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RESUMEN

Este articulo analiza el taller Aesthetic and Pedagogical Implications of Software, cuyo
objetivo principal era reflexionar sobre el hecho de mostrar el software detrds de
aquellos proyectos que estan disefiados utilizando algoritmos vy, a partir de alli, comenzar
a indagar sobre qué valor estético-pedagdgico puede tener ese desvelamiento. Dividido
en teoria y practica, en la parte tedrica fueron presentadas practicas contemporaneas
en las que el cédigo es utilizado de una manera estética. Por otro lado, se propone un
andlisis de la vertiente pedagdgica que posee esta estetizacion del software. En la parte
practica del taller, los participantes eran invitados a crear un prototipo en relacién con la
parte tedrica y su propia practica. La evaluacion del taller se realizd mediante encuestas,
las cuales también se emplearon a la hora de extraer las conclusiones principales. En
ellas se muestra como pese a que en su practica no habian considerado el software como
un ente albergador de un valor estético, la asistencia al taller supuso una apertura hacia
esa posibilidad, hacia una nueva percepcién del software y a su vinculo con la pedagogia.
Otro hecho para tener en cuenta fue la presencia de lo analégico y lo performativo en
algunos de sus prototipos.

Este taller es el segundo de los realizados dentro de la tesis doctoral Mds alld de la poesia
computacional: una exploracion de las implicaciones estéticas y pedagdgicas del software
enlaque se busca reflexionar sobre la relevancia de una aproximacion estética al software
y qué consecuencias puede tener en cuanto a conocer el funcionamiento interno de la
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maquina. El taller tuvo lugar en dos sesiones de 90 minutos en la Kunstuniversitat Linz
(Austria) y fue parte de los cursos con créditos de libre eleccion que son ofertados a los
estudiantes del Master Interface Cultures.
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ABSTRACT

This article analyzes the workshop Aesthetic and Pedagogical Implications of Software,
whose main purpose is to reflect on the option of showing the software behind those
projects that are designed using algorithms and, from there, to begin to inquire about what
aesthetic-pedagogical value this unveiling may have. Divided into theory and practice, the
theoretical part presents contemporary practices in which the code is used in an aesthetic
way. On the other hand, an analysis of the pedagogical aspect of this aesthetization of
software is proposed. In the practical part of the workshop, the participants were invited to
create a prototype in relation to the theoretical part and their own practice. The workshop
was evaluated by means of surveys, which were also used to draw the main conclusions.
They show how, even though in their practice they had not considered software as an entity
with an aesthetic value, attending the workshop meant an opening towards this possibility,
towards a new perception of software and its link with pedagogy. Another fact to consider
was the presence of the analogical and the performative in some of his prototypes.

This workshop is the second one of those carried out within the doctoral thesis Beyond
Code Poetry: An Exploration of the Aesthetic and Pedagogical Implications of Software
in which the aim is to reflect on the relevance of an aesthetic approach to software and
what consequences it may have in terms of knowing the inner workings of the machine.
It took place in two 90-minute sessions at the Kunstuniversitat Linz (Austria) and was
part of the elective courses offered to students of the Interface Cultures master's degree.

INTRODUCCION

La realizacidon de este taller se enmarca en la tesis doctoral Mds alla de la poesia
computacional: una exploracion de las implicaciones estéticas y pedagdgicas
del software, en la que se propone una aproximacion al software alejada de su
funcionalidad, incidiendo en su valor estético y pedagdgico. Este taller es una iteracion
de “(Des)cifradores de mensajes(...)” cuyo objetivo principal fue buscar la posibilidad
de explicar el funcionamiento interno de un compilador a nifios de 6 a 12 afios, desde
la experimentacion estética (Pérez-Campos, 2022). La hipdtesis defendida en este
taller es que considerar hacer el cddigo visible dentro de un proyecto artistico, puede
ser valioso para el proyecto: los algoritmos que lo componen pueden tratarse como
material no solamente destinado e interpretable por maquinas, sino también por
personas. Los participantes se aproximaron a esta idea tanto desde lo analdgico, con
la performance Mindless Routine propuesta por Maria Konstantinova, como desde lo
digital, conceptualizando lenguajes de programacion esotéricos (esolangs) como fue el
caso de Your North Is My South! De Ahmed Jamal y Salma Aly, entre otros. El codigo fue
sacado de su invisibilidad dentro de la maquina para convertirse en el objeto central
sobre el que se construian sus propuestas artisticas.
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El valor artistico de estas propuestas reside en que plantean una reflexion sobre el
propio medio que utilizan (software y/o lenguajes de programacién) y sobre la propia
percepcion del mundo de los y las participantes. Si “(Des)cifradores de mensajes (...)”
demostré que desde una perspectiva creativa y con el uso de analogias era posible hablar
y educar sobre un componente tan abstracto como es el compilador de un ordenador; el
taller que nos ocupa se centré en cdémo desde la creacidn artistica se puede abordar el
software para crear proyectos artisticos que lo ubiquen en el centro y le permitan poseer
en si mismo valor estético.

