DEL GRAFICO DE ORDENADOR AL ARTE DE ORDENADOR.
LA APORTACION ESPANOLA.

Manuel Barbadillo

En alguna ocasion he escrito que no simpatizo mucho con la configuracién
como una categoria artistica del arte en cuya realizacion interviene el ordenador. Para
mi, el ordenador es sélo un instrumento, aunque un instrumento tan peculiar que
con cada programa puede convertirse en un nuevo conjunto de instrumentos'. Pero
un instrumento al fin y al cabo, que por si mismo no aporta nada al contenido artistico
de una obra si dicho contenido no estd implicito en la idea o el sentimiento que mueve
al artista a su creacién. Lo que me interesa en el arte no son los aspectos técnicos,
sino sus implicaciones filoséficas, lo que el arte afiade al conocimiento de la realidad.

Pero el hecho es que existe un peculiar movimiento, que originan personas
ajenas al mundo del arte, aunque bien pronto manifiesta vocacién artistica: que ha
recibido denominaciones —computer graphic, computer art— que, al menos desde
principios de los ochenta, no aluden a consideraciones formales o de contenido, sino
al mero dato técnico del instrumento utilizado; y que, a pesar de las criticas o el
desdén recibidos del establecimiento artistico desde su nacimiento, hace ya treinta
y cinco afios, no ha cesado de crecer. A tal ritmo, ademads, que como ilustracién citaré
el caso de los encuentros anuales de SIGGRAPH, una organizacién americana
constituida por personas especialmente interesadas en el gréfico de ordenador, cuyos
asistentes pasaron de 500 en su primera cita, en 1974, a 25.000 en 19862

Como tal movimiento existe y un grupo de artistas espafioles tuvieron un
papel importante en una fase temprana de su desarrollo, aqui voy a referirme a sus
origenes y posterior evolucion hasta el momento en que esos artistas se incorporan
a él.

La historia del computer graphic puede dividirse en tres etapas. Una etapa
inicial que, provisionalmente, podriamos considerar proto-artistica, en la que cien-
tificos e ingenieros exploran las posibilidades del ordenador y crean los primeros
graficos. Una segunda etapa, cuyo inicio se situaria hacia 1967-68, cuando personas
procedentes del mundo artistico —pintores y escultores— acceden al ordenador con
la colaboracion de expertos en programacién, bien a través de grupos

I'Ruth Leavitt, Artist and computer, Preface (Harmony Books, Nueva York, 1976).

2 Thomas De Fanti: Foreword, in Robert Rivlin: The Algorithmic Image, Graphic visions of the Computer
Age (Redmond, Washington, Microsoft Press, 1986), p. X1. Citado por Cynthia Goodman en Digital Visions;
Computers and Art (Edit. por Charles Miers. Publ. por Harry N. Abrams Inc., Nueva York, 1987).
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interdisciplinares que se crean en varios paises, bien por sus propios medios. Y, por
ltimo, una tercera etapa, que comienza a finales de la década de los setenta y se
extiende hasta nuestros dias, en la que se produce un espectacular abaratamiento de
los ordenadores, aparecen los ordenadores personales y las investigaciones anteriores
se han plasmado ya en equipos muy perfeccionados. En esta tercera etapa, los artistas
pueden utilizar ya los ordenadores sin la colaboracion de informadticos e incluso sin
la necesidad de aprender mds que nociones superficiales de programacion.

La primera etapa comienza con la creacién, en 1959, del Calcomp-plotter,
una maquina para dibujar Iineas controladas por un ordenador. El término computer
graphic fue utilizado por primera vez por William A. Fetter, un investigador de la
empresa aerondutica Boeing, para referirse a la serie de dibujos producidos en 1960
por un programa elaborado por €] para el disefio de una cabina de avion; dibujos
que muestran a los pilotos en posiciones diversas mientras ejecutan diferentes
movimientos. Hoy se puede adquirir un plotter por unas 500.000 pesetas, como se
puede adquirir un ordenador personal por menos de 200.000, pero en aquellos afios
el equipo necesario para hacer grificos con ordenador sélo estaba al alcance de los
ingenieros y matemdticos que trabajaban para grandes corporaciones. Esta circuns-
tancia, unida a las dificultades que entrafiaba entonces el uso de unos ordenadores
concebidos originariamente para la solucién de problemas matematicos, determina-
ria la controvertida calidad artistica de los gréficos que se producen durante los
primeros afos, al ser sus autores personas con poca, 0 ninguna, experiencia artistica.

