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PREFACIO

El conjunto de textos que se incluyen en este libro conforman una completa
aproximacion a las vias creativas y de investigacion centradas en la exploracién de
las nuevas dinamicas sociales emergentes en la transicién al modelo “web 2.0”.

La infinidad de puntos de vista y de lineas de trabajo que aqui se dan cita revelan
muchas de las profundas transformaciones que hoy estan aconteciendo en el
pensamiento artistico y en la conciencia critica en general.

En esta nueva fase de la sociedad conectada en la que se hacen ominipresentes
términos como participacion, contribucion, cooperacién o red social, descubrir

qué hay de auténticamente emancipador en todo ello constituye un reto que
parecen compartir la mayor parte de los trabajos aqui presentados. Las diferentes
disecciones que en este libro se operan de esta segunda época de la Web
evidencian dimensiones de ella cargadas de potenciales y nuevas oportunidades
en todos los 6rdenes, promesas que, con toda seguridad, la imaginacion critica y el
pensamiento creativo ayudaran, poco a poco, a que veamos realizadas.

Desde el equipo de coordinacion del | Encuentro Internacional Inclusiva-net
agradecemos a los participantes en este libro su contribucion, asi como a todos
los asistentes al encuentro, que hicieron posible el establecimiento de un espacio
dialégico enormemente activo y cuya presencia colectiva seguira resonando en las
paginas de este libro.

Juan Martin Prada
Director de Inclusiva-net
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LA “WEB 2.0” COMO NUEVO CONTEXTO PARA LAS
PRACTICAS ARTISTICAS

Juan Martin Prada

LA LOGICA INCLUSIVA DE LA “WEB 2.0”

El modelo econdmico de la llamada “web 2.0” esta basado en la promocién del
deseo de compartir e intercambiar, tratando de extraer beneficio de la colaboracion
voluntaria de sus propios usuarios y de sus potenciales para la recopilacion y puesta
en circulacion publica de datos. Las nuevas empresas que operan en la red centran
su papel en la promocién de comunidades de cooperantes y en la gestion del
acceso a los datos y archivos aportados. Un modelo de negocio que tiende cada vez
mas no a vender producto alguno al consumidor, sino éste al producto, integrando al
usuario y a sus archivos aportados dentro del propio servicio ofertado.

El usuario y sus aportaciones son hoy el contenido principal distribuido en las redes.
Se canaliza con ello, y como fuerza econdmica, el propio deseo de la multitud

de usuarios de formar parte de redes sociales, de compartir y hacer publicos sus
intereses, de dialogar, de comunicarse, de expresarse publicamente, de sentirse

util, de cooperar. Es decir, que la explotacion (si es que podemos entender que algo
asi hoy sucede en el campo de las redes) lo seria de la propia capacidad de los
usuarios de producir sociabilidad y de su deseo de hacerlo. Ahora el usuario mismo
(y no tanto sus necesidades) es el verdadero origen y destino del nuevo desarrollo
tecnolégico.

La légica inclusiva de la “web 2.0” se basa en un principio elemental: cuantos mas
usuarios, mejor sera una determinada aplicacién o red social, es decir, que hay
valor en el volumen, que lo cuantitativo deviene cualitativo en esta fase segunda de
la red. Y siendo lo cuantitativo uno de los elementos clave de la produccioén actual,
se entiende que el empefio de las nuevas empresas de la “web 2.0” sea generar la
necesidad de pertenencia y participacion, de suscitar la necesidad de vincularnos a
un grupo, a una comunidad digital, de colaborar y aportar cosas para compartirlas
en las nuevas redes sociales (ya sean videos, fotografias, comentarios, etc.).

Pero hay que tener muy en cuenta que incluso los que no quieran colaborar en la
conformacion de esos gigantescos repositorios colectivos lo haran colateralmente
por medio de su uso, incrementando involuntariamente el valor de las aplicaciones
que los gestionan, al ser sus itinerarios de uso ofrecidos como datos orientativos
para otros usuarios (por ejemplo, en muchas webs se sefala como informacion
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relevante para orientar a un usuario qué productos compraron otros después de
adquirir un producto determinado, qué otras cosas les interesaron, etc).

De forma que el patron de funcionamiento de la “web 2.0” se basa en como
conseguir afadir al usuario a la informacion disponible. Por eso se ha dicho en
tantas ocasiones que hoy todos estamos deviniendo componentes del software

o “software bidnico”, que las aplicaciones web “tienen a la gente dentro”. La
comparacion de la “web 2.0” con aquel automata del s.XVIII que jugaba al ajedrez
gracias a una persona que se ocultaba en su interior) se hace un simil recurrente’.

El “input” de la nueva web son los propios usuarios, lo que, sin embargo, no quiere
decir que la posesion de las bases de datos que éstos generan sea abierta. Si bien
en su mayoria son utilizables libremente, la propiedad, sin embargo, es de la propia
empresa que la gestiona asi como la potestad de qué hacer con ella en el futuro.
Algo que no deja de suscitar intensas criticas, barruntandose el desarrollo inevitable

de un intenso movimiento paralelo al “free sofware”: el movimiento “free data”.

Que el eje central de la “web 2.0” actualmente sea la produccion y gestidon de redes
sociales nos demuestra que produccion social y produccion econémica coinciden
en ella. Las empresas de la nueva web tratan de producir vida social, relaciones
humanas, en una rentabilisima estrategia de indistincion entre lo econdmico,

lo afectivo, lo politico y lo cultural. El disefio de formas de relacion humana se
convierte en la base instrumental de la produccién. Los nuevos negocios son ahora

los de la nueva economia de lo inmaterial.

La promocion de experiencias colectivas de usuario, el fomento de interacciones
afectivas entre los participantes y el hacer posible la agregacion de informacién
procedente de esas redes basadas en comunidades de afinidad ha exigido el
desarrollo de inmensos esfuerzos en el avance del “software social”, es decir,

aquél orientado a gestionar las necesidades y potenciales de agregacién de datos,
intercambio e interaccidon comunicativa de los usuarios en las nuevas redes sociales

“on line”.

A este respecto, la identificacién de la obra artistica como “software social’,

tan propia de lo que podriamos entender con el término “net.art 2.0” incidiria,
precisamente, en la idea de que la practica artistica mas comprometida tendria
como una de sus prioridades orientarse a la reconfiguracién de las formas en las

que se dan las interacciones personales y sociales en la actual red Internet. Por
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supuesto, muchos de los principios de lo que se vino a denominar de forma mas o
menos inadecuada como “Estética relacional” encuentran, de hecho, en el ambito de
las nuevas redes, uno de sus mejores campos posibles de desarrollo en el futuro.

