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pos-medial

Por Peter Weibel*

Uno de ios logros esenciales tanto de los nuevos medios tecnolégi-
cos (video, ordenadores) como de los vigjos (fotografia, cine), ha
sido, ademés de generar diferentes tendencias artisticas o mecanis-
mos de expresion, el hecho de ejercer una decisiva influencia sobre
técnicas histéricas como la pintura y la escultura. En efecto, éstos
no se han limitado a constituir una rama mas en el arbol del arte sino
que han Iogrado cambiar ei &rbol por completo Ello hace necesario
distihguir, por un'lado, entre vigjos y nuevos medios Y, por otro, los
ambitos especificos de la pintura'y de Ia escultura ~dos artes que
hasta hace poco no eran considerados en absoluto como media,

pero que, bajo la influencia de las nuevas tecnologias, han acabado
por transformarse en una especie de vieja media no-tecnolégica-
que, a través de esta metodologia han sido reevaluadas como
medios pre-tecnolégicos. Se podria incluso decir que el verdadero
éxito de los nuevos medios no ha consistido tanto en haber desa-
rrollado otras formas y posibilidades en el arte sino haber propor-
cionado un acceso completamente novedoso a las artes
tradicionales, que de este modo -y he aquf lo mas importante-
viven una reactivacién al verse sometidas a cambios radicales.
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Por ejemplo, con la aparicién de la fotografia como rival de la
pintura (capaz de crear imagenes que mostraban la realidad tal
como era percibida e incluso prometiendo una descripcion adn mas
realista), ésta dltima, tras cincuenta afios de batalla, renuncié al
mundo de la representacién para concentrarse en el universo intrin-
seco de la pintura (superficie, forma, color, caracteristicas- de los
materiales, de sus técnicas y disposicion, desde.el marco hasta el
lienzo) obteniendo sefialados logros en la pintura abstracta dela pri-
mera mitad del siglo XX. Ahora bien, si én la segunda mitad del
pasado siglo la pintura (desde el Pop hasta &l Foto- -realismo) regre-
s6 a la reproduccién objetiva, ello se Ilevé a cabo teniendo a la foto-
grafia como principal referente. Para resumir, si en un principio la
pintura aludfa de manera inmediata y directa al mundo real, la intro-
duccidn de la fotografia significé que aquella sélo se refiriera al
mencionado universo como algo descrito previamente por la foto-
grafia —es decir, por la fotografia objetiva y figurativa- y de modo
secundario, filtrado por la percépcic’m, a las caracteristicas inma-
nentemente pictéricas como el fiujo de los colores, ete.

Sin duda, las experiencias del cine y la fotografia también propi-

ciaron un intercambioc con la pintura pero han
sido, sobre todo, los programas digitales o la
inmediatez del trabajo con ordenadores y
pantallas los que han otorgado a la pintura
nuevos impulsos, estableciendo una abs-
traccién pictdrica de corte computacional.
No es sélo el programa occidental de la ima-
gen o de la escultura lo que ha cambiado
bajo el influjo de los medios tecnolégicos
sino que, ademads, constatamos la apabu-
llante influencia de los algoritmos computa-
cionales y los programas de 3D en campos
tan relevantes como la arquitectura.
Debemos preguntarnos, pues, si el mas
importante logro de los nuevos medios no es
el de haber conducido al arte precedente y
no tecnolégico a un florecimiento triunfal —un
arte, arraigado en una larga tradicién, con el
que, paraddjicamente, el arte tecnoldgico de
hoy atn no puede competir en términos de
produccién de obras “maestras”™. En otras
palabras, podriamos preguntarnos si la cien-
cia o la influencia de las tecnologias en el
arte, y su correspondiente efecto en sus vie-
jos homélogos, no son actualmente mas
importantes y efectivos que las obras mis-
mas que nos ofrece el nuevo arte medial.
Estamos ante la fuerza motora y el punto
agenda del arte del pasado siglo:
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Por ejemplo, con la aparicion de Ia fotografia como rival de la
pintura (capaz de crear imagenes que mostraban la realidad tal
como era percibida e incluso prometiendo una descripcidn adn mas
realista), ésta Ultima, tras cincuenta afios de bata!la., renuncié al
mundo de la representacion para concentrarse en el universo intrin-
seco de la pintura (superficie, forma, .color, caracteristicas de los
materiales, de sus técnicas y disposicién, desde el marco hasta el
lienzo) obteniendo sefialados logrosen la bintu_ra abstracta de Ié pri-
mera mitad del siglo XX. Ahora bien, si en la segunda mitad del
pasado siglo la pintura (desde el Pop hasta el Foto-realismo) regre-
s6 a la reproduccién objetiva, ello se llevé a cabo teniendo a la foto-
grafia como principal referente. Para resumir, si en un principio la
pintura aludia de manera inmediata y directa al mundo real, la intro-
duccién de la fotografia significé que aquella sélo se.refiriera al
mencionado universo como algo descrito previamente por la foto-
grafia —es decir, por la fotograffa objetiva y figurativa- y de modo
secundario, filtrado por la percepcién, a las caracteristicas inma-
nentemente pictéricas como el flujo de los colores, etc.

