ORDINADOR | CREACIO '

JEAN-LOUIS BOISSIER

Hom pot avui constatar que |'ordinador, el tractament informatic
de les imatges, la imatge numeérica, prenen unes caracteristiques es-
tétiques originals i especifiques, sovint forga diferents dels mitjans
artistics aparentment més propers —el cinema, el video—, de manera
que esdevenen necessaris uns processos hibrids, unes aproximacions
transversals: teatralitzacié de la interactivitat i la simulacié, investi-
gacié textual i musical, invencié tecnologica, creacié cientifica.

Per comprendre com |'ordinador ha pogut entrar en la creacio artis-
tica, podriem veure primerament quin lloc ocupa en les obres propia-
ment dites. Una possible tipologia de I'art amb ordinador és la que
s'articula al voltant d'aquest lloc de l'ordinador en el procés de |'o-
bra. Per simplificar, parlem d'imatges, tot i que |'obra no pot resu-
mir-se en aquest cas en unes imatges i que la nocié d'imatge es des-
plaga envers un dispositiu-objecte-imatge actiu. | a manca d'obres,
hom s'interessara també, i potser en primer lloc, per les recerques
sobre la imatge informatica i pels seus usos cientifics i técnics, tot
evocant els potencials artistics que obren aquests usos, de la ma-
teixa manera que, per exemple, els obriren les experiéncies d'Etien-
ne-Jules Marey en els anys 1870-1890, en relacié a les arts de la fo-
tografia i el cinema, i a la modernitat en les arts plastiques.

Combinarem dos criteris: per una banda, el manteniment o no de
la informatica en les imatges en l'estadi de la seva exposici6, i per
altra, la generacié inicial de les imatges fora de I'ordinador o en el
seu propi funcionament informatic; altrament dit: el caracter interac-
tiu o no de les imatges finals i la preséncia o abséncia d'una presa
total. | a partir d'aqui establirem quatre grups: imatges analdgiques
reunides en coHleccions organitzades informaticament; imatges pre-
ses i tractades numericament; imatges de sintesi, calculades a partir
de programes i de dades abstractes i enregistrades sobre un suport
filmic; imatges també de sintesi, perd calculades en temps real, és

1. Intervencié al coHoqui L'Art saisi par I'ordinateur, Rennes, 1 | 2 de juny
de 1989.
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a dir, en l'actualitat de I'observador i manipulador o d'un robot. Ob-
viament, aquests quatre grups s'entremesclen parcialment.

1. La informatica és una eina sense precedents per al tractament
de coleccions d'imatges preses opticament; és a dir, dins de la fa-
milia de la fotografia, el cinema o el video. Al capdavall, hom pot veu-
re el video o el cinema, aixi com el muntatge cinematografic, com
unes arts «informatiques» que utilitzen un programa molt senzill, el
qual s'ocupa de regular la restitucié d'imatges fixes en un ordre |
amb un ritme donats, 25 o 24 imatges per segon, que sén els matei-
xos de la seva presa. El mateix dispositiu, mecanic o electrdnic, re-
gula la presa de les imatges i la seva projecci6, la fabricacié i I'ex-
posicié. La informatica permet que es pugui complicar considerable-
ment aquest ordre. No només perqué el muntatge assistit en el video-
disc o la consulta de bancs d'imatges permetin a I'autor o al lector
una organitzacié de tipus interactiu de la successi6 de les seqiién-
cies, sind també perqué es fa possible intervenir a la vegada sobre
I'ordenacié i el temps de cada imatge, i fins i tot sobre la consti-
tucié interna d'aquesta imatqe.

Els videodiscs de creaci6 i els programes d'imatges numeritza-
des poden organitzar-se com un llibre o un album, jugant amb el tran-
sit d'una forma d'espectacle a una forma de lectura. Ens cal pensar
llavors amb les tradicions, un xic oblidades en el camp de la imat-
ge, de la cronofotografia i els autdmates. També en els llibres amb
mecanismes, llibres infantils, perd també de divulgacié cientifica, els
quals mantenen el principi dels albums d'imatges per fullejar, perd
que a la vegada tenen la capacitat de desplegar-se, transformar-se i
animar-se per un simple gest del lector.