PODER 2.0

Con el proceso de envolvimiento e inclusién de los individuos en los sistemas de
produccién econdmica y de subjetividad que son propios de la web las nuevas
formas del poder tratan hoy de organizar la totalidad de la vida, procurando que la
accion de su ejercicio sea integral. Ahora, en la sociedad-red, el poder se funde con
la vida, se hace abstracto, no se ejerce ya sobre los individuos, sino que mas bien
éste circula por ellos (todos de forma mas o menos consciente lo hacemos circular)
con lo que parece légico que los dispositivos del ejercicio de poder mas eficaces
estén basados en légicas participativas, en flujos de actividad social.

Frente a los intentos de homogeneizacion, de tratar a todos de igual forma, la
l6gica econdmica de la “web 2.0” se fundamenta en diferenciar y singularizar todo
procedimiento o permitir que cada cual lo singularice a su manera. Lo que se
pretende es conseguir que no haya nada ante lo que podamos situarnos en contra,
haciendo sobreabundante la oferta de la libre eleccion, de la libre decision. Se trata
de la proliferacion de constantes juegos estratégicos de libertades e iniciativas
personales. El sistema busca corresponder a la multiplicidad de singularidades que
conforma la multitud conectada sometiéndola a través de su conversion involuntaria

en transmisora de las nuevas formas del poder.

No obstante, en esta fase segunda de la web deberiamos hablar no tanto de poder
sino de relaciones de poder, pues el dominio no es aqui una relacion unilateral,
sino que opera a través de juegos de poder moviles, inestables, basados en difusas
estrategias de circulacion y transmision de libertades e iniciativas particulares.

Incluso podriamos afirmar que en el contexto de la nueva cultura de la participacién
digital la politica sélo puede concebirse de forma adecuada como la organizacién
de las interacciones sociales. Por ello, idealmente, el mas adecuado modelo politico
seria el inherente a la propia multitud conectada, autoorganizando sus interacciones
en un ejercicio pleno de sus posibilidades de decisién y participacién. La autonomia
de la politica, como nocidon que implica separacion o representatividad, dejaria

asi de tener sentido. Un modelo politico y social que empezaria a tomar cuerpo

hoy en esas formas de organizacion distribuida en red, en la multiplicidad de las
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singularidades conectadas, caracterizado por ese halito spinoziano el que el ser se
construye a través del deseo, del placer de vivir.

LA CREATIVIDAD “AMATEUR”

Si echamos la vista atras, a los primeros momentos de la red Internet, los
contenidos que en ella se ofrecian eran generados por proveedores profesionales
que incorporaban informaciones diversas en sus websites, mientras que los
usuarios eran, fundamentalmente, consumidores de esa informacion. En la “web
2.0”, por el contrario, muchas plataformas de servicios, como Myspace, You tube o
Flickr, por ejemplo, permiten a sus usuarios participar en comunidad colaborando
y compartiendo archivos, fotografias, videos, etc. incluso trasformandolos y
reeditandolos (es el caso de Jumpcut, por ejemplo) de forma que los usuarios no
son ya so6lo consumidores de informacion sino también proveedores, ellos mismos,
de contenidos. Con lo que la “web 2.0” seria esa web “para” el usuario a la vez que
generada “por” los propios usuarios, bajo la consigna de que cualquiera de sus
servicios mejoran cuanta mas gente los use. Tanto los grandes blogs para subir
fotografias y videos como el desarrollo inmenso de las plataformas “do it yourself”
que proliferan en la red se han convertido en catalizadores esenciales de este
proceso.

Y que toda persona pueda ser productora y distribuidora de materiales visuales y
audiovisuales de todo tipo ha desencadenado todo un imparable e intenso proceso
de “amateurizacion” de las practicas creativas que estadisticamente forman ya

una parte muy importante de los contenidos disponibles on line. Proceso que se
enfrenta claramente al profesionalismo que caracterizé al siglo XX en todas sus
facetas. En este contexto, aquella concepcion del individuo como lugar exclusivo
del “talento artistico” y la correlativa supresion de éste en la “gran masa” ha dejado
de tener sentido alguno, formando parte de un pasado cada vez mas superado,
tras la extrema atenuacién de toda division del trabajo (y en la que Marx veia,
precisamente, la causa principal de aquella supresién).

Indudablemente, muchas esperanzas han estado siempre centradas en la
conversion de los consumidores en productores de medios. Para el Guy Debord
de las Tesis sobre la revolucion cultural, por ejemplo, no cabia posibilidad para la
libertad en el empleo del tiempo sin la posesion de los instrumentos modernos de
construccién de la vida cotidiana, y sélo a través de su uso, afirmaba, se podria

pasar “de un arte revolucionario utdpico a un arte revolucionario experimental™.
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Por otra parte, la conversion de la multitud en agente autébnomo de produccion
propuesta por Hardt y Negri también se encauzaria tratando de lograr su libre
acceso y control de los medios primarios de produccién biopolitica y, por tanto,

de produccion de subijetividades, es decir, el conocimiento, la informacién, la
comunicacion, los afectos, lo que, en definitiva, constituye los principales elementos
del tejido de la produccion hoy en dia.

Asimismo, hay que tener muy en cuenta que soélo una parte cada vez menor de las
innovaciones estéticas tienen lugar ya en el entorno de relaciones profesionales

e industriales. Pues muchas de esas innovaciones estéticas acontecen en la
“fabrica social” que conforman los usuarios, es decir, después de la produccion
industrial®. Se ha hablado, por ello, de un emergente proceso de “democratizacion
de la innovacién™, o de una “innovacion abierta™, relacionada con la férmula
‘customer-made” y que implica la activa cooperacién entre empresas y usuarios
en la produccion de mercancias y servicios. Lo que esta aconteciendo es,

asi, la conversién de los consumidores en productores de determinados
productos, haciendo coincidir a consumidores y productores, esto es, generando

“prosumidores”.

Ciertamente, la contradiccion entre productores y consumidores no es inherente
a los actuales medios digitales. Y donde esta contradiccion carece ya de sentido
alguno es, mas incluso que en el campo creativo, en el informativo. Bastaria
referirnos al fendmeno blog, el ejemplo, desde luego, mas claro de la emergencia
de una “amateurizacion” masiva de la produccion de informacién y opinion. Ya
practicamente ninguno de los grandes medios de informacion excluyen alguna
seccion de blogs o incluso de lo que algunos han denominado “periodismo
ciudadano” o “periodismo participativo”, proliferando espacios como Wikinews®,
donde las informaciones y articulos son escritos por los propios lectores, y donde
ellos pueden decir qué noticias quieren que sean cubiertas.

