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RESUMEN DE LA COMUNICACION

Esta comunicacion analiza dos conceptos fundanesnpaira comprender el software art:

tiempo de ejecucion y tiempo real. En un inicios¢audeterminar cual es el lugar de |las

artes digitales producidas por medio de softwar@resistema general de las artes. Para
ello, retoma la clasificacion de Eugenio Trias;ual clasifica las artes segun su ubicagion
con respecto a un eje que divide entre Espaciempo y con respecto a un segundo|eje
que distingue entre Reposo y Movimiento. Asimiss®yetoma el analisis propuesto por

Umberto Eco y Omar Calabrese de los modos y comweses que el arte ha desarrollado

para abordar el problema del tiempo (temporalided abjeto artistico, tiempo de |a
representacion, tiempo de la interpretacion y tiemepresentado). A partir de esta
clasificacion y de estos conceptos, se proponenuersa clasificacion del sistema de |as
artes que incluya a las obras de software art,cledes tienen un caracter mixto,
conjugando elementos de las artes espaciales yotalap, de las artes en movimiento y
las artes en reposo. Finalmente, se analiza laaf@mque el problema del tiempo en el
arte se ha desplazado desde el tiempo represepnidiempo de la interpretacion, hacia
el tiempo real y tiempo de ejecucidn de los sistedigitales dindmicos, siendo esto lo que
determina la especificidad de la obra de softwdre a

ABSTRACT

This paper discusses two key concepts to understiare art: execution time and real
time. At first, seeks to determine what is the pla€ digital art produced by software in a
general system of the arts. To do this, we takihaplassification of Eugenio Trias, which
classifies the arts according to their locatiomtiee to an axis that divides between Space
and Time, and with respect to a second axis tlsinduishes between Rest and Motion. It
also takes the analysis proposed by Umberto EcoCandr Calabrese of the modes and
conventions that art has developed to addressrtitgdemn of time (temporality of the aE
t

object, time of representation, interpretation tiamel represented time). Starting from this
classification and these concepts, we propose a at@ssification system that includes
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software art works, which have a mixed charactemhining elements of the spatial and
temporal arts, arts in motion and the arts at fasilly, we examine how the problem |of
time in art has shifted from represented time amg tof interpretation, to real-time and
runtime of dynamic digital systems, this being wHatermines the specificity of software
art work.
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INTRODUCCION

A inicios de la década de 1990 se produjo un “bodmlas artes digitales, fendmeno que
ocurrido simultaneamente a la popularizacion inteioral de Internet. En aquellos afios,
era frecuente escuchar afirmaciones sobre la stgpinetependencia de las artes digitales
(new media ajtcon respecto al arte “tradicional”, sobre un deeauptura, incluso se llegd

a afirmar que era un arte “sin historia” y, pomdgmo, sin ningun tipo de relacion con el
arte de épocas anteriores. Con el paso de los séit, demostrado que las artes digitales
guardan muchas mas relaciones con el arte “tradifiode las que se reconocian
publicamente, esté claro también que dicho persedba incorporado a la historia del arte
y que no existio tal ruptura radical, sino que pbicontrario las artes digitales se han
incorporado rapida y (en algunos casos) exitosaremel mundo del arte contemporaneo.
Tales afirmaciones sobre la independencia de l&s aligitales podemos entenderlas
ahora, con el paso de los afios, como un reclanftimegde una generacién de artistas por
abrirse espacio en el pequerio, elitista y cerradodm del arte contemporaneo. Como ha
sefialado Umberto Eco, después de la experiendas denguardias historicas la forma de
ser incluido en la historia del arte atraviesalpanegacion de la misma, se es reconocido
como artista cuando se niegan las convencioneblestdas del arte, o, dicho de otro
modo, el anti-arte y la negacion del arte se hamvextido en procedimientos que

consagran a los artistas al incluirlos en la coptaeneidad (Eco, 1984).
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Después de 20 afios de ese boom del arte digitmhesten condiciones de realizar un
analisis mas sereno y mas profundo del lugar quartas digitales han ocupado dentro del
sistema del arte contemporaneo. Para realizaragsthsis, o primero que haremos es
retomar (y mas adelante, expandir) una categoémdtiadicional” del sistema de las artes
y tratar de situar en ella al arte digital prodogbr medio de software.