Hi'ha també tot un camp de recerca que és el dels programes d'i-
matges capturades —és a dir, no calculades—, que serven un ca-
racter fotografic, perd que estan destinades a una lectura animada
i interactiva. La nostra hipdtesi és que el diagrama, i per tant les in-
formacions numériques que determinen les diverses lectures possi-
bles, es deriven directament del diagrama que ha determinat la seva
presa. Dit altrament: aquest diagrama és ell mateix una imatge que
pot haver estat presa de la realitat i ser homogénia amb les muilti-
ples imatges que organitza. Una «coleccié interactiva d'imatges» d'a-
questa mena pot ser vista com una imatge global, de la categoria del
que hom tendeix avui a anomenar hiperimatge.

Per tal de realitzar aquest continuum, la informatica intervé de
bell antuvi, molt al principi, fins i tot podriem dir que abans que cap
altra cosa. | la presa d'imatges, llavors, fa que intervinguin necessa-
riament uns dispositius de control de la posicié espacial i dels mo-
viments de camera, controlats aquests per ordinador o d'acord amb
uns parametres establerts per uns fitxers informatics. Es per exem-
ple la ldgica de I'is del sistema Motion Control a les darreres rea-
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litzacions de Zbigniew Rybczinski en video d'alta definicié, en treba-
llar amb un gran nombre de «capes» d'incrustacié; o per Jean-Bap-
tiste Mondino en els seus video-clips musicals o publicitaris que
mesclen imatges reals i imatges de sintesi. Aqui trobem un aspecte
considerable de les recerques tecnologiques i estétiques sobre les
«noves imatges»: la introduccié d'una série d'innovacions que no sén
només del domini del soft, de la programaci6, els programes, les apli-
cacions, siné també del hard, dels captors, les interficies de coman-
dament i manipulacid, i els robots. Proximes de les experiéncies —de
les que parlem més endavant— d'ambients virtuals, de telepresén-
cia, de retroaccié sensible de la imatge sobre I'eina i el manipulador
mateix, subratllen el que potser no és més que una aparent parado-
xa: un augment del numeéric implica un augment de |'analdgic, |'autd-
mata numeéric preserva o restitueix la gran importancia del gest.

2. Lanumeritzacié, que fa bocins el material d'una imatge preexis-
tent, és l'eina d'un amassament sense equivalent en els procedi-
ments mecanics, optics o electronics. Traslladada als suports més
diversos, transmesa a través d'unes xarxes, la imatge pot ser també
transformada en cadascun dels seus punts, a la vegada també tras-
lladats a altres colors o altres posicions. | la trajectdria d'aquestes
particules, essent també controlada informaticament, permet obtenir
una animacié interna que fa que, com en els treballs de Tom Brigham
a Nova York, un cavall es metamorfosi en una granota, o en qualse-
vol altra quimera, en un flux continu; o que les volutes dels dibuixos
del Diluvi de Leonardo Da Vinci es cargolin sobre elles mateixes, com
en el film de Mark Whitney i Karl Sims, realitzat amb un ordinador
molt potent, el Connection Machine 2.

El tractament d'imatges de deteccié ofereix increibles explora-
cions d'alld que mai no ha estat vist. Amb les reconstruccions voluma-
triques del cos huma, a partir de talls obtinguts per ressonancia nu-
clear magnética i després «apilonats» i analitzats pel calcul infogra-
fic, hom pot, literalment, obrir finestres en el cervell d'un individu
viu, o buidar el seu cos selectivament, per deixar-ne només a la vis-
ta, per exemple, el sistema sanguini o el sistema nervids, i sempre
en tres dimensions. El Prof. Héhne, d'Hamburg, ha fet realitzar un
film d'aquestes caracteristiques, el Voxelman, a fi que, més enlla
dels usos anatdmics o meédics, hom descobreixi el potencial d'a-
questa tecnologia. Després de la regi6 de Los Angeles i de la Terra
sencera vista des de satellits, ara és el torn de descobrir el planeta
Mart a través del film que n’ha fet el Jet Propulsion Laboratory. En
aquest cas, els super-ordinadors reconstrueixen un territori que in-
vita virtualment al viatge més lliure.