Sobre esos primeros trabajos se basaria el extraordinario desarrollo posterior
de la grifica de ordenador. Y, aunque producidos sin intencionalidad artistica, pro-
piciarian el encuentro de las comunidades cientifica y artistica en el campo del
ordenador.

El primer paso en esta direccién lo da la revista Computers and Automotion,
al convocar, en 1963, un concurso anual en el que el premio seria asignado aten-
diendo al valor estético de los graficos que concurrieran. Los juicios estéticos son
desde luego subjetivos, pero el elemento positivo de la convocatoria era su decla-
racion de intenciones. Las dos primeras ediciones de dicho concurso serian ganadas,
de forma anénima, por los Laboratorios de Investigacién Balistica de Misiles de
Aberdeen, Maryland, en los EE.UU.

El segundo paso lo darian las actividades de dos matemdticos americanos,
Michael Noll y Bela Julesz, investigadores ambos de los laboratorios de la compaiifa
telefonica Bell, y los también matematicos alemanes Frieder Nake y Georg Nees,
todos los cuales en 1965 empiezan a hacer gréficos con ordenador sin una finalidad
practica. Noll seria el ganador ese afio del concurso de la revista Computers and
Automotion y Nake recibiria el premio del afio siguiente. Durante ese afio, ademds,
Noll, que manifestarfa haber comenzado su actividad creativa por casualidad, cuando
un error provocé la generacion por el plotter de un disefio inesperado, expondra
conjuntamente con sus colegas alemanes Nake y Nees en la universidad de Stuttgart
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y mas adelante con Bela Julesz en la galerfa de arte Howard Wise de Nueva York,
s6lo unas semanas después que Nake y Nees lo hicieran en la galeria Niedlichs de
Stuttgart. Con estas incursiones, casi simultdneas, en territorio artistico en Europa
y América, los graficos de ordenador comienzan a ser conocidos fuera del ambiente
profesional de sus autores. La exposicién de Noll y Julesz en Nueva York, sobre
todo, bajo el titulo de Exposicion mundial de grdficos de ordenador, obtendria una
gran publicidad, al mismo tiempo que criticas demoledoras de las secciones de arte
de algunos de los grandes periédicos de la ciudad.

No serian estas las tinicas incursiones del computer graphic en los ambientes
artisticos. Todavia en 1965, otros informdticos —W. Gale Wiggs, Fred V. Brock y
Paul R. Harrison— exponen también sus grdficos en la galeria Forsythe de Ann Arbor,
Michigan, y Michael Noll y Bela Julesz lo hacen de nuevo en Las Vegas con un
tercer colega, Maughan S. Mason, quien exhibiria también sus obras el afo siguiente
€n una exposicion itinerante organizada por la Western Association of Art Museums.
A pesar de tratarse de personas con una formacién técnica o cientifica, tanto las obras
como las manifestaciones teéricas de algunos de estos autores muestran interés por
el arte y por las aplicaciones artisticas del ordenador, con predicciones a este respecto
que en gran parte se verian después confirmadas, especialmente en el caso de Noll.

Un gran colaborador de estos autores en Ia promocién del ordenador como
un instrumento artistico, en esos afos, fue el profesor Leslie Mezei, matematico y
humanista de la Universidad de Toronto. Mezei habia escrito su primer articulo sobre
este tema en 1964. Tres afios después, también él comenzarfa a hacer graficos de
ordenador caracterizados por una intervencién controlada del azar en la transforma-
cioén de formas.

