Brian Reffin Smith vaneixer el 1946 a Sudbury, Gran Bretanya

L'art postinformatic

Brian Reffin Smith
Biografia

Brian Reffin Smith va néixer el 1946 a Sudbury, Gran Bretanya. Va estudiar art a
Middlesex i a Royal College of Art de Londres.

A l'ex-Republica Democratica Alemanya va ser un artista actiu i compromis, i va
realizar diverses exposicions a Berlin i a altres ciutats de I'antigament anomenat bloc
socialista. La seva obra sha exposat també a Frankfurt, Paris, Amsterdam, Londres,
Zuric... El 1987 va guanyar el primer premi Ars Electronicade Linz, Austria. EI 1990
va participar en el festival Art Futura de Barcelona.

Ha publicat alguns|libresi nombrosos articlesi col.laboracions en revistes com
Leonardo, Art Monthly, The Journal of Art and Art Education, Computer Graphics
Forum, Computer Aided Design, The Guardian, New Scientist, entre d'altres. També
ha intervingut en diversos programes deradio i de televisié (BBC, ITV, France 3,
France Culture); harealitzat algunes performancesi hafet de muasic (va ser membre del
grup derock Ashfelt Lake i de |'orquestra Portsmouth Sinfonia).

Viu aternativament a Berlin i aParis, on ensenya arts infografiqguesal CNAM i a
I'Escola de Belles Arts de Bourges.
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Brian Reffin
L'art postinfor matic (aquests par agrafs es poden llegir en qualsevol ordre)

Lateoria, lapractica, lahistoria, lafilosofia, I'epistemologiai els discursos critics de
I'art per ordinador son practicament sempre, en la mateixa mesura en queé existeixen,
mentides o errors d'algun tipus.

Lamajor part de I'activitat tendeix a produir-se en laindefinidai bellugadissa punta, o
prop d'aquesta, d'una fletxa que aparentment assenyala una mena de "progrés
tecnologic”. Per definicié (manca de comprensié, impossibilitat de desenvolupar
qualsevol estandard critic), qualsevol creaci6 artistica feta aqui sera mediocre. | en €
termini de pocs mesos es considerara passada de moda. Mai no sera analitzada o
compresa, ni les condicions de la seva produccié seran mai examinades. Qual sevol
cosa que esdigui que és"millor" sera simplement "més sofisticada técnicament”.

Confonent constantment técnicai contingut, mitjai missatge, i afirmant que I'art per
ordinador, €l's nous mitjans, etc., son el futur de l'art, €ls artistes, els critics, €l's curadors
i d'altres col.ludeixen en una degradacié aparentment voluntaria de I'art contemporani.

Si I'art fractal, o I'art holografic, eren tan bons fa nomeés uns anys, per que actualment ja
no es poden contemplar en galeries o en altres centres d'art?

Els sistemes de redlitat virtual poden ser Utils o interessants en un ampli ventall de
camps, pero aquells per a's quals es reclama un estatus artistic son gairebé sempre
mediocres, i tothom ho sap.
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Gairebeé tothom critica els centres d'art amb nous mitjans, sovint finsi tot aquells que hi
treballen, per as quals "tenen de tot menysidees".

A mesura gue €els ordinadors van guanyant poténcia van esdevenint mési mes tancats.
Fa deu o quinze anys, practicament tots els artistes generaven el's seus programes, de
manera que € treball de cadascu era diferent. Actualment, pero, gairebé tothom confia
en els programes informatics que hi ha al mercat, per laqual cosalamajoriadels
treballs sassemblen.

Sovint I'art hareflectit, utilitzat i tractat els paradigmes cientifics del moment. L'art que
actualment pretén ser I'avantguarda més avancada esta gairebé sempre dirigit i
determinat pel marqueting de les noves tecnologies, €l's paradigmes del qual son els
dels negocis.

Art postinformatic és el nom que utilitzo per designar I'art que se serveix de metaforesi
d'analogies a partir de I'ordinador, pero que no necessita recorrer alatecnologia
informatica. Per tant, ens podem alliberar de la necessitat de disposar d'ordinadors cada
cop més potents i estimulants.

Latecnologia actual és molt sofisticada. Gracies. Pero ara necessitem algunes idees.
Gairebé cap artista per ordinador no necessita un ordinador més potent que els que hi
ha actualment al mercat, de maneraque el que cal és deixar de parlar de ladarrera
innovacid. Es que potser Picasso senfadava perqué no disposava del darrer pigment?
Es que potser demanem que les pel.licules rodin més de pressa perqueé els films siguin
millors? Amb aixo no vull pas dir que les noves coses no puguin ser bones, sind que
encara no hem comencat a utilitzar les coses velles, aguelles que ens van sorprendre
tant I'any passat, o fa dos anys, aquelles que havien de canviar el mon, fins que de
sobte, i per motius exclussivament comercials, es van titllar d'antiquades.

