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CAPITULO 3
IMAGENESNUMERICASY REALIDADESVIRTUALES

Cada época tiene su légica. Pero la nuestra no es la que creiamos. La légica formal de laimagen esla
de la pintura, del grabado, de la arquitectura que se termina en €l siglo XVIII. La era de la |6gica dialéctica es
la de la fotografia, la cinematografia, € fotograma del siglo XIX. La era de la I6gica paradojal de la imagen es
la que empieza con la invencién de la videografia, la holografia y la infografia.

PAUL VIRILIO

1. SUTURANDO LA CUARTA DISCONTINUIDAD

Henos a principios del siglo XXI postindustridlizado, en € apogeo de la superproduccién y €l
hiperconsumo en & Norte y la correspondiente hiperpauperizacion en el Sur. Es e tiempo de las
revoluciones nuclear, bioingenieril y electronica encadenadas, momento en el que asistimos a reciclge de
las ideologias y/o a fin-recomienzo de la historia, donde se esboza un primer ensayo de reconfiguracion y
abolicién de las fronteras y el advenimiento de lo inmaterial promete cambiarlo todo (Coyle, 1998). Nuestro
fin de siglo emerge a un mundo dualizado, crecientemente organizado arededor del mango de la
informacion y los nuevos (in)materiales en € Norte, y a una division social del trabajo sucio en e Sur.
Estamos llegando a punto donde la tecnologia termina cambiando la estructura del modo de produccion
capitalista, arrojando a la periferia todas sus excrecencias, pues hace posible una vertiginosa circulacion de
los datos y 10s objetos que redunda en un uso intensivo de las maquinas de informacion.*

El sistema industrial tradiciona "avanzado" esta en plena quiebra (Lash y Urry, 1998; Rifkin, 2000;
Beck, 2000). La reconversion industrial estd en marcha a paso forzado, y los procesos de guste a escala
mundial son un fiel testimonio de que & proyecto tecnoldgico de la modernidad ha perdido su carécter
universalizador y pretendidamente democratizante, fomentando nuevas lineas divisorias y repeticiones de
marginaciones ancestrales que nos ponen en guardia frente a cualquier devocion desmesurada hacia la
méquinay sus productos.

Los hombres creamos técnicas e instrumentos y las méquinas nos recrean y ayudan a nuestra
reproduccion en unarelacion de causalidad mutua (Mumford, 1971; Bijker et al., 1989; Burke, 1996, 1999).
Al ser los propios seres humanos | os destinatarios esenciales de |os beneficios de esta revolucién cibernética,
las maquinas- se insertan en una organizacion social con estructuras jerérquicas y desigual dades manifiestas.
Estainsercion ingtitucional ha permitido que muchos de sus beneficios potenciales se malgasten en € lucro
acumulado de unos pocos, en la carrera armamentista y en fendmenos de contraproductividad social
generalizados.?

! Resulta un lugar com(in revelar como las empresas de aviacion del Norte "cortan" su informacion en los paises
asidticos y en el Caribe. También tenemos mediciones de los ahorros que estas précticas generan para los consumidores
del Norte y a mismo tiempo los "beneficios’ que este tipo de empleos-basura aportan a la periferia. Una de las
novedades en estos terrenos es, empero, que quienes méas saben de estas cosas no son ya ni las universidades, ni a veces
las propias empresas, sino los organismos internacionales. Los informes mas recientes de estos organismos convertidos
en consultorias itinerantes permanentes (por €y emplo los informes del Banco Mundial sobre Infraestructuray desarrollo)
manifiestan en estado puro la ideologia dominante. En todos |os casos se trata de mostrar la ineficiencia irreversible del
Estado y las ventajas comparativas de las privatizaciones. La década del noventa vio gestarse una curiosa mimesis
mediante la cua estos organismos, y en particular € Banco Mundia, giraron hacia una retérica izquierdista
convirtiendo a sus andlisis e informes en més |Gcidamente izquierdistas que los de una anquilosada izquierda oficial.
Pero se trat6 méas que nada de una coartada inteligente. El aumento descomunal de la deuda externa (que en €l caso
argentino se duplico gracias a la magia de la administracion cavallista-menemista, otra vez en € poder disfrazada de
delarruismo) y los dualismos y polarizaciones crecientes en todas partes entre ricos y pobres muestran la astucia de la
razén mundialista y su escaso impacto mas alla de los pliegues verbales. Desde diciembre de 1999 la globalizacién
generd sus propios anticuerpos encarnados en miles de movimientos globalifébicos, que desde Seattle a Génova se
estan haciendo sentir mas reactivamente que por la indole de sus propuestas (véanse Tenti y Fanfani, 2001, y Klein,
2001).

2 Entendemos por contraproductividad |a optimizacién de |os subdptimos, € mejor modo de hacer bien algo que no hay
que hacer. La bibliografia sobre €l tema es inmensa e inagotable, pero entre los trabgos pioneros que han abierto
camino en el tema puedan consultarse especiamente Illich, 1974, 1981; Dupuy y Robert, 1976; Bookchin, 1982;
Tenner, 1996. Para un curioso e interesante estudio que muestra los mecanismos inconscientes en el plano cognitivo y
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La multitud de cambios y transformaciones que estan modificando nuestra ecologia fisicay mental
en lo que respecta ala relacion hombre y méquina, puede resumirse sintéticamente como sigue:

a) Cadavez es mayor la dependencia que existe entre e hombre y la méquina, pero, paralelamente, cada
dia crece més la desconfianza del hombre hacia la maguina.

b) Latensién esencial seinstala en la relacion continuidad/discontinuidad que existe entre el ser humano y
las novedades que surgen en su cultura (véase el apartado 1 del capitulo 1). 11 ¢) Como resultado de los
aportes de Copérnico, Darwin y Freud, |os seres humanos comenzamos a aceptarnos como habitantes de
un planeta entre otros, integrados en una genealogia animal que nos antecede -y probablemente contintie
mas alla de nosotros- y poseedores de un mundo interior irracional y muchas veces inmanejable. Gracias
a la obra de esos gigantes del pensamiento, las que antes fueron discontinuidades se transformaron en
continuidades (véase € capitulo 1).

¢) El ser humano evolucioné a través de cambios fisicos, mentales y emocionales, y a crear instrumentos 'y
técnicas estd modificandose incesantemente a si mismo.

d) Ladiscontinuidad que existia entre nosotros y las maquinas esté dando finalmente paso a una armonica
continuidad, alejada de la enemistad evocada por mitos como Frankenstein y el Aprendiz de Hechicero.
No es que los seres humanos y las maquinas seamos una misma y Unica entidad, sino que ambos nos
necesitamos mutuamente. No podemos imaginarnos sin la compafiia de la maquina, mal que le pese a
nuestro ego y "alainversa' (Maszlisch, 1975, 1993; Kurzweil, 1999; Moravec, 1999).3

Tecnologia, sociedad y disolucion del arte

En este contexto, ¢como entender la injerencia de lo maguinal en una de las actividades humanas
expresivas por excelencia -y por ello supuestamente irreductible a lo rutinario y repetitivo de la méquina-
como es la creacion artistica?’ Este interrogante y su respuesta recorren la experiencia estética del siglo XX,
arrojando luces y sombras muy diversas segn nos situemos a principios del siglo XX o aprincipios del siglo
XXI.

¢Habré perdido nuestra culturaen e 2000 algo que I'avant-gar de ostentaba gloriosa en 19007

[...] ebullicién, idealismo, confianza, la creencia de que existia mucho territorio por explorar, y sobre
todo € sentido de que el arte, en su forma més desinteresada y noble, podia encontrar las metaforas necesarias a
través de las cuales una cultura que estaba cambiando radicalmente podria ser explicada a sus contemporaneos
(Hughes, 1981, pag. 10).

perceptivo que falsean nuestra capacidad de argumentar, comparar y sacar conclusiones basados en datos empiricos,
analicese Piatelli-Palmarini (1994). En una vena semejante se pueden obtener ricas recomendaciones de Monmonier
(1991). Las razones de estas confusiones sistematicas podemos rastrearlas en una inquietante debilidad evolutiva de
nuestra caja craneana: "Hay una evidencia muy persuasiva de que €l cerebro esta atrasado 50.000 afios en su evolucién
anatémica y fisiologica. Esto significa que aunque podemos estar optimizados para €l lenguaje, sin ninguna duda no
estamos preparados para la pintura en perspectiva, la fotografia, la television o los teclados de computacion” (Laurel,
1995, pag. 125).

® Estas breves tesis no prejuzgan sobre las consecuencias Ultimas de las transformaciones tecnosociales en curso.
Tampoco toman partido respecto de las distintas formas de determinismo -tecnoldgico, social- que subyacen a debate
acerca de las consecuencias y causas de la tecnologia de la informacién. Para mayores desarrollos y explicitaciones
sobre el tema desde una perspectiva critica remitimos a Bolter (1984) y a Roszak (1986).

* Stiegler lo enuncia con diafanidad: " Por sobre cualquier otra, la pregunta que plantean las méaguinas cibernéticas es la
del programay el cédculo. ¢Pueden las maguinas pensar? significa: ¢es programable el pensamiento? ¢El pensamiento
no es otra cosa que calculo? Nos resistimos a aceptar esta reduccion porque creemos que el pensamiento es improbable,
al igual que la afirmacion infinita de un incalculable o improgramable, de un incondicionado, de un indeterminado
original. Se trata de una no-reproduccion. El pensamiento es del orden de lo idiomético” (Stiegler, 1988, pag. 52). Para
Morin (1973), los rasgos definitorios de la "humanidad” son la expresion estética 'y el culto a los muertos. Como toda
lista que pretende encapsular "lo humano demasiado humano", la de Morin corre €l riesgo de ser refutada. Una lectura
mas que superficia de Blade Runner muestra que ambos rasgos pueden ser simulados -con logrados realismo y
verosimilitud- por las maquinas. Ello no obsta para eliminar facilmente la frontera impuesta por la cuarta
discontinuidad: "Sofiar con una maguina/sujeto capaz de iniciativa 'y de comunicacion, buscar una hibridacion con los
microprocesadores biolégicos es, también, a un nivel més problemético, jugar con la idea de una ateridad absoluta e
inhumana[...]. Laateridad inhumana de un artefacto inteligente representara un adiciona vertiginoso en relacion con el
exotismo sexual. Con ella entramos en la eradel exotismo construido y de la alteridad artificial” (Guillaume, 1988, pag.
28).



Una de las metéaforas de este cambio fue la Torre Eiffel, construida para la Feria Mundia de Paris
con motivo de la conmemoracién del primer centenario de la Revolucion Francesa. Mientras que en 1780 la
Torre hubiera resultado exéticay en nuestra época no es mas gque un cliché, las méquinas, e maquinismo y
lo maquinal fueron una parte muy novedosa de la experiencia social en 1900. A principios del siglo XXI, €l
artista como antena de la sociedad y la vanguardia estética, en tanto proyectista de obras de arte que
anticipaban el futuro, ha perdido carécter emancipador y, por consiguiente, credibilidad social.

Antes de la era del afabetismo de masas, |0s Unicos canaes de transmision de informacion fueron la
palabra escrita y la iconografia; de ahi €l rol clave desempefiado por € arte didactico. Durante milenios, €
arte de la memoria sirvio de reservorio para reproducir las précticas culturaes (Y ates, 1974). Mucho antes
gue la paabra escrita, las figuras rudimentarias y, sobre todo, la mnemotecnia fueron motores de la
evolucion cultural. Con lainvencién de la escritura, las primeras tablas, 10s sistemas de notacion compactos,
laiconografiay las formas de mutacion cultural se ampliaron de manera exponencial.”

La capacidad de reproduccidn técnica de estas matrices cognitivas -primero con la imprenta, y cas
simultaneamente con las artes gréficas- alcanzo formas inéditas de transformacion cultural e intelectual con
la difusion masiva de estilos de representacion, experiencias estéticas y propuestas de reorganizacion del
espacio y el tiempo encarnadas en |as vanguardias estéticas de fines del siglo XI1X.

La avant-garde -a pesar de la fantasia tantas veces difundida de una supuesta lucha de clases que
habria enfrentado a artistas contra burgueses- fue contemporanea del triunfo de las clases medias europeas y
de ladifusion de la cultura capitalista. Ese poder concertado, que llegd a su apoteosis afines del siglo XIX,
sevi eneedisolviendo del mismo modo que la burguesia pierde progresivamente su carécter de partera de la
historia.

Un largo camino separa la iluson/ pasion de convertir a arte en la varita magica de la
transformacion social del agotamiento de la tradicion moderna.” Como momento final de esta desaparicion,
la computadora aparece como una herramienta creativa original que facilitara la fusion de la ciencia, la
técnicay lo estético, como queria e proyecto primigenio de las vanguardias, pero barriendo con las fantasias
de trascendencia que éstas portaban.

2. EN EL 0OJO DEL HURACAN TECNOLOGICO

No hay relacidn linea entre la cantidad de usuarios de una tecnologia y su impacto cultural y
cognitivo. Si bien hasta hace apenas un siglo gran parte de la poblacion mundia era iletrada -curiosamente
cien afios més tarde, esa cifra sigue siendo inmensamente grande, 4370 (Simone, 2001)-, desde hacia varios
siglos la escritura se habia convertido en la tecnologia intelectual primordial de las capas dominantes.
Privilegio de castas desde el antiguo Oriente, la escritura prescribié durante milenios el destino del mundo,
generando un nuevo tipo de racionaidad (Goody, 1986; Illich y Sanders, 1988; Olson, 1998; Simone, 2001).
Las posibilidades cognitivas de la tecnologia de la memoria fueron tan grandes como sus limitaciones. De

® La evolucién de las tecnologias cognitivas y su articulacion con las précticas sociales y culturales es € terreno de
trabajo especifico de la mediologia de Debray (1993, 2001). Para un estudio detallado de la interferencia
tecnosimbdlica, véanse entre otros McLuhan (1973) y Flicht (1991). Para €l rol de la visualizacion, véase Debray
(1994). Acerca de la imprenta como agente de cambio y la fijacidn de las trazas méviles, conslltese Eisenstein (1983).
L os trabajos canénicos de Havelock (1963), Ong (1987) y Coody (1986,1987) siguen siendo recorridos obligados. Una
vision actualizada sobre el tema se encuentra en Olson (1998). Para trabajos recientes y muy ricos acerca del rol de la
visualizacion en la ciencia y € poder creativo de la visualizacién en la computadora, consliitense Robin (1992),
Kauffman y Smarr (1993), y Jacobson (1999).

® ;Quién se animaria a suscribir hoy lo que Henri de Saint-Simon -profeta de la modernidad- escribié en 1825?: "El
poder de las artes es € mas inmediato y efectivo: cuando queremos difundir ideas nuevas entre los hombres, las
inscribimos en marmol o entelas”.

" La obra de Hughes (1981), originalmente un guién con ocho capitulos televisivos de una serie de la BBC emitidos en
1981 en los Estados Unidos, provee un recorrido de este periplo que mezcla la fascinacion con € desencanto. La de
Hardison Jr. (1989) superpone a ese itinerario clasico una lectura donde la desaparicién del arte es leida como una
simultanea desaparicion de la naturaleza, la historia, €l lengugje y la propia especificidad de la evolucion humana.
Obras como las de Rivlin (1986), Goodrnan (1978) y Gartel (1989) testimonian, a su vez, lo dificultoso del trayecto
recorrido y lo rico de sus productos. Lo que vuelve atractivas estas miradas convergentes no es tanto su cinismo o
desentendimiento -propios de la més prosaica literatura posmoderna- cuanto su apertura a lo desconocido y la apuesta
por un mundo sin fundamentos, que igualmente -0 quiza con mayor razén alin que cuando los imperativos histéricos
todavia regian- merece ser vivido (Arditti, 1991).



ahi que historiadores de la escritura la responsabilicen de la estabilizacion semantica de términos que
terminarédn reificando la experiencia®

Con la informatizacién sucede algo parecido. Del mismo modo que la secularizacion y la
modernizacion son impensables sin la imprenta, otro tanto sucede con los procesos de posmodernizacion,
autonomizacion, apogeo del localismo y descentralizacion que hoy comenzamos a vislumbrar. La
informatizacion no es solo fierros, pretensiones vanas, una competencia desleal o la conspiracion de una
alianza de tecnoburdécratas y narcopoliticos para estupidizar y hambrear alin mas a las masas pauperizadas de
la periferia. Sin impedir que todo eso y cosas mucho peores vengan unidas a su nombre, la informatizacion
es, sobre todo, una poderosa tecnologia intelectual (Nelson, 1987; Oren, 1990; P. Levy, 1991, 1994;
Levinson, 1997,1999; Bardini, 2000).

