invitara a evaluar las ya sentadas limitaciones de la mimesis desde que ésta
fue rechazada a inicios del siglo XX hacia la reconsideracion de una apertura a nuevos

alcances y posibilidades, lo que se expondra en el siguiente capitulo.
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CAPITULO Ill: LA COMPLEXION DE LA MIMESIS EN EL ARTE
GENERATIVO-EVOLUTIVO DE WILLIAM LATHAM

Ya habiendo revisado -desde un enfoque semantico-histérico- elementos teoréticos
sustanciales de la mimesis en el primer capitulo; y habiendo expuesto las relaciones entre
arte, ciencia y tecnologia en el segundo, el presente capitulo se ocupa de estudiar todo lo
concerniente a la obra generativo-evolutiva de William Latham, la misma que, como se
vera a continuacion, justifica lo expuesto hasta el momento a fines de argumentar nuestra

hipotesis.

La atencién hacia los intereses del artista respecto al mundo natural es determinante para
entender los modos de representacion que ha llevado a cabo. A partir de ello, se hace
necesaria una remision hacia los origenes de su obra con su metodologia Form Synth en
la década de 1980, punto desde el cual se expondra la evolucién de su trabajo hasta sus
Ultimas obras que hacen uso de mayor complejidad tecnolégica, como bien sucede con
Mutator VR.

En el curso de dicho recorrido, seleccionaremos de su corpus de obras aquellas que
compendien aspectos sustanciales acordes al propésito de cada apartado a fin de recabar
sustentos que permitan la articulacion de nuestra defensa de hipétesis. Se pondra
atencion no solo a conceptos y/o metodologias pertenecientes a la disciplina que nos
compete, sino también a terminologia proveniente de la ciencia -concretamente la
biologia evolutiva y la genética- y la tecnologia informatica, a fin de entender la dimensién
de la representacion imitativa del artista. A las fuentes primarias se suman su libro
Evolutionary arts and computers (en coautoria con Stephen Todd), sus publicaciones
académicas (en coautoria multidisciplinaria), sus conferencias y sus entrevistas en

distintos medios.

Arte, ciencia y tecnologia convergen en un punto en el que la facultad imitativa de Latham
puede exponer la apertura de nuevos alcances para la mimesis, y con ello, la posibilidad
de nuevos debates tedricos, criticos y/o estéticos para el Arte en el contexto de la

Contemporaneidad.
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3.1. De larepresentacion sintetizada a la representacion automatizada
del gobierno y proceso de las formas: del Form Synth a Mutator

Teniendo como punto de partida las inquietudes de Latham por la ciencia natural y el
devenir de las formas biologicas, a continuacion se expondra los particulares procesos
con los cuales el artista realiza su obra, desde el uso de métodos tradicionales y

mecanicos en la década de 1980, hasta el uso de la tecnologia computacional.

William Latham visitaba, con frecuencia, el Museo de Historia Natural de Londres,
mostrando gran fascinacion por la amplia variedad de organismos naturales expuestos en
el museo (mas de 65 millones de ejemplares). Su interés se dirigia hacia un nivel de
contemplacién de las formas de 6rganos y organismos tales como cuernos (Fig. 36),
conchas marinas, estrellas de mar, esqueletos, etc., poniendo atencion en la belleza de
estructuras espirales y segmentaciones ramificadas®. (Fig.37). Al mismo tiempo, se
desperté una intriga por la variacion de estructuras dentro de una familia o especie
especifica, trayendo como consecuencia la vasta taxonomia propia del mundo natural.
Absorber la gran cantidad de formas que la naturaleza puede proveer, siendo, ademas,
consciente de las reglas y procesos evolutivos subyacentes, fue la fuente de inspiracion
gue necesitaba Latham para emprender su obra artistica. EI préximo paso seria llevar a

cabo una metodologia representacional a fin de crear su propio “sistema natural”.

Fig. 36. Estructuras 6seas de cuernos. Fig.37. Estructura ramificada de organismo.

58 véase documental sobre el trabajo pionero de William Latham en el IBM UK Scientific Center en
Winchester en los afios 80 y 90. Consultado el 15 de junio de 2019.
https://www.youtube.com/watch?v=0wL3dsFBxpE
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3.1.1 Form Synth

Debido a que aun no contaba con herramientas computacionales, entre 1983 y 1985
Latham disefid una metodologia para la transformacion de formas a la que llamé Form
Synth. Segun indican Latham y Todd, el sistema contempld, haciendo uso del dibujo a
mano alzada, representaciones de sélidos geométricos primitivos tales como pirdmides,
cubos, esferas, toros, etc. Una vez que se someten a los procesos definidos por las reglas
del sistema (add, bulge, beak y scoop), se expone una progresiva transformacion de las
formas que, a la par, va dando lugar a la aparicibn de un “arbol evolutivo” que se

complejiza a medida que se incrementa la cantidad de iteraciones (1992: 2).

Latham reprodujo mecénicamente los dibujos resultantes de sus Form Synth con el uso
de la litografia y el grabado. Con ello, ademas de introducirse con al escenario artistico,
se desperto en el artista el interés por la reproduccion mecanizada de sus obras, a lo que

sefala:

Al igual que los artistas del pasado, originalmente utilicé técnicas dibujadas a
mano para hacer arte que inicialmente entrené y descubri produciendo pinturas,
esculturas e impresiones durante varios afios antes de trabajar con
computadoras. Fue aqui, en el departamento de la Royal College of Art, donde

me interesé por primera vez en el uso de la reproduccion mecanizada de

imagenes a través de la litografia y el grabado.®.

La iteracion de los procesos evolutivos del Form Synth propiciaba la aparicion de
imagenes inesperadas por el mismo artista, siendo algunas de ellas, debido a sus
cualidades estéticas, seleccionadas para su produccién en madera o plastico (Latham y
Todd 1992: 2). La figura 38 muestra un pequefio arbol Form Synth dibujado a mano. En el
extremo superior, alineados horizontalmente, se aprecian 9 figuras basicas o primitivas.
Algunas de ellas son sometidas a las mencionadas reglas produciéndose las

transformaciones. La figura 39 muestra un “arbol evolutivo” de mayor extension dando

59 véase documental sobre el trabajo pionero de William Latham en el IBM UK Scientific Center en
Winchester en los afios 80 y 90. Consultado el 15 de junio de 2019.
https://www.youtube.com/watch?v=0wL3dsFBxpE
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como resultado una mayor variedad de formas y la aparicién de incipientes taxonomias.
Los conceptos de construccion, volumetria e interaccion de los sélidos en el Form Synth
tuvieron fuerte inspiracion en el trabajo de su supervisor de doctorado, Keith Critchlow.
Asimismo, la estética de los Form Synth evidencia una influencia del estilo gréafico de

Keith Haring, asi como de las imagenes visuales del arte tantrico® (el Anexo 2 expone
Form Synth adicionales).

{2

wr— ]

Fig. 39. William Latham, FormSynth evolutionary drawing. 1983-85. Detalle. 2 x2 m.

60 véase las influencias de Latham en el Sitio web del artista:
http://latham-mutator.com/category/influences/
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El uso de la tecnologia en el Form Synth se dio tan solo a nivel de reproduccion mecanica
de las obras segln procesos propios del grabado y litografia ya mencionados, sin
embargo, no incluy6 tecnologia informética para su elaboracion. La limitacion principal del
método, evidentemente, era la ineficiencia debido al proceso de mano alzada necesario
para iterar formas complejas, ademas de los problemas inherentes a la bidimensionalidad

de las mismas.

3.1.2. Form Grow

Frente al desarrollo informatico de aquel tiempo, en 1985 Latham comenzé a interesarse
por la programacion a fin de superar las limitaciones del Form Synth y explorar nuevas
soluciones visuales. Con la inclusion de los graficos tridimensionales en computacién, se
enriquecio la representacion de las formas, dada la posibilidad de analizarlas en tres
dimensiones (a pesar de la paradoja que involucra su proyeccion sobre el espacio
bidimensional dado por la pantalla). Dicha tecnologia favoreceria al sistema artistico y al
proceso, nociones que ya desde el arte de constructivistas rusos como Vladimir Tatlin y
Malévich habian influido fuertemente en Latham®?. Y ademas, se exponia como un nuevo
medio para la manifestacion de formas en el Arte (implicancia que invitaria a posteriores
debates sobre la existencia de éstas en el espacio virtual, lo que se contemplara mas
adelante). Latham logré aprovechar las posibilidades de la computacion apoyandose en el
trabajo del escultor constructivista ruso Naum Gabo®?, quien propuso la teoria de explorar

el espacio sin la necesidad de representar la masa.

Las primeras formas creadas computacionalmente se hicieron bajo el editor Form Build
gue, basado en las reglas del Form Synth, facilitaba su construcciéon e implementacion.
Sin embargo, tan solo estaba disponible una funcién, la adicion, para lo cual las formas
disponian de ‘location points’ (Fig. 40) para las afiadiduras, haciéndose necesario el
ingreso de data numérica para la definicion de dichas coordenadas. La figura 41 muestra
una forma resultante de las consecutivas adiciones, manifestando un “crecimiento” o

“evolucién” (aln bastante tosco). A pesar que la computadora producia el dibujo, el

61 véase las influencias de Latham en el Sitio web del artista:
http://latham-mutator.com/category/influences/

62 véase las influencias de Latham en el Sitio web del artista:
http://latham-mutator.com/category/influences/
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trabajo de adicién de formas seguia siendo manual y tedioso, por lo que Latham programd

un set de funciones llamados Fan y Stack con la finalidad de conseguir apilamientos

automatizados.
Fig.40. Location points de Form Build Fig. 41. Adiciones de formas de Form Build
Imagen de Evolutionary Art and Computers Imagen de Evolutionary Art and Computers

En 1987, Latham fue nombrado artista e investigador en los Laboratorios de Investigacion
del Reino Unido de IBM en Winchester, donde inici6 su trabajo con el matematico y
programador Stephen Todd en un sistema llamado FormGrow. Tal como su nombre
indica, el objetivo del sistema era la generacion y el crecimiento de formas de una manera
efectiva y automatizada, para lo cual se requeria mejorar el programa mediante funciones
en grado de recibir y elaborar data interactivamente. Generar formas tentaculares (tentac),
ejercer control sobre éstas en un punto central (surface), producir torceduras (twist),
curvaturas (bend), redes (hornweb) y estructuras simétricas de cuernos (ribcage), entre
otras funciones, permitieron al artista no solo un mejor dominio en beneficio de una éptima
definicion de la representacional mimética, sino también el evitar procedimientos
repetitivos. La combinacion de estas funciones produce partes o componentes que, de
manera ensamblada, facilita la representacion computacional de las formas de la
naturaleza que habian inspirado a Latham, especialmente aquellas cuya complejidad
demandaria, por ejemplo, la recursividad o la fractalidad. Al respecto, Latham ha estado
también influido por The Fractal Geometry of Nature®®, en que su autor, Benoit

Mandelbrot, expuso la teoria de los fractales para describir las formas del mundo natural.

63 vgase el sitio web de William Latham, seccioninfluences:
http://latham-mutator.com/category/influences/
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La figura 42 muestra la representacion fantastica de una langosta con cabeza de
Gorgona. Se aprecia un eje vertebral hueco compuesto de sucesivos apilamientos afectos
a funciones de torceduras, curvaturas y variaciones de tamafio; de cuya superficie brotan
extensiones que emulan las extremidades. Sobre el extremo izquierdo se expone una
ramificacion de extensiones con aplicaciones de torceduras y curvaturas dispares,
representando a la cabeza infestada de serpientes. La precision matematica del sistema
permite la optimizacion de los tediosos procesos ya sefialados, lo que implicaria mayor
dificultad si se produjera bajo medios mecanicos. De esta manera, el sistema
computacional resulta de gran ayuda para los fines artisticos, ya que “produce formas con
una complejidad que va méas alla de las capacidades de dibujo de incluso el artista

humano més obsesivo” (Latham 1992: 52).

Fig. 42. William Latham. Langosta con cabeza de Gorgona.
Imagen de Evolutionary art and computers.

La posibilidad de cambiar las formas segun las exigencias de la apreciacion estética es
una particularidad sustancial del Form Grow, para lo cual existen dos posibilidades: la
primera, cambiando la definicibn de las formas; y la segunda, cambiando los valores
numéricos que ingresan a las funciones de cada definicién. William Latham llamé genes al
conjunto de numeros, y a la definicion dentro de la cual los genes son insertados,
estructura. El diagrama de la figura 43 muestra “una sola estructura [que] es combinada
con dos conjuntos diferentes de genes para producir dos definiciones de formas. Form

Grow utiliza estas dos definiciones para generar dos formas” (Latham y Todd 1992: 64).
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Se presenta una estructura, horn, definida por tres funciones: ribs, stack y bend. Los
conjuntos de genes a ingresar en dicha estructura son dos. El primero, definido por los
valores 10, 20 y -30; y el segundo, definido por los genes 40, 8 y 790. En el extremo
inferior del diagrama se aprecian las dos formas que se obtienen. Una ilimitada cantidad
de formas que comparten similitud en sus configuraciones pueden ser producidas a partir

de un conjunto de genes insertos en una estructura, a lo que Latham llamé familias.

Fig. 43. Form Grow
Imagen de Evolutionary Art and Computers

De ello se asentd la idea del crecimiento de la forma en funcion a la simulacién de la
insercion y manipulacién de genes. La dicotomia gen-forma se deriva de una similitud con
la naturaleza genética dada con los conceptos de genotipo y fenotipo, términos acufiados

por el genetista danés Wilhelm Johannsen en 1911.

El término genotipo se construye etimoldégicamente de las raices griegas génos (“origen”,
“linaje”, “nacimiento”) y tyhpos (“marca”, “huella”, “tipo”). Es el conjunto completo de
genes transportados por un organismo en particular. Por lo tanto, es una parte constitutiva
de las secuencias de su genoma o de su composicién genética. El genotipo no solo lleva
las reglas para el desarrollo y funcionamiento de una célula, sino que es un factor que
determina las caracteristicas, la apariencia y el comportamiento de un organismo en

particular. Dichas reglas estan expresadas con el codigo genético. Este concepto se
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revisara en profundidad mas adelante. Por otro lado, el término fenotipo se deriva de la
raiz griega phainein (“aparecer”) y tyhpos (“marca”, “huella”, “tipo”). Este se refiere a la
manifestacion fisica del patrimonio hereditario propio de un organismo. Ello incluye la
estructura, la funcién y el comportamiento observable, atribuciones que pueden ser

modificadas por agentes externos provenientes del ambiente.

La dualidad genotipo-fenotipo en las manifestaciones de arte generativo-evolutivo es tanto
latente como crucial. Karl Sims menciona al respecto, reforzando la analogia con la

naturaleza:

Tanto las evoluciones biolégicas como las simuladas involucran los
conceptos basicos del genotipo y fenotipo [...]. El genotipo es la informacion
genética que codifica la creacion de un individuo. En los sistemas bioldgicos,
los genotipos son normalmente compuestos de ADN [...]. El fenotipo es el
individuo mismo, o la forma que resulta de las reglas de desarrollo y del
genotipo (Sims 1992: 319).

Y afiade Sims, refiriéndose a sus criaturas virtuales, que “los fragmentos del programa del
ordenador son como los cromosomas que describen el proceso de crecimiento” (citado en
Berenguer 1993: 7). Asi, confirma el paralelismo entre la programaciéon y el genotipo, y

también entre el resultado virtual y el fenotipo.

Tenemos entonces que las formas producidas con FormGrow son el resultado de una
intenciéon que simula dicha duplicidad bioldgica, pero en el marco virtual definido por el
sistema informatico. En el genotipo reside la potencialidad y el fenotipo se manifiesta con
la emergencia. Tendremos en cuenta ambos conceptos ya que serdn de suma relevancia
al momento de efectuar, posteriormente, el andlisis de las obras de Latham. Sintetizando
el presente apartado, vemos, hasta el momento, como “la preocupaciéon por la naturaleza
inspir6é el trabajo de Latham a lo largo de su carrera y es especialmente evidente en la

gramatica FormGrow” 64,

64 Citado del sitio web del artista, en la seccion influences / Influences from nature:
http://latham-mutator.com/category/influences/
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3.2.3 Mutator

A finales de 1988, Latham y Todd comenzaron a usar un nuevo sistema llamado Mutator,
cuya finalidad era gestionar los datos arrojados por Form Grow y facilitar la busqueda de
formas estéticamente interesantes, usando un banco de genes como respaldo. La figura
44 muestra un Mutator Frame donde, a partir de una forma (la central), se producen ocho
formas mutadas que se exhiben a su alrededor. Los criterios estéticos del artista son
aplicados para la seleccién de una de ellas, cuyos genes son guardados en un banco de
genes. Posteriormente se crea un nuevo estado de inicio con dichos genes. La iteracion
concluye en el momento que el sistema arroja una forma que cumpla con las exigencias
estéticas del artista. Simetria, proporcién, contraste, equilibrio, ritmo, son algunas de
algunas de éstas, las mismas que constituyen los criterios de ‘seleccion natural’ (en

términos darwinistas) del artista.

Fig. 44. William Latham, Mutator Frame
Imagen de Evolutionary Art and Computers
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Tenemos, entonces, que los procesos de seleccion de las formas obedecen a decisiones
subjetivas, tal como sucede con la prueba psicoldgica de Rorschach. Latham observé la
incapacidad de la computadora para tomar decisiones estéticas sobre las formas
producidas con Mutator, por lo que otorgarle tal libertad equivaldria a exponerse a
exabruptos estéticos®. El control estético reside en el artista, sin embargo, la maquina

informatica también aporta al proceso en cuanto:

Mutator proporciona una segunda manera para que un artista explore el
espacio de forma. El artista toma decisiones subjetivas sobre la calidad de las
formas. No solo el artista no necesita pensar en términos de definicion de la
estructura. Mutator no permite cambios basados en dicho conocimiento
analitico. Esto contrasta con casi todas las demas interfaces utilizadas en el
arte de la computadora: facilitan el uso analitico. [...] Actualmente [1992],
Mutator implementa una pura exploracion subjetiva. En la préactica, sera parte
de un sistema hibrido que también admitira técnicas tradicionales de soporte,
de modo que el artista use la interaccion analitica y de Mutator (Latham vy
Todd 1992: 75).

La figura 45 expone un ejemplo del proceso de ‘seleccion natural’ a lo largo de algunas
generaciones. Se muestra una iteracion del sistema Mutator que parte con el primer
Mutator Frame que se exhibe en el extremo superior izquierdo de la figura. A partir de la
forma central se generan ocho formas mutadas que se exhiben a su alrededor. La
‘seleccion natural’ del artista escoge una (la enmarcada en el cuadrado). Esta seria,
entonces, la criatura ‘mejor adaptada’ —en términos darwinistas- para la supervivencia; y
el resto, o bien mueren o algunos de sus genes son guardados en el banco de genes. La
criatura sobreviviente pasa a ser el nuevo estado -colocandose en el centro- del siguiente
Mutator Frame (extremo superior derecho de la figura). El proceso iterativo se repite, en
este caso, ocho veces. A pesar que existe una amplia variacion a lo largo de los pasos,

las formas pertenecen a una misma familia.