El objetivo principal de este taller era enfrentar a estudiantes de master con la idea de
programar de una manera estética (aesthetic programming*), hacerles conscientes de
esta posibilidad y de la presencia que ha tenido dentro del arte de los nuevos medios
desde sus inicios. A través de este concepto, se genera un intercambio de maneras de
hacer y saberes con los participantes, los cuales en su mayoria escriben cédigo dentro de
su practica artistica. Tener el Master Interface Cultures (IC) como contexto para el taller
fue ideal por la naturaleza de los estudios que en él se cursan. Estos estudios de mdster
se centran en proporcionar a los estudiantes una formacién en el disefio de software,
hardware y las interfaces necesarias para interactuar con el sistema, interaccién
basada en la web, VR e instalaciones interactivas, entre otras. Aparte de ello, también
busca proporcionar a sus estudiantes formacidon como investigadores, ofreciéndoles
conocimiento en teoria artistico-cientifica (artistic/scientific theory) y estrategias para
publicar articulos de investigacién. Tener este master como contexto asegurd que los
participantes contarian con ciertas nociones sobre software, estética y arte de los nuevos
medios en general. Junto a la idea de programacién estética, con el taller se buscaba
propiciar una reflexion sobre el software, entendiendo este como un texto no creado
Unicamente para ser procesado por maquinas: {qué valor o importancia tiene mostrar lo
que hay detrds? Formulando esta pregunta, de manera implicita, se buscaba reflexionar
sobre la idea de ‘aura’ y sobre si consideraban que ocultar el software muestra sus
proyectos como ‘dispositivos magicos’. Por ultimo, se buscaba una reflexion desde
el hacer artistico personal con la creacién de un prototipo, el cual seria presentado y
discutido con el resto de los participantes.

METODOLOGIA

A nivel estructural, se decidié dividir el taller en dos sesiones de 90 minutos, asi,
se permitid que los participantes tuviesen mas tiempo de desarrollar su prototipo
y presentarlo durante la segunda sesién. El taller fue principalmente tedrico, con
explicaciones y discusiones entre los participantes, siendo imprescindible que todos
participasen activamente. Por eso, se decidié tomar como contexto a estudiantes de un
master, considerando que ya contarian con su propio discurso artistico al que aplicar las
ideas defendidas en el taller. Con la finalidad de evaluar si se habian logrado los objetivos
propuestos inicialmente, se elabord una encuesta que permitid, entre otras cosas, medir
el interés y relevancia que este taller tenia en relacién con su practica artistica. Esta
manera de estructurar el taller, dividida en parte tedrica y practica con el uso de encuestas

1 Término acufiado por Geoff Cox y Winnie Soon en su libro Aesthetic Programming.
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como método de evaluacion, se utilizé en el ya mencionado taller “(Des)cifradores de
mensajes (...)” al considerarse que la alternancia de una parte practica con una tedrica
era la férmula que mejor permitiria analizar si se conseguia el objetivo principal.

En cuanto a los antecedentes y el marco tedrico en el que se desarrollé este taller, una de
las primeras cuestiones que se plantearon sobre la naturaleza del cddigo fue la division
entre software y hardware, abordada desde la perspectiva del filésofo e informatico
Timothy Colburn. Se defendidé su idea del software como una abstracciéon concreta
de la méquina (software as a concrete abstraction) (Colburn, 2000, p.199). En esta
concepciodn del software, este estd compuesto por texto, en tanto que es la manera en la
que escribimos los algoritmos a ejecutar, pero a su vez es una maquina; una abstraccién
de las sefales eléctricas que tienen lugar dentro del ordenador. Asi, en este taller, el
software fue entendido en dos variantes: como texto y como maquina. Esto se puede
ejemplificar en la diferencia existente entre encontrar un algoritmo impreso en papel,
donde se presenta como puro texto y deja de ser ejecutable, o dentro de un USB, donde
si seria ejecutable y podria considerarse como una maquina en potencia.