Sumado a su carécter material, hecho a punta de silicio, estos expansores de la conciencia
codeterminan nuestro universo cognitivo y devienen de productos en productores, de objetos en categorias
de la experiencia, de sucedaneos en vigorosos modeladores de la cotidianidad. El nimero, alguna vez
simbolo de la domesticacion de la naturaleza, se convirtié asi en un auténtico mediador universal.

Asi como -cibernética mediante- la comunicacion sustituyo e gasto de energia fisica en la escala
cosmica, con la mediacién numérica la primacia de la interaccion sensoriomotriz -motor de la evolucion
seguin Piaget- fue reemplazada por la de lo sensoriosimbadlico, es decir, por la pura abstraccion codificada:

[...] la mediacion numérica remodela algunas actividades cognitivas fundamental es poniendo en juego
el lenguaje, la sensibilidad, € conocimiento y la imaginacion inventiva. La escritura, la lectura, la escucha, €l
juego y la composicién musical, la visién y la elaboracion de iméagenes, la concepcion, la experticia, la
ensefianza y €l aprendizaje, reestructurados por dispositivos técnicos inéditos, entran en nuevas configuraciones
sociales (P. Levy, 1987b, pag. 12).

Las consecuencias de estas innovaciones fueron devastadoras para la preservacion de la funcion
estética:

En la medida en que la obra ya no es la establecida en su hieratismo o su terminacion, y a no estar ya
determinadas mecanicamente sus metamorfosis, cabe la integracion de lo aeatorio y la interactividad, de la
misma forma en que es posible alterar los materialesiniciales del programa (Borillo, 1988).

Un modo de creacion tal modifica nuestra manera de percibir: la aparicion de nuevas formas genera
nuevos estados mentales. No deberiamos sorprendernos, ya que crecientemente se aprecia la correlacion
entre estilos cognitivos, la reapropiacion de la funcion del hemisferio recesivo y la construccién de mundos
compartidos (Brunner, 1984; Edwards, 1986; Gardner, 1994).

En el campo de la visualizacion se estan produciendo impactos no menos significativos. Estructuras,
fendmenos y procesos complgjos, que antes sblo podian concebirse a partir de un proceso manual
interminable, se construyen como evidencia sensible gracias a las imégenes numéricas (Ritchin, 1990;
Hayward y Wollen, 1993; Jacobson, 1999). En consecuencia, se esta abriendo paso un nuevo tipo de
interaccién entre los sentidos y lainteligencia abstracta.

Las técnicas de la imagen numérica inducen nuevas formas de mirar. A diferencia de las
representaciones tradicionales, la imagen numeérica es esencialmente dinamica. Su horizonte es la ventana
utopica, através de la cua se vuelve visible € universo entero en todas las escalas y en todos |os modos de
representacion imaginables. Un universo en € cud € espectador /operador, por medio de drdenes, puede
provocar sequias, duplicar la poblacion terrestre, hacer explotar supernovas o ir tan lgjos hacia atrés o hacia
adelante como se lo dicte su imaginacion. En este universo, la distincion entre espectador y creador de
imégenes ha finalmente desaparecido.’

8 Aunque generalmente se atribuye a Martin Heidegger y a Jacques Derrida |a identificacion de la metafisica con el
logos escritural, estudios mas interesantes en esta direccién son los de Coody ya citados (1986, 1987), asi como las
obras fundamentales también ya citadas de Ong (1977) y Havelock (1963). Véanse asimismo Logan (2000), Simone
(2001) y Burbulesy Callister (2001).

° Esta difuminacion no termina ni empieza con las artes sino que es extensible al conjunto de todas las actividades
cognitivas. Su brazo operacional es el ingeniero del conocimiento (IC), especialista en la transferencia de expertise del
hombre a la maquina. El IC nombra, explicitay reformula los conocimientos y modos de razonar de los profesionales.
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La nueva definicion social del conocimiento incorpora elementos que hasta hace poco eran
prepotentes e inalcanzables. La competencia linglistica deja de limitarse al saber-hacer, ya que la aptitud
para la formalizacion y la explicitacion del hacer se vuelven esenciales. Debido a las exigencias de la
comunicacion, e entorno informatizado engloba una gran cantidad de actividades sociales bgjo e paraguas
de la exigencia modular, la articulacion logicay lajustificacion racional .

Arte computacional: hacia una redefinicion radical delafuncién de autor

¢QUE consecuencias tienen la digitalizacion y la modularizacion en la aprehensién de la articulacion
entre arte y sociedad? ¢Es €l arte informatico opaco porque es incapaz de identificar lo que vendrd? Y s €
arte tradiciona es igualmente retro, ¢no estamos asistiendo a la muerte del arte a secas? ¢O acaso € arte
informatico no est4 convirtiéndose en el punto de fuga a través del cua € arte tradiciona se resignificay
continta aportando sentido ala civilizacion informatizada (Harris, 1999)?

Un examen del arte numérico nos ayuda a identificar |as lineas de fuerza de la cultura que vendra.™*
El arte encarna habitus perceptivos que la ciencia teoriza. La obra de arte no es, pues, un mero objeto
histérico sino que es fuente de la propia historia.

¢Cud es @ imaginario instituyente que subyace d arte informatico? ¢;Qué mundo se esta preparando
en el ballet que los bits y los pixels trazan en las pantalas, en los surcos magnéticos, en las ristras de
simbol os gque tapizan la memoria de las computadoras?

Durante mucho tiempo, € arte por computadora fue ludismo puro. Empezando por los graficadores
de funciones mateméticas complgas, las ondulantes superficies tridimensionales evocaron a arte geométrico
y/ 0 abstracto. La tentacion de "programar” a las maguinas para que produjesen arte fue un iman desde los
inicios de la era computaciona. ¢Por qué tendriamos que contentarnos con hacer dibujos? ¢Por qué no
disefiar ala propia méguina para que componga musica o escriba poesia?

Estas busquedas produjeron sus primeros resultados en la Nash House de Londres entre agosto y
octubre de 1968. En € catdlogo-manifiesto que presentaba la muestra, titulado Serendipia cibernética, se
sostenia que el hecho de que las computadoras fuesen usadas primordialmente para el célculo matemético
solo habia sido un accidente historico. Después de todo, las computadoras manipulan tan fécilmente
simbol os que pueden representar palabras, formas o notas musicales como |os propios nimeros.*?

La discusién acerca de la posibilidad, la deseabilidad, € alcance y los limites de la inteligencia artificial (1A) es, a esta
altura, un pandemoénium pletérico de argumentos, diatribas, demostraciones y contrademostraciones. Aunque la
cuestion merece un tratamiento méas critico y sintético que lo que se le da usualmente, y a pesar de que cuaquier
pronunciamiento a favor o en contra de las principales posturas en juego implica autométicamente la marginacion de
una porcion significativa de contrarios del debate, queremos sentar nuestra posicion. No favorecemos a ninguno de los
dos principales programas en disputa: € intento de construir una mente tradicional o la propuesta neoconexiorasta de
modelar las redes neuronales del cerebro (Graubard, 1988). Estamos convencidos de que €l programa de los sistemas
expertos que busca algoritmizar las tareas creativas humanas no llegard demasiado |ejos. Dudamos acerca de los logros
que puedan alcanzarse con el procesamiento en paralelo o con las computadoras de la quinta generacion. Nos
inclinamos, mas bien, por investigar con mucho mayor detalle lo hecho hasta €l presente: €l programa de "disefio de la
autonomia’, sistematizado por Varela (1982; 1990; 2000). Ello no nos hace olvidar que todas estas cuestiones obligan a
repensar de un modo renovado la cuestion de la interaccion hombre/méaguina (Bardini, 2000), €l rol del arte en la
sociedad actual, la posibilidad de seguir manteniendo compartimientos estancos entre ciencia y arte. Estos desarrollos
permiten presentir que recién con los desarrollos mas arriesgados en estos campos, el exorcismo del sujeto cartesiano -
vanamente vapuleado por distintos, estilos literarios y filosoficos en los Ultimos cuatrocientos afios- empezard a dar
frutos, y que los productos de las ciencias cognitivas aparecen como la primera amenaza cierta -no retérica- a su reinado
(Stiegler, 1988).

19'|_as consecuencias de esta estandarizacion son numerosas y merecen un examen detallado: "Los lenguajes dividen a
los hombres, los alfabetos, o ideografias |os distinguen menos, |os sistemas de tratamiento automatico de lainformacién
los unifican a todos' (Levy, 1987a, pag. 42). Para una primera aproximacion a esta problematica desde la perspectiva
del "tratamiento” de la palabra, véase Heim (1987). Trabajos més recientes y elaborados que capitalizan lo muchisimo
realizado en escritura electrénica en la Ultima década son, entre otros, Tuman (1992), Lanham (1993), Landow y Delany
(1993), Witting (1994), Joyee (1995), Landow (1997,1998) y Logan (2000).

! Existe consanguinidad entre estilos estéticos y estados de la sensibilidad cognitiva. Asi, la pintura de Turner puede
leerse como traduccion del advenimiento de la termodindmica y la civilizacién del vapor; € impresionismo surge
cuando |a Optica pone a punto cuestiones y respuestas acerca de |la representacién espacial. También se ha establecido
un correlato sumamente detallado entre las transformaciones de la geometriay el cambio en los estilos estéticos. Véanse
Kligender (1983), Pont (1988) y Francastel (1988).

12 Artistas que comienzan sus carreras como especialistas en computacion antes que como poetas, mUsicos o pintores, y
la hidridacion entre artistas computacionales, ingenieros y cientificos son hoy moneda corriente (Harris, 1999). Esta
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Lajactancia de los exhibidores -explicito testimonio de su voluntad de convertirse en aprendices de
hechiceros- provenia del hecho de que los espectadores nunca sabrian si € objeto estético tenia un origen
humano o artificial, pasando asi |a prueba de Inteligencia Artificial de Turing con éxito.”* El gemplo del
Mondrian artificial, a que pueden suméarsele muchos otros, Ileva a preguntarse hasta qué punto un programa
gue genera un objeto al que los espectadores consideran un producto humano -y que provoca reacciones
estéticas- no debe ser considerado é mismo un artista. Més aln: ¢hasta qué punto € arte computacional no
puede ser una simulacion que permita socializar mecanicamente las habilidades estéticas?

Dada produjo arte que semejaba a arte por computadora; pero Dada fue impuro. A pesar de los
esfuerzos por evitarlo, las obras de Dada revelan la mano rectora del creador, y dgan a desnudo la
pretension de asmilar e arte a un medio de gratificacion del yo. Las computadoras completan la
democratizacion del arte iniciada por Dada a cambiar la idea de arte, alcanzando los limites de su
desaparicion (Hardison Jr., 1989).

Laexhibicion en la Nash House demostrd que e arte computacional podia ser sumamente variado a
exponer graficos, dibujos "azarosos', representaciones lineales de objetos naturales, dibujos de medio tono,
composiciones musicales, poemas e historias, poemas visuales semegantes a los poemas concretos,
esculturas, composiciones interactivas. Asimismo, también quedé en evidencia la intima relacién existente
entre este tipo de arte y la atatecnologia.

Desde entonces, esta nueva tecnologia modificd progresivamente su perfil -yendo siempre en
direccién a "mejoramiento” y la profundizacién de la capacidad de expresion estética- gracias a aumento de
la velocidad de procesamiento y almacenamiento, disefio de interfaces "amistosas' con €l usuario, gréficos
de alta resolucion, sonido estereofonico, impresoras laser color, lenguajes de programacion de ato nivel y
una notable cantidad de dispositivos de hardware (tiles para € artista, tales como |apices graficos, scanners
y sintetizadores.®

Metéaforas hombre/maquina: de Tron alos entornos atentos

tradicion se remonta a Gustave Eiffel. Entre los artistas que participaron en la exposicion semina de la Nash House,
algunos habian trabajado en laBoeing y en los Bell Telephone Laboratories. También hoy, 10s persongjes mas salientes
en este terreno, como Melvin Prueitt, Richard Voss y James Blinn, trabgjan en Los Alamos National Laboratory, el
Thomas J. Watson Laboratory de IBM y el Jet Propulsion Laboratory de Cal Tech, respectivamente. Han aparecido
recientemente varios CD-Rom donde se busca integrar la potencialidad artistica con la versatilidad tecnoldgica. Varios
museos y galerias -con la colaboracion de Umberto Eco- estan en la misma blsqueda. Véanse especialmente Casaril
(1995) y Le temps de Bruegel de Oda Laser Editions (1995), entre muchisimos otros. Una hermosa obra reciente que
muestra esta convergencia es Arte Vision. Una historia del arte electronico en Espafia, curada por Claudia Giannetti, la
actual directora del Media Centre d'Art iDisseny (MECAD).

3 Michael Noll generé iméagenes semialeatorias muy parecidas a las de la obra de Piet Mondrian, Composicién con
lineas. Comparando su obra con la de Mondrian, los espectadores prefirieron, en un 59 % de los casos, las imagenes
generadas por la computadora, afirmando que parecian menos mecanicas y mas humanas que las pintadas por
Mondrian.

1% Aunque estamos a afios luz de poder confiar en la inteligencia de las méquinas, no es menos evidente que €
abandono de las edtrategias erradas de la inteligencia artificial y su sustitucion por nuevas formas de generar
inteligencia -como propiedad emergente- a partir de componentes inertes o sencillos -siguiendo la arquitectura de
subsuncién de Brooks (Kelly, 1994; Brooks, 1999)- nos expondra en poco tiempo més a situaciones para las cuales
carecemos de guias y lineamientos. Afortunadamente, investigadores como Manuel de Landa (1993, 1995), eventos
como los congresos Doors of Perception realizados en Holanda a partir de 1993, las reuniones de Ars Electronica en
Linz, o los encuentros de Art Futura de Espafia desde 1991, revelan caminos nuevos y opciones que vale la pena
explorar.

5 En julio de 1993 asisti en Rochester, Nueva York, a los primeros intentos de utilizar videoconferencias en
computacion para disefios interactivos. Ocho afios mas tarde esa innovacion va camino de ser un estandar. Con la
impresionante difusion de la Word, Wide Web (WWW) hoy es posible entrar en cualquier museo virtual del mundo con
sblo hacer click sobre la pantalla (Powell y Wickre, 1995). Es cuestion de poco tiempo para que esta avalancha
contemplativa se pueda traducir en trabajos colaborativos estéticos a distancia, de calidad. No podemos dejar de
mencionar aqui la obra pionera de Jaime Davidovich, un argentino radicado hace veinticinco afios en el Soho de Nueva
York, quien ha sido €l primero en difundir en nuestro pais la subversiva conexién Internet + Arte. También hay que
resaltar la tarea de curadora sobre € tema desplegada por Graciela Taquini en la Argentina y merece un sitial muy
especia la extraordinaria curadora multinacional Claudia Giannetti quien actualmente desde su lugar como directora del
MECAD en Sabadell estaliderando una notable tarea de integracion entre arte y tecnologia.
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La pelicula de Walt Disney Tron (1982) fue el primer largometragje que incluyo largas secuencias de
computacion animada (JE). Todo lo realizado en esta pelicula también se pudo haber hecho a mano, siempre
y cuando se hubiesen gastado 45 millones de délares y se hubiese contado con cien afios de tiempo.

Muchas de las aventuras que ocurren en Tron nos recuerdan a los juegos electronicos (JE) de las
salas de entretenimientos. Larazén es evidente: 1os JE ponen € acento en el movimiento. Juegos como Pong,
Face Invaders, Galaga y PacMan son hoy ya clésicos, piezas de museo. Pero tanto en aquell os juegos como
en los posteriores Tetris 0 Arkhanoid o € Time Traveller de SECA, lo que permanece idéntico es lailusion
de control en un mundo en rapido movimiento. Y qué decir de los juegos mas recientes, como Mortal
Combat |1, Rebel Assault, Doom, The Daedalus Encounter, Tomb Raider o The Final Fantasy.'®

Una extension de la afinidad del arte computacional con € movimiento es la simulacién de la
reaidad en la cual € espectador crea la realidad experimentada -0 al menos participa en ella-. En estos
juegos se revive la historia central de Tron: € espectador es tragado por la computadora y se convierte en
una parte més de la maguina.