En 1967, un grupo de siete ingenieros Japoneses que trabajaban en el Centro
de Datos Cientificos de la compaiifa IBM en Tokio, crea el Computer Technique
Group, cuya obra mas conocida, amén de gréficos de ordenador caracterizados por
la conversién de unas formas figurativas en otras mediante sucesivas transforma-
ciones, fue la que titularon Mdgquina de pintura automdtica n° I, entre la instalacion,
el artefacto y el happening, con la intervencién de sistemas de control por ordenador.
En 1967 se inicia también en el ordenador el americano Charles Csuri, el primer
pintor en ganar el concurso de la revista Computers and Automation. Aunque el
premio de dicha revista, en su convocatoria de 1967, le fue adjudicado a Csuri
conjuntamente con el matemdtico James Schaffer, quien se encargé de la progra-
macion del grafico galardonado, Csuri atina en su persona las dos culturas, ya que
ademds de su formacién artistica tradicional (es, 0 era en aquel tiempo, profesor en
el Departamento de Arte de la Universidad del estado de Ohio), ha estudiado también
ingenieria y su interés por sintetizar ambas actividades Je habia llevado ya afios antes
a la creacién de una méquina de pintar, si bien continué con los métodos artisticos
tradicionales hasta su encuentro con el ordenador. La actividad inicial de Csuri con
el ordenador fue de tipo pictérico y en la elaboracién de sus dibujos intervenian tanto
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los trazos a mano alzada, con el lapiz o el ldpiz Sptico, como procesos matematicos.
Después evolucionaria hacia la animacién, el medio cibernético y las representacio-
nes tridimensionales de tipo escultérico, con programas tan complejos que, aunque
¢l mismo es un buen programador, requieren la colaboracién en un mismo programa
de varios expertos programadores.

Con Csuri, con los pintores y escultores que se incorporarian a la gréfica de
ordenador en 1968 y con los grupos interdisciplinares que surgirfan en varios paises
a partir de ese afio, se hace realidad el encuentro de los mundos técnico y artistico
en el terreno del ordenador.

En 1968, mientras en América otro escultor —Robert Mallary— realiza sus
primeros grdficos con ordenador, en Madrid, comenzando en el mes de abril, varios
artistas pldsticos espafioles conocidos acceden a este instrumento con la colaboracién
de matemiticos y programadores del recién inaugurado Centro de Cailculo de la
Universidad de Madrid (CCUM), donde el subdirector, Ernesto Garcia Camarero,
crea un seminario de andlisis y generacién de formas pldsticas de cardcter
interdisciplinar en el que participan matemadticos, arquitectos y personas de otras
procedencias profesionales, ademds de pintores y escultores.

La obra de Mallary desde su iniciacién en el ordenador, como la obra
escultorica de Csuri, se origina en forma de graficos que la representa
tridimensionalmente, pero en el caso de Mallary el ordenador también dirige la
propia ejecucion de la escultura por medio de unos graficos que representan sec-
ciones de la misma paralelas a su base, a manera de rodajas. Estos planos le sirven
COMO patrones para recortar en material rigido las piezas que, una vez pegadas,
originan la escultura.

Por su parte, los trabajos del CCUM fueron dirigidos a la adaptacién del
ordenador a la obra artistica de cada autor, al tratarse, casi todos ellos, de artistas
con una obra bien definida con anterioridad a su encuentro con el ordenador. En esto
se diferenciaban de los autores anteriores, cuyos trabajos, en general muy verstiles,
habian consistido mds en la exploracién de lo que se podia hacer grificamente con
un ordenador que en la creacién de manifestaciones plésticas de un concepto artis-
tico. En el seminario se estudiaban cuestiones relativas al arte en los inicios de la
era de los ordenadores y al arte en general, asi como temas afines del arte y otras
disciplinas, analizdndose también la obra de los artistas miembros para su sintesis
automadtica. Al finalizar el curso académico 1968-69, el Centro publicé el libro Or-
denadores en el arte, en el que se informaba de los trabajos del seminario y, en junio,
presentd una exposicién de grificos generados por ordenador de los pintores que
cito por orden alfabético: Barbadillo, Sempere e Yturralde, e igualmente los trabajos
preparatorios para la generacién por ordenador de obras de otros artistas, entre ellos
la obra escultérica de José Luis Alexanco. No dispongo del tiempo necesario para
explicar las caracteristicas del trabajo de todos los artistas del seminario, pero si
quiero mencionar los nombres de los que, ademds de los ya citados, participaron
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en €l. Son los siguientes: Elena Asins, Ana Buenaventura, Waldo Balart, Gerardo
Delgado, Tomds Garcia, José Luis Gémez Perales, Lugan, Abel Martin, Manuel
Quejido, Enrique Salamanca, Javier Segui y Soledad Sevilla3.