Pasando directamente al software, los lenguajes de programacién (LP) y a su uso
estético, se tomo6 como punto de partida al artista e investigador Daniel Temkin. Su web
https://esoteric.codes (‘esoteric.codes’, s.f.) es un archivo de propuestas experimentales
realizadas con cddigo, tanto con la creacion de nuevos LP como con preexistentes. Este
compendio de proyectos computacionales, en los que el planteamiento de cuestiones
en torno a la naturaleza, al uso y percepcidon que tenemos del software, ha sido una
importante fuente de recursos para este taller, asi como algunas de las entrevistas con
sus creadores. Entre ellas, cuenta con una al creador de esolangs Keymaker, en la que
defiende que los programas creados utilizando esolangs son en si mismos visual art
(‘Interview with Keymaker’, 2011).

Los esolangs basan su existencia en extender la definicidn de lenguaje de programacion.
Proponen acercarse a la programacion desde la experimentacion formal y alejandose
de la funcionalidad y eficiencia tan buscada en los LP convencionales. Pese a que con
su mayoria es posible generar algoritmos compilables, esta experimentacién formal
que buscan conduce a que, algunos de ellos, busquen ser meramente conceptuales.
Ello no evita que puedan ser implementables posteriormente por otros artistas o
programadores. Un ejemplo de esolang conceptual seria A programming language is
a formal language comprising a set of strings (...) creado por el artista e investigador
Daniel Temkin. Este esolang estd basado en la definicién de LP que recoge Wikipedia y la
cual va siendo modificada a lo largo del tiempo(‘Programming language’, 2024). Segun
su creador, cada vez que una persona escribe esa definicidn, esta escribiendo el Unico
programa posible existente en este esolang (‘A programming language is a system of
notation for writing computer programs. - Esolang’, s.f.). Este acto puede entenderse
como, aparte de conceptual, poético, presentando una vision expandida del software.
Esta relacion de la estética con el cédigo la encontramos en las publicaciones (Soon
y Cox, 2020) y (Montfort, 2016). En ellas, a modo de curso y de una manera bastante
pedagodgica, se presentan unos modos de programar alejados de la funcionalidad con la
que normalmente es asociada, por ello también fueron considerados como referentes
para la parte pedagdgica. Ejemplo de ello es el segundo capitulo titulado “Variable
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Geometry” en el que tratan el tema de la composicidén con formas geométricas vy, tras
explicar las funciones y estructuras para programar este tipo de geometria, proponen
una discusidn sobre qué es una cara (what constitutes a face?) y la abstraccion que de
ellas hacen los emojis. El codigo es empleado, entonces, como un vehiculo de reflexién
que sirve para educar sobre aspectos que no siempre son él mismo. En el caso de “(Des)
cifradores de mensajes(...)” sirvid para aproximar a nifios al funcionamiento de un
compilador. En el caso que nos ocupa, el cddigo ha servido para reflexionar sobre la
propia idea de algoritmo y de lenguaje de programacion.

En torno al valor poético de la palabra, un texto altamente influyente ha sido The Uprising:
On Poetry and Finance. Escrito en 2011, cuando movimientos como el 11M parecian
suponer un despertar en las conciencias y conducir a un cambio politico, el filésofo
autonomista italiano Franco ‘Bifo’ Berardi escribié que la poesia seria la herramienta
que guiaria ese cambio en tanto que seria capaz de librarnos de los automatismos
lingliisticos impuestos en la sociedad actual mediante la economia financiera y el
desarrollo tecnoldgico (Berardi, 2012). De la misma manera que en dicha publicacion Bifo
entiende que el lenguaje ha de ser liberado del automatismo actual, el poder expresivo
de los lenguajes de programacion puede ser liberado si empezamos a leer codigo de una
manera que va mas alla de ser palabras con las que comunicarnos con un ordenador. Esta
idea la desarrollé en su introduccidn para el libro Speaking Code: Coding as Aesthetic and
Political Expression en la que afirma que cada vez mas estamos intentando escapar de
los automatismos que conlleva la escritura de codigo (Cox y McLean, 2013). Esta también
serd una de las ideas en torno a las que Mark C. Marino creé el grupo de trabajo llamado
Critical Code Studies, que acabd cristalizando en un libro con ese mismo titulo (Marino,
2020). La dependencia existente entre el algoritmo y la mdquina, dentro de la cual tienen
lugar procesos que estan fuera de nuestro control, es la que provoca la intervencion de
lo desconocido y su relaciéon con la magia, con el no saber cémo se ha generado ese
resultado. La investigadora Betti Marenko enuncié el concepto algorithm magic para
referirse a esa situacién. Marenko entiende que tanto en la magia como en la tecnologia se
busca ‘alterar el medio natural con medios artificiales (change the natural environment by
artificial means)’ (Marenko, 2019, p.213). Por tanto, explorar las capacidades estéticas de
los lenguajes de programacion y los algoritmos es necesario en tanto que la incertidumbre
digital que generan fomenta la idea de conducirnos a una especie de universo magico.