65 Mencionando la prueba Rorschach, el sitio web de Latham indica que “Latham estaba interesado en
el hecho de que estas percepciones humanas son algo que la computadora no puede hacer. La
computadora puede crear formas y mutarlas, pero no puede tomar decisiones subjetivas sobre los
formularios. Por lo tanto, no podria, por ejemplo, elegir la forma mas estéticamente agradable”.

Véase las influencias de Latham en el Sitio web del artista:
http://latham-mutator.com/category/influences/
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Fig. 45. Proceso evolutivo con 8 Mutator Frames.
Imagen de Evolutionary Art and Computers

Vemos cdmo gracias a su interfaz intuitiva y a métodos acumulativos, Mutator permite
emular los procesos darwinistas de seleccion natural ya mencionados. La simulacién de
‘seleccidon acumulativa’ permite incorporar mejoras pequefias, generacion tras generacion,

en las estructuras, a la par que van complejizandose. Con ello, el gobierno de las formas
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involucra el nacimiento, la seleccion, la crianza, el crecimiento y el apareamiento de las
formas, siendo posible manipular la informacién genética en funcién a la voluntad estética
del artista. A esta metodologia, Latham le llama el artista como jardinero: “Desde el punto
de vista del artista, usar Mutator es como ser un jardinero. El jardinero cria, elimina,
destruye y selecciona formas para dirigir la evolucién, reemplazando ‘la supervivencia del
mas apto’ por ‘la supervivencia del mas estético™ (Latham y Todd 1992: 98). La figura 46
muestra un Mutator Frame en el que se aprecian nueve mutaciones de una estructura
ramificada y texturizada. Con respecto a la aplicacibn de texturas, Latham obtuvo
inspiracion en la técnica artistica del frottage® empleada en las obras surrealistas de Max
Ernst®’.

Fig. 46. William Latham , Nine mutations (ribbed branched structure), 1991.
Computer / cibachrome, 4'x 4'

66 g frottage (del francés frotter, 'frotar’) es una técnica artistica que consiste en frotar un lapiz sobre
una hoja colocada sobre un objeto, consiguiendo una impresion de la forma y textura de ese objeto.

67 véase las influencias de Latham en el Sitio web del artista:
http://latham-mutator.com/category/influences/
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En el marco del espacio computacional y ante la carencia de mundo®® de las criaturas, el
debatir sobre aspectos éticos debido a los apareamientos y los tipos de reproduccién
indiscriminados, es un asunto insustancial para Latham: “En el espacio del ordenador no
hay moral alguna: yo me permito utilizar técnicas subversivas como la endogamia, la
reproduccion asexuada, los matrimonios de hasta diez padres, etc.” (citado en Berenguer
1993: 7).

3.2 Analisis de un organismo virtual

La revision de los sistemas de representacion descritos en el apartado anterior (desde
Form Synth hasta Mutator) nos servira para una mejor comprension de la obra de Latham.
Como caso de estudio, se tomara al organismo virtual producido por Mutator llamado
Forma en espiral, que se muestra en la figura 47, el mismo que fue expuesto en la

exposicion The Conquest of Form, en 1989, como una imagen estéatica y bidimensional®®.

Tal como su nombre lo indica, el organismo virtual presenta una configuracion en espiral

que hace las veces de “columna vertebral”. De ésta emergen pequefias formas ovoides

68 En Los conceptos fundamentales de la metafisica. Mundo, finitud, soledad, al interrogarse sobre lo
gue es el mundo, Heidegger parte de la idea del hombre como un 'fragmento’. Luego se pregunta acerca
de los demas 'fragmentos’, tales como piedras, plantas, animales, y, ademas, de la relacién que estos
tienen con el mundo. De esta forma, presume que las diferencias de la existencia o inexistencia de tales
relaciones darian pistas sobre lo que llamamos mundo. Para ello plantea, en 842, tres tesis conductoras:
la piedra es sin mundo, el animal es pobre de mundo, y el hombre configura mundo. Heidegger sefiala
que "el mundo significa primeramente la suma de lo ente accesible, ya sea para el animal o para el
hombre, modificable segun el alcance y la profundidad del penetramiento” (Heidegger 2007: 244).
Dejando de lado a la piedra, confirma su carencia de mundo. De manera similar, las criaturas de Latham
no tendrian acceso a "la suma de lo ente accesible", es decir, al mundo.

Véase Heidegger, Los conceptos fundamentales de la metafisica. Mundo, finitud, soledad. Traduccién
de Alberto Ciria, Madrid: Alianza Editorial, 2007. 39-63, pp. 217-329.

Desde la filosofia de Agamben, a los organismos generativo-evolutivos les seria inaccesible lo que llama
“lo Abierto”. Véase Agamben, Giorgio (2006). Lo abierto. El hombre y el animal. Buenos aires: Adriana
Hidalgo.

69 Dado que el organismo fue producido con Mutator, posee caracteristicas tridimensionales en el
espacio computacional, sin embargo, la figura muestra la captura bidimensional del organismo para ser
expuesta en The Conquest of Form, en 1989. John Lansdown, en su introduccién a The Conquest of
Form, exposicion de Latham en 1989 en el Arnolfini en Bristol, Reino Unido, consider6 que Latham y
otros que trabajaban con él (en particular, Stephen Todd y Mike King) fueron exponentes de "otra forma
de escultura”.
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gue a medida que se apilan, construyen extensiones curvadas. La repeticion de éstas
manifiesta una complexion homogénea en cuanto a orientacion, longitud, volumen,
tamafio, que va definiendo una estructura tubular que se curva en direccion a la columna
espiral, permitiendo la sensaciéon de volumetria. Del centro brota un manojo de
extremidades de longitud reducida y direcciones azarosas. Y a modo de apéndice, una
protuberancia se extiende, aparentemente desde el centro y curvandose, hacia el extremo
inferior del organismo. El integro del organismo presenta una tonalidad verde limén que
contraste con el sélido color negro del fondo. Una tenue iluminacion resalta el volumen del
organismo. Contemplado como unidad, se advierte una construccibn que manifiesta
orden, armonia, equilibrio, caracteristicas que permiten cierta predictibilidad de sus partes

constitutivas.

Fig. 47. William Latham, Forma en espiral. 1989.
Captura de pantalla / cibachrome

¢ Se esta imitando una forma natural? ¢ Existe una conexion mimética entre la realidad y la
representacion? Si buscamos vinculos con la naturaleza, es valido proponer una sutil
semejanza con ciertos organismos naturales, como tal es la Brassica Oleracea (Fig.22)

mostrada en el capitulo anterior. La disposicion estructural de dicho vegetal a modo de
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espirales que presenta su superficie y que a su vez define un patrén, evidencia una
similitud con la forma virtual de Latham, parecido que se acentla debido al color. Dado el
encuadre que manifiesta Forma en espiral, también se puede proponer un parecido con la
disposicion de semillas en una corona de girasol que, similarmente, sigue patrones
espiralados (Ver Anexo 1). En ambos casos, existen elementos topoldgicos fractales que
son el resultado emergente del crecimiento de dichas formas naturales, fenbmenos que,

como ya se ha mencionado, han estimulado la obra de Latham.

Percibido como entidad unitaria, Forma en espiral es un producto que carece de referente
visual en el mundo natural, sin embargo, la disposicion de sus componentes estructurales
es testimonio de procesos formativos que bien pueden asemejarse a los inherentes de
diversas manifestaciones naturales. Mas adelante se analizara organismos adicionales de
distintas obras de Latham con los cuales confirmar o refutar esta primera evaluacion que
presenta Forma en espiral a nivel de phainein, a fin de determinar una coherencia en la

linea discursiva de su arte.

Dada la naturaleza generativa de Forma en espiral, es pertinente remitirnos a las reglas y
procesos por los cuales el organismo ha manifestado el phainein ya descrito. Ello nos
lleva a indagar lo que sucede a nivel de génos. Pero no solo se hace necesario indagar en
lo que sucede con las instrucciones per se, sino también en el sistema que lo permite. Al
reorientar el interés hacia el génos, la apreciacion estética del organismo nos lleva por

otros rumbos.

Tal como se habia mencionado en el apartado anterior, Mutator se disefid6 como un
sistema de gestion en un espacio de genes multidimensional con la finalidad de mejorar y
optimizar los modos de representacion segun el interés del artista. Pero es precisamente
en su esencia que se descubre que no es tan solo un mero recurso técnico definido por el
software. Después de la observacion, el analisis y la comprension de los hechos del
mundo natural, Latham vio la necesidad de involucrarse con la programacion como nueva
técnica artistica, debido a que ésta le brindaria el soporte 6ptimo con el cual se
posibilitaria la satisfaccion de sus ambiciones. Y el empleo de dicha técnica deja también
un testimonio: la voluntad del artista, expresada a lo largo de una serie de algoritmos que
Nno son otra cosa que la proyeccion de su pensamiento, el mismo que se modula desde la

comprension de aquellas reglas y procesos que, desde consideraciones evolutivas, han
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regido el mundo biolégico, pero ¢existe imitacion de dichos procesos naturales en Forma

en espiral?

Forma en Espiral es el resultado tanto de la emulacion de la seleccion acumulativa
darwinista como de la labor de jardineria del programa Mutator, es decir, de la voluntad
estética del artista. Tengamos en cuenta que para la supervivencia de los organismos en
cada generacion de Mutator, éstos tan solo deberian “preocuparse” por satisfacer la
subjetividad estética del artista, cuyo ojo escoge, selecciona y almacena los genes
directamente del crio més bello o interesante, segun criterios formales (proporcion,

armonia, equilibrio, contraste, ritmo, etc.).

Ello garantizaria la supervivencia, sin embargo, en el mundo natural, los organismos
tienen muchas mas variables contra las cuales lidiar en favor de sobrevivir. Dawkins
(2015) expone que la simulacion de la seleccion natural en el ordenador deberia
prescindir de las cualidades definidas visualmente y estimular las muertes no aleatorias.
Refiriéndose a sus ya citadas bioformas (Fig.33), sostiene que éstas deberian
interaccionar en un ambiente hostil, considerando que “algo” en su forma deberia
determinar su respectiva supervivencia. “Idealmente, ese ambiente hostil deberia incluir
otras bioformas evolutivas tales como ‘depredadores’, ‘presas’, ‘parasitos’ o
‘competidores™ (Dawkins 2015: 81). Adicionalmente, debido a la ausencia de agentes que
simulen las fuerzas propias de la naturaleza, el azar no tiene mayor participacion en la
evolucién de sus organismos, ya que “[el azar] es solo un ingrediente secundario en la
receta darwiniana pero el ingrediente principal es la seleccion acumulativa, cuya

guintaesencia es, precisamente, que no esta hecha al azar” (Dawkins 2015: 68).

Evidentemente, Dawkins expone -bajo una mirada cientifica- dichas insuficiencias
representacionales a fin de pretender una emulacion del mundo natural bajo la mayor
fidelidad posible con el objetivo de demostrar la hip6tesis expuesta en su libro El Relojero
Ciego; sin embargo, Mutator - teniendo incluso muchas similitudes con el trabajo del

bi6logo - persigue otros fines.

Forma en espiral, efectivamente, es el resultado del juicio estético del artista, el mismo
gue ha involucrado -tal como ya se ha mencionado- procesos de seleccion, crianza,

crecimiento y apareamiento; sin embargo, el organismo se ha visto exento de dificultades
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provenientes de un ambiente hostil simulado en el espacio computacional. Asi, la
imitacion de los procesos evolutivos naturales no es rigurosamente cientifica, pues en la
produccion de dicho organismo se aplican parametros estéticos y técnicos arbitrarios. Mas
adelante, con el andlisis de otras obras, se mostrara por qué dichas limitaciones son de

secundaria importancia.

Vemos entonces, que la metodologia de Mutator guarda similitud con procesos de
seleccién natural y de manipulaciéon genética de un organismo del mundo natural, tal
como sucede, por ejemplo, en el fitomejoramiento para la mejora de cultivo de plantas™.
En tal sentido, Forma en espiral es ejemplo de que “la seleccién natural no escoge los
genes directamente, sino los efectos que estos tienen sobre los cuerpos, denominados

técnicamente fenotipicos” (Dawkins 2015: 80).

No obstante, para quien tenga los suficientes conocimientos de genética, se puede
discutir que la representacién del génos con las variables de ingreso en Mutator ya
descritas no imitan con rigor a los procesos que subyacen en el cddigo genético (conjunto
de reglas que definen la traduccion de una secuencia de nucleétidos en el ARN a una
de aminoacidos para la sintesis de una proteina). La critica es valida, sin embargo ello no
deslegitima la representacion imitativa del artista. Mas adelante se contemplara otra
representacion organica (0 mejor dicho, una representacion proteica) en la cual dicha
critica es superada a nivel genético. La critica al rigor cientifico de la mimesis también se
puede extender hacia la representaciéon del ambiente, lo que demandaria incluir, por

ejemplo, la variacion fenotipica en funcion al biotopo o la biocenosis.

Con fines de abordar ambas criticas, para el primer caso, tomaremos el estudio del
organismo proteico emergente de la obra The History of Species; y para el segundo, el

ecosistema simulado de la obra Mutator VR, que se exponen a continuacion.

Oun ejemplo de manipulacion de formas en las plantas haciendo uso de ingenieria genética es el caso
gue se produce con la bacteria comun de suelo llamada Agrobacterium tumefaciens. Watson indica que
cuando la bacteria afecta a la planta, surgen tumores de los que se sirve la bacteria para asegurarse
que la planta produzca lo que la bacteria necesita, y cada vez en mayor cantidad. El persistente
tratamiento de esta estrategia parasitaria ha elevado la explotacion de las plantas a una forma de arte
(2018: 168-169).
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3.3 Laimitacion del “lenguaje” genético

Desocultar el lenguaje que subyace en la naturaleza genética de las formas biolégicas
habia sido un objetivo de la ciencia que cobr6 especial relevancia cuando la genética, a
mitad de la década del 60, descubri6 -en su empefio por desentrafiar “el secreto de la
vida” - el cédigo genético. Se estaba frente a una nueva comprension de la naturaleza de
los organismos bioldgicos, regidos por la interaccién de las reglas de “alfabetos”, a lo que

uno de sus descubridores, James Watson acota:

Para mediados de la década de 1960 habiamos averiguado los mecanismos
basicos de la célula y sabiamos cémo el alfabeto de cuatro letras de la secuencia
de ADN se traducia, por mediacion del “cddigo genético”, en el alfabeto de veinte
letras de proteinas (Watson 2003:17).

El alfabeto de cuatro letras corresponde a las bases nitrogenadas Adenina (A), Timina (T),
Guanina (G) y Citosina (C). La preocupacion era el cémo a partir de dicho alfabeto (o
“lenguaje”) constituido por cuatro “letras” se denota un génos; y cOmo éste se traduce en
las reglas con que finalmente se da el phainein de las macromoléculas. Aquel “secreto de
la vida” subyacente en la esencia de una verdad genética desocultada expone también
una relacion entre lenguaje y la forma. No solo se tenia un panorama similar al que habia
preocupado al Arte Conceptual de Sol Lewitt (la instruccion predispuesta hacia la
magquinizacion para crear obra), sino que Watson —desde su ambito, el cientifico- deja por
sentada la superacion de un problema que le era familiar al Arte. Ya no se trataba de tan
solo observar la apariencia del fenémeno para comprenderlo como el qué de su
apariencia dada como sintesis, sino de leer su cddigo subyacente, con lo que el cémo
guedaba presto para el acceso a un nuevo nivel de conocimiento. “Ya no estabamos
condenados a observar la naturaleza desde la barrera, sino que en realidad podiamos
juguetear con el ADN de los organismos vivos y leer el guion basico de la vida” (Watson
2003: 18).

En 1990 empez6 el proyecto del Genoma Humano y en 2003 se completd. Tomar
consciencia de los nuevos conocimientos genéticos, no fue algo esquivo al interés de
Latham. Llevar a la representacion el “guion basico de la vida” (sus reglas, sus

instrucciones) haciendo uso de las simulaciones algoritmicas, constituia el nuevo reto
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para el artista y su equipo multidisciplinar, con lo que la imitacion a nivel de proceso
exploraria instancias inéditas. El presente trabajo no pretende inmiscuirse en una
exposicion exhaustiva del conocimiento genético, sin embargo, con miras a un oportuno
entendimiento de la obra del artista, se hace necesario describir, por lo menos

sintéticamente, cémo funcionan dichas instrucciones, lo que se detalla a continuacion.

Enrollado finamente en un cromosoma, el ADN tiene la forma de una doble cadena
helicoidal descomunalmente larga, en cuya estructura se almacena un “mapa genético”
que, entre otras funciones, guarda las directrices para la emergencia de las proteinas
(constructores de estructuras corporeas o formas). Tal como se habia mencionado, a lo
largo de toda su estructura, se disponen las 4 bases nitrogenadas mencionadas: A, C, T,

G. Al desenvolver la compleja estructura se muestra la secuencia de éstas, tal como

<A

Chromosome

muestra la figura 48.

ATGACGGATCAGCCGCAAGCGGAATTGGCGACATAACAAG
TACTGCCTAGTCGGCGTTCGCCTTAACCGCTGTATTGTTC

L L L L L L L L L Ll

Fig.48. Estructura desenrollada de un cromosoma

La decodificacion de las instrucciones a partir de dicho “lenguaje cuatripartita” se da en un
proceso de dos pasos: transcripcion y traduccién. En la transcripcion, la secuencia de
ADN de un gen se "reescribe" en forma de acido ribonucleico (ARN), cambiandose la
Timina (T) por la base nitrogenada Uracilo (U), con lo que quedan A, C, Uy G. EI ARN
se somete a etapas de procesamiento adicionales para convertirse en un ARN mensajero
(ARNm). En la fase de traduccion, la secuencia de nuclettidos del ARNm forman
extensas series de tripletes (cada triplete es un grupo de tres nucleétidos adyacentes) a
los que se denominan codones. Estos se "traducen" en una secuencia de aminoacidos

para la constitucién de una proteina.
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El conjunto de relaciones entre los codones y los aminoacidos es conocido como cédigo
genético, el mismo que, frecuentemente, se expresa en funcion a la tabla que se muestra
en la figura 49. En ésta se observan todas las combinaciones de tres letras (codones), los
cuales estan relacionados a un aminoéacido’! (Fenilanina, Leucina, Isoleucina, etc.). La

uniodn de varios aminoécidos da lugar a la sintesis de proteinas.