La incorporacién de artistas americanos y espaiioles, entre 1967 y 1968, al
movimiento del computer graphic, inicia la segunda etapa de este movimiento, a
que ya me he referido, durante la cual artistas de diversas nacionalidades se van
sumando a €l a través de nuevos grupos interdisciplinares que surgen en los afios
siguientes, como el grupo Arte e Informacién, formado en 1969 en la Universidad
de Vincennes (Paris), o el Centro de Arte y Comunicacién, creado en Buenos Aires
en 1971. Otros artistas lo hacen con sus propios medios con la adquisicién de equipos
por universidades y centros de ensefianza, y el perfeccionamiento del software. La
exposicion Cybernetic Serendipity, que tuvo lugar en Londres en 1968, y que re-
copilaba los grdficos de ordenador que se habian hecho hasta entonces, puede a su
vez considerarse como el broche final de la etapa anterior.

La artisticidad de los gréficos de ordenador de esa primera etapa que cierra
la exposicién de Londres, a la que al principio califiqué de proto-artistica, si bien
de forma provisional, es un asunto controvertido. La actitud del stablishment artistico
hacia ellos fue siempre desdefiosa. Lo cual no tiene demasiada significacidn si se
recuerda que tal ha sido la actitud de todo lo establecido hacia cualquier fenémeno
que implique cambios. Pero es que manifestaciones de algunos de los propios autores
de esas obras parecen justificar esta actitud. Asf las de Michael Noll, quien consi-
deraba sus propios trabajos grificos con ordenador como ingenierfa de software, y
no como una actividad artistica?, o las del profesor Mezei, al que he mencionado
antes como uno de los grandes impulsores del grifico de ordenador. En 1976, Mezei
manifestaba que “los especialistas en ordenadores que jugaron por primera vez con
estas posibilidades [se refiere a las posibilidades graficas del ordenador], pronto
agotaron sus ideas y su interés. Hicieron simplemente lo que era facil y obvio con
su hardware y con su adn mis limitado software. Dado que eran los primeros, los
resultados fueron dnicos e interesantes, pero generalmente carentes de arte y no muy
innovadores™. Por su parte, Cynthia Goodman, autora del libro Visiones digitales.

3 Ademds de los artistas pldsticos enumerados, en el seminario participaron las siguientes personas: Vicente
Aguilera Cerni, F. Alvarez Cienfuegos, Florentino Briones, J. L. de Carlos, M. de las Casas G6mez, Mario
Ferndandez Barberi, Irene Fernindez-Flérez, A. Garcia Quijada, Julio Montero, J. Pefia, Isidro Ramos y
Guillermo Searle. El curso 1969-70 se vio enriquecido con la presencia de: A. del Amo, G. Carvajal,
Eizaguirre, Ramén Garriga, Ignacio Gémez de Liaio, Malle Dina, Herminio Molero, J. M. Navascués,
J. M. de la Prada Poole, de la Rica, Carlos Sambricio, J. Sarquis, F. Carbonell, S. Fraga, M. Garcia Nart
y Eduardo Sanz. Citados por Florentino Briones en “La experiencia del Centro de Célculo de la Uni-
versidad de Madrid”, en Arte geoméirico en Espaiia 1957-1989 (Ayuntamiento-Centro Cultural de la Villa
de Madrid, abril de 1989, p.59).

4 Jasia Reichardt: The Coniputer in Art, p. 25 (editado por John Lewis. Publicado por Studio Vista, Londres,
¥ Van Nostrand Reinhold Company, Nueva York, 1971).