Desde formas simples e ingenuas hasta otras més refinadas y convincentes, este tipo de simulaciones
barre un espectro que va de la cabina de un coche o moto simulada a los Link Trainer, mediante los cuaes
los pilotos se entrenaban en e vuelo instrumental antes de la era de las computadoras -y ahora son moneda
corriente en los shoppings de lujo-."" La transicion de los juegos de sadén y del entrenamiento de pilotos a
nuevas formas de interactividad con la maguina se ve en la obra de Myron Krueger (1983), quien comenzo a
trabajar en los "entornos atentos' hace mas de dos décadas. El primero de ellos se llamé "Glowflow". Se
trataba de un cuarto rectangular vacio, con cuatro tubos de distintos colores a través de los cuales se
bombeaba agua con particulas fosforescentes. Los tubos eran la Unica luz en € cuarto. Al entrar, € puablico
activaba switches a presién escondidos en € piso que, a su vez, prendian luces en distintas posiciones de las
paredes. El liquido se volvia fosforescente por las luces, mientras que una musica aleatoria complementaba
laexperiencia. Asimismo, el programa creaba desfases a eatorios entre la activacion y el resultado.

En obras posteriores, Krueger se dio cuenta de que estaba tratando de crear realidades artificiales.
En su instalacién "Espacio psiquico”, e piso tenia dibujado un rompecabezas y las placas a presion
respondian con musica a medida que €l visitante se desplazaba de un lugar a otro. El espacio se habia
multidimensionalizado y formulaba preguntas que € visitante debia responder en su exploracion. También
podiainterpretarse como una parabola del misterio de la experiencia moderna, pues eraimposible resolver €
rompecabezas. Otra de sus ocurrencias fue extraer inputs para la muisica a partir de la postura del visitante,
de tal manera que caminar por el espacio psiquico se convertia en una forma de danza

Anticipando lasideasy |os disefios précticos de Jaron Lanier -véase mas adelante-, Krueger penso en
dotar a los visitantes de unas antiparras que otorgaran a la computadora control total sobre su campo de
vision. En otro escenario, € entorno podia hablar coordinando sus palabras con |os pasos del visitante en una
especie de mantra o parloteo ininteligible, pero que de todos modos parecia forzarlo, prevenirlo o fdicitarlo.
Cada vez que éste hablaba, € entorno podia responder con el sonido de un terremoto o de un tren
atravesando un tanel, o podia convertir las pal abras en una composicion musical.

1¢ No obstante la excesiva saliva dilapidada en una exagerada condena -y a veces en una no menos acritica apologia de
los videojuegos-, es muy poco lo que sabemos acerca de sus efectos cognitivos, su potencial socializador, sus beneficios
y, eventualmente, sus aspectos nocivos, algo de lo que dudamos bastante. Para un interesante inventario local de todas
estas dimensiones constiltese Collasius (1993). El dltimo lustro ha visto un notorio despliegue de trabajos sobre el tema
gue barre un amplio espectro que va desde la naturaleza de la industria hasta su inaguracion de nuevos modos de ver y
hacer. Entre los mismos se destacan Herman (2000); Hertz (1997), Sheff (1999) y Kent (2000). Para una visién en
lengua castellana, véase Levis (1997).

' os primeros en darse cuenta de su innegable utilidad, asi como de las ventajas que supone su uso, fueron como
siempre los militares, quienes desde 1950 mantienen el monopolio de los programas de simulacién. Bob Beckinan,
trabajando para el servicio de investigaciones navales de los Estados Unidos, en 1981 desarroll6 un programa de
simulacién, Dispare/No Dispare, para entrenar a policias a discriminar situaciones de peligro para su vida. Existen,
igualmente, programas de simulacién para tanques M-1 y para cabinas de jets F-16 realizados para € Departamento de
Defensa de Estados Unidos. Kevin Kelly (1994) muestra en Out of Control, en el capitulo 'Juego de los dioses’, hasta
qué punto el reducidissmo nivel de bajas de los Estados Unidos en la guerra que nunca tuvo lugar en € Golfo
(Baudrillard, 1991) se debié a que la mayoria de las operaciones (reales) habian sido simuladas de antemano no una
sino muchisimas veces. El grado de verismo de las ssmulaciones, especialmente en el campo de la animatronics y los
sintespians, esta camino de la perfeccién y de la indistinguibilidad percepcion/ ilusion. Si a principios y mediados de la
década de 1990 Terminator Il nos maravillaba, Toy Sory | rompié con muchos prejuicios y nos dejé anonadados. Con
la inauguracion del nuevo milenio nos esperaban nuevos tour de force posrealistas como Toy Sory I, pero muy
especiamente The Final Fantasy, estrenada a me-iados de 2001, volvid a descolocarnos -cuando ya creiamos haber
visto todo- con actores sintéticos tan o mas realistas que los humanos.
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Los entornos atentos de Krueger son una metéfora de la desaparicion de la realidad natural. La
naturaleza ha desaparecido. Lo que queda es tan sdlo una realidad creada conscientemente por € hombre,
con propésitos humanos.*®

Durante los Ultimos 20 afios las computadoras han dotado a ciertas obras de arte de efectos visuales de
complgjidad nunca vistos antes. Toda larelacion entre el espectador y €l arte ha sido profundamente transformada por el
desarrollo de sistemas de computacion interactivos cada vez mas sofisticados que controlan obras de arte que pueden
ser literalmente distintas para cada observador y en cada momento. Ya no se ve cuanto se experimenta el arte. Ver es
parte de un acontecimiento (C. Goodman, 1987, pag. 132).

Delasinterpretaciones a las operaciones

Mientras e vigo mundo cultural se organizaba arededor de una cascada de interpretaciones, €
mundo contemporaneo esta apuntalado por una red de operaciones. Antes, € hilo conductor era € gesto;
ahoralo esla programacién. Se abandona la materiainerte en pos de model os numeéricos proteiformes, libres
del tiempo prolongado de la maduracién. El orden del control efectivo y calculado suplanta la interpretacion;
el orden del codigo borra el del signo. El lenguaje comienza a subordinarse a céculo.

No hay mucho de qué alegrarse con esta metamorfosis contada asi en frio. Sin embargo, dando un
paso a costado y yendo por caminos que no surgen linealmente de las ramas del &bol de la inteligencia
artificial, existe un atgjo, una fantasia -hecha de una estopa muy semejante a la del arte y la imaginacion
tradicionales- que muestra cudn poco hemos advertido e potencial creativo de las nuevas técnicas. El chiche
en ciernes se llamarealidades virtuales.™

3. ACTUANDO UTOPIAS
Realidades para dos

¢Cuéntos modos hay de entrar en otros mundos? En mundos diferentes de los cotidianos, de los que
vivimos, gozamos y olvidamos cada dia. Varios, obviamente. Podemos sofiar, vigiar con la imaginacion,
desplazarnos fisicamente a otros paises 0 a otros terrufios, 0 podemos recrear actoresy persongjes a través de
las obras de arte (literatura, teatro). O podemos... simularlos.

Las formas de simulacion son también muchas. Las més conocidas estan ligadas a la abstraccion
simplificada y a la manipulacion simbdlica de situaciones "reales': desde la formulacion de listados simples
de ecuaciones que representan relaciones idedlizadas en € mundo "rea", hasta representaciones
antropomérficas en pantalas de computadoras, o en algunos espacios tridimensionales que "imitan" la
redidad. Una forma que ya tiene una década de vida de simulacién, son las realidades virtuales (RV). Por
"virtual" entendemos algo que sblo existe en tanto representacion simbdlica: una especie de suefio
compartido o de telerrealidad.®® En estas realidades podemos vigjar a la Luna extendiendo un dedo, ver €

8 Una de las muestras de Krueger tuvo lugar en el centro Pompidou, en la primavera de 1985, con motivo de la
exhibicion Los Inmateriales, coordinada por Jean-Francois Lyotard. En una de las tantas conferencias/ entrevistas/
manifiestos que rodearon ese trabajo, €l filésofo francés no trepidd en afirmar: "Queriamos indicar que e mundo no
esta evolucionando hacia una simplicidad o claridad mayores, sino mas bien hacia un nuevo grado de complejidad en €l
cua el individuo puede sentirse perdido pero puede efectivamente volverse més libre". Haciendo eco a esas palabras,
Krueger monto Videoplace en Storrs, Connecticut, € primer ggemplo de realidad virtual accesible pdblicamente.

19 Algunas obras maestras del cine de la ciencia-ficcion han desempefiado un papel estratégico en la generacion de esta
tecnorrealidad y en la construccion del imaginario que acompafia, comenta y cogenera estas innovaciones. Un lugar
destacado en esta hagiografia posmoderna lo ocupa Blade Runner. La literatura sobre € tema es ain sumamente
dispersa, y en el curso de los Ultimos afios han aparecido decenas de libros. Una de las fuentes més actualizadas, y que
es ella misma una forma de comunidad virtual, es el sistema WELL (Whole Earth'Lectronic Link), que en su
conferencia "Realidades virtuales' llegd a aimacenar més de 200 tépicos desde 1991 con decenas de mensgjes o
interacciones "en tiempo real" sobre temas afines. Entre ellos descollaban los dedicados al ciberespacio, sexualidad
virtual, ciberespacio en los medios, aplicaciones industriales, barreras psicol gicas, mundos fotogréficos, diccionario de
palabras virtuales, exploraciones en Europay Japén, arte ciberespacial, sintesis de larealidad, etcétera.

% S bien existen distintos lugares donde se estan inventando RV desde hace més de una década, los tres centros
iniciales fueron el Centro de Investigaciones Ames de la NASA, en Moffet Field; VPL Research en Redwood City y
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mundo através de los 0jos de un nifio con el movimiento de la mufieca, agarrar objetos y elementos que sélo
existen en la memoria de una computadora. Mover la mano para crear un papel virtua sobre un escritorio
vacio.

No se trata tan solo de una computadora que nos encanta, sino de una tecnologia que utiliza ropas
computarizadas para sintetizar nuestras realidades compartidas. La combinacion del cuerpo humano con una
magquina busca recrear nuestra relacién con el mundo fisico en un plano previamente inexistente.

Una computadora -por sofisticada que parezca- es una herramienta especifica. La realidad virtual es
unarealidad alternativa, y es erroneo proyectar sobre ellalas limitaciones de la met&fora computacional. No
se trata de sintetizar una méquina sino la propia realidad. Las RV no modifican nuestro mundo subjetivo, no
tienen relacion alguna con los estados cerebrales, y su modo de operacion es muy distinto del de las drogas
psicotropicas (McKenna, 1994; Leary, 1994). Operan con nuestro mundo perceptivo recredndolo segun
codigos hasta ahora no examinados.

Entrar en una redidad virtua consiste en "calzarse" ropa (guantes) y anteojos especiales. Estos, en
vez de tener lentes transparentes, semejan pequefias televisiones tridimensionales. Al mover la cabeza las
imégenes que se ven dentro de las "antiparras’ provocan la iluson de movimiento. Las imégenes son
generadas por una supercomputadora, la maguina de generar realidades’. Las antiparras tienen micréfonos
especiales que permiten escuchar sonidos orientados tridimensionalmente, asi como sensores que recogen las
expresiones faciaes. Por medio de |los guantes buscamos y alcanzamos cosas que no estén ahi "realmente---.
Su superficie interna posee estimuladores téctiles que hacen que una vez gque la computadora genera un
objeto virtua lo sintamos como s fuerade carne y hueso. Las antiparras también permiten que interactuemos
con los objetos virtuales como "si estuvieran ahi".

La computadora que generalarealidad virtual usa los movimientos corporaes para controlar € tipo
de cuerpo gque uno decide encarnar en el mundo virtual. Las opciones son incontables. Uno puede convertirse
en otro ser humano, 0 en un gato, 0 ser una cadena de montafas, una galaxia 0 un guijarro.

En la novela emblematica Neuromancer de William Gibson (1984), los exploradores se enchufan un
chip llamado "stim" del mismo modo en que se coloca un disco compacto en un reproductor. Los stims son
peliculas omnisensoria es -expansiones infinitas de los espectaculos a la Laurie Anderson-. La mayoria de
las veces vienen preprogramados, pero otras uno puede ir "en vivo" y convertirse en un jinete que
experimenta la realidad de otra persona en el mismo momento en gue la otra la esta viviendo. E incluso
algunos jinetes computacionales de gran talento pueden arrojarse a ciberespacio, es decir, a una alucinacion
colectiva.

El propdsito central de esta innovacion sociotecnolégica es generar mundos de comunicacion
compartidos.?* Concebimos a las RV como una expansion de la redlidad, la provision de experiencias
compartidas a grandes cantidades de personas. Es por ello que las "semillas" -los modos de experimentar

Autodesk, en Sausalito. Los tres estaban localizados muy cerca de San Francisco (Estados Unidos). Hasta principios de
la década de 1990 estos mundos sdlo eran transitables para quienes trabajaban para el gobierno, las universidades o los
centros privados. A mediados de os afios hoventa hubo demostraciones de RV en los laboratorios Pacific Bell en San
Francisco y en e Museo Provincial de Historia Natura en Storrs, Connecticut. Jaron Lanier llegd a vender
comercialmente su RB2 (Reality Built for Two), una RV para dos, por el médico precio de 250.000 délares antes de ser
echado de su propia compafiia. Sin embargo, €l sistema de Autodesk bajé pronto a 50.000 délares, y los precios se
redujeron aceleradamente volviendo accesibles estas experiencias a grandes capas de la poblacion. Una forma
devaluada, pero instructiva de RV, fue el juego Nintendo -que vendié millones de unidades en los Estados Unidos- que
hizo uso de una version rudimentaria del guante de Lanier sin mayores consecuencias. En el Museo Interactivo de la
Ciencia de Barcelona, desde julio de 1992 existe un sistema de competencia virtual entre personas y atletas olimpicos.
Solo por delicadeza podemos llamar RV a los distintos jueguitos que se presentaron como tales en los salones de
videojuegos o juegos de Arcada locales. Anzuelos para incautos, han dado lugar a una literatura de equivocos y
mal entendidos que culmind en una tempestuosa polémica entre Silvia Bleichmar y Guillermo Raffo -con KO técnico a
favor de Raffo (1995)- en los albores de nuestro diario electronico Interlink Headline News.

% Una de las mayores debilidades de la met&fora computacional fue haber quedado atada a las demandas y el
imaginario de la época precomputacional. Las criticas, hoy ya clasicas, de Weinzenbaum (1979) -1a computadora
permitié abrir las puertas ala exploracion del espacio, y salvo a ciertas instituci ones sociales amenazadas por €l colapso
bajo el peso de una poblacién en rdpido crecimiento. Pero su impacto también cerré ciertas puertas que alguna vez
estuvieron abiertas’ (pag. 38)- o de Dreyfus y Dreyfus (1996)- "las computadoras utilizadas como maguinas |6gicas no
pueden alcanzar €l nivel de destreza de los expertos humanos y el desafio japonés de quinta generacion es un guante
vacio" (pag. 142)-, han sabido explotar pertinentemente estas deficiencias. Lo que esas criticas no supieron sopesar es
gue las RV van precisamente en direccion a una exploracién poliocular y no reduccionista de lo creativo en la
experiencia humana, més alla de sus insuficiencias temporales.
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esas redidades- parten de formas tradicionales para luego entrar en la "piel” de los otros: coches, vigjes,
diferentes culturasy paises.

Cuando la tecnologia esté mas desarrollada sera posible mezclar realidades virtuales con mundos
fisicos. En las RV todas las herramientas son posibles. Podremos utilizar artefactos que dificilmente son
imaginables hoy, tales como las memorias externalizables. Como la experiencia de estos mundos es
generada por una computadora, serd posible almacenarlay hacerla correr” cuantas veces queramos.

Obviamente, el cerebro viviente ayuda a "creer" que estamos en un mundo virtual. Pero una vez que
cruzamos la frontera que separalarealidad de lailusion, todo su poder esté a servicio de hacer cada vez més
crefbley vivible lailusion delaRV.?

Realidades virtuales y falta de compromiso social

Hay muchas formas de cambiar la realidad. En este sentido, las herramientas son bastante privadas,
pero |o que es enteramente social es el resultado del cambio.” Dadas |as dudas crecientes que existen acerca
de lanaturaleza de larealidad, la proliferacion de maguinas de inventar, ¢no contribuira a esta fragmentacion
-CoN su consiguiente carga de anomia y resentimiento- antes que a una expansion arménica’y compartida de
las diferencias?