Todos estos referentes, tanto los que cuestionan nuestra concepcion del software de
una manera tedrica como practica, han sido la base sobre la que construir la parte
tedrica, la cual que fue completada con preguntas cuya finalidad era abrir el debate a los
participantes y con la propuesta de creacion de un prototipo.

DESARROLLO DEL TALLER

1. Primer dia: équé es el codigo?, software art, software aesthetics y propuesta de
prototipado

Antes de comenzar, se considerd necesario saber cudl era la practica artistica y formacion
con la que contaban cada uno de los participantes del taller, por lo que se propuso una
ronda introductoria de presentaciones.
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Se realizd una division en dos partes principales. Por un lado, se reflexiond sobre la propia
definicion de codigoy surelacién con lasideas de transcripcion, traducciény transcodificacion.
Dentro de la propia idea de transcripcion, del paso de la mente del programador a la linea
de cddigo, se comentd, entre otras cosas, la naturaleza textual del cédigo y la pérdida de
expresividad, de la entonacidn, que se produce con la escritura. En contraposicion a ello, se
presentaron dos performances en las que el cddigo es leido, recitado. La primera de ellas fue
la lectura del cédigo del virus ILoveYou (Loveletter.exe) que en 2001 realizo Bifo en el festival
D-I-N-A de Bolonia (Italia). La segunda fue la lectura de la pieza Internet Directory que Daniel
Temkin realizé en 2019, en la cual listaba en un libro de 37 000 paginas todos los dominios
.com en orden alfabético (‘Daniel Temkin | Internet Directory’, s.f.) .

En este punto se abrié el primer debate, en el que se planteaba qué sentido y relevancia
consideraban que tienen este tipo de performances. La mayoria coincidieron en que era
una manera de descontextualizar el cddigo y de experimentar con el hecho de que son
textos que no han sido concebidos para ser leidos por personas, sino para ser procesados
por maquinas. En el caso del virus ILoveYou, este pierde su poder y se convierte en
poesia sonora (sound poetry); mientras que en el caso de Internet Directory, se llegd a
la conclusion de que lo que se enfatiza es el tiempo, la imposibilidad de leer todos los
dominios terminados en .com, y una reflexién sobre la cantidad de informacién que esta
en la nube, pero a su vez ocupando espacio dentro de servidores.

El siguiente punto fue la idea de traduccion, la cual se apoyd en la idea de W. Benjamin
que defiende que para conseguir una buena traduccidn es necesario encontrar la esencia
del texto (Benjamin, Bullock, Jennings, Eiland y Smith, 1996), imprescindible a la hora de
traducir el texto desde la idea, en la mente del programador, hasta conseguir la linea de
codigo. Junto a ella, se presentd la concepcidn de que la traduccidn se basa en un didlogo
constante entre el humano y la maquina y en cémo es necesario tomar en consideracion
los propios limites de la maquina.

De la transcodificacion, el proceso que permite la traduccién y almacenamiento de un
archivo en diferentes formatos y también de lo analdgico a lo digital, se comentd la capa
cultural (cultural layer) (Manovich, 2002, p. 46) que segun Lev Manovich, quien acufié el
término en 2001, posee cualquier objeto digital. Esta capa cultural se refiere a la razén
por la que se genera un objeto digital en concreto y qué valor tiene dentro del marco
cultural en el que es creado. En este punto se volvio a abrir el debate: ‘¢ por qué decides
emplear un tipo de software y no otro?’ Coincidieron en que la eleccién se basaba en la
facilidad de uso y disponibilidad. Esta pregunta condujo a la dicotomia entre software
libre y software de pago y algunos de los participantes opinaron que parte del software
open source tenia una curva de aprendizaje mayor y era menos intuitivo que su homadlogo
no libre o privativo. Por ello, aunque preferiblemente se decantan por el open source, la
eleccién de su herramienta de trabajo depende de lo que el software en cuestion les
pueda facilitar el trabajo cuando los plazos de presentacion son ajustados. Una de sus
quejas principales fue, como dentro de las instituciones académicas normalmente se
promueve el uso de software no libre, como es en el caso de la Adobe Creative Suite, con
la que normalmente se trabaja en todas las universidades artisticas o escuelas de disefio,
pese a que todas esas aplicaciones cuentan con un equivalente de cddigo abierto.
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El siguiente tema con el que se buscaba reflexionar sobre la naturaleza del codigo fue la
contraposicion digital/analdgico y software/hardware. Antes de hablar sobre definiciones,
se les plantearon dos preguntas en apariencia obvias: écomo influencian una a otra?y, ¢como
de borrosa es la linea entre ellas? Algunos veian muy claro que el cédigo era el software y
la mdquina el hardware, pero no era facil encontrar la linea en la que uno pasa a ser otro, el
momento en que las instrucciones pasan a realizar algo tan fisico como apagar la maquina.
Se llegd a la conclusién de que ese paso intermedio se realizaba dentro del compilador; esa
pieza de software que traduce el cddigo a cambios en el hardware. A partir de ahi, se planted
la idea de que el software es una abstraccidn concreta (concrete abstraction) y tras ello el
origen que sobre los términos hardware y software recoge el diccionario Online Etimology
Dictionary. A continuacidn, se planted la pregunta: ¢el codigo es software o hardware? A lo
que, obviamente, respondieron que era software; aunque las dudas comenzaron a aparecer
cuando se hablé de las tarjetas perforadas como ejemplo de cddigo con las propiedades del
hardware: tangibles y fisicas, y las cuales son hardware porque aparecieron antes de que el
término software se relacionase con la computacién a partir de los afios 60. Dentro del taller
no se llegd a una respuesta definitiva para esta pregunta.