Sin embargo, son muchos los que ven en esta hegemonia cada vez mayor de lo
“amateur” un peligro, considerando el modelo cultural de la “web 2.0” como el de
una oclocracia, es decir, como un gobierno de la muchedumbre, como una de las
formas especificas de degeneracion de la democracia’. Posicionamientos en los
que subyaceria aquella sospecha acerca de que la sociedad, pese a tener a su
disposicién todos los medios, no tenga nada que decir, o, lo que es peor, que sea
“incapaz de hacer el necesario uso social de ellos™. Sin embargo, frente a estas
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consideraciones, solo parece sensato ver el campo de la participacion abierto por
la evolucion de las redes como un horizonte cargado de posibilidades para hacer
realidad la consecucién de muchos de los objetivos sociales y politicos que tanto
Debord como Enzensberger, entre otros muchos, plantearon hace décadas. Es
mas, podemos afirmar que, posiblemente, la web haya llegado hoy a una primera
fase de un auténtico cumplimiento de sus posibilidades comunicativas y sociales, a
vislumbrar un primer atisbo de lo que podria llegar a ser algun dia la constatacion
de aquella consigna de Dan Gillmor que identificaba al “nosotros” con “los medios”
(“We, the media”)°.

A nivel politico, el nuevo paradigma colaborativo de la fase segunda de la web que
protagoniza esa multitud conectada que se expresa y comparte en las redes es
uno de los mas claros pasos hacia la existencia efectiva de un modelo social que
considera a la democracia de la multitud (siguiendo muchas de las propuestas

de Occam, Marsilio de Padua o Spinoza, entre otros) como la forma absoluta

de la politica. Aceptando este posicionamiento, la multitud conectada, infinita
multiplicidad de singularidades activas, podria ser considerada, en sus potenciales
mas emancipatorios y creativos, como el origen de una politica no “sobre” la vida
sino “de” la vida, es decir, una clara muestra de la introduccién de “la potencia de la
vida™'® en la politica.

Multitud conectada que no es, en ningun caso, amenaza alguna para el
individualismo, pues su conformacion no supone homogeneizacion. Es una
multitud que nada tiene que ver con aquel concepto de “masa” con el que operd
una parte importante del pensamiento politico en épocas pasadas. Por el contrario,
debemos considerar a su presencia como la posibilidad de resistencia mas eficaz
y prometedora ante los intentos de unificacion indiferenciadora, de destruccion de
la singularidad individual que siempre han pretendido los medios tradicionales de

comunicacion de masas.

Resulta inevitable, no obstante, reconocer que la produccion creativa “amateur”
esta plagada de repeticién e imitacion, que las muestras de singularidad en ella
son siempre estadisticamente infimas en relacién al nimero de los intervinientes.
Pero tras la repeticion y lo carente de interés debemos ser capaces también de ver
la vitalidad que subyace en esa explosion de creacion libre y comparticién publica
asi como a imaginar con esperanza blochiana lo que ella promete. Pues no parece
en nada estéril esa intensificacion del ejercicio creativo por parte de todo el mundo,
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de la independencia de sus producciones de cualquier contexto profesional de
receptores y de toda forma de interés retributivo que no sea el que corresponde a su
puesta en circulacion publica de forma gratuita.

Se abre en la red todo un nuevo campo de oportunidades “sociales” que surgen de
los potenciales creativos y comunicativos que toman cuerpo en la infinidad de redes
sociales y cooperativas que conforman la “web 2.0”. Esta progresiva indiferenciacion
entre emisores y receptores de informacién supone, ante todo, que tanto la
produccién de representacion como la ordenacion y organizacién de los contenidos

no es un monopolio ya de los sectores profesionalizados.

Es posible que, antropolégicamente hablando, lo mas relevante sea que la mayor
parte de esas imagenes y videos que vemos en los “fotoblogs” y “videoblogs” no son
posibilidades de mundos, ni variaciones de éste, ni extensiones, sino imagenes del
que habitamos ahora, imagenes de nuestra vida en el mundo, vida que en si misma
busca intensificarse a través de permanentes autorrepresentaciones y registros
visuales de su acontecer y goce. Millones de fotografias y videos de todo tipo de
cosas y momentos escapan de la antigua privacidad de albumes privados para
encontrarse con millones de personas con los que generar comunidad de asistentes

a una representacion que es, en el fondo, también la de si mismos.

Cada fotografia, cada video que se “sube” a la web, es una pequefia muestra de
la vida de sus propios autores, que al compartirla trata de contagiar a otros su
entusiasmo, quizas pretendiendo, mas que comunicar publicamente experiencia
alguna, conseguir efectuar una cierta “comunién” con otros muchos en la
vivencia que se comparte a través de ese archivo. Pues toda expresién de vida,
especialmente toda imagen del disfrute, buscara siempre la conformacién de la
figura colectiva de su experiencia, y es ahora el momento en el que esto se hace
absolutamente posible.

En este nuevo contexto, la critica mas efectiva sélo puede ahora ser pensada en
términos de creacion de algo nuevo, como produccion de imaginarios alternativos.
Pues deberiamos reconocer, incluso, que sélo podemos ya interpretar el mundo
transformandolo, recreandolo. Propuesta cuyos fundamentos mas nitidos

los encontraremos, sin duda, en Foucault, para quien la resistencia politica,
conceptualizada sélo en términos de negacion, representaria sélo una forma
minimamente efectiva. Por el contrario, la resistencia él la entendia como la creacién

de nuevas formas de vida, de una nueva cultura, en donde las minorias deberian
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afirmarse “no sélo en tanto que identidad, sino en tanto que fuerza creadora™"".

En gran medida, las propuestas de Hardt y Negri siguen esas mismas pautas
marcadas por Foucault. También ellos plantean el desarrollo de una base ontoldgica
alternativa, centrada y soportada por las practicas creativas y productivas de la
multitud, pues su poder constituyente seria el producto de su imaginacién creativa y
configuradora de su propia constituciéon'2.

Es indudable que el desarrollo de las posibilidades participativas de la web actual ha
permitido la construccion de nuevos circuitos de valor y de significacion cargados de
gran autonomia creadora y de una notable capacidad subversiva. Los potenciales
creativos de la diversidad de la multitud conectada guardan un inmenso potencial
que empieza ya a activarse. Y ello aunque formen casi todos los ofrecimientos a la
participacién de la web actual de un estudiado sistema de gestion econdmica. Pues
resulta incomparablemente mas importante en la nueva fase de la web lo que pueda
dejarnos el desarrollo de esa inmensa fuerza a crear y compartir que lo que pueda
obtener el parasitismo empresarial sobre ella.