Quiza Pero también puede ser a la inversa. ¢Quién puede negar que las RV, e Ultimo gadget
tecnotrénico, brindan a Occidente ago de la unidad perdida que se encuentra, por vias de tecnologias
cognitivas apropiadas, en otras civilizaciones? En definitiva, estos instrumentos deben medirse en términos
del incremento de la capacidad de comunicacion humana y no en funcion del aumento del poder o la
inteligencia®

22 En principio, irrita en este cuadro la sustitucién que se esta haciendo de la experiencia humana por la informacion. El
juego de los nimeros sustituye a la riqueza de la experiencia vivida. Sin embargo, lo que esta en la raiz de la
verosimilitud de las realidades virtuales es de la misma naturaleza que 1o que esta en la raiz de la experiencia de la
realidad "material”. Se trata de la habilidad que el cerebro viviente tiene de "tapar" agujerosy de hacernos creer que lo
real es lo real. Nuestra experiencia del mundo fisico es muy fragmentaria -algo que la psicologia de la Gestalt
documento profusamente- Por ello, un amigo de Brenda Laurel (1995) cuando descubre inesperadamente que 1o que
estaba buscando desde hace horas siempre estuvo frente a sus o0jos, sostiene que debe tratarse de un bug en la
simulacién de la que formamos parte -la misma metéfora es utilizada en la maravillosa pelicula The Matrix con los déja
vu-. Para € cerebro, laindistinguibilidad entre ilusién y percepcion es laregla, no la excepcion. Lo que otorga sustancia
al mundo externo -0 interno- no es tanto su tangibilidad o consistencia como el grado de consenso que existe entre los
individuos que coordinamos acciones en cuanto alo que esy alo que no es (Maturana y Varela, 1984). Desde esta
perspectiva, las RV no hacen sino expandir € universo de lo experimentable antes que pronunciarse a favor de la
ventgjade huir del mundo "real" o de fundirse inextricablemente con €.

% Jaron Lanier (1989,1990), el padre de |as realidades virtuales en el mundo civil -vale decir, fuera del alcance de las
garras siempre en expansion de la NASA-, atizo la polémica: "No se puede mangjar e mundo con el lengugje. El
lenguaje es demasiado limitado. Es apenas un arroyito en la planicie de la realidad. No se trata tanto de que deje cosas
afuera cuanto de que es un conjunto de pequefios simbolos discretos, y € mundo esta hecho principalmente de
continuidades y de gestos. El lenguaje puede sugerir cosas acerca del mundo, pero ninglin cuadro podra ser descripto
jamas por €l lenguaje, ni tampoco larealidad”. Después de su eyeccion de VPL, Lanier trabaj6 en el disefio de formas
de comunicacién postsimbédlica. En las RV, cuando alguien quiere comunicar algo a otro, ademas de la modalidad
tradicional de la descripcion, puede revivir una experiencia con la persona a la que se quiere comunicar lo vivido y que
no la compartié originalmente. Al crear totalidades vivenciales -de modo semejante a lo que hacen la poesia y ciertas
formas de sistemas de pensamiento, |0os metarrelatos- se puede aspirar a un tipo de comunicacion no simbdlica donde
todos los participantes moldean la experiencia simultaneamente sin limitaciones formales. Tenemos varios gjemplos de
comunicacion no simbdlica: la percepcion directa de la naturaleza, e movimiento corporal, la ensofiacién diurna,
etcétera. Hay cierta coseidad del mundo inapresable en su descripcion linglistica: ¢podran las RV expandir este registro
de la experiencia, 0 se estrellaran ante la incomunicabilidad de la alteridad y la impotencia del lenguaje ordinario? Las
promesas de la ideografia dinamica (P. Levy, 1991) muestra que €l intento de comunicacion postsimbolica, s bien
desmedido y reduccionista, abre un nuevo capitulo en las tecnologias cognitivas merecedor de una detallada
exploracion. Pero esos trabgjos de Levy y los mas recientes, en especial Authier y Levy (1992) y P. Levy (1994),
muestran que €l desafio dela RV, como el de cualquier tecnologia cognitiva"viva' y con futuro, pasa mucho mas por la
integracion cultural y la reinscripcién colaborativa que por ninguna capacidad de generar verosimilitud per se. Para
redisefiar la realidad debemos creer que lo estamos experimentando entre varios y que lo que hacemos colectivamente
en ese mundo virtual merece el esfuerzo y genera una novedad que no puede obtenerse -a menor costo- por cualquier
otro medio preexistente. Y este desafio estd lejos de haber sido correctamente planteado, entre otros casos
excepcionales (Bardini, 2000). Véase la nota 32.

2 Arthur Koestler, Lewis Mumford, Gregory Bateson y Paul Virilio han mostrado en qué medida una tecnologia, que
no busca sino eso, termina con |as preocupaciones humanas, pero también borra a hombre de la faz del planeta. Lo que
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Los lenguaes de programacion visuales serdn una herramienta importante para esta tarea. El
problema que plantean los programas actuales -cédigo fuente tipiado en forma de texto- radica en que para
comunicarnos con la computadora necesitamos simular mentalmente una estructura sumamente elaborada.
Cada vez que nos equivocamos en € disefio, € programa se contamina de errores. En e futuro se tratard de
construir modelos visuales de lo que sucede en la computadora y no de lo que pasa en nuestra cabeza.®
Después de todo, los programas pueden ser muchas cosas distintas. formas expresivas, herramientas de
ensefianza, etcétera. Deberiamos poder expresar y respirar programas del mismo modo como hablamos.
Hacer mundos en la computadora tendria que ser tan fécil corno saludar a alguien. Cuando lleguemos a ese
punto experimentaremos unainnovacion radical y saludable en nuestros sistemas de comunicacion.®

Las RV brindan nuevas formas de interaccion entre las personas, aumentan la empatia y reducen la
violencia, pero no son ninguna panacea. La tecnologia no remedia los males de la biologia ni de la cultura,
sino que las complementay las amplifica -para mejorarlas o para empeorarl as-.

Un arquitecto puede desplazar a sus clientes a través de un edificio antes de construirlo. Con las RV
surgirdn nuevas formas de vigiar. Nos pondremos los videdfonos y nos iremos de minivacaciones;
entraremos en un hipermercado y haremos compras virtuales.

L os cirujanos podrén operar pacientes virtuales, 1os bidlogos podran ver -ampliando las moléculas a
tamafio humano- cémo se pliegan los compuestos virtuales en e transcurso de reacciones quimicas
simuladas. El rol educativo de las RV no serd menos atractivo. No solo podremos construir escenarios en los
gue aparecen dinosaurios, sino que hosotros mismos podremos convertirnos en ellos.

Obviamente, |a mayor demanda de las RV provendra del mundo del (info) entretenimiento®. Con las
RV la gente podra hacer uso de recursos creativos inesperados, cambiando sus entornos para reflgar 1o que
piensan y sienten:

necesitamos no es mas poder e inteligencia sino su distribucion mucho mas equilibrada y un uso mucho mas sutil,
diferenciado, desprejuiciado e innovador de las nueve toneladas de materia gris que van ala deriva, en busca de sentido,
en este planeta perdido en la periferiade la galaxiallamada Via Lactea.

% E| territorio esta en plena expansién. Podemos indicar al menos tres &reas que experimentaran réapidamente
innovaciones significativas: la ideografia dindmica (P. Levy, 1991), forma muy sofisticada de la infografia tal como la
conocemos hoy; las nuevas técnicas para el disefio de software (véase e suculento aporte de Leebaert, 1995), y
especialmente -sobre todo para los usuarios- las formas transparentes de comunicarnos con las maquinas (el mejor
tratado sobre la materia sigue siendo la ya clasica compilacion de Laurel, 1990). El dltimo lustro -gracias a despliegue
masivo de la WWW- ha visto una consolidacion de propuestas en esta drea. Asi conviene investigar las de Norman
(1998), Nielsen (2000) y Raskin (1999,2001) relacionadas con un redisefio de la maguina que busca devolverle
autonomia y variedad al usuario. Para una declaracién de guerra en contra del paradigma computocéntrico tal como se
ha colado en el siglo XXI, véase Dertouzos (2001). Un inventario de direcciones posibles para solucionar este bloqueo
esta en Dertouzos (2000). Para una genealogia de como hemos llegado a parar a este lugar y de por qué han sido
nefastas las consecuencias del paradigma artificial sobre la experiencia del usuario, véase Bardini (2000). De todos
estos andlisis queda en claro que en algin momento de mediados del siglo XX extraviamos € rumbo y que las
méaguinas en vez de aumentar nuestra inteligencia han buscado sisteméticamente (bagjo €l paraguas de iniciativas como
lasde J. C. R. Licklider o Robert Taylor, factétum de la Information Processing Techniques Office de AR-PA) dotarse
de inteligencia a si mismas. Sdlo visionarios como € olvidado Douglas Engelbart -en las huellas de Norbert Wiener y
de W. R. Ashby y rechazando explicitamente los planteos filobélicos de Von Neumann (Heims, 1987)- imaginaron
futuros aternativos. Lo que todos los autores obsesionados por mejorar nuestras formas de comunicamos con la
maquina comparten es precisamente la filosofia del aumento de la inteligencia preconizada por Engelbart desde
principios de la década de 1960.

% Ladiferencia entre los sistemas de comunicacion ordinarios y los que proponen las computadoras del futuro son bien
claras. Usamos palabras que de algiin modo se transforman en sentido. Pero a los conceptos, ademas de nombrarlos,
podemos convertirlos en modelos. Asi podemos decir "sistema solar” y "planetas que giran" describiéndolos. Pero con
una computadora podemos construir una simulacién del concepto mencionado. Obviamente, las computadoras que
implementaran estos disefios no son las que conocemos hoy en dia: "Quiero una computadora que sea como una hoja de
papel. La ventaja del papel es que no debemos preguntamos: ¢como puedo entrar a modo texto, qué tengo que apretar
para hacer esto o lo otro? La computadora es como una hoja de papel con alambres y fierros por detras' (Kim, 1986,
pag. 279). Aungue esas maguinas sofiadas distan ain un par de décadas en corporeizarse (Kurzweil, 1999; Dertouzos,
2001), el poder de representacion y simulaciéon de nuestras computadoras caseras ha aumentado millones de veces
respecto de lo que teniamos varias décadas atras. El resultado se parece mas bien ala magia que a cualquier otra cosa.

" Son innumerables los articulos de revistas que nos amenazan con promesas infinitas acerca de los usos de RV a
domicilio para las tareas mas variadas que se nos ocurran. EI nombre de Bill Gates figura, ya sea como redentor 0 como
villano, en muchas de esas resefias. Curiosamente, a pesar de |0 mucho que se ha hecho en procesamiento y disefio de
interfaces en los Ultimos afios, no ha habido logros espectaculares en €l terreno, especialmente en cuanto al consumo
masivo. Seguimos viviendo en la prehistoria del ciberespacio. El estado actual de la tecnologia RV se parece a que
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[...] los que quieren que las RV se conviertan en algo escapista se desilusionaran. Todo el mundo ira
pasando por maravillosas experiencias y los escapistas estaran mirando una sarta de figuras geométricas que se
parecen a Tahiti. Lo Unico que vuelve real alas RV es su cualidad dinamica (Lanier, 1990, pag. 98).

Si bien las RV empezaron siendo un medium como la television, las computadoras o €l lenguaje
escrito, apartir de cierto umbral se convertiran en otras realidades. en esponjas vivenciaes que absorberan la
actividad humana desde el plano de larealidad fisica pararemontarlaalarealidad virtual.

Podemos contraponer las RV a cine y la televisiéon. En la medida en que estos dos Ultimos son
medios de irradiacion, el material para distribuir es centralizado, costoso, y tiene un efecto narcotizante y
distanciador. La television es, en parte, atroz pues reduce la capacidad -y e propio tiempo fisico- de
interaccion con los otros. El tiempo que se pasa frente a una pantalla de television es socialmente muerto -
especialmente en la paleo-television (Wolton, 1992; Piscitelli, 1998)-.2

Las RV, por € contrario, se parecerdn mas a teléfono: son descentralizadas y, como solo estan
hechas de informacion digitalizada, nadie tiene més capital virtual acumulado que los demés.® Més que la
metéfora del estudio de television, cuando imaginamos las RV entrevemos trovadores posmodernos que
venderan o regalaran "realidades” electronicas en los caminos de lainteractividad.

El Unico elemento escaso y distintivo en las RV es la vida de los demas, pues son los otros los que
animan las RV; de ahi que sean impredecibles sus reacciones. Ya gque la forma -algo que no siempre sucede
en los mundos fisicos- es tan barata, |0 que tendera a real zarse es la personalidad.

Las RV -nos prometen sus profetas (Lanier, 1989, 1990; Rheingold, 1991)- implicarian la
eliminacion (virtual) de las diferencias fisicas de clase, de raza, histéricas-, pues toda forma es variable. En
las RV las posibilidades de la politica o la empatia se incrementan a niveles inimaginables.®

Las RV proponen un cambio paradigmatico en nuestras nociones de mundo, experiencia, causalidad,
comunicacion, interaccién hombre/méquina, etcétera, tan fuerte y estremecedor como la nanotecnologia, las
inteligencias-més-que-humanas, o |as redes mundiales de interaccion multimediaticas.™

existia en los albores de la era de la computacion a fines de la década de 1950. Las primeras novedades |lamativas
recién se veran dentro de tres a cinco afios. Si es que se ven.

% Como toda contraposicion, ésta sufre mucho del sindrome del conquistador. Hasta ahora nada de |o existente servia,
pero llega algo nuevo (producto, persona) y ya nada sera igual. Para una vision mucho mas matizada de los usos de la
TV, véase Piscitelli (1998). En general, las tecnologias no tienden a aniquilarse sino a complementarse en un proceso de
interminable hibridizacion (Grusin y Bolter, 2000).

% | altisimo precio actual de las méaquinas de generar realidades es la ironia que més facilmente contrarresta la tesis de
ladistribucion igualitaria del capital virtual. Ello sin mencionar que esta tecnologia de punta se origina -como todas- en
el intento de entrepreneurs exitosos de revertir la baja de la tasa de ganancia que caracteriza al capitalismo alargo plazo
(Hall y Preston, 1990). Sin negar la fuerza de estas objeciones, nuestra reflexion va en otro sentido. Las RV forman
parte de una inflexién en el desarrollo de las tecnologias de la informacién, a poner en contacto computadoras
sumamente poderosas con medios de presentacion visuales, auditivos y tactiles capaces de crear entornos informativos,
gue pueden ser utilizados por legos computacionales con € fin de explorarlos y modificarlos a voluntad. Lo distintivo
de estos medios es su caracter haptico (involucran el cuerpo entero, no estan limitados a captar su intelecto y no
requieren interpretaciones mediadoras). Las RV, a permitir que cualquiera se convierta en constructor de mundos,
permitiran destronar el mito empirista de las verdades Unicas, mostrando la pluralidad de los puntos de vista 'y €l
caracter politico-econémico de la eleccién socia de uno sobre otro. Cuando la tecnologia esté disponible y las politicas
de informacién hayan decidido -(¢Jo hardn algun dia?), contindian pregunténdose los profetas- ponerlas a servicio del
colectivo, liberandolas selectivamente de las tiranias del mercado, nuestra presuncién se habra demostrado fundada y
perdera el aura de ingenuidad con que puede ser recibida o descartada hoy.

% os gjemplos en la ficciéon més conocidos de RV -la pelicula de Leonard, El hombre en el jardin en sus versiones 1y
11, y la serie de television Wild Palms- presentan escenarios tecnofébicos y altamente destructivos. Estas resistencias
revelan €l redespertar del complejo de Frankenstein. Ello no significa que debamos renunciar a usar nuestras neuronas
aceptando acriticamente las distopias que nos presentan escenarios como Max Headroom, Mad Max y Blade Runner.
Sin embargo, como bien lo anticipaba Rheingold (1991) en su obra canénica, lo peor que podemos hacer frente a las
nuevas tecnologias, que mafiana seran vigjas (Marvin, 1988), es declararlas antinaturales (y por lo tanto buscar anularlas
politicamente cuando encarnan deseos humanos ancestrales) o hipernaturales (tratandolas como productos evolutivos
inevitables, cuando en rigor son compuertas evolutivas (Platt, 1977) -que no prejuzgan acerca de nuestros intentos -
siempre medianamente fallidos- de domesticarlas. Para una resefia hipercritica y sumamente rica de la problematica,
véase Dery (1993) y Brook y Boal (1995).
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Virtual, potencial y reduccién del @mbito experiencial

Baudrillard (1991) sostuvo irénicamente que € hombre virtual, inmoévil frente a la pantalla, hace el
amor a través de dla y dicta cursos por teleconferencia. Se convierte asi en un invdlido motor o,
eventualmente, cerebral. He aqui € precio que debe pagar para volverse operaciona. En € limite, la
inteligencia artificial se convierte en la protesis de una especie bioldgica con e cerebro lavado (véase e
capitulo 6).%

Lo gue esta en juego en esta evanescencia es € retorno de lo reprimido y de lo indecidible: ¢quién
sabe qué es lo que importa y qué es lo que no importa? Las resurrecciones (de la economia) van mano a
mano con sus fracasos. Lainformacion prolifera en un momento en que nadie sabe s existe la informacion?,
y la comunicacion explota cuando cada vez se duda més de que se trate de una forma de intercambio.®

Las RV prometen que todas estas mediaciones tecnol dgicas finalmente nos llevardn a mundo redl.
Pero, ¢hacia falta dar tantos rodeos para volver a punto de donde no deberiamos haber partido nunca?
Regresamos, asi, a interrogante polémico y central: ¢gueremos jugar a juego de la incertidumbre?,
¢podemos jugar a otro juego que no sea €se?, ¢qué capacidad tenemos de imponer nuestras reglas o cua quier
reglaalosjuegos del lengugey delavida?