ARTES ESPACIALES Y TEMPORALES

Para realizar nuestra clasificacion de las artgiatks con respecto al sistema del arte,
retomaremos la clasificacion propuesta por Eugénias en su.ogica del Linte (Trias,

1991). Trias analiza de manera primordial las areedicionales, especialmente Musica,
Arquitectura, Pintura, Literatura, Escultura y Danen menor medida al Cine, Teatro y
Opera. Aungue él no considera explicitamente aatéss digitales (la obra citada se
publicé en 1991, asi que no podia considerar el media art, pero si habria podido
considerar el media art), si nos brinda un marce lome podemos retomar y sobre el cual

podemos situar al software art.

Para Trias el sistema de las artes se puede oagamizzando dos criterios fundamentales:
su pertenencia a lBronterao su pertenencia Mundg y su ubicacidn con respecto a un

eje que divide entrEspacioy Tiempo Expliguémoslo con mas detalle:

Para Trias existen dos grandes grupos en que iserdiias artesArtes fronterizag artes
apofanticas(o del Mund9. Las artes fronterizas (arquitectura, musica) esgncialmente
abstractas y asemanticas, no trabajan con icorsignos linglisticos; mientras que las
artes apofanticas o artes de la significacion @oitliteratura) usan signos linguisticos o

imagenes con valor de iconos, son iconico-figueatio significantes.

Por otra parte, cada uno de estos grupos se aggarambos lados de un eje que divide
entre espacio y tiempo. Asi, entre las artes fraas, tenemos que la arquitectura es un
arte esencialmente espacial, que se da en el amb@m el habitat y originalmente en

reposo; mientras que la musica se da también amlglente, pero en movimiento, lo que

la coloca en el lado de las artes temporales. Hagrartes apofanticas sucede lo mismo, la
pintura se ubica del lado de las artes espacial@s ngposo; mientras que la literatura se
coloca entre las artes temporales. Este es unosdgiterios fundamentales expuestos por

Trias, la distincion entre espacio (reposo) y tierfrpovimiento), en sus propias palabras:
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“El mundo se presenta extendido en el espacio adedceposa todo posible acontecer, o
intensivo y en acto, generandose en movimiento go@asumo de tiempo, o lanzado por el

llamado ‘eje de las sucesiones’.”(Trias, 1991,04)1

Como resultado de esta doble distincion obtenemus dlasificacion base que se
representa en lo que él llama diagrama estrelladodividido vertical y horizontalmente.
Dicho diagrama se divide de la siguiente formalaemitad superior estan contenidas las
artes fronterizas o ambientales, en la mitad iofese encuentran las artes apofanticas o
significativas (a las que suele referirse tambiéma@ deel mund9. En el lado izquierdo,
tenemos las artes espaciales (en reposo), y edelderecho tenemos las artes temporales
(en movimiento). De esta forma, arquitectura seesponde a la relacion frontera/espacio;
musica se corresponde con frontera/tiempo; pirtareapofansis/espacio; y literatura con

apofansis/tiempo.

Sin embargo, reconoce Trias, también existen artex$as, que conjugan elementos
aparentemente contradictorios. Estas artes mi@gagnguentran en la relacion entre
frontera/ambiente 'y mundo/apofansis, y entre laaciéh espacio/reposo Yy

tiempo/movimiento. Las artes mixtas son la escajtarmedio camino entre arquitectura y
pintura, y la danza o musica vocal, a medio carairtee musica y literatura (entre frontera
y mundo); y, por otra parte, el cine y el teatranedio camino entre literatura y pintura
(ambas en el mundo, pero en el cruce entre espgmsb y tiempo/movimiento). Lo

anterior se sintetiza en el siguiente diagrama:

Reposo Movimiento

Arquitectura Musica

(vi23u04])
AURQULY

Escultura _ Danza
Musica vocal

Pintura ——————Cine - Teatro Literatura

opunp

Clasificacion de las artes segun Eugenio TfTais, 1991, p. 102).
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Las obras de arte digital retoman distintos elenpgeptovenientes de distintas disciplinas
artisticas tradicionales y los combinan con otnesvos y exclusivos de éstas. El espectro
de obras de arte digital es bastante amplio ylaeioea de maneras muy distintas con el
resto de artes. Por ejemplo, una obra digital kedisional, la cual percibimos sobre una
superficie cualquiera (monitor de computador, pecoi@n de luz, etc.), debe mucho de su
lenguaje visual a la pintura y al cine; Una obidirttensional, como un robot o una
instalacion, esta mas relacionada con la escuttdeaarquitectura. Pero, aunque existen
diferencias, sostenemos que las obras de artaldigitencuentran relacionadas de manera
mas directa con las llamadas artes mixtas, en iespsm el cine, pues comprenden la
sucesion temporal de imagenes y acontecimientsguales se van sucediendo a lo largo

del tiempo, en el eje de las sucesiones.

Para poder situar a las artes digitales dentrsdeistema de las artes, debemos modificar
el diagrama estrellado propuesto por Trias y afe&diéste al espectro de manifestaciones
del arte digital.

Clasificacién de las artes digitales

Repaso Movimiento
{Arouitectura) (Mnzica)
Instalacion
Ambiente R“_h“tf“_
{frontera) Eléctronica
Objatos
Armquitectura Software
(mterfaces digitales) {(Andic)
Artes digitales
Enﬂ.'wam Imagen en movimisnto
(Grafico) Cine digital
Mundo ; Ammacion
4— Audiovisual
Softwrare
Videojuego
Internat
Ezpacio Tiempo
{Pmtura) (Literatura)

Diagrama elaborado a partir de la propuesta derideias, modificado para incluir las artes dilgita
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DEL TIEMPO REPRESENTADO Y TIEMPO DE INTERPRETACION AL
TIEMPO REAL Y TIEMPO DE EJECUCION

El problema del tiempo en el arte se puede apredatistintas situaciones, las cuales se

pueden agrupar, segun Umberto Eco, de la sigumeatera:

Por una parte tenemos el problema detaporalidad del objeto artisticdo cual implica

“el caracter perecedero y la transformacion decgorge fisico, su efectiva movilidad y
transformabilidad... el tiempo recorrido o circunegacion que necesita el espectador para
apreciar el objeto... y por ultimo, el tiempo de éaamposicion, cuando se trate de obras
que requieren una manipulacion por parte del intéeg’(Eco, 1987, p. 7) En el caso del
software art, este problema es abordado por loseceadores, no por los artistas, por lo
gue no nos detendremos a analizarlo con mayoreletal

Después, tenemos un segundo grupo de situacioresseuefieren atiempo de la
representaciones decir “el tiempo en el cual y a través del,celaque enuncia (el que
cuenta, el que escribe, el que pinta) produce fla, @gunas veces contando en la propia
obra las fases de su produccion”(Eco, 1987, p.Egte aspecto tiene una mayor
importancia para nosotros, pues implica el tiempelecual la obra de arte es creada, en el
caso del software art el tiempo en el que la olsaescrita es decir disefiada,
conceptualizada y proyectada. En el caso del aofwlebemos recordar que un programa
primero es escrito y después tiene lugar otraaetapmle su tiempo de ejecucion.