Sin embargo, muchos detractores de la “web.2.0” ven en ese interés por las
imagenes, videos, experiencias narradas, opiniones o vida privada de los otros

lo mismo que ya sucedia con el fenébmeno “Gran hermano” televisivo. Una cierta
pasién por aquello que no vale la pena que sea leido, visto o escuchado, que estaria
llevando a la red a llenarse del registro de los acontecimientos mas irrelevantes, en

una légica aplastante del “you are the information”.

Desde luego, lo que si que esta teniendo lugar es un abandono voluntario de la
privacidad en todos los érdenes, quiza por que cada vez somos menos capaces
de entenderla y valorarla al ser cada vez mas inexistente en nuestras vidas. Hoy
la multitud de usuarios de las grandes plataformas web participativas colocan
sus videos y fotografias de los acontecimientos mas personales haciéndolas
publicas, sin encontrar ningun inconveniente, sino mas bien un seguro disfrute, en
esa accién de permitir el acceso a las imagenes de su vida privada a cualquiera
que se las encuentre o las busque. Algo que quiza podriamos explicarnos como
un cierto efecto de una nueva fase de un proceso de exteriorizaciéon: si McLuhan
ya sefialé en los afios 60 que el hombre estaba empezando a llevar su cerebro
fuera de su craneo y sus nervios fuera de su piel y a lo que siguio la ingente
exteriorizacion de la memoria a través del desarrollo de los sistemas personales

de almacenamiento digital, hoy esa exteriorizacién da un nuevo paso, al emplear
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el usuario como almacén sistemas de memoria que ni siquiera posee, es decir, las
memorias colectivas de las grandes plataformas de la “web 2.0” que se convierten
en gigantescos archivos que echan abajo ya cualquier relacidon de necesidad o
dependencia entre la intimidad y el espacio privado o de acceso restringido.

Por otra parte, el hecho de que mucha de la produccion visual que se disfruta y
comparte en las redes no sea realizada por profesionales de los campos de la
imagen supone un nuevo reto de inigualable importancia al campo de la creacion
“no amateur”. Podriamos decir que hoy se anuncia un cierto modelo cultural que
Rousseau parecia proponer en su Carta a d’Alembert (1758) cuando animaba a que
la fiesta publica reemplazase a las representaciones teatrales: “Plantad en medio de
una plaza un poste coronado de flores, reunid ahi al pueblo, y tendréis una fiesta.
Haced todavia algo mejor: dad como espectaculo a los espectadores; convertidlos a

ellos mismos en actores”*.

S(ARTE 2.07?

Reconocer la actualidad hoy de aquella propuesta de Rousseau no quiere decir, en
absoluto, que el papel del artista se haya disuelto en el flujo infinito de imagenes

y producciones visuales no pretendidamente artisticas o puramente “amateur”. Lo
que sucede es que las diferencias posibles entre “arte” y “no arte” en el campo de
las redes parecen solo matizables ya en términos de la intensidad con la que cada
creacion revela y expande los aspectos y potenciales esenciales del vivir y de la
conciencia critica posibles en esa multitud conectada.

El pensamiento artistico mas efectivo no se limitaria meramente a formar parte

de la expresion de la vitalidad de la multitud productora, sino a generar las mas
intensas evocaciones de la infinita riqueza de diferencias que conforman la multitud
conectada a la vez que a evidenciar la multitud que subyace en cada sujeto
singular. En este sentido, si la multitud “on line* esta conformada por infinitos
sujetos que como los dtomos se mueven y encuentran segun “clinamenes siempre
intempestivos y excepcionales”®, puede que sea una mision esencial de las
practicas artisticas el mostrar los potenciales emancipatorios que, aun dormidos,
subyacen en la excepcionalidad y singularidad de esos clinamenes.

Lo que podriamos denominar como “arte” en el contexto de la “web 2.0” es, en

definitiva, lo que mas nos haria creer en los potenciales de la multitud conectada, en
sus posibilidades para la produccion libre de pensamiento critico y de vida nuevas.
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Por todo ello, el arte, esa 6ptima forma de resistencia en el contexto de las nuevas
redes, seria una anticipacion extrema del poder constituyente de la multitud. Es
decir, el mundo que la multitud puede construir se anticipa en el que conforman

las mejores propuestas artisticas, manifiestos siempre de la exigencia del pensar
interpretativo, de la comunicacién critica y significativa. A través de las propuestas
artisticas de mayor interés siempre se operaria, cuando menos, un conato de
reconfiguracién poética de las interacciones sociales en las redes.

Por todo ello, uno de los aspectos esenciales en la valoracion del interés mayor o
menor de las producciones creativas 2.0 seria el grado de intensidad con el que las
creaciones expresan y anticipan una forma de “libertad liberada” frente a la libertad
como mera estrategia de actuacién empresarial y que, en definitiva, es a la que se
somete la mayor parte de la produccién creativa “amateur”. De esta forma, el éxito
de una determinada propuesta artistica en el contexto “Web 2.0” dependeria, pues,
de su capacidad para evocar en el interior de la singularidad de esa produccién
concreta que es la propuesta artistica no sélo lo abstracto de la vida de un espacio
global sino, sobre todo, las tensiones de renovacién y transformacion, de critica,
de goce, de mas libertad y de mas singularidad que son inherentes a la multitud
conectada.

Con lo que en ningun caso podemos pensar en la idea del arte en las redes

como elemento trascendente a la vida, sino al contrario, como elemento que es
capaz de internarse en ella, de afirmar la existencia y el poder de la diferencia,

de la excepcionalidad de cada uno de los infinitos elementos que conforman la
infinidad de vidas conectadas, al tiempo que como aquello que evidencia lo comun
que subyace a todo ese mundo de singularidades: una necesidad de vivir mas
plenamente, de mas expresion compartida y solidaria, de una vida conciliada con
la de los otros no por la via de la homogeneizacion sino por la del disfrute de las
diferencias. Llegar a la evidencia de ese “comun” a través precisamente de la
celebracion y consignacion de las infinitas singularidades es, de alguna manera,
avanzar en una forma de resistencia que anticipa lo que se enuncia en la consigna
“Otro mundo es posible” y que, como decia Negri, implica “un éxodo que va hacia

nosotros mismos”'®

REDES SOCIALES Y AFECTIVIDAD
En esta fase segunda de la web vemos como las interrelaciones vitales son
plenamente productivas econdmicamente. Se hace necesaria la puesta en marcha

de una nueva teoria del valor, pues la nueva economia informacional, de produccién
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de redes sociales, se centra en un trabajo cada vez mas inmaterial, basado casi
siempre en la produccion afectiva, en la manipulacion y gestion de afectos y
socialidad. Con lo que seria posible afirmar que la naturaleza de los mecanismos

de produccion de subijetividad colectiva son ya hoy intrinsecamente afectivos. Es
por ello que en la aprehension emotiva de las relaciones sociales se le presuponga
a las nuevas industrias culturales y del entretenimiento tanto su mayor capacidad
transformadora de lo social como su mas importante potencial lucrativo. De ahi

que, en gran medida, los proyectos artisticos que exploran el mundo de las redes
sociales, los lugares y las formas en las que se producen los encuentros, didlogos e
intercambios en internet sean, en el fondo, aproximaciones a los problemas surgidos

en torno a la naturaleza afectiva de la produccién biopolitica.