Algo queda claro: no eliminaremos la incertidumbre aumentandola, no nos comunicaremos mejor
por comunicar més, no sabremos mas por saber ya tanto (Dupuy y Robert, 1976; lllich, 1981; Piatelli-
Palmarini, 1994; Tenner, 1996).

Posiciones terceristas

Gran parte del debate sobre las tecnologias de la informacion -en cuyo seno germinaron las
cuestiones relativas d arte numeérico y alas reaidades virtuales- esta atravesado por posturas contrastantes:
continuistas, transformacionistas y estructuralistas.

Los continuistas eval an |os desarroll os recientes de | as tecnol ogias de lainformacion (T1) como una
etapa mas en un largo proceso de cambios en las tecnol ogias de procesamiento de lainformacién. Para esta
postura, la tasa de difusion es lenta y la sociedad no se ve mayormente afectada por ella Los
transformacionistas, por su parte, ven las TI como manifestaciones revolucionarias acompariadas por
cambios no menos revolucionarios en la sociedad. Los estructuralistas, por Ultimo, sostienen una postura

% Nuestra lectura no endiosa la cultura técnica. Por e contrario, constata que la relaciéon amo/ esclavo que la
civilizacion occidental entabla con la cultura tecnol 6gica fue moldeada en la etapa infantil del desarrollo tecnolégico.
Latelevision de broadcasting y generadora de un contrato de lectura pedagdgico ha sido tan solo una faz transicional
(Piscitelli, 1998). Las RV podran construir otra realidad como la que existia antes de la tecnologia. Esta construccion
tendr4 un componente de recreacion, educacion, expresion, trabajo, terapia, etcétera. La division entre fantasia y
realidad es violentada drasticamente por la tecnologia de las RV. ¢Para bien? ¢No se trata de una versén mas
sofisticada de Disneylandia? Celebrando el advenimiento del reino de los simulacros, ¢no estaremos renunciando a la
critica de la uniformizacion, la desindividuacion y el "pasotismo” a los que nos conduce la cruzada electronica? Para
sendas demonizaciones en contra de la hollywoodizacién y waltdisneyzacion del mundo, véanse Haasen (1998) y
Giroux (1999).

% Mayores desarrollos de esta critica se encuentran en € capitulo 7, apartado 3. Hasta ahora la actitud frente a la
tecnologia de la computacion pasaba por un discurso compulsivo y paranoico. Recién en los Ultimos anos empezamos a
ver una critica fina y sutil que promueve una resistencia generada desde dentro de la epistemologia y la teoria de la
cienciay la tecnologia. Para algunos ejemplos, muy diferentes en sus origenes y objetivos, pero todos €ellos afines en
cuanto a criticar desde dentro y acompafiar -muchas veces como usuarios esclarecidos y otras como disefiadores o
programadores de software y equipos- |as innovaciones en marcha, véanse Collins (1990), Stoll (1995,2000), Landauer
(1995) y Talbott (1995). Con la proliferacion de usuarios desatada por la revolucién de la Web, que a mediados del
2001 tiene mas de 430 millones de cibernautas, se han profundizado las criticas y alabanzas al modo de existencia
tecnotronico. Para aportes recientes sobre el tema, véanse Maldonado (1998), Borgmann (1998), Contreras (1998) y E.
Davis (1998).

% |amayoria de |as obras mencionadas en |la nota anterior tratan expresamente la problemética de | os efectos perversos
en e mundo de la alta tecnologia, sobre todo en relacién con las consecuencias no intencionadas -y generalmente
amplificadoras de las distancias sociales, culturales, politicas, etcétera- entre los infohabientes y los que no lo son. Pero
ninguna muestra los desastres sociales causados por € ma funcionamiento (generalmente debido a "horrores' de
disefio) de las maquinas y su acople contraproductivo con las personas (Peterson, 1995). Para un estudio tanto
conceptual como empirico de estos efectos contraproductivos, véase Tenner (1996).
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intermedia a afirmar que s bien las Tl son revolucionarias no habrén de transformar la estructura de la
sociedad industrial.

Dentro de la categoria de los continuistas existe, a su vez, un subgrupo de heréticos, entre los que se
ubican personalidades como Herbert Marcuse, Joseph Weizenbaum, Herbert Schiller, Theodor Roszak,
Langdon Winner, Frank Webster y Kevin Robins, para quienes las Tl no sdlo no son revolucionarias sino
gue, ademéds, no hacen mas que continuar la opre-sién capitalista en sus formas méas descarnadas (Sanmartin,
1990; Medinay Sanmartin, 1990).

En sintesis, si bien tecnologia hubo siempre, 10 nuevo de la tecnologia moderna es su enorme
capacidad de transformacion y sus potenciales consecuencias tanto benéficas como perjudiciales sobre la
ecologia material y psiquica (Bateson, 1976; Mitchell, 1995; Roweland, 1997, Tandago, 1998; Nardi, 1999).

La punta del progreso técnico ya no esté en las proezas de la ata tecnologia espacial sino en la
posibilidad de poner estos nuevos poderes a alcance de todo € mundo. Ahora es posible que € punto de
vista mental interno del creador pueda invertirse técnicamente hacia el exterior, sin perder los poderes de
control sobre la fabricacion, la modificacion y la sustitucion de las imagenes mentales.

La cuestion bésica que se plantea es, por lo tanto, si podremos, gracias a las maquinas, escapar alas
determinaciones bioldgicas que han signado nuestro paso por la historia, sin caer por €lo en los
determini smos tecnol 4gi cos:

Delo que no cabe duda es que independientemente de cual sealainterfaz elegida finalmente por laindustria para
acercar 1o humano a lo maguinal, la creacion técnica comienza a tender hacia la fusion del pensamiento y la
accion (De Kerckhove, 1988, pag. 83).

Considerarnos genos a nuestras protesis tecnoldgicas no nos libera de la aienacién y la
manipulacion. Pero si las méquinas inteligentes estan en camino de ser interiorizadas, como antes lo fueron
el afabeto, la imprenta y tantas otras tecnologias (Levinson, 1997, 1999), generaran necesariamente una
nueva psicologia que trascenderalos limites del cuerpo fisico individua (véase € capitulo 2).

Efectuar este tipo de transicién exige expandir nuestro espacio mental. En estas condiciones, las
méquinas, virtuosas o no, seran aternativamente cancer o protesis, y no estara en ellas decidir qué funcion
cumpliran finamente:

Es dificil creer que la técnica nos inclina inexorablemente hacia una suerte de fatalidad destructiva, o de creer
gue la maquina es més peligrosa que nuestro propio imaginario, ideas o palabras. Por querer demasiado
facilmente volver a la técnica responsable de nuestros males, por buscar demasiado no se sabe qué inocencia o
verdad inicial se pasa por ato lo que esta busqueda nostélgica del absoluto supone (Couchot, 1988, pag. 87).

Nos volvemos adultos a medida que aceptamos los limites que nos imponen |os mundos fisicos y

psiquicos. Los nifios, en cambio, no se resignan tan facilmente a verse limitados, y con su fantasia y
creatividad -la mitopoiesis- combaten la conspiracion de la adultez-realidad.
Hasta hace poco, la salud era sinbnimo de aceptacion. Pero ahora las RV prometen violar el tabu de la
finitud. Sus profetas afirman que por fin podremos construir mundos en 1os que seremos o haremos cual quier
cosa con quien queramos sin limitacién fisica o simbdlica alguna. Podremos romper con la quinta
discontinuidad (la que separaralo material de lo inmaterial) que las RV sacan alaluz. Hacerlo, mas que una
fantasia 0 un deseo, serd un mandamiento de supervivencia... Habra que hacer para creer. Pero también habra
gue creer para hacer.
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Capitulo 5 )
LOSHIPERMEDIOSY EL PLACER DEL TEXTO ELECTRONICO

Un meta-esquema es un esquema tan amplio que aparece a lo largo
de todo €l espectro delarealidad: en nubes, riosy planetas, en
células, organismosy ecosistermas, en arte, arquitectura y politica.

TYLER VOLK

1. EL ESPACIO PSIQUICO DEL LIBRO

L os procesos comunicativos y |as tecnologias de modelado del psiquismo resignifican y potencian la
gama de las experiencias humanas de forma andloga a la descrita por Whorff en el caso del lengugje, la
tecnologia humana por antonomasia.

Segin Whorff (1968), las categorias linglisticas determinan nuestra percepcion y nuestro
entendimiento. Dado que estas categorias varian socioculturalmente, los modos de percibir y de pensar de las
comunidades que utilizan diferentes sistemas linglisticos redundaran en visiones del mundo digtintas v,
eventual mente, inconmensurables.®

Este proceso de metamorfosis cognitiva resulta invisible a menos que pongamos de manifiesto -
recurriendo a andlisis interculturales, genealdgicos y etnotecnoldgicos- que las tecnologias cognitivas
vigentes, en nuestro caso las asociadas a la escrituray ala imprenta, no son ni las Unicas ni las mejores en
cuanto a construir nuestros sistemas de creencias 'y coordinar més eficazmente nuestras acciones en el mundo
(Havelock, 1963; Ong, 1987; Olson, 1998).

Saber escribir no es silo una habilidad funcional o un criterio que define cierto nivel operaciona de
comportamiento. Dada su relacion con los "poderes’ de la mente, la afabetizacion permite trascender €l
entorno inmediato generando un mundo compartido de inteligibilidad més abstracto que e de las
interacciones cotidianas. La estructura literaria se convierte, asi, en e modelo deseable de toda comprension
posible:

[...] € libro -como formato, si- es constitutivo de la cultura 'y sin cultura nuestra vida no pasaria de ser
una vida animal e ignorante, utilitaria [...]. Si lo que buscamos es informacién, tal como la hemos definido, €
libro resulta obsoleto. La capacidad de almacenamiento de una memoria optica (en un disco laser) o de una
computadora, la rapidez con la que se obtienen los datos y la facilidad para revisarlos hacen que los nuevos
medios sean preferibles. Pero si leemos para reflexionar, para "hablar" con la obra, para construir una
argumentacion o interpretar un pasaje, parece que el formato del libro, con sus margenes y su comodidad, puede
ser un medio mejor (Bell, 1987).

¢Cuanto hay de probado y cuanto de impostado en esta tesis fuerte? ¢Cuanto hay de afioranza por un
mundo que ya no volverd y cudnto de incertidumbre frente a un mundo que ya se nos aparece como
perdido?®

¥ |as tesis clasicas del relativismo lingiistico se encontraran en Whorff (1968). Para una interesante referencia a
Whorff en relacion con la dimension dial 6gica de la experiencia humana véase Schultz (1990). Un locus clésico para €l
tratamiento de esta problemética referido a los nombres de los colores es Berlin y Kay (1969). Para una evaluacion
actualizada de las posiciones en pugna entre relativistas y esencialistas véase Lucy (1992). Las dimensiones
comunicacionales y perceptivas del relativismo han sido extensamente tratadas en la tradicion de McLuhan (1973), Ong
(1977, 1987), y Goody (1986, 1987). El locus cléasico para ingresar en la inconmensurabilidad de paradigmas es Kuhn
(1972).

% Sea cua fuere el baremo que utilicemos, la aceleracion del cambio y la reduccién del tiempo en e paso de la
invencion a la implementacion y a uso social de las tecnologias estdn harto testimoniadas -para una répida
actualizacién visual de las tendencias exponenciales en estos procesos, véase Mc Hale (1972), asi como |os numerosos
cuadros dispersos en las revistas y los textos de historia de la computacién (Deng et al., 1992)-. Uno de los mejores
giemplos que revelan periodos de incubacion extremadamente prolongados y actualizaciones explosivas de una
innovacion puede verse en las tesis de Ted Nelson (1987) y el proyecto Xanadu, que buscaba al macenar en repositorios
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Algo esindudable: |a tecnologia del libro estd intimamente asociada a un determinado movimiento del
alma (psyché). La mente como psyché engloba al pensamiento/ emocion, la fuerza vital que se fusiona con €l
mecanismo. La complgjidad y la multidimensionalidad de las tecnologias escriturales solo se aprecian cuando
la psyché se pone en movimiento en la interfaz un determinado encuadre psiquico se despliega cuando
escribimos en un tipo especifico de elemento y no en otro. Cierta expresividad se efectiviza cuando la
interaccion con la herramienta adopta una u otra forma.

La filosofia platdnica atraviesa la cultura del libro, y el modelo de intdigencia que su filosofia
promueve esta atado a su destino.®® Platon no piensa la inteligencia como procesamiento de informacion,
sino como un estado contemplativo que es la argamasa del calculo y la argumentaci on:

[..] € modelo psiquico del libro, en & sentido clasico, depende en Ultima instancia de un nivel mas
profundo de conciencia contemplativa sobre la cual deben basarse la propia argumentacién y la secuencia
I6gica: desde la perspectiva de la filosofia platénica, la argumentacion no es fundamental, ya que todo
argumento verdadero se basa en Ultima instancia en una vision mental o comprensién de las formas primarias,
cuya autoevidencia es €l soporte final de su linealidad |6gica (Heim, 1987).

Escritores de la talla de John Milton, para quien € libro era la "eficacia pura y el extracto de la
inteligencia viviente', o del poeta latino Horacio, quien manifiesta en sus Odas "He completado un
monumento que sobrevivird a bronce’, o del propio William Shakespeare, quien envanecido no temia
enfrentarse a la erosion de los siglos con € arma Unica de su pluma: "Haz lo tuyo peor, oh tiempo, que a
despecho de tu mal, mi amor para siempre joven en mi verso ha de permanecer”, testimonian la reverencia
ancestral haciala permanencia de la palabra escrita.

En este contexto las formulaciones a veces pomposas y abstractas de McLuhan (1973) adquieren
consistencia:

[...] en tanto la informacion se alfabetizé y consecuentemente el ojo suplanté a oido como principal
organo empleado para este propdsito, el método de almacenamiento comenzé a modificarse entre Homero y
Platon. Los resultados definitivos de la alfabetizacidn no se hicieron sentir en Grecia hasta el advenimiento de la
era helenistica, en la cua el pensamiento conceptual se hizo fluido y su vocabulario se estandarizoé. Platon, a
vivir en medio de esta revolucion, laanuncié y también se convirtié en su profeta (Havelock, 1963).

El ataque de Platon a las formas orales de transmision del conocimiento -y a la poesia como su
vehiculo cultural privilegiado- testimonia, asi, una lucha sistemética contra una tecnologia del conocimiento
gue se consideraba retrégrada e inadecuada para la emergencia de las formas de saber propias de la filosofia,
laracionalidad y la dialéctica -un auténtico obstaculo epistemol dgico avant la lettre-.’

universales de acceso hipertextual toda la informacion del universo (docuverso). Apenas una ilusion durante mas de
treinta afos, la puesta en marcha de la WWW hizo realidad en menos de un lustro ese protoproyecto (al respecto,
consuitense Powell y Wickre, 1995, Dodge y Kitchin, 2001). Uno de los principales logros de la Web fue haber
permitido € acceso, a través de diversas plata-formas de documentos creados bajo diferentes sistemas operativos
gracias a uso de un lengugje transplataforma, e HTML (Hypertext Markup Language, version pobre del SGML,
Standard General Markup Language); un protocolo de trasferencia de archivos, el HTTP, y un sistema de direcciones
Unicas, los URL (Berners-Lee, 1999). Esta uniformizacion estandarizé €l hipertexto (més all4 de los programas
particulares de cada plataforma) y facilitdé el acceso universal a documentos en formato origina (objetivo de los
intérpretes multiplataforma como €l maravilloso Adobe Acrobat).