Segunda letra

L C A =5

UL Fenilalanina [UCL Serina AL Tirosina UG Cisteina
UG Fenilalaninag JUCC  Serina JAC Tirosina UEC Cisteina

L

8,

LA Leucina LICA  Serina AL Stop LGA Stop A

UG Leucina UCGE Serina LAG Stop UGG Triptdfano |G

CUL Leucina CCU Prolina CAL Histidina CGU o Arginina U
T |C|cUuC Leucina CCC Proline  JCAC Histidina CGC Arginina |C| @
© CUA Leucina CCA Prolina  [CAA Glutamina |CGA Arginina |A| @
@ CUG  Leucina CCG Prolina |CAG Glutamina |CGG Arginina |G ©
E AL |soleucing ACU Treonina |&AAL Asparagina |AGLU Serina L o]
= |AAJC Isoleucina ACC Treonina |AAC Asparagina |AGC  Serina Cl &
o AllA  Isoleucina ACA Treonina |&AA&4A Lisina AGA Argininag |A| E

AUG Metionina ACG Treonina |AAG Lisina AGG Argininag |G

UL Yalina GCU Alanina  |GAU Aspartato |GGU Glicina  |U

G|GUC “alina GCC Alanina |GAC Aspartato  |GGC Glicina  |C

GEUA Yalina GCA Alanina  |GAA Glutamato |GGA Glicina  |A

UG Yaling GCE Alanina |GAG Glutamato |GGG Glicina |G

Fig.49. Cdadigo genético

Es asi que el cddigo genético expone la representacion del enlace comunicativo entre un
génos, (definido por el “lenguaje” de las 4 letras de las bases nucleétidas que constituyen
los codones; y éstos a su vez, los aminoacidos) y el phainein de la forma (o sintesis de
proteinas desde los aminoacidos). La ingenieria reversa aplicada en el campo de la
genética ha sintetizado y expresado, en una tabla, el paso de la potencialidad a la
emergencia, revelando, ademas, una “técnica artistica” muy particular: la usada por la
misma naturaleza. Siguiendo sus propias reglas y procesos, las estructuras organicas del

mundo natural se concretizan como si fuesen genuinas obras de arte.

A excepcion de las combinaciones UAA, UAG y UGA, que indican Stop. La combinacién AUG,
relacionada al aminoacido Metionina, indica el Inicio.
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La figura 50 muestra dicha imitacion como manejo de informacion a nivel genético, desde
las bases nucle6tidas hacia el accionar de los aminoacidos, momento en que operan las
funciones de crecimiento propias del Form Grow (Add Horn, Recurse Horn, Grow, Stack,
Bend y Twist), con un rango de dimensiones que van del 0 a 63 (Fig.51). Se muestra un
ejemplo para el coddn tcg, cuya funcion es Stack 54. En otras palabras, dicho codén se
relaciona a la simulacién de un amino&cido con la instruccion de apilar formas, en una

dimension de longitud 54.

Fig. 50 Fig. 51

El programa recibe una secuencia simulada de bases nucleétidas y posteriormente la
separa en codones, tal como muestra la figura 52. Una vez definidos los codones, quedan

prestos para su traduccién como aminoacidos en la tabla que simula el c6digo genético.
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Fig. 52. Simulacién de procesos de recepcion de bases nucledtidas
y division en codones.

El paso final consiste en asignar a cada codén las funciones y valores del Form Grow

(figura 53), lo que llevara a la simulacion de la emergencia de las proteinas.

Fig.53. Codones trasladados a las funciones del FormGrow

114



El resultado visual de este manejo de informacion’? es la animaciéon The History of the
species’® (Fig. 54), que muestra la evolucion de la estructura de una proteina mapeada en

el espacio Form Grow.

Fig.54. William Latham, The History of the species, 2007, filme.

Segun se explica en el paper From DNA to 3D organic art forms, el filme exhibe la
representacion de una proteina cuyo ADN viaja desde el higado humano hasta la lente
ocular’, en un tiempo simulado de 50 millones de afios por segundo (de ida y vuelta en el
tiempo a un ancestro comin). Ademas, la programacion y codificacion digital del ADN

tiene la particularidad que se utiliza tanto para generar las formas como para producir la

2 | a Teoria de Informacion de Shannon y Weaver resulta sustancial para entender la mimesis a nivel
de manejo de informacion, de estructura de datos y de posibilidades combinatorias, desde la simulacion
de las bases nucleétidas, hasta los aminoécidos constitutivos de las proteinas que se representan como
funciones del Form Grow.

BlLa pelicula se expuso en Siggraph, seccién Sketches, en el afio 2007.
"4 En relacion al devenir de los organos, Darwin sefiala: “Si pudiese demostrarse la existencia de algin
organo que no hubiese podido formarse por una sucesion de ligeras modificaciones, mi teoria se

vendria abajo” (Citado en Dawkins 2015: 111).
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banda sonora. El paper concluye que “la pelicula es una extension del trabajo realizado
por William Latham y Stephen Todd a finales de los 80 y principios de los 90, pero esta
vez conectado a la gendmica y la protedmica. La pelicula cruza la linea divisoria entre la
visualizacién cientifica de datos de ADN y el arte estéticamente agradable”. Pero la
apreciacion y la valoracién de la obra va mas alla en cuanto también existe -bajo las
consideraciones estéticas de Bense y Moles ya citadas en el anterior capitulo- una

estética de la informacion.

Es preciso sefialar que los conocimientos necesarios para llevar a cabo la obra han
demandado de la inter y la multidisciplinariedad, en un ambito de trabajo donde arte,
ciencia y tecnologia convergen: junto a su inseparable colega Stephen Todd, Latham
trabajé junto con Miki Shaw y el profesor en ciencias de la computacion Frederic Fol
Leymarie, ambos de la Goldsmiths University of London; ademas de los bioinformaticos

Lawrence Kelley y Ben Jefferys.

3.4 La imitacion de los entornos y las comunidades biologicas

Tanto el organismo Forma en espiral como la proteina de The History of the species han
devenido en sus formas debido a simulaciones genéticas delimitadas a valores de entrada
dados Unicamente por la voluntad del artista. Al estar privados de un entorno con el cual
interactuar, la representacion mimética excluye una fraccion que resulta sustancial en los
sistemas vivos como unidades de interaccion, ya que éstos “no pueden entenderse
independientemente de la parte del ambiente con el que interactdan: el nicho; ni puede
definirse el nicho independientemente del sistema vivo que lo especifica” (Maturana y
Varela 2012: 9). Los organismos virtuales de Latham, en ese sentido, aspirarian a una
integracién con un nicho -0 entorno- constituido, primero, por una biocenosis (conjunto de
organismos vivos o comunidad biética) y segundo, por un biotopo (0 medio ambiente en
gue viven estos organismos). Tal integracién no solo conduciria hacia la complejidad de
las esencias de los organismos virtuales entendidos como unidades dinamicas
susceptibles a entradas y salidas, sino que éstos, a su vez, definirian el dinamismo del
sistema que los contiene. Para entender al habitat como un todo integrado, Arthur G.
Tansley introdujo, en 1935, el término ecosistema, definiéndolo como «la unidad

fundamental ecolégica constituida por la interrelacién entre una biocenosis y un biotopox».
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Retomando lo revisado en el anterior capitulo, la nocién de naturaleza en relacion a los

sistemas son también abordados por Tansley:

El concepto méas fundamental es el todo del sistema (en el sentido de la fisica),
incluyendo no solo el integro del organismo, sino también la compleja totalidad
de factores fisicos que forman lo que llamamos el entorno del bioma -los
factores del habitat en el sentido mas amplio-. Aunque los organismos pueden
llamar nuestro interés principal, cuando tratamos de pensar fundamentalmente
no podemos separarlos de su entorno especial, con el que forman un sistema
fisico (Tansley 1935: 299).

La representacién de los organismos del artista aspiraria, entonces, hacia un nuevo reto:
la inclusiébn de un “afuera” simulado que les permita interrelaciones con biocenosis y
biotopos. Bajo dicho cometido imitativo, génos y phainein obtendrian nuevas lecturas
estéticas. Entender al organismo no como una naturaleza inmanente sino como el
resultado dinamico de la interaccion del conjunto de partes interdependientes del entorno,
es también tomar consciencia del sistema (o0 “ecosistema virtual”). Para tal fin, tomaremos

a la obra Mutator VR como caso de estudio.

Mutator VR ofrece dos tipos de experiencias: Mutator VR Vortex y Mutator VR Mutation
Space que emulan, respectivamente, los conceptos de biocenaosis y biotopo. Ademas, su
tecnologia permite dos novedades respecto a las obras anteriores de Latham: la
experiencia inmersiva dada por la realidad virtual y la interaccion, facilitada por controles

manuales (ver Anexo 4).

La obra fue desarrollada en Goldsmiths University of London, junto a The Digital Creativity
Labs, Winchester. Arte, ciencia y tecnologia vuelven a fusionar sus limites en el equipo
multidisciplinario liderado por Latham, quien junto a su colega Stephen Todd, recibieron el
aporte de: Lance Putnam (matematico y programador), Frederic Leymarie (matematico y
tecnologo creativo), Nicky Donald (Produccion e instalacion de la tecnologia VR), Darren
Cleary (Disefiador de produccion visual) y Peter Todd (programador creativo). Cabe

resaltar que, dado que Latham y su equipo son los productores del software bajo el que
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se ampara Mutator VR, tienen el total control del mismo, sin embargo, no sucede lo

mismo con el hardware™ 78,

3.4.1 La imitacion del biotopo en Mutator VR Mutation Space

Mutator VR Mutation Space (Fig.55) emula la posibilidad de la generacién de un espacio
en el cual brota, de manera generativa, una multiplicidad de formas que se modelan en
tiempo real. Emergen estructuras corplreas que aluden a cajas toracicas, espirales,
ramificaciones, filamentos, junto con patrones que -recordando los ya vistos de la Conus
Textile- cubren las superficies de los organismos’’. Los objetos generados también
dependen de la interaccion del espectador, quien inmerso en el espacio como un “agente
ambiental” y haciendo uso de los controladores manuales, tiene la potestad de
manipularlos y someterlos a mutaciones, asi como maniobrar las dimensiones del entorno

y ademas, algunas consideraciones fisicas del ambiente como la luz. El resultado de la

75 Informacion extraida del sitio web de Mutator VR, seccién technology: “Mutator VR usa los auriculares
de realidad virtual HTC Vive que brindan seguimiento a escala de la habitacion, dos controladores
inalambricos de mano y dos canales de audio. Los gréaficos se representan en tiempo real en una Nvidia
GeForce GTX 1080. El software personalizado se escribe utilizando una variedad de tecnologias
basadas en OpenGL / GLSL y OpenVR. Mutation Space esta escrito en Javascript usando WebGL,
WebVR vy three.js y usa SuperCollider para la sintesis de sonido. Vortex se implementa en C ++
utilizando el kit de herramientas de entorno virtual AlloSystem y la biblioteca de sintesis de sonido
Gamma”.

Véase http://mutatorvr.co.uk/technology/

6 Latham comenta que: “en términos de software, no estamos usando Unreal, no estamos usando
Unity, no estamos usando ningln motor que se obtenga de alguna plataforma; estamos escribiendo el
software de abajo hacia arriba. Entonces, los algoritmos que escribimos se escriben en C ++. [..]
Entonces, en esencia, lo que estamos haciendo es crear todo, exactamente como queriamos, para tener
un control total de la tecnologia. En términos de hardware, que es un muy buen punto, realmente solo
elegimos HTC Vive”. Véase entrevista a William Latham. Consultado el 2 de julio de 2019.

https://es.coursera.org/lecture/making-virtual-reality-game/introduction-to-the-week-gRBxd

Al respecto, ver la entrevista del Anexo 5, en que ante la pregunta de uso de autématas celulares
para emular patrones en la superficie de los cuerpos, Stephen Todd afirma lo siguiente: "No hemos
utilizado autdmatas celulares, excepto en un caso particular. Nuestros trabajos moleculares hacen
mucho uso de matrices de contacto, y hemos aplicado autébmatas celulares a esas matrices de contacto,
pero nunca lo explotamos al maximo. Generalmente usamos texturas generadas algoritmicamente que
dan resultados que son de alguna manera similares, pero sin los interesantes patrones de crecimiento
de los automatas celulares”.
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interaccion es la construccion de un mundo fantastico que simula, tal como indica el
nombre de la obra, una suerte de habitat o “espacio vital’ que hace las veces de biotopo.
Tengamos en consideracion que las formas generadas siguen reglas propias del Form
Grow, por lo que es de esperar similitudes estructurales con érganos u organismos
propios del mundo natural. En ese sentido, las formas emergentes del biotopo también
podrian interpretarse —apelando a cierta cuota imaginativa- como una biocenosis a modo

de una fitocenosis y/o zoocenosis surrealista.

Fig.55. William Latham, Mutator VR Mutation Space

3.4.2 Laimitacion de la biocenosis en Mutator VR Vortex

Por su lado, Mutator VR Vortex (Fig.56) emula una comunidad bioldgica, es decir, la
representacion de una biocenosis que, dada la multiplicidad de formas que emergen, bien
podria dividirse en suertes de zoocenosis y microbiocenosis. Sin tomar en cuenta
consideraciones de extension, el primer grupo albergaria formas similares a los poriferos,
los cnidarios o incluso los artropodos; mientras que el segundo quedaria reservado para
organismos con semejanzas a formas bacterianas, protozoos y/u hongos. Desde luego,
ningln organismo guarda una similitud rigurosa con el mundo natural, por lo que es légico
gue los procesos de emergencia produzcan formas dificiles de “clasificar”, a lo que se le

reservaria el ambito de lo puramente fantastico. Junto con la inmersién se da la
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interactividad: los controles (ver anexo 4) permiten la navegacion en el espacio y la
atraccion de criaturas, con lo que se da una relacion de causa y efecto. Ademas, se
admite la posibilidad de transmutacion de ambientes, los mismos que sugieren instancias

acuosas, atmosféricas y/o volatiles, matizadas de surrealismo.

Fig. 56. William Latham, Mutator VR Vortex

Tanto en Mutator VR Mutation Space como en Mutator VR Vortex se comprueban los
influjos artisticos que han inspirado a Latham a nivel perceptual. El tenebrismo del
Barroco, la exhaustiva ornamentacion del Rococd, los escenarios surrealistas de Max
Ernst (Fig.57), las escabrosas criaturas de H. R. Giger (Fig.58), la psicodelia de la cultura

Rave, son solo algunos ejemplos con los cuales se comprueba dicha influencia.
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Fig.57. Max Ernst, El ojo del silencio, 1944, Oleo sobre tela. 108 x 141 cm

Fig.58. H.R. Giger, Winged Alien Monster IV
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3.5 Significaciones y narrativas de la mimesis en el arte generativo-
evolutivo de Latham

Habiendo descrito Forma en Espiral, The History of the species, Mutator VR Mutation
Space y Mutator VR Vortex y sus particulares procesos de simulacién tales como las
reglas genéticas, la seleccion natural, la evolucion acumulativa, el biotopo y/o la
biocenosis, el presente apartado se propone responder la siguientes pregunta: ¢El
concepto estético de la mimesis se enriquece o0 se vuelve méas problematico con la obra

del artista generativo-evolutivo?

3.5.1 La imitacion del objeto

Las experiencias sensibles que hemos revisado con Forma en espiral, la proteina de
History of Species y posteriormente los 6érganos y/u organismos generados con Mutator
VR son solo una reducida muestra de la vasta taxonomia producida por Latham, pero el
integro de su obra se rige en funcién a rasgos y/o atributos perceptuales distintivos, con
los que es posible establecer una narrativa en comun a su vasta produccién. Ello nos

permitird llegar a una conclusion acerca de la carga mimética a nivel del qué del objeto.

La figura 59 muestra la obra White Horn. Desarrollada computacionalmente en IBM en
1990, es una de las mutaciones favoritas de Latham. No solo recuerda disposiciones
sométicas de organismos propios de la vida marina tales como los calamares, sino que
también invita a pensar en semejanzas estructurales con el 6rgano cardiaco y las arterias
y venas de su superficie. Evidentemente, existen grandes diferencias entre los referentes
naturales citados y la forma producida, pues ésta es el resultado de la imaginacién del
artista. Por otro lado, la obra Mutator Halloween (Fig. 60) -de 1989-, por su mismo
nombre, induce a encontrar semejanzas con la tipica calabaza usada en la celebracion de
Halloween; sin embargo, pese a las aproximaciones estructurales en cuanto al proceso
gue podria compartir con el mencionado vegetal (la obra es productos de ramificaciones
gue nacen en sus polos y se extienden hacia su ecuador), se confirman aspectos
formales ficticios tales como la perfeccion de la forma esférica, el desencaje de las hebras

en el ecuador, el fulgor de su superficie y el tono morado que barfia al organismo.
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Fig.59.William Latham, White Horn Fig.60. William Latham, Mutator Halloween

La figura 61 muestra un organismo de la muestra Organic TV (instalacion de video
multipantalla en el London Festival Hall, 29 de marzo - 24 de abril de 1994). Debido a la
disposicion estructural del organismo, sus texturas y sus colores invitan a pensar en
conceptos relacionados a la carnalidad. Una vez mas, sobrevienen reflexiones en cuanto
a procesos bajos los cuales las estructuras tubulares, a modo de sucesivos apilamientos
de aros, se conforman, ademas de la naturaleza fractal de las ramificaciones que se
desprenden, similares a las ya exploradas en Forma en espiral. Sospechar una
semejanza con visceras huecas o macizas cubiertas de serosidad, capas musculares o
capas de mucosa o submucosa resulta una tarea dificil si es que no se considera el efecto

de la fantasia y de la creatividad del artista.

Por otro lado, el filme A sequence from the evolution of form muestra un acaecer de
formas que experimentan una constante transformacion. La figura 62 muestra una captura
de pantalla. Exponiendo una forma circular entretejida por filamentos espirales, y
matizada de un dorado que remite a lo artificial, el organismo toma distancia de los
referentes naturales y en su lugar, exhorta a pensar en una apariencia de orden

magquinico y futurista.
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Fig. 61. William Latham, Organic Television. Fig.62. William Latham, A sequence from the evolution of form.

Sumado a estos cuatro ejemplos, el Anexo 3 expone obras adicionales con los cuales
consideramos que es posible definir mejor el cometido mimético del artista a nivel del qué

del objeto, lo que se expone a continuacion.

Tal como se ha expuesto, el efecto que arroja la obra generativa del artista no es
aleatorio, ya que es también reflejo sustancial de su criterio estético. Al contemplar las
formas, se comprueba el influjo de distintos movimientos y estilo artisticos, no solo desde
el arte tradicional, sino también de la progresiva degradacién formal vanguardista, hasta

las experiencias estéticas propias de la Contemporaneidad.’®

Mas alla de dichos influjos, se comprueba que el artista tiene una intencién de expresar su
subjetividad al emprender con el phainein de un mundo que en un primer vistazo, no
guarda considerables semejanzas con el mundo natural. No solo las criaturas u
organismos son ajenos, sino también las consideraciones espacio-temporales son

superadas o subvertidas en el entorno fantastico en que habitan las mismas.

Dada la multiplicidad de formas biol6gicas propias del mundo natural, es de esperar que
muchas de ellas manifiesten similitudes con las criaturas virtuales de Latham, sin

embargo, luego de los procesos que hemos revisado, es claro que el artista no quiere

8 va se habia citado anteriormente las influencias provenientes del Renacimiento, del claroscuro de
Rembrandt, de la excesiva ornamentacion del Rococo, de los grabados de Samuel Palmer, del
Constructivismo ruso, del arte tantrico, del frottage de Ernst, de las criaturas de H.R. Giger, entre otros.
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llegar a un integro formal. En todo caso, dado que la inspiracién artistica de Latham parte
del mundo natural (ahinco que se ha comprobado desde sus visitas al Museo de Historia
Natural de Londres), lo que existiria es un interés por emular sus estructuras constitutivas,
tales como apilamientos, ramificaciones, tentaculos, ejes vertebrales, cavidades toracicas,
patrones fractales, entre otros, mas no al integro de la disposicion somatica de una
criatura. Por lo tanto, se podria hablar de una subjetividad que no llega a ser radical, de
otro modo, hablariamos de un arte circunscrito al terreno de la abstraccién pura. En este
sentido podemos aseverar, en términos practicos, que la obra de Latham expone un

debilitamiento de la mimesis a nivel del qué del objeto.