Apenas parece posible cuestionar que en el contexto de la sociedad conectada la
posibilidad para una resistencia politica eficaz debe ser planteada en la apropiacion
y reconocimiento del potencial emancipatorio de los principios que forman parte
esencial de la dinamica productiva biopolitica como el afecto, la cooperacion o

la amistad. Conseguir rescatarlos de su domesticacion empresarial es mision

de la nueva resistencia, que debe hacer patente el potencial que contienen para

la produccion de nueva comunidad, para la generacion de una activa puesta en
marcha del principio de lo comun. Y puede que la creacion artistica (no olvidemos
que tradicionalmente la experiencia estética ha sido considerada como afectividad
pura) sea uno de los mejores medios para perpetrar este rescate.

FILTRADO Y “TAGGING”

Participacion y sinergia en tiempo real es lo que idealmente ofreceria la nueva

fase de la red, es decir, amplificar los potenciales de conocer: nadie lo sabe todo,
todos, conjuntamente, pueden saberlo todo. Un importantisimo paso adelante

del conocimiento colectivizado, mutualizado. Es la llegada de una fase de
“cointeligencia” ampliada, de la produccién reciproca de saberes entre infinitas
personas, de un desarrollo cooperativo multitudinario y de la posesion cada vez
mas abierta del conocimiento, encauzado todo a través de sistemas inclusivos, no
disefiados para privar a nadie de la posibilidad de contribuir. Indudablemente, los
iluminadores potenciales del “general intellect”'” no son sino los de una teleologia de

lo comun fundamentados en el intercambio linguistico y la cooperacion.

Se derivan de todo ello continuos intentos de aplicar el modelo del software
libre a cualquier campo de la creacion y del saber'® y tampoco son escasas las
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exploraciones en torno a la “Commons-based peer production”'®, es decir, el estudio
del modo de produccion basado en la cooperacién de agentes autbnomos, en la
coordinacion de la energia creativa de un inmenso numero de personas, en la que
se unen los esfuerzos y el goce de una multitud de singularidades, y en la que cada
uno de sus miembros tiene capacidades distintas, conocimientos muy diferentes,
propiedades que se suman y complementan creativamente las de los otros.

Pero mas que en el campo de la creacion colectiva, las exigencias de aplicacién de
estos modelos cuando la cantidad disponible de datos de todo tipo que circulan en la
red es tan enorme hacen mucho mas relevantes las tareas de identificacion, filtrado
y jerarquizacion de la informacion disponible. De hecho, aplicar en esta direccion

los potenciales de la cooperatividad inherente al sistema de la multitud conectada

y canalizarlos mediante herramientas y aplicaciones concretas es uno de los
fundamentos operativos principales de la “web 2.0”. Pues no debemos olvidar que lo
podemos entender por esta fase dos de la red consistiria tanto acerca de “contenido
filtrado por el usuario” como de “contenido generado por el usuario™. Es decir, su
eje de actuacioén principal seria la implementacion de estrategias que permitan que
la propia “inteligencia colectiva” actue como filtro y motor para la organizacion eficaz
de la informacion disponible, y que pueda ser util dicha ordenacion no soélo para los
flujos mayoritarios que se dan en la red, sino también para los mas particulares y
especificos. Un paso el que va del trabajo de ofrecer “datos” a proveer “metadatos”
que explicaria también la complementariedad de los conceptos de “web 2.0” y web
semantica, basada en la incorporacion de todo tipo de metadatos (descriptores,
identificadores, etc.)

El caracter esencial en la “web 2.0” de actividades como categorizar, etiquetar,
marcar, votar, puntuar, etc. hace que sobre las formas de ordenacion de los datos de
la cultura de las redes se haya abierto una de las vias de trabajo de mayor interés
en la creacion artistica on line. Y de todas las vias iniciadas en la tematizacion
artistica de los modos de filtrado, identificacién y valoracion de datos, las de mayor
interés parecen las centradas en la practica de “etiquetado” o “tagging”, via que
podriamos ejemplificar con algunas de las iniciativas de Les Liens Invisibles o

Jonathan Harris, entre otros muchos autores?'.

Indudablemente, la relacion entre imagenes y términos identificadores o “tags”
enlaza en el campo de la teoria del arte contemporaneo con una relacién ya
antigua entre imagen y palabra, también entre obra y titulo. La problematica de las
relaciones establecidas entre texto e imagen que fue esencial en las propuestas del
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arte conceptual son activadas de nuevo por la nueva dinamica del “tagging”, como
practica de ordenacion social de los elementos visuales de la cultura.

¢BLOG ART?

Un elemento clave de muchos blogs es que vida personal, informacién y opinién no
tienen separaciones. Entre sus mas interesantes potenciales esta su capacidad de
crear colectividad a través de recursos y posiciones en muchos casos meramente
autobiograficos, es decir, a través de una subjetividad expresada, compartida y
comentada. El fendmeno blog es seguramente la mas clara vuelta al yo y a la propia
subjetividad en el campo de los medios, la activacion de una cierta “egologia”. Se
trata de reclamar una democratizacién de las posibilidades del yo expresivo, de

la subjetividad que se hace publica, que se muestra y exhibe, como catalizadora

de otras muchas voces interiores que se animaran a seguir ese ejercicio de un yo,
dando palabra publica a la conciencia personal que se expresa y se investiga, que
se ensaya en la escritura, en la coleccién e interrelacion de cosas y aspectos que le

interesan.