Sin duda, las experiencias del cine y la fotografia también propi-

ciaron un intercambio con la pintura pero han
sido, sobre todo, los programas digitales o la
inmediatez del trabajo con ordenadores y
pantallas los que han otorgado a la pintura
nuevos impulsos, estableciendo una abs-
traccién pictérica de corte computacional.
No es soélo el programa occidental de la ima-
gen o de la escultura lo que ha cambiado
bajo el influjo de los medios tecnoldgicos
sino que, ademas, constatamos la apabu-
llante influencia de los algoritmos computa-
cionales y los programas de 3D en campos
tan relevantes como la arquitectura.
Debemos preguntarnos, . pues, si el més
importante logro de los nuevos medios no es
el de haber conducido al arte precedente y
no tecnolégico a un florecimiento triunfal —un
arte, arraigado en una larga tradicion, con el
que, paraddjicamente, el arte tecnolégico de
hoy atn no puede competir en términos de
produccién de obras “maestras”—. En otras
palabras, podriamos preguntarnos si la cien-
cla o la influencia de las tecnologias en el
arte, y su correspondiente efecto en sus vie-
jos homdlogos, no son actuaimente mas
importantes y efectivos que las obras mis-
mas que nos ofrece el nuevo arte medial.

Estamos ante la fuerza motora y el punto PETER WEIBEL. On Justifying the Hypothetical Nature of Art and the Non-Identicality within the Object-World, 1992.
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gen actualmente con iguales propésitos de dominio. Y de hecho,
sus efectos y logros pueden ser apreciados en la propia tradicién
de la que habldbamos antes, esto es, en la modificacién de las for-
mulaciones artisticas. Los ordenadores, por tanto, no sélo pueden
simular todas las estructuras y leyes del universo o de la naturale-
za, sino también las de la FORMA en si misma, es decir, las coor-
denadas del mundo del arte. Asi, la creatividad misma pasa a
convertirse en un programa de trascripcién, un algoritmo. De la lite-
ratura a la arquitectura, pasando por el arte y la musica, cada vez

THOMAS DEMAND. Copyshop, 1999

son mas los programas e instrucciones de trascripcién con asis-
tencia computarizada, las reglas y manuales de instrucciones en
funcionamiento. Y aln asi no basta con decir que el efecto de los
medios tecnoldgicos es universal y que por ende todo el arte es ya
pos-medial. Tampoco basta con decir que gracias a la universali-
dad de los medios todo el arte es pos-medial. Y no basta, justa-
mente, porque la Maquina Universal requiere de ordenadores para
simular todos los nuevos medios.

La condicion pos-medial, sin embargo, no implica a obsolescen-
cia de los mundos intrinsecos de las técnicas precedentes, ni de las
caracteristicas intrinsecas de los medios tradicionales. Antes bien,
la especificidad y el caracter tnico de los mismos sera cadd vez
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concretas de los mismos en todos los campos, desde la pintura
hasta el cine. El ordenador, por ejemplo, puede simular y determinar
arbitrariamente el indice de granulacién de una cinta de 16 mm
mejor incluso que cualquier tipo de pelicula. El sonido, en la simu-