Hi ha milers de bones idees artistiques que han emergit a llarg d'anys d'Us dels
ordinadors amb finalitats artistiques, la practicatotalitat de les quals no han estat
explorades, 0 bé han estat abandonades. Finsi tot un grapat d'aquestes idees podria
haver tingut unainfluénciaimportant en el desenvolupament de |'art contemporani.

L'art és, 0 hauria de ser, o podria ser, una activitat de recerca: unarecerca sistematica
amb el coneixement per objectiu. Tanmateix, és possible que triar anal ogies no sigui
I'objectiu tradicional de filosofs de la ciencia com ara Popper o Kuhn, pero si de Paul
Feyerabend, amb els seus llibres Against Method i Science in a Free Society.

Els ordinadors no son maquines quantitatives, sind qualitatives. El fet que
siguindigitals ésirrellevant. No son pas "processadors de lainformacid”, sind
processadors de la representacid. Qui se suposa que s«on el's millors processant
representacions? Els artistes. Els ordinadors son, abans que cap altra cosa, maquines de
I'art, maguines de la metéfora
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La primera obra artistica basada en I'ordinador lavafer John Whitney I'any 1951. Jaté,
per tant, una historia de més de quaranta anys. Més llarga que la del videoart, més
llarga que la de I'art conceptual, més llarga que la de molts moviments artistics. Hi ha
una mistificacié practicament absoluta sobre els origensi € desenvolupament (i per
tant unavisié de futur igualment erronia) de I'art per ordinador.

Una part molt interessant de |'art per ordinador que cal explorar molt més ésla
metamorfosi. Les seves manifestacions artistiques postinformatiques podrien anar molt
més enlla canviant una cara per unaatra. Es possible aplicar interpolacions al text, ala
musica, a dibuix lineal.

El meu concepte d'extrapolacions en oposicio a interpolacions és part de l'art
postinformatic. Es molt dificil, si no impossible, parlar-ne. Perd considerem dues
fotografies, una de Helmut Kohl i una altra de la cara d'alguna mena de gos. Se'n pot
projectar unainterpolacio a 50/50, que es deu a partsiguals a politici al gos. Pero ara
considerem el queli hapassat a gos "per culpade” Kohl, i apliguem aquests canvis a
Kohl. Aixo creal'extrapolacio. Intentem trobar paraules per descriure €l que esta
passant aqui. Era necessari |'ordinador per poder pensar en aquest concepte, per poder
inventar-lo; pero I'ordinador no és estrictament necessari per fer art.

L'ordinador pot suggerir maneres de treballar que es poden aplicar a altres mitjans més
"tradicionals'. Pero lesidees provenen de la utilitzacio de I'ordinador. Aixi, per
exemple, podem agafar unaimatge rectangular i transformar-la anamorficament servint-
nos d'un programa "filtre" en les coordenades polars. Laimatge es converteix en un
disc que, amb un mirall cilindric en el centre, pot ser reconstruit. Existeix un segon
filtre, que dura altre cop laimatge anamorfica des de les coordenades polars fins ales
cartesianes, amb que la fotografia tornara a ser rectangular. Pero és possible aplicar
aguest segon filtre a unaimatge que encara no ha estat anamorficament distorsionadal

Meés art postinformatic: la majoria de les imatges d'una pantalla d'ordinador estan fetes
de punts minusculs de color o grisos, que Sanomenen picsels. Laimatge de la pantalla
és senzillament una representacio visual de I'estat de part de la memoria de I'ordinador,
gue conté dades que representen el color o nivell gris de cada picsel de laimatge.
Aquestes dues dadesi, per tant, laimatge, es poden manipular com no es pot fer amb
cap altre mitja. Pero un cop explorades, aquestes manipulacions es poden utilitzar com
a base per aidees artistiques en altres mitjans, com per exemple la pintura. Vaig
Imaginar-me (de fet, ho vaig somiar) que en realitat el quadre estava fet de granets de
sorraflotant en una finissima capa d'aigua sostinguda verticalment, com si fos una
peixera molt estreta. Suposem que el pes de cada granet de sorra depengués del seu
color. Aleshores, per efecte de la gravetat, laimatge saniria posant gradualment en €l
fons de I'aigua, amb qué formaria un sediment i una mena d™arqueologia" de laimatge.
L aimatge abandonaria gradualment el seu propi espai. Es molt probable que es pogués
crear un programa informatic que simulés aixdo amb unaimatge sobre la pantalla, aixi
com dibuixar (per mitjad'un ploter, per exemple) els estadis en ladavallada de la
imatge. Es podria aplicar latécnicaen un sentit més general. Mai no podria haver
tingut aguesta idea sense I'ordinador, pero ara puc pintar quadres servint-me d'aquesta
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idea, perd no pas de la maquina.