* Ruth Leavitt et al.: Artist and Compurer.
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Los ordenadores y el arte, llega a decir que “los mismos cientificos que han hecho
tanto en el progreso del grafico de ordenador han contribuido a la confusién y a la
critica de dicha disciplina”.

En general, pldsticamente, esas obras no producen la impresion de ser grandes
obras de arte, aunque por lo que a mi personalmente respecta, tengo que decir que
uno de los grificos mds bellos que he contemplado es un dibujo a linea producido
con un plotter en Alemania por Curd Asleben y el Dr. Cord Passow, nada menos
que en 1960; es decir, uno de los primeros dibujos hechos con un ordenador. Existe
la posibilidad de que esa pobre impresién que estas obras nos producen se deba a
que las juzgamos con una vara de medir inadecuada. El concepto de la belleza en
arte no es un concepto absoluto. El gusto de un maori, por ejemplo, no es el mismo
que el de la burguesia europea del siglo pasado. Cada civilizacién, cada época vy,
mads atin, cada movimiento artistico, crea un criterio estético que se corresponde con
la concepcién del mundo de su comunidad. Puede que a los grédficos de ordenador
los estemos juzgando con los valores de una estética ya convencional, la generada
por la actividad artistica de la primera mitad de nuestro siglo. Debemos tener en
cuenta que esta estética —que por cierto tampoco tuvo facil su relativa generaliza-
cién— se ha ido formando sobre la contemplacién de cuadros que eran en si mismos
objetos tnicos, terminados, mientras que los grificos de ordenador son generalmente
representaciones de procesos o meros ejemplos de una variedad de otros muchos
posibles.

El autor de un grifico de ordenador, y especialmente el de las décadas de
los sesenta y setenta —cuando era necesario programarlo—, no ha utilizado el orde-
nador para la ejecucion de un disefio preconcebido o que se va configurando durante
una realizacién que en todo momento dirige él, sino que ha puesto en marcha un
proceso cuya direccion, en lineas generales, ha sido establecida por €l, pero que
puede estar sometido a mecanismos de auto-regulacién por medio de la retro-ali-
mentacién de datos suministrados por el propio programa a medida que el ordenador
lo procesa, o incluso por otros medios. Por eso, algunos de los autores de graficos
de ordenador de los primeros afios realzan el aspecto conceptual de sus obras y
aducen que estas no son s6lo los signos gréficos reproducidos sobre el papel, sino
también el programa que los genera, por lo que esas obras no deben ser juzgadas
por sus elementos mds obviamente visibles, si éstos no son considerados en relacién
con aquellos otros que no producen un efecto inmediato sobre el sentido de la vista,
sino que son captados por el entendimiento. Es decir, que el contenido de la obra
estaria expresado tanto en lenguaje plastico como conceptualmente, en cuyo caso
habria que considerar al ingrediente cibernético como de relevancia artistica. Re-
levancia que provendria no sélo del papel que van a desempeiiar, y que desempefian
ya, los ordenadores en nuestra civilizacion, sino de ser la cibernética en si misma
una imagen del mundo: la imagen de un universo contingente en el que existen
enclaves organizados que pugnan con la tendencia general a la entropia. Este ele-
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mento cibernético serfa el aglutinante ideolégico que darfa entidad de tendencia
artistica al movimiento, al menos durante las décadas de los sesenta y setenta, y haria
del término computer graphic algo més que una mera descripcion técnica.

Si esta argumentacién se impone, la importancia de la aportacion espaiiola
seria la de haberse producido en una fecha temprana de la historia de esta tendencia,
pero si, por el contrario, se considera que a las obras producidas por ingenieros y
matematicos durante la primera etapa no puede atribuirseles naturaleza artistica, los
graficos realizados en el CCUM habrian sido las primeras obras de arte plastico
hechas con ordenador en Europa y estarian ademds entre las primeras del mundo.
Como parte interesada, voy a reservarme mi opinién sobre esta controversia. Me he
limitado a describir la situacién y a exponer los dos puntos de vista. A la vista de
ellos, ustedes mismos pueden formar su juicio, pero como siempre ha ocurrido con
el arte, serd el tiempo el que diga la tltima palabra.
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