% Convertir a Platon en el chivo expiatorio responsable del marketing del logocentrismo -como hicieron en su momento
Heidegger y Derrida- esjustificable dentro de una politica de la filosofia, pero le atribuye mas males de los que causd, y
le niega virtudes que alin no hemos agotado. La dificultad de trascender a Platon -ir del otro lado de la metafisica como
queria Derrida- proviene precisamente del hecho de que en & estaincluido el racimo de todos los debates posibles. No
es imposible contornear a Platén, pero es imposible hacerlo dentro del horizonte de la metafisica, en la que tanto
Heidegger como Derrida quedan finalmente presos. Probablemente "superar” a Platdn (reincorporandolo) exija cortar
con las interpretaciones naturales que nos ligan a é y ello supone, por gjemplo, romper con las resistencias profundas
del platonismo a aceptar de pleno la techne y la industria como operadores centrales en la humanizacion de la psiquis
(Dagognet, 1995).

%" Esta polémica esta tomando ribetes tragicomicos en los recientes debates acerca de los usos (y abusos) de la
television. Un lugar privilegiado donde asistimos a un debate vivo y sumamente rico, donde las posiciones quedan a
veces stbita e imprevistamente intercambiadas, es la discusion entre Neil Postman y Camille Paglia (1994). Criticas
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El advenimiento de la tecnologia de las inscripciones escriturales implicO una transformacion
irreversible en el modo de pensar homérico. El paradigma oral, que le era propio, no sdlo dio lugar a hbitos
métricos y variables sino también a su condicion de inteligibilidad. La tecnologia comunicativa, propia de la
poesia, habia facilitado un modo de hablar y de pensar de la cultura como una totalidad que dificultaba la
comprension de las encarnaciones particulares de la idea, que solo se acanzarian con la escritura (Heim,
1987).

La cdigrafia, la habilidad de trazar con tinta lo que anida en la mente,*® estaba desprovista, en €
modelo clésico, de un carécter instrumental. La mano del escriba era la de un intermediario entre la propia
psychéy el elemento simbdlico.

El rol privilegiado del escriba se reforzd en la tradicién judeocristiana con la "invenciéon” del libro
sagrado (Goody, 1986). Recurriendo a la metéafora heuristica del libro, €l reino de la naturaleza se convirtié en
un documento a través del cual las criaturas se comunicaban con €l Creador.

El culto del libro fue eminentemente contemplativo. La lectura fue simultdneamente una préctica
disciplinaday un egtilo de vida. Lalectura activa estaba ligada ala oracién y alatransformacion del espiritu.
L as marcas escritas terminaban inscribiéndose en lamente y en € corazén del lector. El libro no eratan sélo
el instrumento domesticador de las conciencias a través de la fe, sino @ cielo mismo tocado con |as manos,
cuando no la disciplinaatravés de lacual se alcanzaban |os estados celestiales del espiritu.®

La impregnacién de las palabras escritas dio lugar a la reminiscencia. Asi, los ecos verbaes
excitaban la memoria de tal modo que una mera alusion evocaba espontaneamente citas enteras y una frase
escrita remitia inmediatamente a familias de expresiones parecidas en otros libros. De este modo, cada
palabra se convirtié en un anzuelo multiple que engarzaba expresiones dispersas transformandolas en los
nodos de unared.®

En otro plano, € libro desarroll6 la solidez y la permanencia del pensar en la psyché. El costo y la
dificultad de escribir a mano fueron compensados por la duracion, la pacienciay lalongevidad de lo escrito.
Laresistenciadel material se convirtio en la base estable de la permanencia mediante la labor artesanal .

La alfabetizacion facilito € "procesamiento” de informacion en el espacio psiquico del libro. El valor
de la letra se articul6 en la produccidn de mentes letradas. Se traté de una psyché capaz de concentrarse
enteramente, de contemplar sin desmayos y de distanciarse de la experiencia humana fragmentada, hasta
desembocar en la nocién de mundos privados.*

exageradas, pero fundadas, alatelevision y ala civilizacion de la imagen se encontrardn en Mander (1977) y Postman
(1993). Para una critica desde una éptica totalmente distinta donde lo que se cuestiona no es e vanguardismo ni la
ligereza de la televisién sino su caracter soporifero y autista, véase Gilder (1994a). Para una critica abominable de la
television, véase Sartori (1998). Para una recuperacion ingeniosa y equilibrada de la television, véase Ferrés (1996;
2000). Todas estas cuestiones estan tratadas con sumo detalle en nuestro libro Post/Televisién (1998).

% El problema que sigue obsesionando a los estudiosos de la relacion cuerpo/mente (véase el capitulo 1) esta
diafanamente definido por Shakespeare, en su Soneto CVIII: "What's in the brain, that ink may character / Which hath
not figur'd to thee my true spi-rit? / What's new to speak, what new to register, / That may express my love, or thy dear
merit?"

% Para alfabetizados urbanos como nosotros, el reencuentro con la oralidad es un destino privilegiado de antrop6logos:
la lectura silenciosa se nos antoja como la Unica forma inteligente de leer. Es cierto que hay todavia quienes leen en voz
alta, pero ello es privativo de rituales, nifios, débiles mentales o adultos en proceso de afabetizacion tardia. Como
siempre la historia convertida en naturaleza nos juega una mala pasada. La lectura en voz ata fue una etapa decisiva
frente ala ambigiiedad de la grafia en sus transcripciones monésticas (Chartier, 2000). Si seguimos la tesis de Havel ock
(1963) segun la cual €l pasgje de la rapsodia homérica a la filosofia ateniense solo fue posible a través de la
estabilizacion del trazo gracias a la escritura, no deberia extrafiamos que la lecturainterior solo fuera posible a partir de
la estabilizacion de la escritura moderna gracias a la imprenta (Eisenstein, 1983; Olson, 1998). La lectura silenciosa
hizo posible la propiainvencién de la subjetividad y el cuerpo (Barker, 1987). Para una interesante reconstruccion de la
historia de la lectura y de los usos sociales de la afabetizacion, véanse Chartier (1992) y Ferreiro (1999). Uno de sus
aportes mas ricos es haber revalorizado € alto grado de iconicidad y de contenido au-diovisual de las tecnologias
cognitivas entre 1600 y 1850 (Ivins, 1969), perdido luego de las camparias de al fabetizacion masivas coextensivas a la
segunda revolucion industrial (Davis, 1990).

“0 Existe pues una vocacion natural hacia la condicién de hipertextualidad por parte de lo escrito. Lo que hoy vemos
como obvio en las separaciones académicas, disciplinarias, clasificatorias, enciclopédicas es en rigor € producto de
enormes y largos procesos de descomposicion y recomposicion del conocimiento (McArthur, 1988; Levinson, 1997;
Rosen-feld y Morville, 1998; Devlin, 1999; Thierry, 2000; Seely-Brown y Duguid, 2000). Para tedricos recientes de la
comunicacion computacional el hipertexto renuevalatradicion del palimpsesto medieval (Oren, 1990).

“ Esta privatizacion implicé un complejo entramado de procesos en donde se alternaron, en dosis a veces dificilmente
determinables. represién y liberacion, domesticacion de la carne y tortura del espiritu, emancipacion del yugo
doctrinario y recaida en las ideologias corporativas. Un lugar privilegiado en donde se pueden comprobar las
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2.LA DIGITALIZACION DE LA PALABRA

El procesamiento e ectronico de la palabra nos hizo ingresar a un nuevo mundo de distinciones 'y de
operaciones cognitivas, generando un espacio psiquico inconmensurable con la cultura del libro.

Reformateo automético, operaciones sobre bloques de texto, centrado, movimientos del cursor,
manejo de archivos, programacion por menues, repaginacion en pantalla, guionizacién, control de viudas y
huérfanas, busqueda de bases de datos on line, hipertexto generalizado, son tanto una jerga como un
elemento original através del cual el pensamiento construye un NUEVO espacio eXpresivo:

[...] € movimiento dinamico, liquido y ostensiblemente fluido de la escritura digital establece por
primera vez la importancia central del elemento -como opuesto al medio- en el que formulamos el pensamiento
en simbolos (Heim, 1987).

¢Qué cambia efectivamente -si es que cambia algo- en el pasgje de la palabra impresa a la palabra
digitalizada? (Birkerts, 1994; O'Donnell, 1998) Todo depende de la manera corno hablemos de la interfaz
cuando interactuamos con €ella (Johnson, 1997). El advenimiento de la palabra digital puede verse como una
transformacion incremental del proceso de afabetizacidn y como un cambio radical en laformade pensar. Y
en el caso de que se trate de lo Ultimo, tal metamorfosis puede amplificar la fantasiay potenciar € intelecto,
o tratar informaciona y manipulativamente el lengugje.

Como resultado de su maridaje con la electronica, latemporalidad de lalégica moderna esté presente
en la escritura computacional. Ello se aprecia en el control de todos los aspectos del texto, en la captura de
las palabras, en el sistema del codigo electrificado, plasmando € idea iluminista de conectar todos los
conacimientos a través de un codigo Unico.

Dado que la computarizacion es un procedimiento fisico, la liberacion que promete la palabra
electronica esta ligada a la velocidad y a la conveniencia del escritor. La automatizacién del mundo
privilegia d cuidado de las cosas: la sustitucion de la pluma por la impresora también borra la firma,
eliminando otra marca de |a subjetividad.*

El espanto que Heidegger sintié frente a la maguina de escribir a constatar que la escritura
mecanizada privaba a la mano de la dignidad y degradaba la palabra a mero trafico parala comunicacion, se
ve potenciado a infinito con el advenimiento de la palabra electronica.

Sin embargo, la ecuacion que iguala la velocidad en la formulacion de las ideas con una
productividad, que por si misma anularia los movimientos espontaneos e imprevisibles de la mente, proviene
antes bien de una resistencia y apologia de lo paraescritural que de una fenomenologia de la experiencia
electronica. Se critica mucho mas laimagen del autémata que su producto; se estigmatiza el proceso porque

metamorfosis en los usos del cuerpo ligados a estas transformaciones es Foucault (1975). Para un estudio detallado de la
incompatibilidad entre la liberacion de la carne y € encarcelamiento del espiritu véase Barker (1987) con sus planteos
abiertamente anticartesianos. La historia social de la verdad y la construccion de una méaguina légica que permitié
generar pruebas -asi como una comunidad de refutadores profesionales de lo no cientifico- esta detalladamente
examinada en Shapin y Schaffer (1985) y Shapin (1994).

“2 |_a gran novedad aportada por la impresora laser introducida en 1985 por Apple Computer, utilizando la tecnologia
Cannon, llevd a éxtasis la irrelevancia de los textos originales y planted nuevos problemas y dificultades en la
tradicional esperanza de poder separar inequivocamente el original de la copia. La problematica del copyright se vio
sensiblemente atizada primero por la xerografia indiscriminada -especialmente de libros-y ahora por la posibilidad de
fabricar facilmente archivos electronicos y marUpular irreverente y acomodaticiamente los textos. Estrategias como €l
uso de claves para liberar el conocimiento almacenado en archivos generalmente bajo la forma de CD-Rom -entregado
a través de lineas telefonicas previo pago de ciertas regalias- son algunos de los recursos que los duefios de la
informacion pretenden implementar para contrarrestar 1os efectos combinados de la fotocopia, la impresion laser y los
formatos universales de amacenamiento que vuelven innecesarios (al menos para la sola lectura) los programas
originales en los que éstos fueron concebidos. A su vez, la existencia de re-mailers anénimos (centros de distribucién
automética de informacién que truncan el nombre y la direccién electrénica del remitente) profundizan el anonimato y
hacen temer cada vez més por la honestidad de las transacciones y los contactos. Sin embargo, las signaturas
electronicas, nuevas formas de encriptacion y el uso de programas como PGP (Pretty Good Privacy) de P. Zimmerman
(P. Levy, 1994; 2001) relativizan la inexistencia de las marcas de subjetividad y muestran como, dentro del propio
campo €lectrénico, las tendencias son mas complejas y diversificadas de o que la critica externalista ignorante puede
[legar a percibir (Shirky, 1995).
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no se reflexiona sobre los resultados potencialmente portentosos de la ssimbiosis de la méguina con €l
hombre.®

Invocando una supuesta polarizacion sin matices, la critica neoplatonizante antielectronica y
proescritural pasa por ato los puntos de engarce, e esfumado de fronteras, la novedad y los desafios que
inaugura el nuevo medio:

El libro produce un tipo distinto de estado de trance en € cual la concentracion y la sugestién se ven
amplificadas. El elemento eléctrico de los simbolos es, por su parte, puro deshorde, en el sentido de estimular la
innata fascinacion fisiolégica del hombre por laluz y el fuego, con la alegria del zapping, con tener un control
absoluto sobre la simbolizacion del pensamiento (Heim, 1987).

Algunos de los rasgos distintivos del libro se pierden en este pasge. El cultivo de una autoria
distribuida o dispersa entre muchos autores,* la fusion de lo sensual con lo calculable -algo muy distinto de
la reduccién de uno a otro-, la potenciacién de los aspectos dindmicos del pensar, la combinatoria, la
multidimensionalidad, la reticulacion, asi como la navegabilidad propias del texto electronico, pueden tanto
ofuscar ala palabra como llevarla a estadios libertarios impensados en € reino de la escrituraimpresa.

Con el advenimiento de ladigitalizacion, € libro es reciclado hacia otros registros de la psyché:

a) laautomatizacion delamanipulacion reemplazala™cura’ delos materiales resistentes del artesano;

b) laldgicamas genera delos procedimientos algoritmicos desplaza la atencién de la expresiéon persond;

¢) una superabundancia de posibilidades dindmicas cambia la fijeza de la formulacién contemplativa de las
ideas;

d) unared publica sustituye la nocidn de autor por una reticulacion indefinida de la experiencia, eliminando
la soledad privada de lalecturay de la escriturareflexivas (J. Murray, 1997; Vouillamoz, 2000).

¢Esté agotada, entonces, la cultura del libro? ¢Qué tecnologia cabe utilizar, que sea capaz de revivir
SUS momentos mas exitosos, y que esté ala vez en condiciones de generar nuevos espacios de experiencia?
¢En qué medida la cultura del libro -algo ignorado por sus panegiristas mas acriticos- fue dlitista,
egocéntrica, pasivay estuvo orientada a valorar un pasado irrecuperable? ¢Hasta qué punto la velocidad y la
multiperspectiva propias de la escritura electrénica no nos hacen ganar mucho mas que lo que los criticos
inmers;)g en el espacio escritural (Heidegger, 1985; Bell, 1987; Heim, 1987) creen que estamos condenados a
perder

3 La especificidad del lenguaje humano -junto con otras capacidades simbdlicas, ritos de muerte, representaciones
pictéricas- es inequivocamente €l rasgo que singulariza nuestra humanidad (Morin, 1973). Intentos recientes que
trataron de buscar en los primates superiores signos de continuidad con la capacidad linglistica humana se han
estrellado frente a un antropomorfismo invertido (Lestel, 1995). La continuidad/ emergencia entre el protolenguaje
primético y el lenguaje humano debe enfrentar una dificil paradoja (Bickerton, 1990). Sin embargo, esta situacién no
nos inhibe de pensar la posibilidad de disefiar nuevos sistemas de comunicacion que instalen autonomia lingtiistica en
las inteligencias-méas-que-humanas (véase el capitulo 1).

“ El lugar especifico en el cual la computadora aumenta la inteligencia -como pretendian |os pioneros como Nelson y
Engelbart- es en el trabajo en red. Una maguina aislada es como un cerebro perdido en el desierto. Una red de
computadoras es un poderoso equipo de procesamiento simbdlico. Distamos, empero, de poder hacer un uso efectivo de
lateleinteligencia. Los BBS'y los sistemas de conferencia actual es son palidos remedos de las maguinas de inventar que
queremos desarrollar para €l futuro préximo (Gelernter, 1992). Recién estamos en el preludio a las inteligencias
colectivas (P. Levy, 1994; Kelly, 1994). Los trabajos pioneros de Engelbart (1988) sobre groupware y los de Nelson
(1987) sobre el docuverso abrieron un territorio que sdlo ahora estamos comenzando a explorar. El despertar de la
WWW es el mejor anticipo de lo que vendra (Powell y Wickre, 1995; Bardini, 2000; Dertouzos, 2001).