Del tiempo de la representacion, se desprende iataetente otro problema, el dedmpo

de la lectura o de la interpretacionique no es Unicamente el tiempo de la
circunnavegacion fisica del objeto, sino el tiemdpda interrogacion, del enigma, que para
determinados textos ‘sagrados’ ha sido y es elpiede la tradicidon, de la historia que
acumula y sedimenta diferentes lecturas.” (Eco/1p87) Este es otro aspecto interesante
desde el punto de vista del software, puesto quentkiel proceso de la interpretacion, es
decir cuando el usuario se encuentra frente arna @iwducida por medio de software, es
cuando tienen lugar la mayoria de acciones y poscesracteristicos y unicos del software
art. La diferencia con respecto del tiempo de farpretacion del cual nos habla Umberto
Eco, reside en que en las obras de arte tradiciorealez se habia concluido la obra y era
puesta a disposicion del publico, ésta ya no sufdasformaciones (mas que aquellas

atribuibles al desgaste natural de los materialgsgntonces iniciaba el proceso de
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interpretacion por parte del espectador, pero @stéenia la oportunidad de generar
ningun cambio en la materialidad ni en la narrativa de la obra Los artistas y
espectadores han desarrollado una serie de comspégategias para interpretarse
mutuamente, pero éstas implicaban la transformacion material de la obramisma
Ahora, por medio del software es posible crear ©lojge permiten la colaboraciéon del
usuario en cualquier momento, no solamente en guamssu manipulacion, sino con la
posibilidad de incluir dichos cambios de maneramagrente en la obra, la cual es
modificable en todo momento y permite al usuarimtarvencion directa y la creacion de
nuevas posibilidades en todo momento. Por lo tamta, de las ideas centrales de esta
comunicacion es la que indicatehnsito desde un tiempo de interpretacion hacia un
tiempo de ejecucidnen el que actia no solo el autor de la obra, samobién el

espectador/usuario, que de esta manera se corgfiecte-autor de la misma.

Por ultimo, U. Eco nos habla dié¢émpo representadcel cual se refiere a las estrategias
que los artistas han utilizado para representaaescurrir del tiempo en las obras de arte.
Por tiempo representado entiende “el flujo cronldgla sucesién de acontecimientos,
gue constituyen el objeto de una representaciolguieaa, ya sea una novela, un poema o
un cuadro figurativo.” (Eco, 1987, p. 7) Su anéligbarca principalmente la historia de la
pintura. Para los propositos de esta comunicaamdnges tan importante estudiar las
estrategias y convenciones desarrolladas a lo eda historia del arte para representar el
tiempo, pues las convenciones usadas son basiamasnmismas que en el resto de las
artes, por lo cual no es indispensable detenema@&ste asunto. Lo que nos interesa, mas
que el problema de la representacion del tiempe| @soblema de coémel artista y el
espectador crean una experiencia artistica a lo lgo del tiempo, por medio de la
participacion, la interaccion y la retroalimentaciin, las cuales se dan en mdltiples
direcciones y en tiempo realMas importante que el concepto de representae®rel
concepto de accidn, de ejecucion, de toma de deesipor parte del artista y del usuario

y las distintas estrategias y métodos que las haesbles.

CONCLUSION

Las obras de arte digital producidas por medio altware, son susceptibles de ser
analizadas sobre la base de la relacion entreiespiempo y entre reposo y movimiento.

Las obras de software se desarrollan a lo largo gjel de las sucesiones, son
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primordialmente temporales, aunque por su caréetertes mixtas, incluyen elementos y
convenciones de las artes espaciales. Para analizamporalidad, es necesario actualizar
los conceptos y convenciones por medio de los siseha analizado al arte hasta ahora.
Para esto, es necesario incorporar a las categlariasalisis tradicionales los conceptos de
tiempo de ejecucion y tiempo real, provenientescdeipo de la informética, y aplicarlos
al andlisis de las obras de arte digital. La ppakdiferencia que arroja este analisis radica
en que la obra de arte digital tiene la capacidadransformar su materialidad y su
narrativa en cualquier momento, lo cual se dedargshcias a la intervenciéon del autor y
el usuario en todas las fases del proceso de mrigahidas cuales son reversibles y se

encuentran interrelacionadas de una manera sieqestes.
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