La imatge numérica capturada sembla representar sempre una pér-
dua d'informacié, com passa amb tot procés de reproduccié o d'enre-
gistrament. Perd també representa un guany d'informacié considera-
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ble, doncs déna lloc a una analisi. Les imatges numeériques i les
imatges de sintesi sén com les cartes, que proporcionen cent vega-
des més informacié que la que hom hi inclou. Si el calcul esdevé
imatge, de retruc la imatge calcula.

3. La imatge de sintesi es considera lliure de tot lligam directe
amb la realitat preexistent. Cal insistir, pero, en la necessaria recollida
d'informacions, inclosa la recollida optica, que presideix la produc-
ci6 d'imatges de sintesi, al costat i a l'interior mateix dels principis
de modelitzacié matematica. (Em remeto al meu article «Bambous;
pour que poussent les images», a Cahiers du CCIl: Les Chemins du
virtuel, Paris, 1989.) La vida i la mort de tota mena de plantes, tal com
es representa en els films del laboratori de Philippe de Reffye al
CIRAD de Montpeller, ens revela les capacitats fonamentals de la
imatge de sintesi per tal de copsar la realitat.

Si qui mira aquestes imatges no pot intervenir per a modifi-
car-ne el seu curs, no hi trobard menys a faltar l'origen actiu, la
interactivitat de I'eina que les ha vist néixer. Aixd és cert per a tota
una generacié d'imatges calculades que integren certes lleis deriva-
des o suposades dels objectes que representen. Aixi és com es vi-
sualitzen els models matematics de fenomens cadtics, que per la
seva conducta desordenada i la seva evolucié extremadament diversa
esdevenen arquetipus de |'imprevisible: el vortex poderés de la for-
macié d'una galaxia, on un segon del film equival a un milié d'anys,
els fluxos supersonics inestables, les collisions de turbuléncies, una
tempesta tedrica que ho aspira tot, lletres i simbols, al seu pas. Aixi
sorgeixen també els objectes d'una pura ficcié numérica, Deformable
Models, del Laboratori Schlumberger de Palo Alto: pans d'una subs-
tancia blanca, inadherent, com un hibrid de poliestiré expandit i de
formatge fresc, matéria improbable, perd perfectament ajustada a uns
possibles parametres fisics de tensi6 superficial, elasticitat, plastici-
tat i llindar de desgast, qualitats que |'ordinador ha «donat a conéi-
xer» a aquests objectes-imatges i que els acompanyaran en totes
les seves peripécies.

Quan |'«<animacié comportamental» s'aplica a una imatge del cos,
hom resseguira amb emocié I'home que corre arrossegant una cinta
ondulant al seu darrere, imatge creada per Michael Girard o |I'Ohio
State University. No té altra consisténcia que la del «filferro» tan
caracteristic de la infografia, perd amb una gran autenticitat pel que
fa al seu pes, equilibri, tensions musculars i dinamica. Les criatures
fantastiques del film Automappe (1988), de Michel Bret, posseeixen
també aquesta autonomia inquietant que ens incitara a considerar
com obra el programa informatic mateix.