“® Es una operacion convencional en la politica de |a filosofia -aunque no suficientemente denunciada- crear antiobjetos
-formas devaluadas y poco robustas del objeto, proceso o teoria del que se pretende dar cuenta- a fin de facilitar su
critica. En €l caso de las tecnologias cognitivas, esta situacion se potencia debido a desconocimiento de los criticos de
las herramientas, materiales, software y hardware que se inventa y redisefia sin cesar. Por ello finalmente se cae o bien
en una critica principista 'y genérica, y se desvalorizan los procedimientos porque se los tilda de entrada como menos-
gue-humanos, o bien se centra la critica en formas arcaicas 0 en tipos de software de dominio publico con lo cua se
ignoran las blsquedas més recientes y atractivas (para una resefia global de estos caminos ignorados, véanse S. Levy,
1992, 2001; Waldrop, 1992; Kelly, 1994).
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Los cambios que estén ocurriendo en la tecnologia de la escritura nos arrancan del reino de las
verdades autovalidantes y nos arrojan a un contexto de negociaciones interminables, de referencias cruzadas,
poniéndonos frente ala presenciaindeleble de la diversidad (Moulthrop, 1991; Barret y Redinond, 1997).

Romper con la tradicién instituida del libro no solo permite imaginar otras formas de acumulacién
del saber sino que obliga, ademés, a utilizar nuevos modelos de inteligibilidad para pensar lo propio del
pensar -imposible de subsumir bajo la metéfora del libro, el software de una computadora o la chispa divina.
Es aqui donde la computadora como medio y la simulacion como modelo hacen su entrada triunfal (Lanham,
1993; De Kerckhove, 1999).

3. SISTEMASCOGNITIVOSY PARALELISMO CEREBRAL

La modelizacion es uno de los principales subproductos de la evolucién computacional. Como antes
el telescopio y el microscopio, la computadora abre hoy nuevas ventanas a la realidad, cuando no las crea
lisay llanamente -es e caso de lavideografia, lainfografiay la animacion-.*

Hasta ahora los intentos de utilizar la computadora como simulacion del pensamiento en los
programas de la Inteligencia Artificial (IA) fracasaron. El empefio puesto por los disefiadores de los
programas en definir modelos hipotéticos. del funcionamiento mental, que luego se "encarnarian” en la
computadora, dieron cuenta sélo puntualmente de la complegjidad del comportamiento humano. Ello se debio
aque durante varias décadas | os expertos de lalA basaron sus investigaciones en dos supuestos equivocados.
a) que la arquitectura de las méguinas digitales erala més adecuada para smular la inteligencia humana; b)
que |os programas constituian la esencia de lamente.*’ Lainsatisfaccion despertada por la|A al refugiarse en
estas teorias obligo a transitar otros caminos en la busqueda de nuevos principios para € disefio de maquinas
inteligentes:

[...] hoy €l énfasis esta puesto en el conexionismo -nuevos desarrollos inspirados en la red neuronal del
cerebro, € sistema evolutivo o las respuestas inmunolégicas-. La idea aqui es que el paralelismo masivo, €l
almacenamiento de informacion distribuida y las interconexiones asociativas, todo ello inspirado por los
sistemas bioldgicos, son lallave para el progreso en lasimulacion de lainteligencia (Pagels, 1989).

Este cambio de lamirada se basa en que s bien toda computacion paralela se puede hacer en serie, la
simulacion de una operacion cerebral de un milisegundo de duracién -velocidad ala que operan las heuronas
[levaria miles de afios. Los modelos conexionistas presuponen que e procesamiento de la informacion
tendria lugar a través de la interaccién de un gran nimero de procesadores simples (unidades), cada uno de
los cuales envia sefidles excitatorias e inhibitorias a las otras unidades. ¢Hasta qué punto estos modelos
sirven para entender la hipercomplejidad del funcionamiento cerebral ?

Ni los modelos computacionales ni los conexionistas son capaces de dar cuenta del misterioso don
humano de inventar. Y a sea que acudamos a |l os procedimientos bottom-up, basados en la blusgueda de reglas
sintacticas generadoras de sentido, que finalmente se estrellan ante laincomensurabilidad del contexto, o que
nos volquemos a las estrategias top-down, postulando la existencia de reglas profundas -e incontrastables-
del funcionamiento cerebral, la certeza de Bell en cuanto a laimpotencia de las méquinas parainventar se ve
doblemente confirmada.

La simulacion ya no pertenece al orden de la territorialidad, un ente referencial o una sustancia. Se
trata de la generacién de modelos de lo real sin referencia a un origen o realidad primigenios. una

“6 |a ciencia experimental se valié tradiciona mente de la induccién (generacion de reglas a partir de numerosos casos
individuales), mientras que la razon l6gica utilizé como motor la deduccion (aislamiento de hechos individuales a partir
de su subsuncién en reglas generales). La simulacion computacional es la tercera via regia -de status cognitivo
equivalente a la deduccion y la induccion-. Para un relevamiento de los distintos aspectos de la abduccion que
caracterizan a esta forma de inventar véanse Eco y Sebeok (1990) y Sebeok y Sebeok (1987). Para un estudio analitico
sumamente detallado de los alcances de este mé-todo, constltese Kauffman y Smarr (1993).

“" Treinta afios de fracasos fueron necesarios para que el programa simbdlico de la Inteligencia Artificial finalmente se
retractara, abriendo paso a un financiamiento fuerte y a un reconocimiento simbdlico de la necesidad de retomar las
intuiciones del programa reprimido rebautizado hace una década como "conexionismo". Para una reconstruccion
apasionada y estimulante de los principios y limitaciones del programa de la IA, véase Kurzweil (1992) y Crevier
(1987). Para un mapa de las limitaciones epistemoldgicas de los programas tradicionales en |A, véase Varela (1992,
2000). Para un estimulante recorrido en paralelo del programa clasico y de los embriones de su critica en la década de
1960, véase Papert (1988). Panoramas globales sobre el advenimiento del conexionismo y las redes neuronales podran
encontrarse en Allman (1989) y Jubak (1993).
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hiperrealidad. El conflicto entrelo real y lo hiperreal es una competencia entre procesos seriales autoritarios y
procesos paralelos descentrados (Kelly, 1994; De Lan-da, 1995; Brooks, 1999; Kaufmann, 2000) cuyas trazas
pueden apreciarse en la digitalizacion de la palabra (Gilster, 1997).

&Y si lo que realmente importara no fuera la posibilidad sino la necesidad de contar con agentes para
navegar los océanos de informacion, que estan borrando las fronteras entre lo rea y su simulacro, entre €
sentido y el sinsentido prenunciados por laimprentay concretados por la electronica?

4. EL ARCHIPIELAGO HIPERTEXTUAL

El advenimiento de la digitalizacién cambia el soporte de o escrito, asi como sus modos de acceso.
Esta doble mutacion trae consigo la aparicion de nuevas formas narrativas, sistemas de referencia,
posicionamientos en e ge autor/ lector, y afecta de forma irreversible la organizacién de la lectura 'y la
produccion de sentido (Bolter, 1991; Joyce, 1995; Shirky, 1995; J. Murray, 1997).

Laforma general de la escritura electronica tiene un nombre: se llama hipertexto. El hipertexto esun
tipo de escritura no secuencial (Nelson, 1987; Landow, 1998).

La escritura ordinaria es secuencial en dos sentidos. En primer lugar, porque nacié de los actos de
habla, que son secuenciales, y, ademés, porque los libros sdlo son Utiles s se los lee secuencialmente. Sin
embargo, la estructuracion de las ideas no es secuencial sino que constituye un reticulado insuturable.®
Cuando escribimos, siempre buscamos ligar todo con todo.

Muchos escritores se sienten méas comodos cuando no se ven forzados a expresarse secuencialmente
y pueden, en cambio, crear multiples estructuras, ramas y aternativas. A |10s lectores nos va mucho mejor,
entre tanto, S No tenemos que leer secuencialmente, pudiendo sobrevolar, saltar y probar distintos caminos
hasta que encontramos [o que mas nos interesa estudiar en profundidad.

No degja de ser sorprendente que nosotros -especialmente los més bibliofilos e inmersos en la cultura
del libro- siempre hayamos estado pensando, hablando y, eventualmente, escribiendo hipertextualmente sin
saberlo. Que las operaciones "naturales' a través de las cuales antes estableciamos pautas que conectan se
[lamen ahora exploracion de paths, establecimiento de links, browsing, etcétera, no parece ser mas que un
cambio de nomenclatura.

Y endo més |ejos que |as estratagemas literarias adoptadas por agunos escritores® para lidiar con las
dificultades de la secuencialidad, el almacenamiento magnético y optico, y los displays visuales nos liberan
de la necesidad de organizar secuenciamente la informacion. Este "final feliz" en el proceso de liberacién
del texto tiene numerosos antecedentes, pero recién hoy e pufiado de visionarios que anticiparon estas ideas
en las Ultimas décadas (Bush, 1988; Engelbart, 1988; Nelson, 1987; Bardini, 2000) ven operacionalizadas
sus intuiciones en encarnaciones e ectronicas efectivas.

El gran mérito de Vannevar Bush fue haber imaginado, en la década de 1940, espacios de
navegacion de la informacion con ayuda de guias, que permitirian acceder a la informacién de acuerdo con
puntos de vista particulares codificados de forma automaética por la computadora a través de procesos de
aprendizaje y de seleccion cultural:

Aparecerdn nuevas formas de enciclopedias, listas accesibles a través de una multiplicidad de pistas
asociativas, prontas para ser metidas en el Memex y alli amplificadas. De ahora en mas existira una nueva
profesion de rastreadores, que se deleitaran estableciendo pistas a través de la enorme masa de informacion
compartida (Bush, 1988).

“*8 Hay aqui un interesante paralelismo con el funcionamiento cerebral que permite esperar desarrollos convergentes a
futuro. Varela (1992) puso de manifiesto la I6gica de la articulacion de las descripciones en términos de redes y de
arboles, su asimetria y la necesidad de introducir sistematicamente el punto de vista del observador cuando se quiere
pasar de lafenomenologia de lo vivido alateoria de las descripciones de lo viviente.

9 |Los nombres que més répido nos vienen a la mente son e Tristam Shandy de Lawrence Sterne, los trabajos de
Vladimir Nabokov, la inolvidable Rayuela de Julio Cortézar, El jardin de los senderos que se bifurcan de Jorge Luis
Borges, €l Libro abierto de Maurice Blanchot y las novelas de Alain Robbe-Grillet. Para un estudio ampliatorio de las
relaciones entre literatura e hipertexto, véase Joyce (1995), asi como J. Murray (1997) y Vouillamoz (2000).
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Con el advenimiento de estaciones de trabajo poderosas y baratas, CD-Rom, almacenamiento optico,
redes de gran ancho de banda, software de hipertexto, la vision de Bush dgjé de ser una promesa y se
convirtié en unaredidad:*

[...] €l hipertexto fue concebido en 1945, nacid en los afios sesenta, y fue creciendo lentamente en los
afos setenta, hasta finalmente hacer su ingreso er e mundo rea en los ochenta, con un crecimiento
especialmente répido después de 1985, hasta convertirse en un campo establecido en 1989. Hoy tenemos varios
sistemas que pueden ser comprados en un negocio d( computacion -o pueden venir incluso empaquetados gratis
con el sistema operativo de su computadora, tenemos congresos exitosos y un diario, y Ic que es mas importante,
contamos con ejemplos del uso del hipertexto pan proyectos reales (Nielsen, 1990).

La idea de presentacion secuencial ha condicionado la totalidad de nuestra experiencia cognitiva.
Tanto el cuento narrado arededor del fogdn, como la telenovela vista en compafiia de amigos tienen ese tipo
d( estructura. Sin embargo, el uso de los hipertextos demuestra que forma,, de escritura no secuenciales son
sumamente Utiles para generar otras descripciones de larealidad.

Rara vez €l autor de un libro selecciona a sus potenciales lectores, sugiriendo a los més avezados un
orden de exposicion y alos legos otro. A ser no secuenciales, |os hipertextos descartan un orden de lectura
preestablecido. Desde el punto de vista del espacio narrativo es posible abrirse ¢, una gran cantidad de
lecturas posibles. El autor planea espacios alternativos a recorrer y el lector decide finalmente cudl o cudles
transitar.

Los circuitos que anticipaban, aun en el interior del propio desarrollo del libro, la ruptura con €
modo tradicional de la lectura eran las hotas a pie de pagina o las enciclopedias de referencias multiples,
como asi también los aforismos y |as estructuras de remisiones multiples.

La forma de escribir en apostillas 0 € uso abusivo de notas -propio de clasicismo y del grupo de
ensayos que componen e presente libro- sor reciclados en € hipertexto a partir de su definicién como nota a
pie de pégina generalizada. Los hipertextos permiten romper en maltiples planos con la estructura cerrada
del libro, fomentando estilos inéditos de narrar y de referir.”

Curiosamente, este modelo de procesamiento de la informacion exige un uso y un tratamiento del
lenguaje més parecido a que |os escritores -tanto de ensayos como de ficcion->? han hecho tradicionalmente
que al utilizado por los cientificos.

El hipertexto emerge, entonces, como pretexto y punto de partida para € establecimiento de
genealogias de sentido. El anclaje en un lenguaje de programacién o en una base de datos que dan lugar a
hipertexto no son sino € inicio de una revelacion socia del sentido, de una comunidad de connaiseurs que
activan el lenguaje a través de la mediacion de laméguina (Lanham, 1993; Landow y Delany, 1993).

Por otra parte, el hipertexto se inscribe en el espacio mas amplio del entorno on line. Dado que no
existen hipertextos individuales, el hipertexto adquiere su plasticidad intrinseca sblo en un entorno de
comunicacion en linea abierta. La encarnacion de este programa esté en la World Wide Web.>

%0 E| primer hipertexto de uso comercial Guide recién apareci en 1985; |a distribucién gratis via Apple de cerca de dos
millones de copias del Hypercard volvié palabra conocida a hipertexto. Sin embargo, los interesantes trabajos de la
Universidad de Brown en hiper media terminaron en 1992 perdiéndose mucho de lo logrado hasta ese momento. En
cuan to a los multimedia, también los resultados han sido ambiguos. Lo que ha cambiado e territorio ha sido la
invencion por parte del CERN en Suiza de la World Wide Web en 191 y més particularmente la aparicion del software
de dominio publico mosaico a principio! de 1993 (Clark, 1999). La posibilidad de navegar hipertextualmente alo largo
y lo ancho de toda Internet utilizando interconexiones graficas hipertextuales ha renovado este territorio y promete
interesantes desarrollos para el futuro préximo.

*! Toda ventaja puede convertirse en una desventaja. Asi, todas las consideraciones anteriores que juegan a favor del
hipertexto se estrellan frente a la desorientacion que todavia experimentamos incluso cuando utilizamos los hipertextos
mejor disefiados. Revistas hipertextuales electronicas como Nautilus tuvieron que restringir la navegabilidad e
interconectividad de los textos e iméagenes (indicando el orden preferido, la continuidad y las secuencias de nimeros de
paginas o secciones) afin de reducir esta sensacion de mareo o descontrol que tan a menudo experimentamos con €l uso
delos CD-Rom.

*2 |os modelos "manuales' del hipertexto han sido siempre el producto de letrados (véase supra nota 16). No en vano el
hipertexto es una topografia de la construccion social. Se trata de una entidad lingistica a ser transformada mediante la
yuxtaposicién de actos originales a combinar con los que llevan a cabo los usuarios -relacionando distintos nodos,
estableciendo nuevas formas de sentido, resignificando y activando otras conexiones- transformando el sentido original.

%3 En el mundo hemos pasado de un pufiado de servidores en 1989 a cerca de 70.000 nodos a mediados de 1995. El
tréfico en la WWW crecié 444 % en 1993 y 1.713 % en 1994 (Rickard, 1995; Naughton, 2000). A mediados de 2001
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En la Ultima década han visto la luz maquinas ficcionadoras ya sea bagjo la forma de novelas
experimentales (Rayuela de Cortézar, o € Diccionario de los Kasarz de Pavic), ya sea bagjo la forma de
ficciones electronicas (Amnesia de Disch o la Rueda de la mente de Pinsky). Estas narrativas mecanizadas
buscan revolucionar la economiatradicional del discurso. En vez de ofrecer un arabesco Unico en € universo
de las posibilidades, estas ficciones permiten que los lectores elijan entre multiples recorridos posibles.
Puesto que a cada paso existen elecciones divergentes, la nharrativa puede cambiar muchisimo de una lectura
alaotra. Lo que se dice en un momento dado depende del intercambio asincronico entre € deseo de los
autoresy laintencion de los lectores.