3.5.2 La imitacion del proceso

En el capitulo 1 explicamos que en Vanguardia y kitsch, Greenberg expone un cambio en
la interpretacion de la practica del arte de vanguardia, manifestandose un desplazamiento
gue va desde la renuncia del mundo de la experiencia, al interés por el proceso. “Asi, la
vanguardia funciona basicamente por medio de la abstraccion: desplaza el “qué” de la

obra de arte para revelar su “cémo”™ (Groys 2016: 118).

Entonces, apelando a dicha “bisagra”, pasamos del qué de la obra de Latham (del cual ya
precisamos un debilitamiento de la mimesis) a analizar el como del proceso. Para ello,

vamos a considerar dos instancias:

- Imitar a la naturaleza. Tal como lo hacian los antiguos maestros: tomando el artista
a la naturaleza como su maestro; es decir, con remision hacia los referentes

(condicion bajo la cual la mimesis se fortaleceria).
- Imitar a Dios. Es decir, obrando el artista en sus propios términos; sin dependencia

de los referentes, a lo que la mimesis se debilitaria (tal como sucedi6é en las

vanguardias, pero a nivel del qué del objeto).
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3.5.2.1 Imitar a la naturaleza: la mimesis de un devenir bioldgico

Pasemos a analizar lo que sucede con la imitacion a nivel de procesos en las
representaciones de drganos y/u organismos de las obras ya citadas, o mejor dicho de su
morfogénesis. Tal como se explica en On Growth and Form, de D’Arcy Thompson, la
morfogénesis analiza los principios y procesos bajo los cuales se manifiestan y se

desarrollan las formas.

La experiencia estética que dejan las formas virtuales de las citadas obras deja abierta la
pregunta acerca de las instancias bajo las cuales se hace posible la morfogénesis, desde
el nacimiento de las criaturas, hasta su posterior desarrollo evolutivo, implicando
consideraciones acerca de la existencia de las mismas. En este aspecto, las reflexiones
metafisicas de Heidegger (2007) que conciernen al érgano y el organismo invitan a una
compenetracion con los conceptos de posibilidad de poder y las capacidades de
autoproduccion, autoconduccién y autorrenovacion’®, capacidades ratificadas, tal como se
ha expuesto, desde la biologia, con la definicién de autopoiesis de Maturana y Varela.

¢Cuanto se puede imitar (o bien resolver informaticamente) dichas facultades

autopoiéticas y autosostenibles?

Si bien es cierto que Latham emula el nacimiento, dicho proceder se da bajo la
dependencia de la voluntad creadora del artista, mas no como una capacidad per se o de
generacién espontdnea de las criaturas virtuales, que si la poseen los organismos

biolégicas. Coincidimos con Heidegger cuando afirma que:

La maquina no solo precisa del constructor para ser maquina en general, sino
también de las instrucciones de funcionamiento. No puede ajustarse y
reajustarse a si misma en su funcionamiento, mientras que el organismo
conduce, introduce y reconduce su propia movilidad. [...] Autoproduccion en
general, autoconduccion y autorrenovacion son evidentemente momentos que

caracterizan al organismo frente a la maquina (Heidegger 2007: 273-274).

9 véase Los conceptos fundamentales de la Metafisica. Mundo, finitud soledad. Madrid: Alianza
editorial. 2007. En 853: “La conexion concreta entre el ser-capaz y el érgano que pertenece a aquel
como servicialidad, a diferencia de la utilidad del utensilio”.
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Lograr la autoproducciéon, la autoconduccion y la autorrenovacién en organismos
artificiales implicaria una dimension cognitiva a la cual el ser humano aln no tiene
accesibilidad (y ni la maquinaria informética para tal fin). Por lo tanto, la morfogénesis de

los organismos de Latham no se concibe desde una autopoiesis genuina.

Veamos lo que sucede en el posterior recorrido de la morfogénesis. En el arte de Latham,
lo preponderante es ser consciente de las multiplicidades consustanciales a la que se
corresponde cada organismo; es decir, de su latente sujecion a determinadas “fuerzas”
operantes, tanto internas como externas con las que se da el crecimiento. Al respecto,

D’Arcy Thompson sostiene que:

La forma de los organismos es un fendmeno que se debe referir en parte a la
accion directa de las fuerzas moleculares, en parte a un proceso mas complejo y
mas lento, indirectamente resultante de las fuerzas quimicas, osmdticas y de
otro tipo, por el cual el material se introduce en el organismo y se transfiere de
una parte a otra. Es este ultimo fendmeno complejo del que generalmente

hablamos como "crecimiento" (Thompson 1917: 53-54).

Estas “fuerzas” inherentes al crecimiento no son otras que las simulaciones de los
procesos ya revisados, tales como las relativas a la seleccion natural y la seleccion
acumulativa en Mutator; ademas de los procesos constitutivos de la biocenosis y/o el
biotopo en Mutator VR. A ello sumamos a las consideraciones dadas por la flecha del
tiempo, ya que “la tasa de crecimiento merece ser estudiada como un preliminar
necesario para el estudio tedrico de la forma, y la forma organica en si misma,

matematicamente hablando, es una funcién del tiempo” (Thompson 1917:51).

Ya desde el Form Synth se habia dejado por sentado que una forma primitiva, sujeta a la
voragine de especificas “fuerzas” intrinsecas al sistema (add, bulge, beak y scoop) puede
complejizarse hasta dar con resultados no previstos por el artista, dejando tras de si una
arbol genealdgico de complexion rizomatica (Fig. 37). Lo mismo se vio con Forma en
espiral, organismo que no es sino el resultado formal de una supervivencia que hizo
frente a la labor de jardineria en el que se combinaron nociones de seleccién natural (la
estética del artista) y la selecciébn acumulativa (el aglomeramiento de “fuerzas”). Y en
Mutator VR se afiadié una “fuerza’ adicional que influye en los devenires de los

organismos: la interaccién con el espectador que puede manipular genesy especificas
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cualidades del ambiente. Los organismos de Latham, no son, pues, entidades cerradas,
sino abiertas, en relacion a diversas acciones que influyen su acaecer. En tal sentido,

podemos hablar de una simulacion interactiva bajo un enfoque sistémico.

Al hablar de sistemas, es pertinente retomar la concepcion del organismo segun la Teoria
General de Sistemas de von Bertalanffy, que lo describe como “un sistema abierto en
continua relacion e intercambio con otros sistemas adyacentes por medio de acciones
reciprocas complejas”. O también desde la biologia con el trabajo de Maturana y Varela al
definir a los organismos en inseparable relacion con sus nichos. Y desde la ontologia de
Deleuze, los organismos, antes que ser “algo en si” en virtud de algun atributo que les
permita existir como tales, son mas bien el resultado de multiplicidades aglutinadas que
toman especificas formas, las mismas que son temporales®. Asi, contrario a la metafisica
de esencias de Heidegger, el interés por la forma se centra en el condicionamiento

sistémico del organismo, dado como un devenir en el sentido de Deleuze y Guattari:

Devenir es, a partir de las formas que se tiene, del sujeto que se es, de los
o6rganos que se posee o de las funciones que se desempefia, extraer particulas,
entre las que se instauran relaciones de movimiento y de reposo, de velocidad y
lentitud, las méas préximas a lo que se esta deviniendo, y gracias a las cuales se
deviene (Deleuze y Guattari 2002: 275).

Si Latham imita, a nivel de génos, una predisposicion al sometimiento sistémico de los
procesos genéticos y evolutivos ya revisados, se predispone a sus formas a un devenir,
con lo que se establece una suerte de paradoja en el cometido imitativo. Imitar un devenir
implicaria, en cierto sentido, también una renuncia al imitar. Siguiendo con Deleuze y
Guattari, sefialan que “devenir no es imitar a algo o alguien, no es identificarse con él,
tampoco es proporcionar relaciones formales. Ninguna de esas dos figuras de analogia
conviene al devenir, ni la imitacién de un sujeto, ni la proporcionalidad de una forma”
(Deleuze y Guattari 2002: 275)

80 véase Deleuze, Gilles & Félix Guattari, Capitalismo y Esquizofrenia. Mil Mesetas. Valencia: Pre-
Textos. 2002.
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En esa direccién, imitar un devenir es tomar consciencia de anticipar un futuro en el cual
se encararia a manifestaciones formales inéditas a la experiencia sensible, tal como se

afirma en la web de Mutator VR:

Mutator VR permite al usuario participar en la experiencia al otorgar un control
interactivo de las formas, la dindmica del sistema y el entorno. Las escenas
virtuales se generan enteramente mediante reglas matematicas y se pueden
transformar continuamente de una a otra. Esto significa que cada experiencia es
verdaderamente Unica y que el usuario es libre de explorar un sinfin de mundos

antes no vistos ni escuchados. 81

El “sinfin de mundos antes no vistos ni escuchados” reafirma la presencia de los
conceptos deleuzianos de devenir en las obras de Latham. En cuanto las prefiguraciones
de los organismos virtuales en el mundo de Latham no existen®?, se pierde, en cierta
medida, el interés por estabilizar la forma. Asi, la desconexién con formas duraderas
preconcebidas “es parte de la negativa del trabajo de continuar estetizando la forma
tratAndola como un fin prescrito” (Morris 1993: 46). Sin embargo cabe preguntarse: ¢la
morfogénesis de los organismos virtuales de Latham no tienen ningln condicionante en
su devenir? En otras palabras ¢ pueden adquirir cualquier forma frente al influjo de las

fuerzas circulantes al sistema?

Es cierto que el phainein de los organismos de Latham no es el resultado de una
prefiguracion, sin embargo, tampoco es el producto del azar o de una convergencia de
fuerzas indiscriminadas que pudieran conducir a formas completamente extrafias a la
estética del artista. Latham establece condicionamientos programéticos en funcién a su

rigor mimético, pero éste tiene un limite. Lo que hay después de dicho limite es su

81 Citado en la web de Mutator VR, seccion Technology: http://mutatorvr.co.uk/technology/

82 Coincide con las ya citadas bioformas de Dawkins, quien sefiala lo siguiente: "Yo programé
EVOLUCION en el ordenador, pero no planifiqué 'mis’ insectos, ni el escorpion, ni el spitfire, ni el médulo
lunar. No tenia el més ligero indicio de lo que emergeria, motivo por el cual 'emerger' es la palabra
correcta. Es cierto que mis ojos hicieron la selecciéon que guié su evolucion, pero en cada estadio yo
estaba limitado a un pequefio pufiado de descendientes ofrecidos por efecto de las mutaciones al azar,
y mi 'estrategia’ de seleccion fue oportunista, caprichosa y a corto plazo. No apuntaba a un objetivo a
largo plazo, como tampoco hace la seleccion natural' (Dawkins 2015: 83).
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voluntad creativa. Dicho de otra manera, si existe cierta prefiguracién hacia el phainein,
pero ésta es débil. No obstante, dicha prefiguracion no haria sino también acercarse otro
tanto a la imitacion de la naturaleza en cuanto a que las formas naturales también se
cinien a determinados condicionantes —o prefiguraciones - propias de instancias

biolégicas, genéticas, quimicas o fisicas®®.

Segln lo ya argumentado, el imitar -a cierto nivel®- el “lenguaje universal’ con el que la
naturaleza ha "esculpido” y "pintado" los organismos del mundo natural, existe una
mimesis que se puede sintetizar, a nivel del como del proceso, como la mimesis de un

devenir bioldgico.

Cabe sefialar que el devenir biolégico también concierne a la naturaleza biolégica del ser
humano, por lo tanto, los referentes que imita no son solo externos, sino también internos
al artista. Y al ser internos, la representacion genética y evolutiva de la obra es también la
manifestacion de las propias “leyes” o los propios “términos” del artista. Al situarse el
cometido imitativo en el interior del artista, la mimesis de su devenir biolégico extrapola
sus limites con la dimensién poiética, y nuevamente aparece la entremezcla mimesis-
poiesis en la figura mimoldgica en el sentido de Ricoeur; o tal como afirman Deleuze y
Guattari:
La naturaleza es concebida como una inmensa mimesis: unas veces bajo la
forma de una cadena de los seres que no dejarian de imitarse, progresiva o
regresivamente, que tienden hacia el termino superior divino que todos imitan
como modelo y razén de la serie, por semejanza graduada; otras bajo la forma
de una imitacién en espejo que ya no tendria nada que imitar, puesto que seria
el modelo que todo imitarian (esta vision mimética o mimoldgica hace que en
ese momento sea imposible la idea de una evolucién-produccion) (Deleuze y
Guattari 2002; 241)

83 por ejemplo, toda forma organica implica necesariamente la presencia del Carbono. A nivel fisico, los
procesos biol6égicos y genéticos estan condicionados o prefigurados por las 4 fuerzas fundamentales de
la naturaleza: gravedad, electromagnetismo, fuerza nuclear débil y fuerza nuclear fuerte.

84 g se exige absoluta rigurosidad del orden mimético de los procesos naturales, hablariamos casi de
un desproposito. En primera instancia, porque demandaria desocultar verdades en torno a éstos que
aun al dia de hoy resultan inaccesibles a la cognicién humana; y luego, porque la predisposicién hacia
una representacion objetiva netamente cefiida a los referentes limitaria la cuota creativa del artista. Aun
asi, tal observacién no desacredita la dimensién imitativa de Latham -que objetivamente hablando,
existe-.
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Con la mencion de una tendencia hacia “el término superior divino que todos imitan como

modelo y razén” es que pasamos al siguiente apartado. ¢ Cuanto imita Latham a Dios?

3.5.2.2 Imitar a Dios

En las obras ya explicadas se hace notorio un conjunto de particularidades a partir de las
cuales, a fin de superar los inconvenientes naturales dados en dimensiones espacio-
temporales, Latham manifiesta un obrar bajo sus “propias leyes”. De esta manera, expone
también la faceta de un demiurgo o de una potencia creadora; es decir, imita a Dios. A

continuacién se exponen dos casos gue sintetizan dicha voluntad:

Superacién de la corporalidad: En las experiencias animadas ya revisadas (The History of
Species y Mutator VR), se puede apreciar que las extremidades, tentdculos o cuernos
crecientes de los organismos tienen la facultad de traspasarse, no solo con otras
estructuras inherentes a sus cuerpos, sino también con los propios de otros individuos, es
decir, se infringe la corporalidad. Stephen Todd afirma que es cierto que ello no solo se
debe a costo computacional y a razones técnicas. A modo de una electio influida por la
tecnologia, la voluntad creadora del artista se expresa de tal manera que se supera una
condicién del mundo natural, favoreciendo el enriquecimiento del mundo surrealista en

gue conviven las criaturas (Ver entrevista de Anexo 5).

Superacién del tiempo: Superar las barreras del tiempo es uno de los grandes anhelos del
ser humano. Evidentemente, el mundo fantastico de Latham no da cabida a la imitacion
de los extensos intervalos temporales en que proteinas, 6rganos y organismos
manifiestan sus procesos evolutivos. Ya se ha visto la compresion del tiempo en The
History of the Species, donde los intervalos de 50 millones de afios son comprimidos al
lapso de un segundo a fin de visibilizar la representacion del desarrollo evolutivo de una
proteina. De la misma manera, la aceleracion del tiempo para la manifestacién sensible
de la formacion de los biotopos y la biocenosis en Mutator VR se expone como testimonio

de dicha voluntad creadora a fin de superar dichos inconvenientes.

El artista y su obra se exponen respectivamente como la imitacion de una natura naturans

y una natura naturata. Ambos términos son definidos por Spinoza de la siguiente manera:
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Por Natura naturans debemos entender aquello que es en si y se concibe por si, o
sea, aquellos atributos de la substancia que expresan una esencia eterna e
infinita, esto es, Dios [...] Por Natura naturata, en cambio, entiendo aquello que se
sigue de la necesidad de la naturaleza de Dios, o sea, de la de cada uno de los
atributos de Dios, esto es, todos los modos de los atributos de Dios, en cuanto se
los considera como cosas que son en Dios y que sin Dios no pueden ni ser, ni
concebirse (Spinoza 2004: 83).

3.5.2.3 Desdibujando las fronteras entre lo representacional y lo real: La inclusion
del ser humano

“El objetivo de la informatica omnipresente es introducir el ordenador en nuestro mundo:
poner chips por todas partes. El objetivo de la realidad virtual es lo contrario: ponernos a
nosotros mismos dentro del mundo del ordenador” (Kaku 2011: 61). Siguiendo lo dicho
por Kaku, cuando se permite la inmersion del espectador a Mutator VR, la accién humana
se adscribe a la obra. Y al absorberlo, el mundo computacional se modifica asimilado las

acciones del espectador mediante la interfaz de los controles manuales ya descritos.

De esta manera, la narrativa de la obra toma al ser humano como un “organismo” mas,
disolviéndose la frontera entre la virtualidad y la realidad en la obra de arte. Sin embargo,
la relacion de influjo no es pareja. Mientras que el humano tiene la capacidad de alterar
genes de los organismos y con ello sus formas, éstos Ultimos solo se limitan a afectar la
dimension sensitivo-emocional del humano, estimuldndolo en su faceta de Homo
Demens®. Mientras que las tesis metafisicas de Heidegger consideran al ser humano

como un configurador de mundo, en el mundo generado por Mutator VR, el espectador en

85 Edgar Morin propone que los imaginarios se han construido como un recurso cultural usado por el
Homo Sapiens, en el que pone en contraposicion su mundo subjetivo (aquel construido como producto
de su evocar imaginativo) frente al mundo susceptible a la sensibilidad, es decir, al mundo fenoménico u
objetivo. Dado que los cimientos antropolégicos de la cultura se enmarcan en lo simbdlico y lo
imaginario, afirma Morin, que el Homo Sapiens es un Homo Demens. Es asi que en el origen de la
cultura, el Homo Sapiens estaria predispuesto a un componente de irracionalidad, no solo para formular
sus particulares modos de entender el mundo, sino también para afrontar su destino, con lo cual daria
pie a una proyeccién que impulsaria sus imaginarios. Véase Edgar Morin, El paradigma perdido. Ensayo
de bioantropologia. Barcelona: Kairés, 2000, pp.113-173.
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realidad no configura; es tan solo un usuario. La verdadera interaccion (en el sentido de
la accibn comunicativa) no se da, ya que el espectador, a pesar de la ilusién inmersiva y
de poseer cierto “dominio” sobre los organismos virtuales, desconoce los procesos que
subyacen a la emergencia de las criaturas virtuales. El sistema es para el espectador, en
verdad, una caja negra. En tal contexto, para que los procesos sean develados y la
interaccion sea favorable, se hace sustancial abrir la caja negra de Vilém Flusser, o en

otras palabras, desocultar un cdmo que permanece oculto al espectador.

3.5.2.4 El interés imitativo de un cOmo “oculto” ala percepcién

¢En qué cantidad la dimension imitativa procesual de la obra permanece oculta a la
percepcion? ¢Es posible deducir con tan solo la experiencia sensible la presencia de
nociones evolutivas y genéticas? ¢ Cuanto “perderia” la obra a nivel valorativo cuando se
desconoce que una fraccibn esencial de nuestros procesos evolutivos y genéticos

también se exponen en la obra de Latham?