lacién digital de una flauta, es mucho mejor que el que podria extra-

er cualquier flautista de un instrumento real. Un ordenador también

puede simular mejor el parpadeo que produce la escritura sobre una -

perforacion rota en una pelicula y, a la vez, es capaz de sonar igual
que un piano perfectamente afinado. El ordenador pos-medial, la
Maquina Universal, en algo que puede parecer paraddjico pero que
es en realidad una mera consecuencia, permite la verdadera realiza-
cién de la riqueza especifica de todos y cada uno de los medios.
Hoy dia cualquier método artistico sigue el guién, las reglas de
los medios, que no sélo difunden las viejas y nuevas herramientas
técnicas —que van desde la fotografia hasta el ordenador- sino tam-
bién los viejos medios analégicos como la pintura y la escultura, que
han sufrido cambios e influencias bajo la presién de la tecnologia.
El arte producto de la tecnologia, realizado con los nuevos equi-
pos y apoyado en nuevas reglas técnicas, es el epicentro de la
experiencia medial, una experiencia que ha llegado a convertirse en
el patrén de medida en toda experiencia estética. Por lo tanto,
podriamos decir que no hay porvenir para los medios tradicionales
en el arte, tal como han sido entendidos hasta ahora. Nadie puede
escapar a estas transformaciones. Ya no es poéible la pintura fuera
y mas aca de esta experiencia medial. Ya no es posible la fotogra-
ffa fuera y mas acé de la experiencia digital. Aquellos fotdgrafos que

subsumen deliberadamente la fotografia en los medios digitales,
aquellos que manipulan y mejoran en una pantalla las imégenes cap- .
turadas por la cdmara, ofrecen las obras més convincentes,‘y asom-

brosas y son, ellos mismos, los més convincentes fotégrafos de
nuestros dias. Sin embargo, aquellos que ademds retratan los mun-
dos modelados y en miniatura como universos en 3D para luego

retocarlos digitalmente, han dejado a un lado el horizonte. original de -

la fotografia, el dominio real de los objetos y, en cambio, se refieren

a un meta-nivel, esto es, el modelado fotografico y digital del mundo.:

lgualmente, el modelado de la musica acusmatica®, la genera-
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sernible. En la condicién post-medial realmente prevalecen
nibilidad de los medios especificos o las caracteristicas
1s de los mismos en todos los campos, desde la pintura
cine. El ordenador, por ejemplo, puede simular y determinar
amente el indice de granulacién de una cinta de 16 mm
cluso que cualquier tipo de pelicula. El sonido, en la simu-
gital de una flauta, es mucho mejor que el que podria extra-
uier flautista de un instrumento real. Un ordenador también
mular mejor el parpadeo que produce la escritura sobre una
i6n rota en una peficula y, a la vez, es capaz de sonar igual
piano perfectamente afinado. El ordenador pos-medial, la
tUniversal, en algo que puede parecer paradéjico pero que
ilidad una mera consecuencia, permite la verdadera realiza-
a riqueza especifica de todos y cada uno de los medios.
Jia cualquier método artistico sigue el guién, las regias de
os, que no sblo difunden las viejas y nuevas herramientas
—que van desde la fotografia hasta el ordenador- sino tam-
viejos medios analdgicos como la pintura y la escultura, que
do cambios e influencias bajo la presién de la tecnologfa.
2 producto de la tecnologia, realizado con los nuevos equi-
coyado en nuevas reglas técnicas, es el epicentro de la
cia medial, una experiencia que ha llegado a convertirse en
1 de medida en toda experiencia estética. Por lo tanto,
s decir que no hay porvenir para los medios tradicionales
3, tal como han sido entendidos hasta ahora. Nadie puede
a estas transformaciones. Ya no es posible la pintura fuera
34 de esta experiencia medial. Ya no es posible la fotogra-
y més acé de la experiencia digital. Aquellos fotdgrafos que
n deliberadamente la fotografia en los medios digitales,
que manipulan y mejoran en una pantalla las imagenes cap-
sor la c&dmara, ofrecen las obras mas convincentes y asom-
son, ellos mismos, los mas convincentes fotdgrafos de
dias. Sin embargo, aquellos que ademés retratan los mun-
lelados y en miniatura como universos en 3D para luego
s digitalmente, han dejado a un lado el horizonte original de
ifia, el dominio real de los objetos v, en cambio, se refieren
a-nivel, esto es, el modelado fotogréfico y digital del mundo.
wente, el modelado de la masica acusmética’, la genera-
putarizada de sonido en un cuarto simulado ~que permite
. resonancia del mismo tono en contextos diferentes de un
is que perfecto, desde una iglesia hasta una escalera, y
nas crea sonidos de instrumentos virtuales que en realidad

no existen— es también una expresién de esta condicién post-
medial.

Dicha condicién —no en términos de la teoria de los medios sino
en términos de su aplicacion artistica— puede definirse en dos fases:

1.- La igualdad entre los medios.

2.- La fusidn de los mismos.