La segunda parte tedrica se centré en el software art y la estética vinculada a él,
relacionada con la idea de algorithm magic. Dentro de este apartado se hablé de live
coding, codeworks y esolangs. El live coding se presentd como practica que enfatiza
la presencia de la maquina, sus procesos y cdmo nos hace participes del acto de
programarla y la informacion de salida que se genera con ello. Los codeworks y la poesia
computacional (code poetry) se presentaron en relacién con la presencia de la maquinay
los lenguajes creados para comunicarnos con ella, para finalmente hablar de los esolangs.
Una vez presentadas estas manifestaciones, se plantearon dos preguntas: éhay otras
manifestaciones que vengan a tu mente?, éaplicarias la percepcion estética del software
a alguno de tus proyectos? Pese a su familiaridad con el cédigo, en sus proyectos no
lo habian considerado un elemento visible y también compartieron que, al no definirse
como programadores, tampoco crefan que su cédigo era interesante mostrarlo, porque
opinaban que quiza no todo lo que hay en él sea correcto. Algunos de los participantes
afirmaron que no buscaban en sus proyectos la belleza, sino que, a veces, les interesaba
mostrar parte del funcionamiento, en lugar de lograr una estética muy depurada, pero no
habian pensado en mostrar el cédigo en si. Coincidian en que la pérdida del aura no era la
razon por la que preferian no mostrar el cddigo, ya que entendian que esta se perdié con
la foto, como enuncié Walter Benjamin en su ensayo La obra de arte en la época de su
reproductibilidad técnica (Benjamin et al., 1996), pero en su practica artistica entendian
el cédigo como la herramienta que estd detrds y que no es necesario mostrar porque
carecia de interés. En este punto, se comentd la idea de aesthetic programming y como
la entendian sus creadores: Winnie Soon y Geoff Cox. Cercana a ideas como creative
coding o exploratory programming, utiliza una definicién de estética que se aleja de la
idea burguesa de belleza y fealdad: es una estética relacionada con la politica en tanto
que no es ajena al contexto social en el que es creada: ‘cultural production — which would
now naturally include programming — must be seen in a social context’ (Soon y Cox, 2020,
p.15). Se hablé de cdmo este vinculo entre estética y contexto social se relaciona con la
idea marxista de estética, la cual defiende que el arte, mas alla de su relacién o no con lo
bello, debe estar envuelto en la transformacion de la sociedad (Sanchez Vazquez, 2005).

87



| Pérez-Campos, Marta |
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using the toppings on

Figura 1. Imagen de Catn-IP y Pizza.

La ultima parte consistié en proponerles la creacion de un prototipo en el que se utilizara
el software de una manera estética y, si fuese posible, que estuviese en linea con su
discurso artistico.

2. Segundo dia: presentacion de prototipos y exploracion de la funcién pedagégica
del cadigo

De los trece participantes, cinco optaron por la presentacion de lenguajes de
programacion esotéricos puramente conceptuales, siendo la mayor parte de ellos
visuales. Dos ejemplos de ello serian Pizza (Fallica, 2023) o Catn-IP (Sermuksnis, 2023)
[Figura 1] dos lenguajes basados en utilizar ingredientes de una pizza e imagenes de
gatos, respectivamente, como elementos de programacion. Ambos proyectos cuentan
con un componente humoristico que comparten con otros esolangs preexistentes.

Junto a estas interpretaciones de lo que podia ser un proyecto de aesthetic programming,
otro de los participantes, Yuma Yanagisawa, propuso la creacién de un esolang que, dada
una imagen de arte abstracto como informacion de entrada, fuese capaz de producir
el cddigo necesario para ser replicada algoritmicamente. Este esolang seria capaz de
generar tres algoritmos diferentes: ‘Just like a poet would describe a scene in various
ways, this project addresses the various possibilities to produce a creative coding sketch
based on an abstract painting’? (Yanagisawa, comunicacién personal, 24 marzo 2023). En
este caso, es interesante cdmo se plantea una humanizacién de la maquina, en tanto que
seria capaz de generar distintas interpretaciones de una misma imagen.