Para responder a dichas interrogantes, dirigiremos nuestra atencion hacia la instancia
procesual méas “profunda” que hemos revisado en la presente tesis: la manifestacion de la
proteina de The History of the species, cuya manifestacion visual no permite el minimo
atisbo con el cual intuir que su emergencia es el producto de una imitacién procesual a
nivel de bases nucledtidas. Muy probablemente, The History of the species acarred
dificultades adicionales debido a la exigencia de la aprehensién del conocimiento genético
previo, sumado a la dificultad de llevarlo a la inédita representacion programética. ¢ Por
gué entonces emprender hacia ese esfuerzo adicional en lugar de apelar a un génos
desde una subjetividad matizada por el facilismo? ¢Cual seria el interés del artista de
llevar a la representacion las bases nucleétidas, los codones y los aminoacidos, variables

Cuyos procesos estan completamente ocultos a la percepcion?

Tengamos en cuenta que entre la vasta gama de preguntas que propiciaron el debate
sobre la naturaleza del Arte en su historia, una de ellas cuestionaba si el arte deberia
destinar sus esfuerzos a complacer a los sentidos 0 en contraposicion, al espiritu. En su
obra El ojo y el espiritu, Merleau-Ponty establece una relacion entre el alma, el cuerpoy la

naturaleza para explicar el fendmeno artistico, y cita: “Ella [el alma] piensa conforme al
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cuerpo, no conforme a si misma, y en el pacto natural que la une a él estan estipulados
también el espacio, la distancia exterior” (Merleau-Ponty 1986: 40). Teniendo en cuenta
esta consideracion, se puede afirmar que existe un interés y un esfuerzo del artista hacia
el encuentro con el extraviado sistemismo histérico de la vida®®, ya que seria parte de —
continuando con el fenomenodlogo francés- “tales acontecimientos del cuerpo ‘instituidos
por la naturaleza’ que a modo de eco o reverberacion induce al artista ‘para hacernos ver

esto o aquello™ (Merleau-Ponty 1986: 39). En esa induccién dada por la dialéctica entre
naturaleza corporal y el espiritu es que podemos intuir el genuino estimulo que propicié la
imitacion procesual del codigo genético. Desde lo innato, lo interno se manifiesta en lo
corpoéreo y reverbera hacia la consciencia para representar en su obra el cémo. Es en el
cdémo que el artista se ha preocupado por imitar -y aqui deseo resaltar el verbo imitar en el
sentido que le da Battista Alberti-, es decir, por entender las leyes que rigen la naturaleza,
con lo que se llega al entendimiento, o en otras palabras, a ser consciente de ello, de si
mismo. Efectivamente, Latham imita algo a nivel procesual. Tiene un referente sobre el
cual cefirse. Pero su exhaustiva deconstruccion ha redirigido el punto de partida del
cometido mimético también al interior del artista, con lo que se puede afirmar que la
representacion de su obra es también representacion de su naturaleza genética. Alli
descansaria la razén sustancial para emprender una representacién imitativa de los
procesos genéticos: en que gracias a la interactividad con el conocimiento, se enriquece
no solo la conciencia, sino también la creatividad del artista. No se trata de complacer a

los sentidos, sino al espiritu.

Una vez que el espectador tiene conocimiento de la imitacion procesual que conlleva a la
manifestacion visual de la proteina representada en The History of the species, tanto la
apreciacion estética como la valoracion de la obra de arte se enriquecen. Sin embargo, la

apertura a tal valoracion implica el desocultamiento de la verdad que permanece

86 E| historicismo de los sistemas vivientes es descrito por Maturana en la siguiente cita: “Un sistema
viviente, debido a su organizacion circular, es un sistema inductivo y funciona siempre de una forma
predictiva: lo que sucede una vez, ocurrird nuevamente. Su organizacion (genética y de otras maneras)
es conservadora y se repite sélo lo que funciona. Por esta misma razon, los sistemas vivientes son
sistemas histéricos; la relevancia de una conducta dada o modo de comportamiento es siempre
determinada en el pasado” (Maturana 1970: 26-27).

Véase Maturana, Humberto. “Biology of cognition”. In Biological Computer Laboratory Research Report
BCL Urbana IL. University of Illinois, 1970. As Reprinted in: Autopoiesis and Cognition: The Realization
of the Living. Dordecht: D. Reidel Publishing Co. pp. 26-27.
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encapsulada en la representacion del codigo fuente -o del pseudocddigo-, para exponerla

como alétheia, de otra manera, se estaria frente a una caja negra.

Cuando Sol Lewitt afirm6 que “la idea se convierte en una maquina que hace arte” (Citado
en Legg 1978:. 9), estaba ensalzando la preponderancia de la idea antes que la
materializacion de ésta para legitimar al Arte Conceptual. De la misma forma que Lewitt
formul6 sus ideas artisticas a modo de instrucciones representadas por el lenguaje, en el
caso de la obra de Latham, la idea queda “escrita” también en un lenguaje: el lenguaje de
programacion. La obra generativo-evolutiva de Latham, tal como hemos visto, guarda
similitudes con el Arte Conceptual, por lo que exponer la idea bajo la cual se produce la
manifestacion visual, ya sea bajo uno u otro lenguaje, deberia darse como una premisa en
la exposicion artistica a fin de convertir las cajas negras en cajas blancas. En ese paso,
Flusser propone al saber y a la educacion como “libertadores” de la tecnologia. Al
respecto, Roncoroni sefiala, incluyendo a la creatividad, que “la techné es esencial porque
es un proceso en el que la creatividad es técnica y saber que se puede ensefar”
(Roncoroni 2015: 48).

Con la exposicién del codigo, o del pseudocddigo, o al menos el texto curatorial que
describa lo que sucede a nivel del como del proceso, no solo se revela el saber y la
sinceridad de los hechos -la alétheia-, sino que el espectador tiene la posibilidad de llegar

al nivel de valoracion de la obra en su ya citada y explicada verdadera magnitud.

3.6 Sintesis de la amplitud mimética en la obra de Latham

Retomemos el esquema de la figura 15: ¢ De qué otra manera se representa al fenémeno

arbol en la obra de Latham bajo nuevos alcances de la mimesis?

La figura 63 muestra una captura de Mutator VR Mutation Space en el que se aprecia un
organismo que nos induce a pensar en una forma vegetal surrealista. Manifiesta una
“corteza” compuesta de sucesivos apilamientos de plataformas discales cubiertas de
patrones de apariencia escamosa en tonalidades verdes. De su suerte de “copa” emergen
delgadas prolongaciones a modo de ramas que se dispersan curvandose y manifestando

bulbos en sus extremos. La “frondosidad” de este “arbol” queda bafiada de un intenso
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color verde limén que se entremezcla con su entorno, que a su vez, emula una fitocenosis

psicodélica.

Fig. 63. William Latham, Mutator VR Mutation Space, captura de pantalla.

En esencia, el discurso visual no ofreceria algo esencialmente nuevo en comparacion a
lo ya ofrecido con los “arboles” representados en Arbol solitario y arboles conyugales de
Ernst. A nivel del qué del objeto, al igual que la obra de Ernst, se describe a un “arbol”
bajo una mimesis debilitada o atenuada en cuanto se entremezcla con la fantasia. ¢En
gué instancias de la narrativa de la obra de Latham podriamos, entonces, hallar discursos
novedosos de la representacion de un arbol? ¢Y ademas, que se remita a una mimesis

fortalecida a nivel del como del proceso?

Para abordar dichas preguntas, consideramos, en la introduccién del ensayo La pregunta
por la técnica, una afirmacion sobre lo que se deberia considerar para develar la esencia
de un arbol: “Si nosotros buscasemos la esencia del arbol, tendriamos que elegir aquello
gue domina a todo arbol en cuanto arbol, sin ser ello mismo un arbol, que se pueda

encontrar entre los restantes arboles” (Heidegger 1997: 113).

Un atributo sustancial “sin ser ello mismo un arbol”, bien puede estar expresado en las
nociones ya exploradas correspondientes a la biologia evolutiva y la genética. Por un
lado, los procesos bajos los cuales se gesta la morfogénesis de un organismo (tales como

la seleccion natural y seleccién acumulativa; o tales como la labor de jardineria: seleccion,
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crianza y crecimiento) conciernen también a los organismos vegetales (ya se citd, por
ejemplo, el caso del fitomejoramiento). Y por otro lado, a un nivel mayor de profundidad, la
universalidad del codigo genético también rige en la manifestacion proteica que subyace
en los organismos vegetales. Al respecto, la bioquimica espafiola M. Salas afirma, que
“desde que se descifr6 la clave genética, en 1964, se postuld su universalidad. Y hoy dia,
pese a [...] descubrimientos que demuestran la existencia de desviaciones, podemos
seguir afirmando que basicamente la universalidad existe”. Concluye afirmando que “el

cbdigo genético es universal, aunque haya excepciones” (citado en Marifio 1985).

En tal sentido, es posible trasladar a “lo que domina a todo arbol en cuanto arbol” a un
cbdigo genético —evolutivo, el mismo que no solo “se puede encontrar entre los restantes
arboles”, sino que es universal en los organismos vivos. Es recién en determinados
momentos de las sucesivas mutaciones en el seno del motor de Mutator que ciertos
organismos devienen en “especies parecidas a arboles”, como la expuesta en la figura 63.
Este proceso de creacion de “especies” en el mundo fantastico de Latham se remite, de

manera imitativa, a la naturaleza genética-evolutiva que afirma Watson:

Una “invenciéon” evolutiva que resulte provechosa (una mutacion o serie de
mutaciones favorecida por la seleccion natural) se transmite de una generacion
a la siguiente. A medida que el arbol de la vida se diversifica [...], esta
invencién puede aparecer finalmente en una gran cantidad de especies
descendientes (Watson 2018: 302).

Es asi que cddigo algoritmico bajo el cual se representa los procesos genético —evolutivos
de ciertos organismos de “apariencia arbérea” en el mundo de Latham se cifien, o toman
como referente, al cdmo del proceso genético—evolutivo de los organismos vegetales
propios del mundo objetivo. Dado dicho esfuerzo imitativo para describir otra dimension
del fenbmeno arbol, es que afirmamos que existe un nuevo alcance de la mimesis a nivel
procesual. La fraccidon de codigo algoritmico expuesta en el extremo inferior derecho del
esquema de la figura 64 no solo sintetiza lo explicado hasta el momento, sino que también
congrega cuatro ejemplos de representacion de un mismo fenémeno, los mismos que
exponen algunos de los momentos mas notables -segun lo ya revisado- de la mimesis en

sus dos dimensiones en el curso de la Historia del Arte. .
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Fig. 64

Sin embargo, los cédigos algoritmicos que imitan a nivel de proceso dicho “cédigo
universal” genético-evolutivo, lo hacen hasta cierto limite. Cuando el artista desea superar
dicha frontera, aporta su cuota creativa, acorde a sus pardmetros estéticos. Es a partir de
dicha estancia programatica que se condiciona la emergencia de la forma hacia el devenir
de organismos fantasticos. A nivel del cémo del proceso expresado algoritmicamente, el
artista alterna entre imitar a la naturaleza (o cenirse al referente / fortalecer la mimesis) e
imitar a Dios (u obrar en sus propios términos / debilitar la mimesis). De dicha
potencialidad emerge un phainein “arbéreo” que, tal como se ha citado, lejos de
asemejarse al naturalismo propio del conjunto arbéreo expuesto en El carro de heno de
Constable, guarda mas relaciéon con los “arboles” oniricos de Ernst o con otros paisajes
surrealistas del mismo, tal como el propuesto en El ojo del Silencio. En tal instancia, bajo
el qué del objeto, la mimesis, segun ya se ha explicado, carece, en esencia, de referente,

por lo que se confirma una mimesis debilitada. (Fig. 65)
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Fig. 65

Si Demacrito habia redirigido la acepcion de la mimesis hacia el mundo objetivo haciendo
enfoque en el como de especificos procesos de la naturaleza (la cognicion de los
animales), la obra de Latham es ejemplo del retorno o la revalidacién de dicha acepcion,
redirigida al terreno de las artes. Pero no solo la revalida sino que va mas alla. Siendo
“artista de su tiempo”, los conocimientos genéticos y evolutivos de la era actual han
permitido a Latham un logro representacional que en tiempos de Demécrito era

impensable debido al desconocimiento en torno a dichos temas.

Debido al impetu imitativo del artista en funcién a los procesos referidos a los conceptos
de evolucion biolégica y a la genética, la mimesis, en su dimensién procesual, alcanza
una expansién o un fortalecimiento en su dimension procesual, lo que se muestra el

esquema de la figura 66.
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Concluimos el presente capitulo afirmando que, a pesar de las formas surrealistas que se
perciben a nivel perceptual en la obra de Latham, si existe una marcada mimesis en la
misma, pero en su dimension del cémo del proceso. A tal dimension nos referiremos
como mimesis procesual. Lo concerniente al qué del objeto, es decir, a “la mimesis como
gran paradigma tradicional de las artes visuales” (Danto 2006: 52), la referimos como

mimesis objetual.

Siendo ambas facultades imitativas, se cifien a un referente proveniente de la realidad
exterior al individuo. El fortalecimiento de ambas conduce hacia la representacion
objetiva; y en contraposicion, su debilitamiento encamina hacia la subjetividad. Queda
implicita, en dichas modulaciones entre objetividad y subjetividad, una atencion a la

relacidn artista-mundo.

Habiendo identificado a la mimesis procesual en la obra de Latham, es valido preguntarse
si ésta es tan solo un caso aislado en su arte. El Gltimo capitulo de nuestra tesis expone
algunas obras que construyen sus narrativas bajo una mimesis procesual; y ademas,
determinaremos el rol que ésta tiene en la investigacion, el conocimiento y la creatividad

en el Arte.
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CAPITULO IV: LA MIMESIS PROCESUAL EN LA OBRA
CONTEMPORANEA

Si en el pasado la mimesis objetual experimentd desarrollo bajo enfoques teoréticos que
dieron pie a diversos movimientos y corrientes artisticas, ¢ cuales serian las posibilidades
para la mimesis procesual? ¢Se pueden desarrollar otras narrativas en torno a los
procesos genéticos y evolutivos? ¢, Qué otro tipo de procesos se pueden imitar? ¢ Cuanto
se requiere de ciencia y tecnologia para llevar a cabo la mimesis procesual? ¢Puede el

arte, con su quehacer, retribuir a la ciencia y a la tecnologia?

A lo largo de nuestro estudio hemos reunido diversos conceptos que aportan al
desempefio de la mimesis procesual. Al énfasis que puso Greenberg en la investigacion
del proceso para validar a la Vanguardia, sobrevino el desgaste de lo concreto, con lo que
el arte enrumbo hacia la desmaterializacién de la obra, y con ello, la preponderancia de
los conceptos. El interés por el proceso, por la situacion y/o por la informacién en la obra
artistica fue confirmado en la exposicién Cuando las actitudes se convierten en formas:
obras, procesos, situaciones, informaciones, de 1969; y con la inclusién de la naturaleza a
la obra, se afiadi6 el concepto de interaccién. Por otro lado, hemos revisado nociones
desarrolladas desde el marco de otras disciplinas, tales como las relacionadas a las
ciencias de la complejidad (caos, teoria de sistemas, autopoiesis), La informatica y la
teoria de la informacion, (Shannon, Bense y Moles); la computacién (von Neumann,
Turing y los autdbmatas celulares); y en las ciencias de la computacion (fractales, vidas

artificial, la imagen 3D).

De la misma forma que dichas nociones han sido esenciales en la obra de Latham,
también lo son para demas artistas que construyen sus obras en funcién a la mimesis
procesual. El presente capitulo expone algunos ejemplos que, amparados en la ciencia y
la tecnologia, nos ayudaran a visualizar el horizonte de la mimesis procesual en la

Contemporaneidad.
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4.1 La presencia de la mimesis procesual en obras contemporaneas.

Dado que Karl Sims es también -junto a Latham- precursor del arte generativo-evolutivo,

es de justicia empezar este apartado analizando algunas de sus obras.

En 1990, Karl Sims expuso en Siggraph el corto animado Panspermia®’ 88 (Fig.67) La
obra muestra una semilla proveniente del espacio exterior que, una vez aterrizada sobre
la superficie terrestre, “explota” (recordando la retérica de Munari), lanzando miles de sub-
semillas que, a su vez, vuelven a “explotar” produciendo cada una el crecimiento de
organismos de apariencia vegetal que, en conjunto, producen una acelerada fitocenosis.
De la misma forma que ha sucedido con Latham, Panspermia es producto de un software
original desarrollado por Sims y también imita procesos genético-evolutivos. “Los
pardmetros que describen los limites fractales, los factores de ramificacion, la escala, las
contribuciones estocasticas, etc., se utilizan para generar estructuras de arboles
tridimensionales” (Sims,1991). En este caso, segun afirma Sims, las técnicas de
"evolucion artificial" producen mutaciones aleatorias de formas de plantas hasta que surge
una variedad de estructuras. Ademas de la imitacion genética, Panspermia afiade otro
alcance de la mimesis procesual con las dindmicas de los sistemas de particulas para
simular las “explosiones” de las semillas.?° Cabe sefialar que, a diferencia del phainein
surrealista del arte de Latham, Panspermia genera organismos que si guardan
semejanzas considerables con las formas vegetales del mundo natural, segun se puede
observar en las 4 estructuras vegetales expuestas en la figura 67. De esta manera, Sims
no solo se concentra en la mimesis procesual, sino que a nivel de qué del objeto dado en

sintesis, también se afianza en la mimesis objetual.

Panspermia congrega una buena cantidad de conceptos referidos al inicio de este

apartado, tales como sistemas, caos, complejidad, evolucion y/o autopoiesis, los mismos

87 Panspermia: Del griego: mav (pan), 'todo’, y omépua (esperma), 'semilla’. Es el nombre de la teoria
que afirma que la vida existe y se distribuye por todo el universo en forma de gérmenes o esporas.
En funcién a ello, Svante Arrhenius, en 1903, popularizdé el concepto de que la vida se habia
originado en el espacio exterior.

88 Sims, Karl, Panspermia, Siggraph Video Review 1990.

89 veéase Sitio web de Karl Sims, seccion Panspermia: https://www.karlsims.com/panspermia.html
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gue, como ya se ha visto, resultan sustanciales a la mimesis procesual, como se explica

en el siguiente comentario de Sims:

Intenté unir varios conceptos: caos, complejidad, evolucion, autopoiesis y la
naturaleza misma de la vida. Esta forma de vida reproduciéndose a si misma de
planeta en planeta a través del espacio es, en muchas formas, analoga a otros
sistemas de autoreplicacién, incluyendo organismos, especies enteras o incluso
ideas. Una ventana a este sistema, que se replica en una escala mayor, esta
destinada a aumentar la conciencia de los sistemas de autopropagacion en
general, asi como a inspirar pensamientos sobre todo nuestro planeta (Citado en
Wands 2001: 160).

Fig.67. Karl Sims, Panspermia. Filme. 1990.