Piotr Kowalski, pioner de la interactivitat en |'art amb els seus
Manipulateurs i Time Machines, va prefigurar igualment una estética
del potencial que es troba lligada avui als models fisics inclosos en les
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imatges de sintesi: memoria de |'explosié de les escultures de «re-
solucié automatica», executades amb dinamita a Long Beach (Estats
Units d'Ameérica, 1965), Dressage d'un cbne (1967, perd que es pot
refer quan es vulgui), on I'herba creixia amb una «pesantor» conica
perqué estava sembrada sobre una superficie giratdoria. Es. un pro-
grama en funcionament el que s exposava en aquest cas;. el progra:
ma com a procés de creacio.

4. Veiem ara les imatges d'un simulador de vol. Tot i que en-
registrades en video, hom sent la preséncia de |'avi6, i sobretot del
pilot, per la manera de rectificar la seva trajectoria, per la manera
de reaccionar als esdeveniments o, senzillament, per la manera d'in-
clinar-se per a observar. Tot aixd serd encara més manifest si hom
entra dins el simulador, amb l'ordinador entre bastidors, treballant
en temps real.

Jeffrey Shaw ha inclos aquesta situacié en el seu ambient interac-
tiu The Legible City (1989). Hom circula virtualment, perd sobre una
bicicleta de veritat, per una perspectiva d’edificis que sén lletres en
relleu. Les rodes s6n, doncs, com frases, i novament ens trobem da-
vant d'una pantalla de projeccid, perd en posicié de llegir.

La instalaci6 amb ordinador i sensor de pressié, La Plume, d'Ed-
mond Couchot, Michel Bret i Marie-Héléne Tramus (Departament
d'Arts i Tecnologies de la Imatge, Universitat de Paris VIII), que hem
mostrat durant uns quants dies a la Grande Halle de La Villette, a
l'octubre del 1988, pensem que prefigura tota una s&rie de peces ar-
tistiques. Aquest tipus d'imatges demanen fonamentalment, per tal
d'existir, la intervencié del piblic. El buf de |'espectador, que fa vo-
lar i girar aquesta ploma rudimentaria, és part constitutiva de la
imatge, necessaria com la llum sobre un quadre, com l'intérpret d'una
partitura. Certament, aquestes imatges amb partitura, que fan de I'es-
pectador un lector i intérpret, no han nascut pas amb I'ordinador.
Perd la informatica, com amb tot, realitza o multiplica I'eficacia del
principi i pren el relleu d’'una mecanica impossible. L'«obra obertas,
el «plaer del text» troben unes prolongacions d'una acuitat sorprenent.

Les recerques de I'ACROE de Grenoble, un laboratori dedicat des
de fa anys a la modelitzacié d'eines de creaci6, han aconduit a una
mena de dispositius on el manipulador no té Gnicament una resposta
visual, ans també una resposta tactil. Els objectes-imatges retroac-
tuen sobre ells mateixos i fins al comandament analdgic: la tecla
de piano s'enfonsa per a colpejar aquesta corda que hom veu i sent,
perd que no és més que un model numeric; la cisalla talla amb difi-
cultat un material numéric virtual amb aparenca d'aglomerat de bom-
bolles elastiques.

Scott Fisher, per a la NASA, I'empresa VPL (Visual Programming
Language Research) a California, desenvolupa unes eines —ulleres
amb pantalles de cristall liquid, guants electrdnics— que permeten
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accedir a uns entorns virtuals; és a dir, un cop més, calculats en temps
real per |'ordinador. En una exacta inversié de papers, el titellaire
passa al davant de I'escenari, portant un vestit proveit de sensors per
tal d'animar... un titella que és una imatge de sintesi. Mirant a dis-
tancia per mitja de dos robots-cameres que controla amb els seus
propis moviments oculars i del cap, el nostre manipulador veura pot-
ser, en el moment de travessar una porta, que algl entra i s'atansa
cap a ell, algi que no és siné ell mateix.

5. Al capdavall, sigui quin sigui el seu lloc dintre les nostres ca-
tegories, I'art informatic podria deslliurar-se de superficies lluents i
plasticitats iHusories, per descobrir-se com alld que és fonamental:
un art conceptual, un art d'actitud.
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