Por su parte, el esolang Your North is my South planted el problema que se genera con la
divisidn norte-sur y las tensiones que provoca en cuanto a la marginalizacion de ciertas
regiones. Para plasmar esta problematica, se planted un lenguaje que contaba con tres
simbolos para representar el sistema binarioy lainversion de dichos valores: ‘A’ representa
el 1, ‘v’ representa el 0 y “’ invierte los valores. Por ejemplo ‘AV°AV’ seria equivalente
a 1001 en binario. Se destaca de este proyecto como los autores han trasladado una

2 ‘Al igual que un poeta describiria una escena de varias maneras, este proyecto aborda las distintas
posibilidades para producir un boceto de codificacién creativa basado en un cuadro abstracto’.
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00 you v este?

Figura 2. Partitura de la performance Mindless Routine.

problematica contemporanea a un esolang, que permite que los programas generados
con él sean atractivos visualmente y, a la vez, posean una funcion critica.

Fuera del ordenador hubo dos propuestas, una que utilizé la idea de programar aplicada
al acto de tejer y con la que Maria Dirneder buscaba plantear la imposibilidad de utilizar
un sistema binario puro en el mundo analdgico, en sus palabras:

‘| was very interested in coding nothing. Thinking of weaving in a binary system, black and white,
I thought of how could it be possible in coding nothing with weaving. This led me to weave holes
or loops, because in between there was neither black nor white will. Within the loop it was
possible to look through, it opened up a new dimension. Thinking of Duchamp and the 3rd
and 4rd dimension it was difficult imagine to transfer this experience into digital.*(Dirneder,
comunicacion personal, 24 marzo 2023)

La segunda propuesta puramente analdgica fue Mindless Routine de Maria Konstantinova
(Konstantinova, 2023) [Figura 2], quien planted una performance en torno a hervir agua
en una jarra eléctrica. Utilizd este algoritmo, porque es el que repetian constantemente
en la escuela primaria durante las clases de programacion y pese a que en su momento
llegd a aborrecerlo, ahora lo considera util para reflexionar sobre la correlacién entre
el algoritmo vy la légica humana: ‘The performance is inviting the viewer to reflect on
the correlation between algorithm and humans’ logic’® (Konstantinova, 24 marzo 2023).
Aparte de reflejar la relaciéon entre la légica humana y la de los algoritmos, saca del
ordenador la estricta y repetitiva ejecucién de un algoritmo creando una situacién cémica.

Desde una posicion critica respecto a nuestra sociedad capitalista, Miguel Rangil propuso
Neutralising Machine (Rangil, 2023) [Figura 3]; un script escrito en Python en el que
el usuario es invitado a introducir un concepto y el algoritmo lo neutraliza reduciendo
cada letra del concepto al numero de su posicidn en el alfabeto. Este script junto con el

3 ‘Me interesaba mucho codificar la nada. Pensando en tejer en un sistema binario, blanco y negro,
pensé en como seria posible codificar la nada con el tejido. Esto me llevé a tejer agujeros o bucles,
porque en medio no habia ni blanco ni negro. Dentro del bucle era posible mirar a través, se abria
una nueva dimensiéon. Pensando en Duchamp y la 32 y 42 dimension era dificil imaginar transferir
esta experiencia a lo digital. 3(Dirneder, comunicaciéon personal, 24 marzo 2023)

4 ‘El espectaculo invita al espectador a reflexionar sobre la correlacion entre el algoritmo vy la légica
humana’. (Konstantinova, 24 marzo 2023)
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de Kathrine Hardman (Hardman, 2023), en el que realizaba un autorretrato en el que
fluctuase la imagen con funciones como eat/mages(ImageSet alllmagesOnMyDrive,
lambda tearUp()) o

reinventSelf(FacePartsSet i) concluyendo con un llamamiento al constante cambio:
while(iStillLive):
showWorld(reinventSelf(everyFacelCouldHopeToHave);

Por su parte, Sofia Talanti creé un conjunto de stories de Instagram llamadas Tales of a 3D
Artist Learning Coding (Talanti, 2023) [Figura 4] en las que mezclaba su practica artistica
basada en el modelado 3D con la frustracién que le provocaba tener que programar en
sus proyectos. A modo de microhistorias divididas en capitulos, la artista crea textos en
3D los cuales eran presentados junto al codigo que los genera.