Pasemos a revisar otra obra de Sims, Genetic Images (Fig.68), en que la imitacion del
devenir biolégico también incluye al espectador. Segun afirman Coveney y Highfield, la
obra fue expuesta en 1993 en el Centre Georges Pompidou de Paris (Fig. 69). Se usaron
16 monitores para proyectar formas evolutivas abstractas por computadora y usado

sensores tactiles, los visitantes de la exposicion podian seleccionar las imagenes que les
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resultasen mas atractivas. Las imagenes no seleccionadas eran eliminadas vy
reemplazadas por mutaciones de los sobrevivientes elegidos (1995: 342). Ya habiamos
visto que el devenir de los organismos generados por Mutator estaba condicionado por la
evaluacion estética de Latham, pero en Genetic Images la evolucion es controlada por el
espectador. Sims sefalé que "la gente en el museo controlaba la evoluciéon”, y que
ademas "fue un caso de supervivencia de los mas interesantes desde el punto de vista
estético" (citado en Coveney y Highfield 1995:342).

Fig 68. Karl Sims, Genetic Images, 1993 Fig.69. Instalacion de Genetic Images, 1993

Captura de pantalla

Tanto en Panspermia como en Genetic Images, la imitacién de procesos de seleccion
natural y seleccién acumulativa darwinistas se da a nivel de procesos que subyacen al
phainein de las formas. A continuacion revisaremos un alcance de la mimesis a nivel del
movimiento de las criaturas, para lo cual Sims les dota de la facultad de percibir
informacién de su entorno, procesar dicha informacién bajo una red neuronal y proceder a

un “output” traducido como respuestas motrices de las criaturas.

El filme Evolved Virtual Creatures muestra criaturas construidas por bloques geomeétricos
que simulan distintos movimientos dependiendo del entorno. Algunas parecen
desplazarse en un ambiente acuatico simulando nado, otras parecen reptar sobre una
superficie terrestre, otras son capaces de correr y/o saltar. En este caso, la mimesis
procesual opera a nivel de los movimientos. La figura 70 muestra una captura de pantalla

del filme que expone tres organismos cuyo movimiento se asemeja al de ciertas especies
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de poliquetos a pesar que su apariencia geométrica guarde obvias diferencias. La figura
71 muestra una criatura fantastica compuesta por tres bloques. A pesar que no tenga
ningun parecido con algun organismo del mundo natural, su desplazamiento si nos

conduce a pensar en cierta similitud con el correspondiente a algunos animales terrestres.

Asi, Sims simula una comunidad de criaturas virtuales con distintas habilidades de
movimiento. La supervivencia, en este caso, no esta determinada por cualidades estéticas
como bien sucedi6 con Genetic Images, sino por la evaluacion de sus habilidades
motrices. De la misma forma que sucede con la labor de jardineria de Latham, los genes
de los individuos sobrevivientes son guardados, combinados y mutados para crear una
nueva descendencia, repitiéndose el ciclo de selecciébn acumulativa, emulando de esta

manera el proceso darwinista®®

Fig. 70. Karl Sims, Evolved virtual creatures. Fig. 71. Karl Sims, Evolved virtual creatures.

El movimiento de las criaturas implica pensar mas alla de la morfologia. Las criaturas han
sido provistas de sensores para facultarles cierto grado de “conciencia” respecto a su
entorno. Por ejemplo, imitando la naturaleza, Sims les dota de sensores de angulo
articular para determinar los grados de libertad de sus extremidades. A diferencia de la
facultad de traspaso de la corporalidad en los organismos de Latham, Sims dota a sus

organismos de sensores para limitar los contactos corporales. Ademas, les faculta con

90 vgase Sims, Karl, “Evolved virtual creatures”. In SIGGRAPH '94: Proceedings of the 21st annual
conference on Computer graphics and interactive techniques.
https://www.karlsims.com/papers/siggraph94.pdf
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fotosensores que reaccionan a la posicion de una fuente de luz; en otras palabras, a sus

criaturas les otorga una suerte de “vision artificial”. °1

Por otro lado, Sims también imita los sistemas neuronales de sus organismos. Es decir,
simula un “cerebro artificial” a fin que éste pueda procesar la informacion recogida del
exterior mediante los sensores. La informacién es procesada mediante tales sistemas y
los valores de salida se manifiestan como comportamiento de las criaturas. Sims es claro
en manifestar el restringido nivel de realismo de tales “cerebros”, sin embargo, es
entusiasta en indicar la posibilidad de comportamientos interesantes debido a la imitacién

de los procesos evolutivos:

El cerebro de una criatura podria parecerse mas a un programa informatico
de flujo de datos que una red neuronal tipica. Este enfoque es, quizas,
biol6gicamente menos realista que el simple uso de funciones de suma y
umbral, pero se espera que haga mas probable la evolucién de

comportamientos interesantes (Sims 1994: 3).

Otro alcance de la mimesis procesual en la obra se lleva a cabo cuando Sims pone a
competir a sus criaturas entre ellas. En una serie de experimentos, dos organismos entran
en desafio por la toma de control de un cubo verde. La figura 72 muestra en primer plano
la extremidad de una criatura que intenta arrastrar el cubo fuera del alcance de su
oponente. Los procesos evolutivos de las criaturas les llevaron a manifestar un
comportamiento “inteligente”, como por ejemplo, tirar el cubo a un lado o atacar al rival. %2

Refiriéndose al futuro de la imitacion de los procesos genéticos, Sims afirmo:

Otra direccion del trabajo futuro podria ser ajustar el lenguaje genético de
posibles criaturas para describir solo aquellas que podrian en realidad ser
construidas como robots reales. Los robots virtuales que pueden funcionar
mejor una tarea dada en simulacion se ensamblaria, y con suerte también

funcionaria bien en la realidad (Sims 1994: 8).

91 Sims menciona la posibilidad de aplicar otro tipo de sensores, como acelerémetros, o incluso se
podrian implementar detectores de sonido u olores.

92 veéase Coveney, Peter & Roger Highfield. Frontiers of Complexity. The search for order in a caotic
world. New York & Toronto: Columbine. Random House. 1995.
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Fig.72. Karl Sims, Evolved creatures. Captura de pantalla. 1994.

El trabajo de Sims es variado y también incluye la simulacion de ciertos fendmenos
meteoroldgicos. El 22 de setiembre de 1990, Sims present6 los filmes Particle Systems y
Excerpts from Leonardo's Deluge en ART 1990% Screenin en la EZTV Gallery. Siempre
usando software original, en el primero Sims hace uso de sistemas de particulas para
simular el movimiento de granizadas, de remolinos, de ventarrones, e incluso la caida de
agua de una cascada (Fig.73). En el segundo, Sims aplica una animacién a la Serie de
llustraciones sobre el diluvio, de Leonardo da Vinci. Aplicando conocimientos fisicos de
dinamica de fluidos, les otorga un movimiento que imita el movimiento de las ondas

marinas (Fig. 74).

Fig. 73 Karl Sims, Particle Systems. Fig.74. Karl Sims, Excerpts from Leonardo's Deluge.

93 ART 1990 fue una exposicion de arte digital montada en la Galeria EZTV del 1 de septiembre al 31
de octubre de 1990. Curada por el historiador de arte Patric Prince, fue producida en colaboracién entre
L.A. SIGGRAPH y EZTV como parte del Festival Fringe / Los Angeles.
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A continuacién revisaremos unos ejemplos adicionales de otros artistas que hacen uso de
la mimesis procesual. En 1999, Natalie Jeremijenko, artista con formacion en ciencias e
ingenieria, propuso A-trees (Fig.75), obra en que se representa el proceso de crecimiento
(o decrecimiento) de un arbol. Lo interesante es que tal proceso requiere de un elemento
gue no esta presente en el devenir de los organismos de Latham o de Sims. Jeremijenko
usa una variable externa al programa, tomada del influjo de la naturaleza: el CO? del
microclima que envuelve al ordenador que lo expone. Mediante algoritmos de crecimiento
por duplicacién, la representacion arbdérea manifiesta nuevos brotes en funcion al nivel de
dicho gas. Los A-trees no solo recuerdan el recetario de reglas programaticas y la
participacion de las variables azarosas —o predictivas- de la naturaleza, como bien ya se
vio en ORA-X de Munari, sino que también nos invita a plantearnos dudas respecto a la
vida artificial. Al respecto, Jeremijenko menciona: “El proyecto yuxtapone los simulados A-

trees y sus componentes biol6gicos, asi demostrando que las simulaciones no

representan tanto como lo que éstas hacen”%.

Fig.75. Natalie Jeremijenko, A-trees, 1999.

94 véase Jeremijenko, Natalie, Onetrees, The FAQS, A bioinformatic Instrument.
http://anthropology.mit.edu/sites/default/files/documents/helmreich_onetreescloning.pdf
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En 2004, la bidloga y artista Christa Sommerer, junto a su colega, el también artista
Laurent Mignonneau, expusieron en Tokyo Eau de Jardin (Fig.76), obra interactiva curada
por Tosiharu Itoh. Inspirada en Nenufares de Monet, la imagen de Eau de Jardin se
construye sobre una pantalla a modo de triptico de 12x3 metros que recrea un jardin
acuatico. A unos pocos metros, entre 8 y 10 macetas de cristal (colgantes del techo)
contienen plantas acuéticas (lirios, loto, bambd, entre otras). Ante el contacto humano, las
plantas “capturan” dicha presencia mediante un sistema de fotocélulas, emitiendo sefales
gue son transmitidas al equipo digital, transformandolas en tiempo real para influir en la

emergencia y crecimiento de las formas vegetales virtuales de la pantalla.

Fig.76.Christa Sommerer, Eau de Jardin, 2004.

A diferencia del elemento desinhibidor de crecimiento dado por el CO?de los A-trees de
Jeremijenko, el reaccionar de los plantas virtuales en Eau de Jardin se genera desde
procesos suscitados en el seno de la relacién del ser humano con las plantas reales,
induciendo a pensar incluso —mas alla de la comunicacion fisica- en un influjo psiquico. La
obra invita a reflexionar no solo en cuanto al desvanecimiento de limites entre la
virtualidad y la realidad, sino también en cuanto a consideraciones relacionadas a una
variable también de consideracion en el devenir de la vida organica vegetal: su

correspondencia con el ser humano. La obra se ha encargado de “imitar” dicha

149



correspondencia procesual mezclando una interaccion real (dada con entidades reales,
las plantas colgantes y el ser humano) con la codificacién tecnoldgica de los sensores
hacia una reinterpretacion en la pantalla, modulada por la cuota de voluntad creativa de
ambos artistas. En este caso, la mimesis abandona, en cierta manera, una fraccién de su
caracter representacional y se entremezcla con el estrato real de la obra, lo que se alinea
a lo que Gadamer sostiene cuando habla de “reconocer que el sentido de la mimesis

consiste Unicamente en hacer ser ahi a algo” (Gadamer 1998: 126).

Estos pocos ejemplos dan cuenta de artistas que posibilitan la convergencia de
conocimientos provenientes de la programacion, de la ingenieria, de la biologia. Es un
escenario similar en el que Latham se ha desenvuelto donde la mimesis procesual esta
presente. Las obras citadas hasta el momento son solo algunos ejemplos del vasto
panorama que se presenta para la mimesis procesual. En funcion a la amplitud y
complejidad matematica, fisica, quimica, genética y/o biol6gica de la naturaleza, las
variables con las cuales lograr nuevos alcances de la mimesis procesual, son
practicamente ilimitadas, dado que el desocultar de la naturaleza no cesa. Sin embargo,
vuelve a plantearsenos la pregunta sobre el uso de la tecnologia. ¢ Es la tecnologia la que
conduce a estos artistas o0 son ellos quienes, bajo un enfoque humanista, toman a la
tecnologia para favorecer a su creatividad? ¢El solo hecho de hacer mimesis procesual

valida cualquier produccion como obra de arte?

4.2 La mimesis procesual como relato legitimador del Arte
Contemporéaneo

En Después del fin del Arte, Danto propuso a la mimesis como uno de los relatos
legitimadores de la Historia del Arte: “el gran paradigma tradicional de las artes visuales
ha sido, de hecho, el de la mimesis, que durante varios siglos sirvié admirablemente a los
propositos teoréticos del arte” (Danto 2006: 52). En el marco tedrico ofrecido en el primer
capitulo de nuestra tesis, hemos expuesto algunos de tales propésitos teoréticos. Y en el
tercer capitulo vimos cémo la mimesis se manifiesta en su dimensién procesual en la obra
de Latham, dimensién también presente en las obras de otros artistas descritas en el

anterior apartado. La instancia mimética a la que Danto se refiere como “el gran
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paradigma tradicional de las artes visuales”, segun lo ya explicado a lo largo de nuestra
tesis, es la mimesis objetual. Entendido como un relato legitimador de la Historia del Arte,

Danto pone a la mimesis objetual en relacién a la creatividad:

Se habia producido una especie de cierre en el desarrollo histérico del arte,
gue habia llegado a su fin una era de asombrosa creatividad en Occidente de
probablemente seis siglos y que cualquier arte que se hiciera en adelante
estaria marcado por lo que ya estaba en condiciones de llamar arte
posthistdrico (Danto 2006: 43).

Lo que vendria después del ocaso de la mimesis objetual seria el relato ideolégico, y
posteriormente, en términos de Danto, el “todo vale” (2006: 69). Con ello, el Arte se
adentraria a una fase poshistérica, en que finalmente sobreviene un pluralismo de
narrativas legitimadoras con las cuales se ven seriamente comprometidas las nociones de

belleza, de verdad y/o de conocimiento.

Pero ya habiamos visto que, con Greenberg, al definir a la vanguardia en Ultima instancia
como mimética, se da un cambio en la valoracién de la obra de arte, pasando del qué del
objeto al cébmo del proceso. Es en la valoracion del proceso que habiamos definido a la

mimesis procesual, y con ella, expuesto las obras expuestas en el apartado anterior.

Pero sobreviene un nuevo cuestionamiento en funcién a la creatividad que menciona
Danto: ¢ el solo hecho de ejercer mimesis procesual validaria cualquier obra? ¢ Tiene una
dimensién humanista como la tuvo la mimesis objetual a pesar que, como ya hemos visto,
recurre asiduamente a la tecno-ciencia? ¢Ofrece creatividad? A continuacion

respondemos tales interrogantes.

Remitiéndonos al como del proceso y al qué del objeto, Groys —en su analisis del ensayo
Vanguardia y kitsch de Greenberg- ve una distincion entre la vanguardia y el kitsch
propuesta por el critico de arte estadounidense como dos actitudes hacia el arte. “En el
primer caso [la vanguardia], esta interesada por las técnicas, en el segundo caso [el
kitsch], por los efectos”. De esta manera, nuestra percepciobn del arte en la
Contemporaneidad transita entre la actitud de vanguardia (la técnica) y la actitud kitsch (el

efecto), segun afirma Groys:
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El sujeto contemporaneo aborda el arte desde la perspectiva de la
vanguardia, es decir, desde la perspectiva de su técnica, pero también es
capaz simplemente de disfrutar de los efectos del arte sin prestar mucha
atencion a su técnica; en otros términos, de percibir dicho arte como kitsch
(Groys 2016: 129).

Entonces, remitiéndonos al sujeto contemporaneo, volvemos a los artistas que hemaos
citado en al apartado anterior: ¢Cuanto de vanguardia tienen sus obras, dado que se
sustentan desde la técnica moderna? ¢O acaso exponen kitsch (en este caso kitsch

tecnoldgico)?

El debate recaeria en identificar en qué instancia de sus obras residiria un valor que les
justifigue como obras de arte, mas alld de la espectacularizacién (kitsch tecnoldgico)
visual que podrian ofrecer. Ya habiamos expuesto, con la critica que hace Heidegger a la
tecnologia moderna, que ésta puede convertir en aparatos de instrumentalizacion al ser
humano vy la naturaleza. Y que es en el encuentro de la techné y el Arte que se supera
dicha dificultad, debido a que se rescatan conceptos como la verdad, el saber y la
creatividad. El valor de las obras de estos artistas se encuentra, posiblemente, en el como
de los procesos que imitan, los mismos que, desde el punto de vista aristotélico, les
predispone a la cognicion y a la creatividad, como ya se ha visto®®. Por dicho rumbo va el
artista e ingeniero turco Memo Akten, refiriéndose al "aprendizaje" automatizado de las
maquinas que expone como obras de arte: “También he estado interesado en ello, pero
no solo como una tecnologia para aumentar nuestra propia creatividad (que siempre fue

mi objetivo), sino también en la tecnologia como tema: sus implicaciones sociales,

culturales y politicas, las implicaciones filoséficas de esta tecnologia”.%

9% Al respecto, podemos citar la obra de Bruno Munari Como nacen los objetos, en que propone una
metodologia proyectual para el arte y el disefio en que destaca no solo la observacién profunda de la
naturaleza, sino que también pone énfasis en la creatividad, la tecnologia y la experimentacion.

96 véase la Conferencia Sénar 2017. Creativity, Technology & Business, celebrada entre el 14 y el 17
de junio de 2017. https://www.youtube.com/watch?v=e-FIWRE1yTQ

152


http://www.youtube.com/watch?v=e-F1WRE1yTQ
http://www.youtube.com/watch?v=e-F1WRE1yTQ

De esta manera, la contribucion al arte seria los instrumentos que estos artistas investigan
y desarrollan, es decir, el software, tomando de éste, incluso, la dimensién subjetiva de
sus algoritmos. A partir de esto, se hace posible reflexionar sobre implicaciones sociales,
culturales, politicas y filosoficas, como afirma Akten. O como bien hemos visto en la obra
de Latham -que congregando conceptos como sistemas, informacién, modelacién
computacional, vida artificial, etc.- nos ha llevado hacia reflexiones en torno al devenir
biolégico, y por tanto, a la naturaleza misma del ser humano. Por tanto, techné y arte
permitirian una mimesis procesual tonificada en su dimensiéon humanista. Y con ello, la
creatividad resulta favorecida. Volviendo a citar la importancia de convertir a las cajas
negras en cajas blancas, el arte se vuelve un instrumento interactivo; es decir, queda
presto a la utilizacion, a la edicion, a la reinvencion, etc®’. Asi, “un estrato de la techné no
solo es responsable de ejecutar tareas fijas, sino que se ofrece principalmente como un

complemento cognitivo superior” (Sadin 2017: 64).

Qué mejor que volver a nuestro artista, Latham, para exponer y demostrar la dimension
humanista y genuinamente creativa en su arte generativo-evolutivo, la misma que se debe
también al influjo de la tecno-ciencia. Hemos visto que Latham trabaj6 en estadios
tempranos de su obra con el programador Stephen Todd. Posteriormente, sus intereses
artisticos le llevaron por caminos cada vez mas agudos en relacion a diversas disciplinas
provenientes de ambitos cientificos y tecnolégicos, conformando equipos de trabajo
versatiles. Programadores, matematicos, bioinforméaticos, disefiadores y productores han
colaborado con el desarrollo de sus ideas artisticas, formando equipos inter y
multidisciplinarios como bien ya se citaron en las obras The History of the Species y
Mutator VR. Tengamos en cuenta que fue debido a un impetu artistico que se crearon las
metodologias que desde Form Grow han alcanzado perfeccionamiento hasta la
produccion de Mutator VR; es decir, el arte ha servido como impulso hacia la creaciéon de
tecnologia original. La utilidad de dichos motores en cuanto a la “administracién” y
generacién de formas virtuales ha servido para la creacién especializada de dos
metodologias que sirven en la actualidad para usos principalmente cientificos. Una de
ellas es la metodologia Fold Synth (Fig.77), desarrollada en 2015, que simula el

9 Aun asi, surgen nuevos problemas: el rol del cédigo, la transparencia de los procesos, la
interactividad, entre otros. Estando todavia en una etapa experimental, todo arte procesual deberia ser
ulteriormente investigado.
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comportamiento de las hebras moleculares; y la otra, desarrollada en 2019, CSynth

(Fig.78), que hace lo propio con la estructura de la cromatina.