Obviamente, muchos de los aspectos propositivos, creativos y expresivos del
fenédmeno blog hacen que sea frecuente que algunos de sus autores definan a

sus bitacoras como propuestas artisticas en si mismas. Desde luego, muchos
blogs evidencian cualidades creativas y poeéticas extremas, que hacen de ellos
mucho mas que sistemas alternativos de expresion y comunicacion personal e
interpersonal. En realidad, los casos mas interesantes serian verdaderos ejemplos
de las posibilidades del pensamiento artistico para actuar en la reconfiguraciéon

de los modelos de practica comunicativa y de critica cultural y social de las redes.
En muchos de ellos se demuestra la inmensa capacidad de la actividad poética
para efectuar, a través de la exigencia interpretativa que es propia de las obras de
arte, una intensa y eficaz critica a los procesos actuales de inclusion del sujeto en
la sociedad de los medios interconectados. Por supuesto, la perversa ironia que
caracteriza a la mayor parte de las propuestas del “blog art” colabora activamente
en la suspension (e incluso subversidn) de las expectativas mas arraigadas acerca
de las interacciones comunicativas que consideramos informativas, normales o
utiles en el campo actual de las redes. Propuestas las del “blog art” que no dejaran
tampoco de plantear intensos cuestionamientos acerca de si el mundo es, como
muchos blogs parecen mostrar, en su extrema intensificacion de la presencia de un

ego, correlato de aquello que “percibo yo”, “siento yo”, “creo yo”.
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Una de las vias del “blog art” que mas interesantes resultados ha proporcionado
hasta ahora ha sido la centrada en el estudio del régimen temporal propio del

blog. Desde luego, solo desde el campo de las proposiciones artisticas podriamos
entender, por ejemplo, el grado extremo de sometimiento de la vida al registro
temporal que se muestra en proyectos como “Obsessive Consumption™?? de Kate
Bingaman (2007) o el titulado “Eat 22"2* de E. Harrinson (2007). Dos ejemplos para
evocar al ya enorme conjunto de propuestas de blogs limite s6lo comprensibles
desde la perspectiva que aporta la tradicién del arte conceptual y que apuntan a

la complejidad inherente a la relacion temporal que se establece entre el blog, el
sujeto que coloca un “post” y sus lectores, y que no es otra que la propia vida en el
registro compartido de su devenir temporal. Proyectos que insistirian en el hecho

de que somos fundamentalmente tiempo compartido (y hoy ya mediaticamente
exhibido y registrado). Por todo ello, del “blog art” no podriamos decir que es tanto la
experimentacion de un nuevo medio sino del artista mismo en él (y ante la mirada de

muchos otros).

LAS PRACTICAS ARTISTICAS EN LA RECONFIGURACION DE LAS
INTERACCIONES COMUNICATIVAS

De especial valor parece la creatividad orientada a la produccion de dispositivos
cooperativos de activacion y desarrollo de comunidades, de medios para una
comunicacion libre del parasitismo de las empresas que dominan hoy la web.

De hecho, muchos de los proyectos mas interesantes que podemos identificar
dentro del amplio grupo de las practicas artisticas estan centrados en la promocion
del dominio publico mismo, en cémo hacer posible nuevas formas de provision
voluntaria de mercancias publicas que sean comunicativa y experiencialmente

significativas.

Pues si la creacion artistica tradicionalmente se ha definido, entre muchas de sus
posibles acepciones, como experimentacién critica en el lenguaje o invencion

de lenguajes nuevos, puede que también en este sentido sean muchas sus
capacidades no evidenciadas aun para la reconfiguracion de las interacciones
comunicativas que el nuevo activismo politico digital reclama, siempre que partamos
del convencimiento de que es posible solucionar muchos de los problemas

sociales y politicos de las nuevas sociedades a través del desarrollo de una
comunicacion publica diferente. Es razonable pensar que en los potenciales para
generar interpretacion que son propios de las mejores practicas artisticas radique
una valiosisima capacidad para disminuir los efectos de la colonizacién de la
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comunicacion por parte de los intereses econémicos de las grandes empresas de

internet.

Y puede que el pensamiento critico propio de las practicas artisticas pueda
ayudarnos enormemente para entender mejor qué podemos considerar como
verdaderamente social respecto a unas nuevas tecnologias y aplicaciones que,
como ocurre en el contexto de la “web 2.0, se nos presentan siempre como medios

netamente sociales.

Se hace evidente, en las mas interesantes propuestas de los nuevos
comportamientos artisticos “on line” que el arte puede hacer que parte de la
informacién y datos que circulan por las redes puedan ser no sélo consumidos, sino
debidamente situados en relacion a sus elementos existenciales. Es decir, uno de
los compromisos de la mejor creacion artistica en el contexto de la “web 2.0” seria
el disefiar nuevas vias para llevar el modelo de la experiencia interpretativa propia
de las practicas artisticas al campo de la interaccién social y comunicativa. Parece
asi conveniente que pensemos intensamente en las posibilidades de éstas de cara
a una recomposicion ecoldgica de la comunicacién?. Lo que no seria sino un nuevo
intento, pues, de superar el encarcelamiento en el proceso de la comunicacion
continua pero banal propia de los medios de masas, y también, por otra parte,

de una redefinicion de aquella negativa a la comunicacion que Theodor Adorno
considerara como medida de verdad de las obras de arte en un sistema cultural
donde la comunicacién esta organizada por medio de la manipulacién para producir
un efecto, donde aquélla sélo tendria una existencia enajenada?.

Es por todo ello esperable que hoy ya no sean pocas las propuestas artisticas
centradas en las formas de funcionamiento de las nuevas redes sociales digitales.
Su intencién es tematizar las formas en las que se opera la normalizacién de los
juegos de lenguaje y de las interacciones comunicativas en general. Es decir, cdmo
se lleva a cabo la apropiacion econdémica de la libre comunicacion y de los deseos
de cooperacion, poetizando sobre el truncamiento del ideal de la interactividad
(que so6lo podriamos figurarnos adecuadamente como un darse linguistico al otro,
como un intercambiar lo que no se tiene, es decir, lo que uno es). El gran reto de la
creacion artistica seria, por tanto, la construccion, en las dinamicas transfronterizas
de presencias humanas en los entornos de redes, de flujos de valor y sentido
independientes de las ldgicas de los mercados y de los intereses corporativos.
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Y que en las mas recientes propuestas artisticas en las redes veamos tanta ironia
y, por supuesto, mucha mas critica que optimismo, se explica por el simple hecho
de que la “web 2.0” corporativamente se nos ha presentado como un campo idilico
de felicidad, de amistad, de comparticidon, de comunicacion incrementada hasta el
infinito. Definida la evolucién de las redes hoy mediante esos principios se quiere
presuponer en todo momento en ellas una neutralidad ideolégica a cuya aceptacion
las actuaciones artisticas mas criticas van a oponerse una y otra vez. Haciendo
coincidir sus tematizaciones con formas especificas de funcionamiento de la propia
“‘web 2.0” su exigencia de interpretacion es, en ultima instancia, el requerimiento de
una reflexién interpretativa, critica y politica de las formas en las que la red opera
asi como de los mecanismos de mediacion y control de la socializacién que ella

predispone.