Quan sutilitza un ordinador en art per aconseguir lainteraccio entre una personai una
altrao daltres, éslagent i € que fan & que ésimportant i interessant com aart, i no
pas |'ordinador. La psicologia cognitiva d'aguesta"microinteraccio” ha estat rarament
considerada.

Durant els anys setantai comencament dels vuitanta es van fer moltes obres
interessants sobre aspectes relacionats amb el modelatge i lasimulacio amb
sistemesbasats en €l coneixement i per a"experts'. | I'art cibernétic es practicava des de
molt abans. La majoria d'aquells que escriuen sobre I'art per ordinador ignoren aquestes
obresi les sevesimplicacions. Pero tot i aixi existeixen, i estan documentadesi
arxivades en centres com e Gordon Pask's Systems Research o el Royal College of Art
de Londres, e Departament de Recerca en Disseny del qual va estar al capdavant de
part d'aquestes obres. Existeix un corpusteoric i practic que és € resultat d'una mena
de "recerca artistica' que es va avancar uns vint anys al seu temps pero que hi té molt a
dir, i que conté moltsi molts problemes per al'art contemporani que han estat rarament
abordats.

Si jotinc vuit colors al'ordinador i tu en tens setze milions, aixo no vol pasdir que tu
siguis dos milions de vegades millor que jo com a artista. Pero € cert és que molta gent
es comporta com s aquest fos el cas.

Quan utilitzem un digitalitzador de video per introduir, per exemple, un autoretrat a
I'ordinador, els ordinadors més potents ho poden fer trenta vegades en un segon. Es
com una fotografia instantania, o com una pel.licula curtas se'n faunaserie. | aixo
estableix una diferencia. Pero un ordinador més antic pot necessitar fins a vint segons
per prendre unaimatge. Durant aquest temps ens podem moure i crear aixi no solament
distorsions, sind tambe integrar vint segons de temps en un marc. El poder no és pas de
I'ordinador, sind del subjecte. Aixo ésforcadiferent de lafotografia, i pot tenir moltes
aplicacions. Ben aviat no existira cap ordinador que sigui prou lent per permetre que
aixo funcioni.

Laredlitat virtual és unaexperienciadinvencié de primer ordre. El bon art és una
ficcio de segon ordre, epistemol 0gicament interessant o adequada. L'art pot incloure la
realitat virtual i parlar-ne, pero laredlitat virtual no pot incloure I'art ni parlar-ne de cap
manera significativa

Donada unaimatge sobre un paper, podem seleccionar-ne i manipular-ne parts
espacialment: només podem parlar d'aquesta o d'aguella part; només podem aplicar
color aqui o alla. Amb unaimatge per ordinador, representada a la pantalla del monitor,
podem seleccionar una zona de color i "escampar” aquesta seleccio atotes les zones, 0
només a les zones veines, que son del mateix color, o quasi del mateix color, 0 més o
menys del mateix color. Aquesta seleccid no es pot fer, ama. La part seleccionada es
pot tractar |lavors de qualsevol manera, utilitzant qualseval tipus de filtre; es pot
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suprimir, distorsionar, fer en negatiu o qualsevol altra cosa. La pregunta de I'art
postinformatic seria, doncs, la segiient: com hauria de ser I'equivalent manual d'aixo?

L esimatges fractal s presentades com a art son extremament avorrides (com a art). Pero
és possible que el concepte de fractalitat tingui moltes coses per oferir al'art. Lesidees
de complexitat i d'autosimilaritat es podrien utilitzar de moltes maneres. Pero la
representacio visual de parts del conjunt "Mandelbrot”, que se suposava que
encoratjavala comprensio, en realitat, quan es presenta de manera altisonant com a
creacio artistica, és mistificadora i inhibeix €l coneixement.

Lainformacio, com I'energia, ni es creani es destrueix. Pero el coneixement, si. La
ciencia, i I'art quan és bo, creen coneixement. Els ordinadors poden representar aquest
coneixement de novesi sovint poderoses maneres. L'art postinformatic aplica aquestes
formes a problemes de I'art contemporani, i viceversa. Aix0 exigeix una aproximacio
critica, filosafica, historica, epistemol 0gica, educativai de conservacio adequades.
Com que aix0 no es déna gairebé mai, caldrala responsabilitat dels artistes, i
probablement els millors criticsi d'altres tambeé hauran de fer art. L'art postinformatic
mirara de compartir aguestes responsabilitats amb |" espectador” -convertit araen
participant-, no pas utilitzant latecnologia, sind les idees que en deriven o (per que
no?) que hi ha codificades en els seus programes informatics com aformes latents d'art.
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