La primera fase busca conseguir la igualdad entre los medios
con el dnimo de que las nuevas tecnologias —fotografia, cine, video,
arte digital~ reciban el mismo reconocimiento artistico que los
medios tradicionales como la pintura y la escultura. Durante esta
fase todos estos medios, ya sea la pintura o la fotografia, trabajan
en gran medida orientadas al universe intrinseco y especifico de sus
respectivos entornos.

La pintura demostrd el valor que, per se, tienen el color, el flujo,
el goteo y el derrame; la fotografia, su habilidad para la descripcién
realista; el cine, su destreza narrativa; el video, su subversién critica
contra la television; el arte digital, su pericia imaginativa en los mun-
dos artisticos virtuales. Esta fase, en términos de valor epistemolé-
gico y artistico, estd mas o menos concluida. Por fortuna, la
especificidad y la capacidad critica de los medios se han impuesto
de un modo determinante. La igualdad entre todos éllos, su equiva-
lencia artistica y su validez, han sido posibles gracias a la explora-
cién de los respectivos universos internos de cada medio, de la
pintura al video. Por tanto, el dominio de la expresién artistica se ha
convertido en algo casi inmaterial; la atencién se centra ahora en la
expresion artistica misma, en lo que es, sin duda, un logro de esta
condicién post-medial.

La segunda fase, en un sentido artistico y epistemoldgico, con-
siste en fusionar los universos especificos de cada medio. El video
triunfa con la imaginacién narrativa del cine mediante el uso de mul-
tiples proyectores en lugar de una sola pantalla, contando historias
desde diferentes puntos de vista. Con las grandes cémaras digita-
les y los programas de manipulacién gréfica la fotografia es capaz
de inventar universos artisticos virtuales verdaderamente inéditos.
La escultura puede ser una foto o una cinta de video. Un aconteci-
miento capturado por la cdmara puede ser una escultura, un texto
o una pintura. El comportamiento de un objeto o de una persona,
docurnentado en video o en fotografia, puede ser una escultura, el
lenguaje puede ser una escultura, el lenguaje proyectado en panta-
llas LED puede ser una pintura, puede ser un libro y una escultura,
el video y las instalaciones de ordenadores pueden ser literatura,
arquitectura o escultura. La fotografia y el video-arte, originalmente

bidimensionales, cobran proporciones espaciales.y escultdricas::L 4
pintura se vale de la grafica y la fotografia digitales. El cine se gfian-
za cada vez més en la descripcidn documental y realist;
do las criticas a los mass media originadas en el videb Ef
de chat la red proporciona didlogos y textos para todo
ble reserva textual de la red puede ser usada para el control indivi=.,
dual de textos, para la creacién auto-generativa de mundos. - .’
lingiifsticos. La red también puede crear mundos de imégenes auto-, B

generadas y los textos pueden servir como-material para diglogés.« -

de un guidn, para los narradores de una obra radioféhica o para.i s "
versos de un poeta. Las instalaciones que usan ’texto somdo &
gen —ya sea en la fotografia, el video, los ordénadores o er ‘todos.
esos medios juntos— pueden ser reconvertidas nueyamente-enpe_h-'_ .
culas, piezas de musica o disefios arquitectonicos. La fusién delos
medios produce innovaciones extraordinarias tanto en {os respecti- -
vos campos de cada uno de ellos como: en el-ter‘re;riord o La
pintura no se revitaliza a si misma sino a-través de Iz
otros medios. El video pervive en el cine, el cine.enla, literatura y fa -
escultura pervive en la fotograﬁa y-el video.
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Todos ellos perviven en la innovacién digita{l. El cédigo secreto de
todas estas formas de arte es el codigo binario de los ordenadores
Yy la estética secreta son los programas y las reglas algoritmicas.

Por lo tanto, este método artistico actual ha de ser considerado
como la condicién post-medial, pues ya no existe un medio domi-
nante sino que todos ellos se influyen entre si y son mutuamente
dependientes. La suma de todos ellos conforma un medio universal
que se contiene a sf mismo. Esta es la actual condicién post-medial
de la practica artistica.

ANDREAS GURSKY. At/anta, 1996
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Notas

1. acusmatica, suma de acustica y automatica.

"Peter Weibel es artista, comisario de exposiciones y teérico en el campo de la cre-
acién y las nuevas tecnologias. Dirige & ZKM, Zentrum fir. Kunst und
Medientechnologie, en Karlsruhe, Alemania. )

By Petef Weibel*

R One of the essen’clal successes of both the new technolog
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