Y es mas que probable que en los valores interpretativos de las nuevas practicas
artisticas “on line” radique una importante posibilidad de oponerse a que
desaparezca la conciencia de lo real como espacio de oposiciones y fricciones,
conciencia cada vez mas imposibilitada al velarse todo en una continuidad
telematica que, enunciada mediante principios y promesas siempre vinculadas a la
comunicacion, a la participacion, a la expresion y, en definitiva, a la emancipacion,
impiden la percepcion ya de contradiccién alguna. Esta pretension explicaria que
una finalidad bastante recurrente de las practicas artisticas sea, precisamente,

el de revelar qué intereses albergan esos elementos empresariales mediadores,
como consiguen regular las interacciones comunicativas en las redes ademas de

meramente hacerlas osibles.
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La deconstruccion del mito de la Web 2.0
Geert Lovink

En 2005, la Red, que se habia recuperado de la crisis de las puntocom al tiempo
que lo hacian las cifras econdmicas internacionales, se reencarna en la Web 2.0.
La poblacion de cibernautas superaba la cifra del billon, y los blogs, las wikis y las
“redes sociales” como Friendster, Orkut y Flickr, se presentaban como la siguiente
oleada de trabajo voluntario. El término de comunidades virtuales quedaba
desprestigiado por su “vinculacién a ideas desacreditadas que relacionaban el
ciberespacio con un sistema de gobierno independiente y a ideas erréneas en las
que se consideraban a las puntocom como agentes creadores de comunidades a
la sombra de una marca de difusién masiva, por ejemplo, los foros en el sitio de
Coca Cola”." Con el tiempo, comienzan a revelarse como conversaciones entre
multitudes, muchedumbres, masas. Los medios de comunicacion se convierten en

algo social.

La produccion de contenido colaborativo como la Wikipedia o la posibilidad de
compartir enlaces de Internet con Digg, fueron muestras ineludibles de que habia
surgido un nuevo anhelo. Si la publicacién de blogs fue algo tan de moda en el
2004, la BBC designaria el 2005 como el “afo del ciudadano digital”. El tsunami
del 26 de diciembre de 2004 mostré de forma descarnada el potencial de estas
herramientas. Poco después, y en ese mismo afo, las explosiones del 7 de julio
en Londres y los huracanes que azotaron los Estados Unidos, subrayaron el hecho
de que los ciudadanos desempenfaban ahora un papel mucho mas importante en
la produccion de noticias que antes. La BBC recibiod por correo electronico 6.500
imagenes de mévil y videoclips en los que aparecian los incendios del depdsito

de combustible de Buncefield, miles de imagenes mas que las recibidas tras las
explosiones de Londres. El informe de la BBC concluyé declarando que los medios
empezaban a mostrarse mas participativos y globales.

El siguiente paso imprescindible en la escalada del mito fue la eleccion por parte de
la revista Time de “TU” como Persona del afio 2006, como reflejo del espectacular
incremento en el niumero de usuarios de sitios de redes sociales como MySpace
(fuente: News Corporation) y YouTube (fuente: Google). ¢, Sera el 2007 un afio de
lluvia de “criticas hacia la Red”? Cada vez son mas las personas que empiezan
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a cuestionarse el modelo de negocio que respalda la Web 2.0. ; Qué lleva a los
usuarios a enviar tanta informacion sobre su vida privada cuando infinidad de
empresas se enriquecen obteniendo beneficios de millones de ddlares gracias a
esa informacion? ¢ Por qué el envio de contenido por parte de estos usuarios es
gratuito mientras que un sinfin de empresarios de la Web 2.0 ganan millones? ; Qué
precio estamos dispuestos a pagar por todo este material “gratuito”? ¢ Por qué no
utilizamos nuestra “imaginacion colectiva” y pensamos en modelos sostenibles que
permitan una ciberestructura publica? Ha llegado el momento de acabar con el
consenso libertario. Es minuscula la linea que separa lo social de lo socialista. Ha
llegado el momento de volver a ser utdpicos y crear una esfera publica fuera del
interés corporativo a corto plazo y de la voluntad del gobierno por poner orden. Es
hora de invertir en educacion, reinstaurar la confianza y desprendernos de la retorica

sobre seguridad generada después del 11-S.

Si queremos analizar la Web 2.0, no deberiamos perdernos en posturas sobre cémo
se intenta manipular nuestra percepcion de la misma. La Web ofrece increibles
oportunidades que van mas alla de los locos suefios de empresarios cuyo Unico
objetivo es vender a toda costa y cuanto antes. El reto consiste en plantear
“meditaciones rigurosas” que reflejen discursos en tiempo real en Internet, basados
en un compromiso documentado. A pesar de la aparicidon de una nueva generacién
de aplicaciones y del espectacular crecimiento de la poblacion de internautas,

sin olvidar el aumento de la implicacion de los usuarios, la mayoria de los temas
relativos a Internet siguen siendo los mismos: control corporativo, vigilancia y
censura, “derechos de propiedad intelectual”, filtrado, sostenibilidad econémica y
“gobierno”. En este ensayo, me centraré en dos aspectos particulares: la tentacién
de participar en la “libre” economia y los asuntos relativos a la vigilancia dentro de
los sitios de redes sociales y por qué los jovenes creen que tienen buenos motivos
para ignorarla.

El critico en cuestiones de la Red, Nicholas Carr, pregunta si existe un argumento
en contra del mito de la Web 2.0. “Todo lo que la Web 2.0 representa —participacion,
colectivismo, comunidades virtuales, falta de profesionalidad— son, sin lugar a
dudas, elementos muy positivos, elementos que se deben alimentar y aplaudir,
emblemas de progreso hacia un estado mas iluminado. Pero, ¢ es ésta la realidad?”?
Los promotores de la Web 2.0, declara Carr, “veneran al aficionado y desconfian

del profesional”. Se aprecia en los elogios a la Wikipedia y en el culto con el que
ensalzan el software de cddigo abierto y fomentan la publicacién de blogs como
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alternativa a los “medios mas convencionales”. Mi respuesta difiere con respecto

a la de Carr, quien se muestra reacio a criticar las partes positivas del modelo
profesional tradicional. El elogio libertario del aficionado surge de una desconfianza
y resentimiento hacia las grandes organizaciones que se muestran recelosas de
las recetas anarco-capitalistas sobre como innovar. Empero, hemos dejado atras

la critica del comportamiento institucional prehistérico. La utilizacion de redes
abiertas amenaza los sistemas cerrados de gestion del conocimiento enfocados en
soluciones IP. En el enfoque libertario, el profesional supone un obstaculo debido a
este comportamiento sindical. El resultado de una falta de diversidad de modelos
supone una reticencia desarticulada a idear modelos econdmicos destinados a los
profesionales (jovenes) que dejan atras la estructura de los derechos de autor, pero
que estan desesperados por poder encontrar una forma de ganarse la vida con su
trabajo.