Tras la presentacion de los proyectos, se comenté la funcién pedagdgica del cddigo.
Alrededor de la pregunta ‘équé puede ser ensefiado a través del software?’ se presentd
el trabajo de cientificos e investigadores como Seymour Papert —creador del lenguaje de
programacién LOGO, con el que se buscaba ensefiar a programar a los mas pequefios
(Papert, 1980)— o la psicéloga Edith Ackermann —centrada en investigar sobre la
interseccidon entre juego, disefio, aprendizaje y tecnologia (Ackermann, 2004). Junto
a ellos, se destacd la labor del poeta y artista Nick Montfort, quien con su practica y
publicaciones experimenta con la poética dentro de los algoritmos. Dentro de los artistas
que buscan reflexionar sobre qué aporta mostrar el codigo que compone sus proyectos

port string
inport time

concepto = ("Introduce un iceptible de s
algoritnos_al_servicio_del_capita

fc » letra in (concepto):

letra.isalpha():
posicion_letra = string.ascii_loaercase.index(letra.lower()) + 1
algoritmos_al_servicio_del_capital += str(posicion_letra)

algoritmos_al_servicio_del_capital += letra
(algoritmos_al_servicio_del_capital)
C"NEUTRAL ¢

if i < len(concepto) - 1:
time.sleep(1)

Figura 3. Imagen de Neutralising Machine.

CHAPTER 2

Jused 1o ca
Cry with a hamm
and now | need
fo understand numbers?

Figura 4. Imagen de Tales of a 3D Artist Learning Coding.
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se destacd la propuesta de los livecoders o programadores en directo y como algunos de
ellos encuentran su labor pedagdgica en tanto que abogan porque los colegios adopten
el live coding como metodologia de ensefanza:

‘We also think that schools will adopt live coding to teach programming and music at the same
time because it is such a good way to learn both of the subjects! Teachers and students will love
it” (Blackwell, Cocker, Cox, McLean y Magnusson, 2022, p.51)°.

El taller se cerrd preguntandoles a los participantes si consideraban que los prototipos
que habian presentado poseian un componente pedagdgico y se llegd a la conclusion de
que, pese a no haber sido concebidos con una funcion pedagdgica, algunos de ellos la
presentaban, como en el caso de Mindless Routine, en el que la ejecucidn de un algoritmo
era encarnada en una performance y se podia ver fisicamente el funcionamiento de los
bucles y comprobaciones que realiza el algoritmo.

ENCUESTAS

Una parte fundamental para evaluar el grado de implicacion de los participantes en este
taller consistio en la elaboracion de una encuesta. De este modo, se buscaba medir en
qué nivel habian sido alcanzados los objetivos propuestos y cuales eran las impresiones
de los 13 participantes. Estas encuestas contaban con doce apartados entre los que
habia preguntas de escoger una opcion (2 preguntas), respuesta libre (6 preguntas) y
escalas de Likert (4 preguntas).

En comparacion con las encuestas desarrolladas en el taller previo, se subsand la carencia
con la que contaban las anteriores: no haber contemplado el nivel de conocimientos
sobre el tema. En una escala del 1 al 5, de las 13 participantes, tres marcaron 1, cuatro
marcaron 2 y 3; y los dos restantes marcaron 4; nadie consideré que tenia mucho
conocimiento sobre el tema, quedando el 5 vacio. Asi, se entendié que el conocimiento
previo sobre el tema era medio. Sobre su formacién, 4 habian estudiado Bellas Artes, 1
arquitectura, 1 escultura y 3D, 1 ilustracion y 6 arte de los nuevos medios, por lo que la
mitad de ellos habia tenido contacto directo con la programacion antes de comenzar a
estudiar el Master Interface Cultures. En el taller no se contdé con ningun estudiante de
Ingenieria u otra carrera puramente técnica.

En cuanto a la evaluacidn de la estructura del taller, la mayoria sugirieron una mayor duracion,
ya que hubiera permitido discusiones mds largas y prototipos mds elaborados. La parte
tedrica se les hizo muy extensa en comparacion con la parte practica, por ello, si este taller
se realiza en el futuro se buscaria plantearlo en mas sesiones y mas separadas en el tiempo.