Fig. 77. Peter Todd, Fold Synth, 2015 Fig.78 Peter Todd, CSynth, 2019

El hijo de Stephen Todd, Peter (quien es también parte del equipo desarrollador de
Mutator VR), conduce en la actualidad ambas metodologias. Cabe resaltar que, debido a
gue tanto Fold Synth como CSynth obedecen a intereses cientificos, la simulacién no
permite la posibilidad de obrar segun la subjetividad. A diferencia de Mutator, por ejemplo,
no se permite el traspaso de la corporalidad (ver entrevista en Anexo 5). De esta manera,
la obra de Latham es, efectivamente, un caso en que la creatividad artistica ha retribuido
con la fabricacion de un motor tecnolégico que es aplicado para fines cientificos y

médicos®.

Tenemos entonces un movimiento cultural y humanista que se ve fortalecido en cuanto
arte, ciencia y tecnologia manifiestan permanente dialogo y retroalimentacion, exponiendo

un contexto similar al Renacimiento®®.

98 véase la conferencia publicada por Wired Sussex el 24 de julio de 2019.
https://www.youtube.com/watch?v=RRpTQQCcRICEE

99En el sitio web de Latham se sefiala qgue “el trabajo experimental realizado en el Centro de
Investigacion Cientifica de IBM representd un nuevo Renacimiento entre las artes y las ciencias. Era
similar al trabajo realizado por artistas del Renacimiento como Leonardo da Vinci, donde el arte y la
ciencia se empleaban uno al lado del otro. Latham estaba utilizando las mismas matematicas y
perspectivas euclidianas creadas por los artistas del Renacimiento”.

Véase http://latham-mutator.com/
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De la misma forma que Danto relacioné una era de asombrosa creatividad al relato de la
mimesis objetual, los artistas de la contemporaneidad encuentran en la mimesis
procesual un estimulo legitimo hacia la investigacion, el conocimiento y la creatividad.
Mejor audn, impulsdndose hacia el encuentro y el dialogo con otras disciplinas

relacionadas a sus particulares inquietudes e intereses.

No es gratuito que la reivindicacién y el fortalecimiento de la mimesis procesual se dé en
un contexto donde las artes buscan desarrollarse -en compenetracion con la ciencia y la
tecnologia- en un entorno multidisciplinar, ya que la mimesis procesual nacié con un
intelectual también multidisciplinar: Democrito -de quien se refiere Thrasyllus- “era
realmente un pentatleta en filosofia, ya que se entrend no solo en ciencias naturales y
ética, sino también en matematicas y las ramas ordinarias de la educacion'®, y estaba
completamente familiarizado con las artes" (Citado en Laertius 2018: 452). No es
coincidencia, tampoco, que quienes hayan admitido la acepcion mimética de Demdcrito,
segun sefala Tatarkiewics, hayan sido, entre otros pensadores, un cientifico relacionado

a la medicina como Hipdcrates y un defensor de la fisica atomista como Lucrecio.

La Historia del Arte es también una Historia dialéctica, de confrontaciones estéticas y
tedricas, de respuestas frontales a la primacia de una u otra corriente 0 movimiento
artistico. El Barroco y el Manierismo en contraposicién al Renacimiento; el Realismo en
respuesta al Romanticismo; el Pop Art en desafio al Expresionismo Abstracto, son solo
algunos ejemplos de ello. Tal curso dialéctico no cesa en la Contemporaneidad. Frente al
exceso de subjetividad o al “todo vale” epistemolégico del Arte Posmoderno, la mimesis
procesual vuelve a tomar a los referentes de la realidad exterior, considerando —como
hacian los antiguos- a la naturaleza como su maestro, estimulando la investigacion, el
aprendizaje y la creatividad y con ello, la dimensién humanista. Asi, la mimesis procesual
en el arte se presenta no solo como un relato legitimador sino también como un
contrapeso al Arte Posmoderno, devolviendo a la relacion artista-mundo el equilibrio

perdido.

100 g0 incluye gramética, musica, poesia y retérica.
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Pero tal compensacion es también, segin Galanter, una invitacion al didlogo entre los
valores de la Modernidad'®! (dada como tesis) y la Posmodernidad (dada como antitesis),
con la posibilidad de subsumirse en el complejismo (dado como sintesis). Es una
oportunidad para un reencuentro entre Ciencias y Humanidades y el estudio
interdependiente de ambos campos del saber con el que, citando el paradigma de la
Complejidad, se propondria una coevolucién (2011: 33-36). Ello se haria extensivo hacia
una mirada estética y tedrica de la obra de Arte segun las dimensiones ya revisadas a lo
largo de este trabajo. No solo en funcion al como de sus las partes procesuales, sino
también en funcion al qué de su todo objetual, lo que permitiria su entendimiento, su

critica y su valoracion como obra integrativa y, eventualmente, como obra compleja.

101 Nos referimos a la Modernidad histérica, mas no a la Modernidad en el Arte.
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CONCLUSIONES

1. La mimesis objetual y la mimesis procesual

El arte de Latham expone el encuentro de dos dimensiones de la mimesis. Nos hemos

referido a la primera como mimesis objetual y a la segunda como mimesis procesual.

La primera, como facultad imitativa en funcién al qué del objeto. Los organismos de
Latham, contemplados como sintesis, carecen de referente del mundo natural, sin
embargo, si se encuentran tenues similitudes a nivel estructural tales como apilamientos,
ramificaciones, cajas toracicas, etc. En funcién al qué del objeto, se expone una imitacion
con poco alcance o debilitada. La segunda, como facultad imitativa en funcién al cémo del
proceso. En este caso, los organismos de Latham si se cifien a referentes procesuales del
mundo natural, concretamente, de la genética y la biologia evolutiva. En funcién al cémo

del proceso, se comprueba una imitacién con mayor alcance o fortalecida.

2. La mimesis procesual ha presentado un alcance inédito en la obra de Latham: la

mimesis de un devenir bioldgico.

Generacion y evolucion definen la nominacion del tipo de arte de quien Latham —junto a
Karl Sims — es pionero. Este reline y ofrece conceptos que invitan, precisamente, a una
apertura reflexiva en cuanto al cémo se genera, o cdmo evoluciona el objeto —en este
caso, el fendmeno biolégico- en el &mbito de lo real para llevarlo a la representacion
computacional. La mimesis procesual ha experimentado un alcance inédito con la

representacion computacional de procesos genéticos y evolutivos.

En cuanto a los procesos genéticos, se ha visto con la simulacién procesual de bases
nucledtidas, codones, aminoacidos y proteinas. Y en cuanto a los procesos evolutivos,
con la simulacién de procesos darwinistas, tales como la seleccién natural y la selecciéon
acumulativa. En éstos, la labor de jardineria del artista ha simulado también procesos de
nacimiento, de crianza y de apareamiento. Enfocandose en la mimesis procesual, Latham

ha expuesto la mimesis de un devenir bioldgico.
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3. Importanciay actualidad de la mimesis procesual de Demdcrito

El arte de Latham ha impulsado nuestro estudio hacia un revisionismo semantico-historico
de la mimesis a fin de discernir en torno a su completitud. La mimesis procesual no es
nueva; por el contrario, fue previa a la mimesis objetual. Ante un origen linglistico en el
seno de lo cultual a favor de lo subjetivo e idealizado, Demdcrito no solo desplegé la
dimensién de la mimesis en funcién a la mirada objetiva de la naturaleza, sino que es en
este dmbito -el netamente perceptual- que el término se proyecta por primera vez
encauzandose hacia el proceso que sustenta la produccion del objeto. A pesar que esta
configuracion fue breve y poco explorada, poner atencion en la dimension procesual en la
obra de Latham es también poner atencién en la definicion de mimesis dada por
Demécrito. Y no solo eso; es también rescatarla y proponerla nuevamente como
argumento para validarla en la Contemporaneidad. Tal acepcion, tras un largo trascurrir
de casi dos milenios y medio, vuelve a exponerse, pero reconfigurada en el terreno de las

artes.

4. Greenberg como “bisagra” entre la mimesis objetual y la mimesis procesual

Posterior a Demacrito, con Platon y Aristételes, la facultad imitativa en el arte pas6 a
ocuparse, esencialmente, del objeto dado como sintesis. La mimesis objetual
experimentd desarrollo y confrontaciones dialécticas al amparo de la codificacion teérica,
critica y/o estética a lo largo de la historia, hasta que, ante los nuevos horizontes te6ricos

del Arte a inicios del siglo XX, la mimesis objetual quedd “letalmente herida”.

Al referirse al arte de vanguardia en Ultima instancia como mimético, Greenberg evoca al
rescate de los procesos como genuina facultad imitativa. Con ello, presenta a la mimesis
como un relato continuado, en otras palabras, al trasladar la valoracién estética de la obra
de arte del qué al cémo, articula la mimesis objetual con la mimesis procesual. Sin
embargo, expone a la mimesis procesual aun de manera retorica. Ante la inexistencia de
metodologias objetivas para develar y describir los procesos cognitivos o creativos del
artista de vanguardia, el rescate del proceso con Greenberg se presenta todavia

autorreferencial o puramente formal.
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5. La ciencia y la tecnologia han permitido una nueva dimensidn o bien recuperar y

dar un nuevo significado a la mimesis procesual

Desde la ciencia y la tecnologia, la simulacion de los procesos de la naturaleza en el
entorno computacional ha implicado la confluencia de distintas disciplinas. Estas van
desde la fisica hacia su representacion matematica; y/o desde lo informatico/sistémico
hasta su representacion algoritmica. Nociones como el caos, la teoria de sistemas, la
teoria de la informacion, la modelacion computacional, los automatas celulares, los

fractales, la vida artificial, la autopoiesis, la imagen 3D, son algunos ejemplos de ello.

La obra de Latham ha recopilado la voluntad imitativa proveniente de dichos ambitos del
saber, es decir, desde instancias no artisticas, y las ha legitimado en su propio quehacer.
La mimesis procesual se ha visto favorecida en cuanto Latham recoge conocimientos
cientificos de genética y de biologia evolutiva y las lleva a la representacion haciendo uso

de las ciencias de la computacién.

6. El como del proceso que no se ve: la exposicion de la mimesis procesual

La mimesis objetual en la obra de Latham presenta organismos y escenarios fantasticos
ya explorados en la Historia del Arte. Los paisajes surrealistas de Ernst o las criaturas
escabrosas de H.R. Giger son solo un par de ejemplos de ello, los mismos que también
ha servido de inspiracion al artista. EI genuino aporte de Latham reside en el como del
proceso de morfogénesis de sus criaturas, es decir, en la mimesis procesual; sin
embargo, se hace sumamente dificil —sino improbable- que se pueda intuir tales procesos

miméticos en la obra con tan solo la contemplacion.

Frente a ello, se propone convertir a las cajas negras en cajas blancas en los entornos
expositivos. Con la exhibicion del cédigo, del pseudocédigo, y/o los textos curatoriales que
expliguen lo que sucede a nivel del como de los procesos que permiten la emergencia de
las formas, se revela el saber y la sinceridad de los hechos. Con ello, el espectador

accede no solo a la interaccién con la obra, sino también a su verdadera valoracién como
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obra de arte. En ese paso, Flusser propone al saber y a la educacién como “libertadores”
de la tecnologia. Con ello se permite el rescate del proceso haciéndolo distribuido y
compartido, editado y recombinado en otros procesos —es una suerte de Bauhaus o
Constructivismo digital- , los mismos que pueden tener funcién practica incluso en ambitos

cientificos.

7. La mimesis procesual como relato legitimador. La respuesta al exceso de

subjetividad en el Arte Posmoderno y el estimulo de nuevos debates

La mimesis procesual vuelve a tomar a la naturaleza como su maestro, conduciendo no
solo a la representacion objetiva, sino también al estimulo de la investigacion, del
conocimiento y de la creatividad, como bien se comprob6 en la obra de Latham. Asi, la
mimesis procesual se presenta como un contrapeso al exceso de subjetividad o al “todo
vale” epistemoldgico del Arte Posmoderno, devolviendo a la relacion artista-mundo el

equilibrio perdido.

Evaluar la posibilidad de existencia de categorias estéticas como la belleza o el sublime, o
nociones filosoficas como la verdad, la alétheia o el aura en el seno de la mimesis
procesual son solo algunos ejemplos que facultarian la apertura de nuevos debates, en
gue el Arte seria el principal beneficiario. Desde tales nociones humanistas, la discusion
se extiende hacia la exploraciéon de los procesos interactivos, la estética de los algoritmos,
la creacion distribuida, de lo cual se espera mayor investigacion y reflexion, tanto en teoria

Ccomo en practica.
Asi, si la mimesis objetual favorecié la creatividad y el estimulo de la teoria y la critica, la

mimesis procesual hace lo propio, pero desde nuevas aristas cognitivas. Se presenta

como un relato continuado de la primera, y de igual manera, como legitimador del Arte.
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8. Consideracion final

De lo sustentado se desprende que la mimesis no resulta siendo un término simplista ni
un recurso agotado. Por el contrario, dado su orden semantico e historico, y lo que éste
ha significado -y significa- para la dimension humana, se infiere una naturaleza
terminolégica compleja que no deja de enriquecerse en cuanto se construye y se revitaliza
no solo desde el Arte mismo, sino también desde otras disciplinas, tales como las
provenientes de la ciencia y la tecnologia. El Arte también espera, de los nuevos alcances
y las nuevas posibilidades de la mimesis, nuevas oportunidades para superar sus propias
dificultades. Y al estar hoy la mimesis plenamente vigente, como mimesis procesual,
sigue definiendo —tal como afirmé Potolsky- nuestra manera de pensar el arte. No solo el
arte esta vivo, sino que la mimesis, en ese sentido, no ha dejado de contribuir en llevar -

como en el pasado- a la Historia del Arte hacia adelante.
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WILLIAM LATHAM HISTORY
William Latham: Influences. Consulta: 21 de junio de 2019.
http://latham-mutator.com/
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ANEXOS

ANEXO 1: Patrones en la naturaleza

Chamaeleo calyptratu

Pseudodiploria strigosa
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Semillas de girasol
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ANEXO 2: Form Synth

William Latham, FormSynth evolutionary drawing. 1983-85.
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William Latham, FormSynth evolutionary drawing. Detalles de un arbol FormSynth
1983-85.1.5x2m
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ANEXO 3. Organismos virtuales

William Latham, Cuerno blanco, 1990. 80x80 cm, William Latham, X Raytraced, 1992.
Computer/cibachrome. Computer/cibachrome.

William Latham, Double Ammonite, 1989, 56x56 William Latham, Grown Form, 1989.
cm, computer / cybachrome computer / cybachrome
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William Latham, Twist 4, 1990. 56x56 cm, | William Latham, Form 5, 1990.

cybachrome

Computer/cibachrome.

William Latham, Grown Form 2, 1990.
Computer/cibachrome.

William Latham, Complex A (Horn of Horns). 1987.
Computer/cibachrome. 56x56 cm
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ANEXO 4: Controles de Mutator VR Mutation Space y Mutator VR Vortex

Grow World Muove Forward
Grow Object Dim Light —=
Shrink World Move Backward

Trigger Move To
Hon Tobick ] [ Mutation {hold Next Scene '] [
and Mave
g = Iﬂd miove
: controllers for
form mutation)

Morph World Navigate

~ Press Triggersto df, —
Attract Creatures e
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ANEXO 5: Entrevistas

1. Are the forms of Mutator 1 + 2 and Mutator VR generated using the representations of

codons and aminoacids (as explained in the paper From DNA to 3D Organic Art Forms)?

Stephen Todd: The Mutator forms are not usually generated from the codons etc. That
was used for the one video described in that paper; or maybe there were two or three
related videos based on the work? The video was presented at a couple of exhibitions; but
we have never had an interactive experience based on that concept.

[...]

When | said 'a couple of exhibitions' | was relying on very vague memory. | think we
showed it as part of a science conference at Medical Research Council (MRC); now part of
Crick Institute in London (we are still collaborating with them). Also probably (?) at the first
modern art show of Mutator (pre VR) in Brighton 2014.
(https://lwww.phoenixbrighton.org/archive/2013-2/william-latham-mutator-1-2/). Maybe at
later exhibitions: several exhibitions had supporting videos as well. In any case | think

while it might have been present in some exhibitions, | don't think it featured.

| don't think we have featured FoldSynth / CSynth artworks in art exhibitions. Those are
almost exclusively the work of Pete (he is responsible for all audio on recent
Mutator/Mutator VR, quite a bit of the graphics, most of FoldSynth and much of CSynth). In
particular he has implemented the History Trace view which shows the development of a
simulation; https://www.youtube.com/watch?v=w8RMIP_Yo6k (I see this has many more
hits than our science FoldSynth videos) and some very interesting things on editing unreal
secondary structures.

https://www.youtube.com/watch?v=B1wksNBOzvk starting 2:30
https://www.youtube.com/watch?v=0xMnmth8950

2. In the animations of Organic TV, Mutator 1 + 2 and Mutator VR, | see the organisms
cross each other, | mean, they infringe the corporality. Is this due to an aesthetic
consideration? Is it an expression of the overcoming of nature? Have you programmed

genes to strengthen corporality?
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Stephen Todd: The organisms crossing each other is mainly a feature/side-effect of the
horn rules. We have considered variant rules that avoid the self-crossing, and may be

using those variants in future exhibitions.

There is a practical reason that avoiding self-crossing can be expensive in compute power;
thus limiting interaction and complexity/graphical richness. In particular, our current
implementation is heavily GPU based (to achieve the interaction/complexity). Spacial
subdivision algorithms to reduce the cost of intersection prevention are difficult to

implement on the GPU.

We have not usually programmed genes in order to increase/decrease self-intersection.
The exceptions | can think of are Web forms (as in Evolution of Form 1989) are designed
to reduce self-intersection. In a non-art context, we tend to reduce self-intersection in
illustrative diagrams. The art style in Mutator is essentially a surreal balance between
reality and unreality. Aspects of VR move that balance towards reality, self-intersection
moves it towards unreality. If we do remove self-intersection we may find we want to

restore the surreal balance by making some currently real aspect less real.

Our related scientific simulation and visualization work (CSynth, http://www.csynth.org/)
shares visualization code with MutatorVR. If we add non-intersection to Mutator we will
use the simulation code from CSynth; non-intersection is an important aspect of that

CSynth simulation.

3. Do you use cellular automatas for specific processes? For example, with the creation
and growth of the patterns that covers the surfaces of organisms? Or perhaps with
patterns of behavior of organisms regarding to their environment? If so, do you use some

rules already created, such as the Wolfram rules?