5.LA CONSTRUCCION SOCIAL DEL SIGNIFICADO

El modelo de construccién social del significado que subyace a la puesta en movimiento del
hipertexto resaltala prioridad que € lenguagje y |os procesos sociales tienen en la constitucion del sentido. Al
mismo tiempo, este modelo rechaza la epistemologia cognitivista basada en una concepcién del
conocimiento como conjunto de &omos individuales, reemplazandola por una concepcion del conocimiento
como productividad social.

Todo texto, inscripcion, animacidn o narracion es una construccién social, y €l hipertexto es
un paradigma parala construccion socia de sentido o de textos alternativos:

[...] latantas veces aclamada no-linealidad del hipertexto deberia tomarse en su sentido mas amplio: un
compartir no-ciclico, asincrénico de topicos que despiertan una preocupacion estratégica, desempefiando una
funcibn comunicativa para la creacion de otros textos, de nuevos guiones para la comprensién individual y
grupal (Barrett, 1990).

El hipertexto, modelo de superacion (recapitulacion/ innovacion) de la palabra escrita a manos de la
palabra digitalizada es una forma narrativa preprogramada indicativamente y donde las conexiones entre
sentidos relevantes quedan en las manos de los lectores 0 usuarios -en vez de en las de los autores o
programadores-.

No importa tanto proyectar los mecanismos internos de la mente sobre la méquina como
experimentar entornos sociales (grupos, lugares de trabgjo y de encuentro) como formas de interaccion y
colaboracion, e incorporar estos procesos sociaes a la maguina. Esto es tan asi que algunos exploradores
anhelan é momento en que la interaccion con la méquina remedara las fases de una experiencia agonistica
como lateatral (Laurel, 1991; J. Murray, 1997, Turkle, 1998).

Frente a temor de que la proliferacion inherente a la digitalizacién de distintos puntos de vista
termine relativizando la experiencia humana, devaluadndola hasta convertirla en ssimulacro, coincidimos con
Italo Calvino (1989) cuando afirmaba que la existencia social no es sino una combinatoria de experiencias,
informaciones, lecturas e imaginacion. La vida no es més que una enciclopedia o un muestrario de estilos
donde todo es indefinidamente reciclable® Asi, a diferencia de los clasicos, los libros modernos, segun
Calvino, habrian nacido de la confluencia y del choque de una multiplicidad de métodos interpretativos,
modos de pensar y estilos expresivos.

tenemos 430 millones personas en Internet y cerca de 35 millones de direcciones Web. El Interlink Headline News -
diario electrénico codirigido por Rall Drelichman y Alegjandro Piscitelli- es el primer diario argentino en la Web desde
finesdejulio de 1995. Su direccion actual es <www.ilhn.com>.

* Un objetivo similar persiguen quienes hacen de la interactividad el paso inevitable en la evolucion del
entretenimiento. Desde el cine opcional (con decenas de puntos de bifurcacion en la trama) exhibido en Broadway,
Nueva Y ork, en 1993, hasta la edicién en video digital casero de los grandes clasicos del cine universal, son numerosas
las opciones que tenemos para convertirnos en autores de entramados no ya textuales sino audiovisuales. La duda se
plantea cuando sin renunciar a una potenciacion de la funcion autor -altamente estimulada por la existencia de estas
Utiles herramientas el ectrénicas- nos planteamos tanto la resistencia de |os autores a ver recombinadas sus obras, como
ladel publico aconvertirse en autor renunciando en esa misma decision a goce de la contemplacion.

* Nuevos paradigmas en las ciencias sociales han resaltado la importancia del texto como analizador social. Los
trabajos de Geertz (1994) son especia mente relevantes al respecto. La terapia familiar ha sabido hacer buen uso de los
medios narrativos con fines terapéuticos. Para desarrollos de esta concepcidn de la experiencia como narrativay de la
terapia como exteriorizacion literaria de los problemas que ha encontrado un fantastico nicho, véase White y Epston
(1993).
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Entre los antecedentes més elaborados de modelos hipertextuales, contamos con la estructura
reticular del laberinto borgeano que se contrapone a la escritura linea de las fabulas aisladas de la narrativa
tradiciona (Gubern, 1996). Antes del advenimiento de la hipertextualidad el ectrénica, la desconstruccion de
la necesidad ficcional eralo més lgjos que se podiair en la critica a la clausura de la ficcion instaurada por
los modelos fisicos de un hipertexto deseado como € de Borges. Ello se debe a que aun cuando son
formalmente inestables, los cuentos de Borges no son textos sino obras: se trata de producciones materiales
limitadas por la inmutabilidad del medio (la pagina impresa) y por la préctica socia (la demanda de
copyright). La ficcion siempre lleva consigo una contratendencia que milita en contra de la ley de la
singularidad absoluta:

[...] toda narrativa quiere finalmente remitirnos nuevamente a lared del texto: busca recapturamos en su
energia inexorable. En la escritura electronica este "deseo" de la narrativa se puede satisfacer en formas
impracticables en la materiatradicional (Moulthrop, 1989).

En su convencion narrativa Borges nos pide imaginar un mundo de multiplicidades a partir de un
medio exclusivamente lineal. Para los lectores de hipertextos la situacidn es exactamente a revés. dado un
texto que puede en principio remitir a cuaquier cosa, latarea consiste en gercitar una reducciéon raciona del
campo de posibilidades que dé cuenta de nuestro compromiso propio y particular con lalectura.

Hasta cierto punto, esto no es demasiado distinto de lo que cualquier lector ordinario hace. S la
lectura ha sido siempre una préctica dindmica (Jofre y Blanco, s/f), entonces el hipertexto no seria sino la
aplicacion técnica de una préactica interpretativa estdndar. Aunque la lectura hipertextual parezca en teoria
muy similar a la convencional, hay diferencias de fondo en e modo como los lectores de hipertextos
interpretan € discurso de laficcion en relacién con las lecturas tradiciona es de textos impresos.

La préctica del hipertexto cuestiona € precepto narrativo segun el cua leemos los incidentes
literarios como anticipaciones de una coherencia que finalmente se alcanzara, es decir que la metéfora puede
lograrse a través del recorrido de una cadena de metonimias: € fina se conecta con e principio
transformandolo, a través de las paginas intermedias, alin no leidas.

Para esta vision teleoldgica, los lectores pasarian de un estado de confusion, producto de la
coexistencia de sintaxis narrativas, a un final iluminador donde todas las partes encontrarian su debida
integracion. Se trataria de una especie de negociacion: las perplejidades intermedias se cambiarian por la
revelacion final prometida. Asi, la cadena metonimica haria posible la metéfora.

Este modelo no coincide con e de la ficcion hipertextual, pues en ésta se invierten las relaciones de
precedencia entre metonimia 'y metéfora. No se leen hipertextos buscando argumentos. El texto concebido
como un espacio navegable no es o mismo que la obra construida como un camino prefijado de lecturas. La
idea de totalidad propia de la narrativa convencional necesita de una cadena de lazos particulares a partir de
la cua se congtituye lo narrado; pero en el hipertexto la metafora no necesita una cadena metonimica
privilegiada.

Por € contrario, en el hipertexto, las metaforas le permiten d lector construir una gran cantidad de
posibilidades, aun cuando no hayan sido previstas por €l disefiador del texto. La metéfora inicial no es €
anuncio de algo que se cumplirg, sino unatotalidad preexistente que invita a lector no aratificar la totalidad
sino a desconstruirla.®

En la ficcion hipertextual la metonimia no es esclava de la met&fora sino que coexiste
inextricablemente con ella. El lector descubre en e laberinto textual pasadizos semejantes a formas
narrativas coherentes y cerradas. Pero cada uno de estos pasgjes esté predeterminado por la estructura mas
general del hipertexto. De hecho, ningln producto hipertextual puede agotar € laberinto infinito de la
fantasia borgeana si pensamos al laberinto como obra: unajerarquia discreta de lenguaj es encapsulados en un
volumen encuadernado.

Sin embargo, restringir la idea de literatura hipertextual a este modelo es errdneo. La tendencia
"esponténed’ del hipertexto no es a quedar reducido a obra, sino a convertirse en una red polimorfa, que

% Tanta libertad prenuncia limitaciones de otro orden. Aunque es cierto que el lector puede agregar su propia
experiencia en ciertos sistemas (Storyspace, por €jemplo), no 1o es menos que para la totalidad preexistente de textos y
nodos, los lazos han sido preestablecidos por los autores o disefiadores de los programas. Esta situacién invalida gran
parte de las promesas de la interactividad, por lo menos a mediano plazo. Podemos jugar en multiples érdenes y
recurriendo a diversas combinatorias, pero nuestra experiencia es mucho mas limitada frente a los hipertextos y los
multimedia que la que tenemos en €l libro abierto de la vida. En ésta nosotros somos los principales y exclusivos
protagonistas de nuestras propias historias.
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puede dar lugar a una diferenciacion infinita. Y asi, mientras las historias de Borges terminan en la
singularidad de lo impreso, laficcion hipertextual puede alcanzar infinitud de lecturas.

El objetivo del hipertexto es explicito: acanzar € status del "texto" barthesiano, en tanto espacio
socia no capturado por lenguaje aguno y que por elo mismo no permite que el sujeto de la enunciacion se
conviertaen juez, maestro, analista, confesor o decodificador en el enunciado.

L os sistemas de hipertexto son también laimplementacidn practica de ciertos movimientos culturales
tardios de la modernidad. Este movimiento del cua € hipertexto forma parte rechaza las jerarquias
autoritarias y logocéntricas del lenguaje que opera lineal y deductivamente y busca, en cambio, instaurar
formas discursivas que admitan una pluralidad de sentidos.®

Los hipertextos estdn cambiando de forma radical la teoria literaria post-estructuralista,
convirtiéndola en una cuestion de préctica textual generalizada (Landow, 1998; Aarseth, 1997). Cualquier
instancia del discurso escrito, desde € memordndum corporativo a la novela profética, permite una
desconstruccion in situ. En la medida en que todo texto escrito puede relacionarse con cualquier otro en una
matriz de informacion descentrada, la divisoria tradicional entre textos de una clase (estéticos) y textos de
otra (anti o paraestéticos) se hace pedazos. Es por €llo que los debates criticos acerca de lo estético-literario
comienzan atener un impacto significativo en, e futuro de los sistemas de informacion.*®

No todas son rosas en el universo del hipertexto. Sus criticos mas vocingleros sostienen que las
grandes promesas de sus panegiristas se evaporan apenas se ponen de manifiesto los problemas planteados
por la interfaz: @) los lazos son a menudo incomodos, equivocados o triviales; b) la cuestién sobre qué
aspecto de la palabra, frase 0 imagen se busca no ha sido examinada correctamente; c) fata -aunque es
necesaria- unainterfaz humana uniformey de alta calidad (Raskin, 1989).

También se sostiene que las propuestas de los abogados del hipertexto no tienen en cuenta qué es lo
primero que debe hacer una persona cuando se sienta frente a un programa, qué vera, qué debe hacer a
continuacion, cuantas teclas debe oprimir o cuédntos movimientos de mouse debe realizar hasta que encuentre
lo que busca, cuénto tiempo va atomar la busqueda, etcétera.

Se cuestiona, también, que la forma natural del pensar esté estructurada jerarquicamente en muchos
niveles de profundidad, y se advierte que si ese presupuesto se viene abajo otro tanto sucedera con el proyecto
hipertextual. ASimismo se insiste en que el hipertexto es inadecuado para tratar la ambigiiedad propia de la
complegjidad social, la que sdlo puede ser aprehendida a través del pensamiento critico irreductible a las
operaciones de la maquina. No menos fuertes son las criticas que sostienen que esta tecnologia es inaccesible en
términos de costos para la mayoria de la poblacién tercermundista.®

" Tanta promesa lleva a desconfiar. Muchos de los productos de la era digital huelen més a retorno de la razon
corporativa que a triunfo de la contracultura neodigital. Un lugar privilegiado donde auscultar estas tendencias
encontradas fue durante un tiempo la revista Wired de San Francisco, cuyo primer nimero aparecié en enero de 1993.
Con una tirada de hasta 500.000 gemplares, en 1998 Wired aplacd -a menos hasta cuando fue comprada por el
conglomerado Condé Nast- la ansiedad de los lectores recordandonos insistentemente que siempre estabamos
inevitablemente retrasados respecto de los Ultimos chiches de la cultura hacker underground. Pero al mismo tiempo nos
"curaba' brindandonos instrucciones detalladas de como estar in alineados con |as tecno oportunidades salientes de cada
momento. Por Ultimo, Wired calmaba a | os anunciantes temerosos de sus posturas excéntricas haciendo constantes notas
y prestando debida atencién a los g ecutivos-guriies de Silicon Valley y desparramando loas al individualismo machista
de los proveedores |ocales de cable (White, 1995).

%8 |a estetizacion de lainformacion es el horizonte de trabajo del disefio gréfico. Paralas nociones béasicas y estratégicas
de esta problemética, véase Tufte (1983, 1990, 1997). Uno de los disefiadores que mejor ha trabgjado en papel lo que
probablemente algiin dia se convertird en estandar en la pantalla ha sido Richard Saul Wurman, quien ha disefiado
decenas de guias de ciudades (Access Guide), las guias de tel éfonos dé Pacific Bell y numerosas enciclopedias médicas.
Para una sintesis de los principales conceptos de su obra, constltese Wurman (1996, 2000). Un trabajo pionero en la
navegacion dindmica de la informacion dentro de la computadora fue realizado por la malograda Muriel Cooper en su
Taller de Lenguaje Visible en e MIT (Abrams, 1994). La linea de trabajo sobre imaginacion espacial esta siendo
desarrollada actualmente por Stephen A. Benton <www.media.mit.edu-/groups/spi/>.

* No se trata de un problema de costos, sino de conceptos, perspectivas, puntos de vista. El increible abaratamiento de
las lectograbadoras de CD-Rom, la publicacién masiva de revistas en CD a precios irrisorios, la difusén de
herramientas hipertextuales utilizando shareware, nuevas propiedades de los sistemas operativos de interrelacion
automética de archivos y programas, la propia WWW, no han redundado alin en un mejor y mas eficiente uso del
hipertexto. La respuesta genérica mas apropiada para este desfase es que no se tiran miles de afios de alfabetizacion (y
de estructuracién lineal y secuencia de la informacién) por la borda de un dia para € otro. Véase nuestro libro
Post/Television (1998) para una fundamentaci én mas detallada de la necesidad de articular las lecturas secuenciales con
las hipertextuales. Para un interesante estudio de la difusién de periddicos electronicos disparada por la consolidacion
de la WWW, véase Hakala (1995). Para los principios que deben guiar la investigacién en la red, véase Jones (1999).
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Es probable que algunas de estas criticas sean atinadas (Meyrowitz, 1990; Nielsen, 1990). Dudamos,
empero, de que algun tratado sociolégico cuente con "explicaciones' mas interesantes que las que
encontramos en Shakespeare, Borges o Nabokov. Si estas obras de ficcion pueden no sdlo llegar a ser
modelos para |os hipertextos sino también estar modeladas en las propias herramientas hipertextuales, ¢por
qué las ciencias socides y las humanidades (latinoamericanas) desechan -a mitad de camino entre la
ignoranciay la impotencia- la posibilidad de expandir nuestras capacidades heuristicas de la mano de estas
nuevas herramientas?

El derrumbe de |a secuenciaidad -como forma privilegiada de leer y contar el mundo- es solidario de
una grave crisis de paradigmas, y sobre todo de la esclerosis del pensamiento social dominante desde la
fundacion de las ciencias sociales a principios de 1800.

Estamos convencidos de la necesidad de impensar las ciencias sociales del siglo XIX (Wallerstein,
1992) pero también las del siglo XX, de que €l ocaso (relativo) de los grandes relatos y la aparicion de
nuevas estructuras narrativas para dar cuenta de los nuevos contenidos son tanto una revancha de la oralidad
secundaria sobre la escritura, como una oferta para exteriorizar nuestra experiencia sumando formas y estilos
gue encuentran en las comunidades on line su mejor corporizacion.

Pero sobre todo, estamos convencidos de que frente ala opacidad de los cierres milenaristas se alzan
nuevas aventuras de las ideas y de la accion, aherrojadas alrededor de las fantasias cyber y de las aianzas
hombre-méaquinas (véase el capitulo 1) que bien valen la pena ser exploradas.

Para un inventario exhaustivo del impacto de las nuevas arquitecturas de la informacién en la produccion de sentido,
véase larevista Journal of Computer Mediated Communication <www.ascusc.org/jcmc/>.
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