Una parte esencial del taller fue valorar cdmo lo percibieron en relacién con su practica
artistica [Figura 5] y ver que la parte pedagdgica fue la Unica que algunos de ellos
consideraron ‘Nada interesante’ (Not interesting at all), aunque en una de las preguntas

® ‘También creemos que las escuelas adoptaran el live coding para ensefiar programacion y musica
al mismo tiempo, jporque es una forma muy buena de aprender ambas materias! A profesores y
alumnos les encantard’ (Blackwell, Cocker, Cox, McLean y Magnusson, 2022, p. 51).
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Regarding the theoretical part of the workshop: How interesting or helpful for your own artistic practice did you find the next topics?

o I Very helpful M It was interesting although not related to my aristc practice I ind it anecdotal I Not interesting at all

6 JI “ " II
4
2 II II_I_IL
0
The explanation of ' The duality hardware ~ Software art & Live Software art & Software art & Pioneers of Pedagogy Projects about
What is code?" vs. software Coding Codeworks Esolangs & Software Pedagogy & Software

Figura 5. Percepcicn del contenido del taller en relacion con su prdctica artistica.

finales, sobre cual habia sido la parte que les habia resultado mas interesante, algunos
afirmaron que esta.

Conocer su definicidn de estética también era importante para ver si en algunos casos ya
se habian planteado la idea de que la estética podia ir mas alla de la belleza y tener una
funcién transformadora, pero la mayoria se centraron en el aspecto visual y agradable.
Uno de los participantes afirmé que la definicién dada en el taller le era desconocida,
pero que le habia servido para modificar su concepcion previa de este término.

CONCLUSION

La apertura de posibilidades e interpretaciones que generd la idea de visibilizar el
software y hacerlo de una manera estética fue uno de los resultados que se buscaba
alcanzar con este taller y que se puede afirmar se consiguio tras la puesta en comun
de los prototipos disefiados por los participantes. Es notable como algunas propuestas
incluso sacaron la programacion fuera del ordenador para conducirla hasta el acto de
tejer y a la performance como es el caso de las propuestas de Maria Dirneder y Maria
Konstantinova, respectivamente.

Una de las conclusiones mas importantes que se extrae en relacion con la parte practica es
que la mayoria consideraron interesante crear una pieza de software estético, reflexionar
sobre su valor pedagdgico y también los debates que surgieron a lo largo del taller,
aunque no consideraron que esta puesta en valor del software estuviese relacionada
con su practica artistica directamente. El desarrollo de este taller permitié presentar el
tema principal de mi tesis doctoral a estudiantes que trabajan con los nuevos medios y
demostrar que la idea de trabajar con el software como materia visible y parte central
de un proyecto puede resultar interesante pese a no ser una propuesta que se suela
incluir en programas de grado o master centrados en los nuevos medios. La fluidez en
el desarrollo del taller fue posible gracias a la apertura de mente y colaboracién de los
participantes, pese a no ser un tema con el que estuviesen familiarizados.

En cuanto a los prototipos presentados, fue sorprendente la alta calidad de las
propuestas. Esta se reflejé en la capacidad que prototipos como Catn-IP o Pizza tuvieron
para proponer esolangs construidos utilizando imagenes y humor. Estas dos propuestas
de esolangs visuales estan muy conectados a la contemporaneidad: al mundo de internet
en el primer caso y a una aproximacion a los estereotipos gastronémicos de Italia en

92



| Funciones estéticas y pedagogicas del software: una reflexion tedrico-practica con estudiantes. . . |

el segundo. Aparte del humor, prototipos como CollageTheftSelfPortrait y Neutralising
Machine emergieron como dos ejemplos de poesia computacional que denunciaban
la falta de libertad para definir qué o cémo debe ser nuestra imagen y la capacidad
devoradora del capitalismo, respectivamente. De este modo, es claramente observable
la habilidad de los participantes para trasladar sus intereses al contenido del taller,
demostrando asi que los postulados del taller eran correctos y que una aproximacién
estética del software genera unas reflexiones y posibilidades nuevas.

Indirectamente, proyectos como Catn-IP, Mindless Routine o |la propuesta textil de Maria
Dirneder cumplen una funcién pedagdgica respecto al software. En el primer caso, al
emplear analogias visuales con imagenes de gatos tomadas de internet para hablar de
estructuras inherentes a los lenguajes de programacion (bucles, condicionales, imprimir,
etc.) En el segundo, al mostrar el caracter repetitivo de los algoritmos si los aplicamos
a acciones cotidianas y en el tercero por como mediante el acto de tejer propone una
reflexion sobre la dificultad de implementar el sistema binario a un mundo fisico lleno
de matices.

Junto a los aspectos a mejorar de cara al futuro, cabe mencionar que la parte pedagogica
necesitaria de un mayor desarrollo, debido a que en esta primera ediciéon no tuvo el
mismo peso que la parte estética. No obstante, por los resultados obtenidos, se propone
la realizacion de otro taller en el futuro, de una mayor duracién y en el que los contenidos
puedan trabajarse mas en profundidad ya que la carga tedrica se consideré muy elevada
para el tiempo en el que se contd para impartir el taller. Esta opinién también la
compartieron la mayoria de los participantes.
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