We have not used cellular automatas except in one particular case. Our molecular works
makes lots of use of contact matrices,and we have applied cellular automata to those
contact matrices, but never really exploited it to the full We generally use algorithmically
generated textures which give results that are in some way similar,

but without the interesting growth patterns of cellular automata.
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4. | saw the conference uploaded on YouTube by Wired Sussex a week ago, in which
William and Lance Putnam explained how your artwork evolves to the point that creates
original technology that serves science and collaborate with it to the understanding of
tumors or viruses. Do you think your work is art collaborating with science or it has

reached a point that it is possible to consider it as art and science at the same time?
| think our art and science work feed each other, but | would not say they were art and

science at the same time. | guess some of the work Pete has done on images from the
molecular stuff is the closest to that.
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Plan de exposicidn o Exhibition brief para
proyecto curatorial de tesis

1. Titulo

Morfogénesis artificial: imitar un devenir bioldgico

Artista: William Latham

2. Aspectos generales

El concepto estético de la mimesis ha contribuido a la constante construccion y
enriguecimiento de la narrativa tedrica y critica de la Historia del Arte. La envergadura del
término es tal, que en torno a éste se han justificado los &nimos de independencia de los
referentes, dando paso a los movimientos de vanguardia a inicios del siglo XX. En la
contemporaneidad artistica y ante la preponderancia de lo subjetivo como uno de los
valores de la Posmodernidad, pareceria que lo que tiene que aportar la mimesis como
recurso validador en la relacién artista-mundo se circunscribe al marco de una discusion
caduca. Bajo dicho escenario, los conocimientos y herramientas provenientes de la
ciencia y la tecnologia han posibilitado, durante la década de 1980, el arte generativo-
evolutivo del artista inglés William Latham. El discurso estético de su obra se construye
desde la imitacion de procesos naturales, concretamente, de la genética y de la biologia
evolutiva, invitando a un repensar de la significacion de la mimesis. Ello implica una
revision del orden semantico—histérico del término hasta su innegable repercusion como
uno de los relatos legitimadores del Arte, incluyendo, necesariamente, las posibilidades de
representacion objetiva prevenientes de la inter o la multidisciplinariedad, las mismas que
caracterizan la obra del artista. El corpus de obras de Latham, tomado como caso de
estudio, deja entrever la manifestacion de la mimesis en su dimension procesual,
implicancia que no solo repercutiria en su completitud terminoldgica, sino también en la

manera de enfrentar y discurrir el Arte mismo.
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3. Justificacién. ¢Por qué debe llevarse a cabo?

Latham es, junto con Karl Sims, precursor del llamado arte generativo-evolutivo. Este
reune y ofrece conceptos que invitan, precisamente, a una apertura reflexiva en cuanto al
coémo se genera, 0 como evoluciona el objeto —en este caso, el fenémeno biolégico- en el

ambito de lo real para llevarlo a la representacién computacional.

En cuanto a los procesos genéticos, Latham efectda una simulacién procesual de bases
nucledtidas, codones, aminoacidos y proteinas. Y en cuanto a los procesos evolutivos,
lleva a cabo la simulacién de procesos darwinistas, tales como la seleccién natural y la
seleccion acumulativa. En éstos, la labor de jardineria del artista ha simulado también
procesos de nacimiento, de crianza y de apareamiento. Latham ha llevado a cabo su obra
imitando un devenir biolégico. Con ello, la importancia de su obra reside en que se

expone un despliegue de la mimesis procesual.

4. Objetivos ¢Qué se quiere conseguir y para qué?

Mediante la contemplacion de las formas, invitar al espectador a reflexionar sobre el
devenir de los organismos bioldgicos, los cuales emergen desde procesos genéticos y
evolutivos. Ello, representado con la simulacién de los organismos fantasticos de Latham.
Pero también hacerle participe de un nuevo modo de hacer arte, donde se recurre a
instancias procesuales, en este caso, mediante técnicas de programacion. Con ello, la
facultad imitativa de la naturaleza no se ocupa del qué del objeto sino en el como de los

procesos.

5. Periodo de duracién y publico objetivo

Fecha de exposicion: Noviembre de 2020.
Duracion: 3 meses

Publico objetivo: publico en general
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6. Localizacion del espacio expositivo

El plan curatorial se desarrollara como una seccion de la exposicién Artware 2020.

Artware es una bienal de arte digital creada con el objetivo de divulgar los resultados de la
creciente investigacion tecnolégica y estética en el Perl y en América Latina, fundada y
dirigida por el artista y teérico de arte generativo Umberto Roncoroni. La bienal asume
como tema la relacién entre medios digitales, arte e identidad cultural. La comprensién de
este entramado cultural es crucial para localidad y la originalidad de la creacion artistica,
de la educacion y de los procesos -culturales. La computacion influye en la
formacién/deformacion de la identidad cultural a través de los saberes guardados en sus
algoritmos e interfaces. Sin embargo, esta cuestién tan importante todavia no aparece en
las agendas de la investigacion académica ni de la produccién artistica. Las obras de
estos artistas/investigadores revelan la existencia de los procesos subyacentes al
hardware y al software que, por estar ocultos, influyen sin control sobre la comunicacion,

la creatividad y el aprendizaje de todos nosotros.

La exposicion se realizard en la Galeria John Harriman, del Centro Cultural Peruano

Britanico, en Lima, Pera. (Fig. 1)

Fig. 1. Galeria John Harriman, del Centro Cultural Peruano Britanico, en Lima, Peru.
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La Fig. 2 muestra el plano de distribucion de la Galeria John Harriman, del Centro Cultural

Peruano Britanico.
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Fig. 2. Plano de distribucién de la Galeria John Harriman, del Centro Cultural Peruano Britanico.
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7. Seleccion de obras

7.1 Seccién introductoria

Fig.3. William Latham, Forma en espiral. Cybachrome 80 x 80 cm
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7.2 Seccién Form Synth

Fig. 4. William Latham, Sistema de dibujo evolutivo Form Synth, 1 x 1 m. 1985.

Fig.5. William Latham, Sistema de dibujo evolutivo Form Synth, papel. 2 x 1.5. 1985
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William Latham, Dibujo evolutivo con Form Synth. 1985

Fig 6. William Latham, Sistema de dibujo evolutivo Form Synth. Detalles de un arbol FormSynth ,1983-85.
1.5x2 m

Fig.7. William Latham, Sistema de dibujo evolutivo Form Synth. Detalles de un arbol
FormSynth 1983-851.5x2 m
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7.3 Seccién Form Grow

Las imagenes seran impresas en cibachromes, a un tamafio de 80 x 80 cms

Fig. 8.William Latham, Cuerno blanco, 1990. 80x80

cm, cybachrome

Fig. 9.William Latham, X Raytraced, 1992. 80x80 cm,

cybachrome

Fig. 10.William Latham, Double Ammonite, 1989, | Fig. 11.William Latham, Grown Form, 1989. 80x80

80x80 cm. cybachrome

cm. cybachrome
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Fig. 12. William Latham, Twist 2, 1989. 80x80 cm. Fig. 13.William Latham, Form 5, 1989. 80x80 cm.

cybachrome cybachrome

Fig. 14. William Latham, Grown Form 2, 1990, 80x80 | Fig. 15. William Latham, Mutator Halloween, 1989.

cm. cybachrome 80x80 cm. cybachrome

192




7.4 Seccién Mutator

Mutator permite emular procesos darwinistas. La seleccion acumulativa permite incorporar
mejoras pequefias, generacion tras generacion, en las estructuras, a la par que van
complejizandose. Con ello, el gobierno de las formas involucra el nhacimiento, la seleccién,
la crianza, el crecimiento y el apareamiento de las formas, siendo posible manipular la
informacién genética en funcién a la voluntad estética del artista. A esta metodologia,
Latham le llama el artista como jardinero. Se seleccionan las obras Mutator Frame (Fig.
16), Artist as a gardener (Fig. 17) y Organic Art (Fig. 18), en las que se aprecia dicho

proceso.

Fig. 16. William Latham, Mutator Frame. 1992, Cybachrome.1.5x1.5 m
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Fig. 17. William Latham, Artist as a gardener. 1992, Cybachrome.1.5x1.5 m

Fig. 18. William Latham, Organic Art. 1996. Cybachrome.1.5x1.5 m
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7.5 Seccidén “Imitacion genética”

The History of the Species muestra la evolucion de una estructura de proteinas mapeada
en el espacio Form Grow que se genera bajo una imitacion de reglas y procesos

genéticos: bases nucleottidas, codones, aminoacidos, proteinas.

Fig. 19.William Latham, The History of the Species, 2007. filme
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7.6 Seccidén de realidad virtual

Se seleccionan las obras Mutator VR Mutation (Fig. 20) Space y Mutator VR Vortex (Fig.
21), que permiten experiencia inmersiva con la realidad virtual y ademas interaccion con

la obra.

Fig. 20. William Latham, Mutator VR Mutation Space

Fig. 21. William Latham, Mutator VR Vortex
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Consideraciones técnicas:

Mutator VR usa los auriculares de realidad virtual HTC Vive que brinda seguimiento a
escala de la habitacion, dos controladores inaldmbricos de mano y dos canales de audio.
Los graficos se representan en tiempo real en una Nvidia GeForce GTX 1080. El software
personalizado se escribe utilizando una variedad de tecnologias basadas en OpenGL /
GLSL y OpenVR. Mutation Space estd escrito en Javascript usando WebGL, WebVR y
three.js y usa SuperCollider para la sintesis de sonido. Vortex se implementa en C ++
utilizando el kit de herramientas de entorno virtual AlloSystem y la biblioteca de sintesis de

sonido Gamma.

Hardware requerido:

Reset Object Reset View

Grow World Maove Forward

Sk Grow Object Dim Light Brighten
Object Light
Shrink World Mave Backward
Trigger MoveTa |
Hold To Pick
and :.M:t Mutation (hold Next Scene
Object and move

controllers for
form mutation)

Morph World Navigate

Press Triggers to
Attract Creatures

Fig. 22. Controles para Mutator VR Mutation Space y Mutator VR Vortex
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7.7 Imagenes de apoyo

Para la seccion “Las formas del mundo natural” se usaran fotografias de 6rganos y
organismos que expongan las estructuras que inspiraron a Latham (se pueden comprar

en Bancos de fotos como Shutterstock).

Cada una medira 30x30 cm. Impresién en papel fotografico. Con 12 cm de separacion

entre cada una y distribuidas segun muestra la figura 23.

Fig.23
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Para la seccién “Imitacién genética”. Se usara la tabla del codigo genético que se muestra
en la Fig. 24. Ser4 impresa en papel fotografico y acompanara el filme The History of the
Species.

Segunda letra

L C A £
UL Fenilalaning |UCLU Serina AL Tirosina UG Cisteina
UJIJC Fenilalanina |UCC  Serina UAC Tirosina UGC Cisteina

L

C

UUJA  Leucina UCA  Serina L&A Stop UGA Stop A

UUG  Leucing UCGE Serina LJAG Stop UGG Triptafano |G

cuUl Leucina ccU Praling  |CAU Histidina CGU  Arginina |U
T | |cuC Leucina CCC o Proling  |CAC Histidina CGC Amininag |C] ®
o CUA Leucina CCA Prolina  [CAA Glutamina  |CGA Arginina [A] @
@ cUG  Leucing CCE Proling  |CAG Glutaming JCGG  Arginina |G ©
E AU Isoleucina ACL) Treonina |AAL Asparagina |AGL Serina 1 o]
= [|AJAUC Isoleucing ACC Treonina |AAC  Asparagina |AGC  Serina Cl 3
o AllA Jsoleucina ACA Treonina |A48 Lisina AGA Arginina |A]l F

AUG Metionina ACG Treonina |AAG  Lising AGG  Arginina |G

UL Walina GCU  Alanina  |GAU Aspartato |GGU Glicina | U

G |GUC “alina GCC Alanina |GAC Aspartato |GGC Glicing  |C

GUA Valina GCA Alanina  |GAA Glutamato |GGA Glicina  |A

GUG “alina GCG Alanina |GAG Glutamato |GGG Glicna |G

Fig. 24. Cdadigo genético. 0,8 x 0,5 m
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8. Distribucion del espacio museografico

Fig. 25. Distribucion del espacio museogréfico
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9. Vistas

Seccién 1: Introduccidn (Fig. 26)

Texto curatorial introductorio
Dimensién: 1,2 x1m

Color de fondo: negro. Letras blancas. Font: Corbel, Tamario: 130

MORFOGENESIS ARTIFICIAL: imitar un devenir biol6gico

Artista: William Latham

Los problemas relacionados a la realidad y la representacion en el Arte han tenido en el
concepto estético de la mimesis (la imitacién) a uno de sus relatos legitimadores. Las
artes han imitado, usando técnicas tales como el pincel o el cincel, los efectos visuales

gue la naturaleza produce, favoreciendo el logro de la ilusion.

Inspirado en los procesos naturales por los cuales los organismos biol6gicos devienen
como tales y recogiendo conocimientos provenientes de la ciencia (genética y biologia
evolutiva), el artista inglés William Latham ha llevado a cabo una obra que emprende con
la imitacion de tales procesos, para lo cual hace uso de los lenguajes de programacion

como técnica artistica. Con ello logra una convergencia entre arte, ciencia y tecnologia.

A partir de ahi, propone un mundo surrealista de criaturas virtuales que no son sino el
producto de su voluntad imitativa a nivel procesual. La obra nos conduce a reflexionar en
aquello que “no se ve”: aquellas instancias genéticas y evolutivas que subyacen a las
formas virtuales; y haciéndolo extensivo, también conlleva a pensar en el propio devenir
del ser humano. Es pues, en la imitacion procesual que se esconde la esencia de la obra,

lo que invita a su valoracion desde nuevos enfoques estéticos.

José Luis Principe
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Fig. 26

Obras a exponer en la seccién:

Fig3: William Latham, Forma en espiral, cybachrome. 80 x 80 cm
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Seccién 2: Las formas del mundo natural (Fig. 27)

Texto de seccion:

A inicios de la década de 1980, Latham se interesé por las formas de érganos y
organismos del mundo natural, tales como cuernos, conchas marinas, estrellas de mar,
esqueletos, etc. Al mismo tiempo, se inquietd por la variacion de estructuras dentro de
una familia o especie especifica, ademas de las vastas taxonomias que de éstas se
desprenden. Absorber la gran cantidad de formas que la naturaleza puede proveer,
siendo, ademas, consciente de las reglas y procesos evolutivos subyacentes, fue la fuente

de inspiracion que necesitaba el artista para emprender su obra.

Fig. 27

Material de apoyo a exponer en la seccion:

Fig. 23: Fotografias de organos y organismos compradas en Shutterstock.
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Seccién 3: Form Synth (Fig. 28)

Texto de seccion:

Entre 1983 y 1985, Latham disefié una metodologia para la transformacion de formas a la
gue llamoé Form Synth. El sistema contempld, haciendo uso del dibujo a mano alzada,
representaciones de sdlidos geométricos primitivos tales como piramides, cubos, esferas,
toros, etc. Una vez que se someten a los procesos definidos por las reglas del sistema, se
expone una progresiva transformacion de las formas que, a la par, va dando lugar a la
aparicion de un “arbol evolutivo” que se complejiza a medida que se incrementa la

cantidad de iteraciones.

Fig. 28

Obras a exponer en la seccion:

Fig. 4: William Latham, Sistema de dibujo evolutivo Form Synth, papel 1 x 1 m. 1985.
Fig. 5: William Latham, Sistema de dibujo evolutivo Form Synth, papel. 2 x 1.5. 1985
Fig. 6: William Latham, Sistema de dibujo evolutivo Form Synth, papel. 1.5x2 m. 1985.
Fig. 7: William Latham, Sistema de dibujo evolutivo Form Synth, papel. 1.5 x 2 m. 1985
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Seccién 4: Form Grow (Figs. 29 y 30)

Texto de seccion:

A partir de 1987, Latham trabajé en la metodologia Form Grow. A partir de la programacion
algoritmica, el sistema permitié la generacion y el crecimiento de formas y estructuras de
manera automatizada haciendo uso de funciones tales como apilamientos, torceduras,
curvaturas, entre otras. Form Grow logré6 no solo un mejor dominio estructural de los
organismos virtuales, sino también el evitar procedimientos tediosos y repetitivos,
especialmente de aquellos cuya complejidad demanda, por ejemplo, la recursividad o la
fractalidad.

Fig. 29
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Fig. 30

Obras a exponer en la seccién:

Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

8: William Latham, Cuerno blanco, 1990, cybachrome. 80x80 cm

9: William Latham, X Raytraced, 1992, cybachrome. 80x80 cm

10: William Latham, Double Ammonite, cybachrome.1989, 80x80 cm
11: William Latham, Grown Form, 1989, cybachrome. 80x80 cm

12: William Latham, Twist 2, 1989, cybachrome. 80x80 cm

13: William Latham, Form 5, 1989, cybachrome. 80x80 cm

14: William Latham, Grown Form 2, 1990, cybachrome. 80x80 cm

15: William Latham, Mutator Halloween, 1989, cybachrome. 80x80 cm
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Seccién 5: Mutator (fig. 31)

Texto de seccion:

A finales de 1988, Latham comenzd a usar un nuevo sistema llamado Mutator, cuya
finalidad era gestionar los datos arrojados por Form Grow y facilitar la busqueda de
formas estéticamente interesantes, usando un banco de genes como respaldo. A partir de
una forma, se producen ocho formas mutadas. Una de ellas se selecciona, cuyos genes
son guardados en un banco de genes. Posteriormente se crea un nuevo estado de inicio
con dichos genes y se repite el proceso. Simetria, proporcion, contraste, equilibrio, ritmo,
son algunos de los criterios estéticos que constituyen la ‘seleccién natural’ (en términos

darwinistas) del artista.

Fig. 31
Obras a exponer en la seccion:
Fig. 16: William Latham, Mutator Frame, cybachrome. 1.5 x 1.5 m

Fig. 17: William Latham, Artist as a gardener, cybachrome. 1.5x 1.5 m

Fig. 18: William Latham, Organic Art, cybachrome. 1.5 x 1.5 m
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Seccién 6: Imitacion genética (fig. 32)

Texto de seccion:

The History of the species expone la representacién de la evolucién de una estructura
proteica. La experiencia visual es el resultado de un manejo de informacién que imita los
procesos del codigo genético (ver tabla adjunta), tales como el comportamiento de las

bases nucleétidas, los codones, los aminoacidos y finalmente, la produccién de proteinas.

Fig. 32

Obras a exponer en la seccion:

Fig. 19: William Latham, The History of the Species, 2007. filme
Material de apoyo:

Fig. 24. Cdadigo genético. Papel fotografico, 0,8 x0,5 m.
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Seccion 7: Area de Realidad Virtual (fig. 33)

Fig. 33
Obras a exponer:
Fig. 20. William Latham, Mutator VR Mutation Space

Fig. 21. William Latham, Mutator VR Vortex
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10. Evaluacion del proyecto

Este proyecto podra ser evaluado con los siguientes indicadores:

* A nivel cualitativo: Se realizara entrevistas a profundidad de los visitantes de la
exposicion para conocer su grado de satisfaccion y recolectar un feedback sobre la
experiencia para futuras muestras. Se entrevistaran a 100 visitantes a la salida de la

muestra cada mes.

* A nivel cuantitativo: — KPI incremento de visitantes: % de asistentes a la muestra entre
la media de visitantes de la galeria. Este indicador muestra el incremento de visitantes de
una muestra en comparacion al promedio histérico de visitantes a la galeria. — KPI
impacto en redes: cantidad de visitantes entre cantidad de personas que usaron los
siguientes hashtags en redes sociales como Facebook, Instagram y Pinterest:

#WilliamLatham, #morfogenesis, #mimesis, #artegenerativo #generativeart #arteyciencia
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