La pregunta que planteo aqui es cémo se puede debilitar el indiscutible elogio

del aficionado, como hace Andrew Keen en su ultimo libro El culto del aficionado,
no desde la perspectiva de los valores consagrados en peligro de extincion, sino
desde la de la (sub)clase creativa, la inteligencia virtual, la “precariedad”, la multitud
qgue busca la profesionalizacién de su posicion social como nuevos empleados
mediaticos. Lo que necesitamos son modelos econdémicos que permitan que los
aficionados mas ambiciosos se ganen la vida. Tenemos la obligacion de convertir

al aficionado en profesional, para poder poner fin al trabajo precario y establecer
nuevos medios que sirvan de abono para una prosperidad econémica, y no sean
unicamente asunto de una noche: “Todo el mundo puede ser un profesional”. En
relacién con este tema surge el debate, pendiente todavia, sobre los estandares
profesionales, las certificaciones y los cédigos: ¢ qué es el disefio web, quién puede
hacerlo y cuanto cuesta? Si todo el mundo puede hacerlo, ¢ significa también que
todo el mundo tiene la misma sensibilidad estética? ; Como se adaptan las nuevas
tareas, relacionadas con las redes informaticas, a las instituciones existentes como
los hospitales, sindicatos, empresas de construccion de metales o museos? No
podemos responder sin antes haber codificado las practicas de trabajo, de la misma
forma en que lo hacian los gremios en el pasado y en que lo hacen las asociaciones
profesionales en la actualidad. ¢ Consiste el objetivo de la profesionalizacion del
trabajo de los nuevos medios en crear nuevos sectores independientes en la

sociedad, o deberiamos diluir estas tareas en las profesiones existentes?
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DEFENSORES A ULTRANZA DE LA LIBERTAD

Todavia pululan en el aire los fragmentos no reconstruidos de la ideologia de
Internet de los afios 90. La mayoria de ellos son conceptos “facilitadores” que
atraen la atencion de los usuarios mas jovenes, amantes de la libertad. Para el
blogger lan Davis, la Web 2.0 “es una actitud, no una tecnologia. Permite y alienta
la participacion mediante servicios y aplicaciones abiertas. Con ello me refiero a que
son aplicaciones técnicamente abiertas, o lo que es mas importante, socialmente
abiertas, con derechos concedidos para utilizar el contenido en contextos nuevos y
atractivos. Naturalmente, la Web ha tenido siempre como insignia la participacion y
no seria nada sin ella. Su unico y mas destacado logro, el hipervinculo en red, ha
alentado la participacion desde sus inicios”.® Léase la pegadiza autodefinicion de
Digg: “Digg contiene unicamente contenido activado por sus usuarios. La comunidad
Digg envia y vota cada uno de los articulos publicados en Digg. Comparte,
descubre, marca y promueve aquellas noticias que consideres importantes”. No
basta con destruir el atractivo de un libertarismo tecnoldgico de esta envergadura
en una publicacion académica o en una lista de correo. El debate econdémico del
‘cambio” con tintes de rebeldia sigue pendiente de un analisis con ojo critico.
Ningun disidente se ha levantado todavia para oponerse al hipdcrita programa que
esconden los términos “libre” y “abierto” en foros publicos mas amplios. Lo que se
deberia hacer en realidad es solicitar a los gurus de la libertad que ideen un modelo
econdmico innovador cada vez que “liberen” una actividad social o cultural.

Desde un punto de vista mas visionario, el fundador de la Wikipedia, Jimmy Wales,
enumerd diez elementos que deberian ser gratuitos. La fuente de inspiracién de esta
lista reside en el discurso que pronuncié David Hilbert en el Congreso Internacional
de Matematicos de Paris en el afio 1900, en el que propuso 23 problemas sin
resolver de gran relevancia para las matematicas. Aparte, obviamente, de la
Enciclopedia Libre y del Diccionario Libre, se incluyen libros escolares estandar,
mapas, comunidades, publicaciones académicas, musica y arte, ademas de listados
televisivos, identificadores de productos, motores de busqueda y formatos de
archivo.* La confusion por la que Richard Stallman nunca logré formar parte de la
historia, en particular, por el hecho de que esa libertad no implica gratuidad sino que
expresa la posibilidad de cambiar el codigo informatico, no deberia reproducirse

de nuevo. En mi opinidn, no existe una conexion directa entre gratuidad y libertad.
La ideologia de los reclamos gratis (como ocurre con la cerveza), facilita y, en

ultima instancia, satisface a millones de personas y su objetivo es conseguir
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mistificar y distraer la atencion sobre el hecho de que los empresarios, y la clase
virtual en general, se embolsan su parte en otro eslabén de la cadena. Lo que

la ideologia de la libertad esta haciendo, a pesar de sus buenas intenciones, es
escapar deliberadamente a la pregunta sobre la viabilidad econémica de la llamada
“sociedad del conocimiento”. Los Defensores de la libertad tienden sistematicamente
a rehuir las discusiones relativas a sus propios modelos econémicos y, en su lugar,
suelen hablar de los otros: del Usuario, el Programador, el Ciudadano, el Blogger,
etc. al que se debe liberar.

El énfasis que aportan Lessig, O’Reilly, Kelly, I1to y muchos otros sobre el derecho
de mezclar la informacion disponible en formatos convencionales, es un factor
importante aunque no vital, dado que los artistas con aspiraciones producen su
propio trabajo. Declarar que la produccién cultural actual se compone unicamente
de citas, constituiria un cliché posmoderno de mal gusto. El enfoque exclusivo en
aficionados jovenes e inocentes que solo quieren divertirse y el resentimiento frente
a los profesionales no es una cuestién fortuita. Es mucho menos probable que el
aficionado exija y reclame una parte del valor de los beneficios cada vez mayores
(ya sea de forma simbdlica o en términos monetarios reales) que genera Internet.
Los profesionales de mayor experiencia entenderian rapidamente qué implicacion
tendria para los productores de contenido el que un gigante como Google terminara
controlando los flujos monetarios en lugar de hacerlo las editoriales. Lo importante
aqui es prever las fuentes de ingresos sostenibles que van mas alla de los
regimenes de derechos de autor actuales.

Deben conocerse los vicios de la arquitectura de Internet, para que no queden
exentos de cuestionamiento, de modo que sus virtudes puedan prevalecer. La
ideologia de la libertad como uno de sus componentes principales, forma parte del
lascivo lenguaje comercial. Ross McKibben, en su ensayo The Destruction of the
Public Sphere, declara que el arma mas poderosa de la profesionalizacion de la
gestion de mercados ha sido su vocabulario. “Estamos familiarizados con la forma
en que este lenguaje influye y domina. Debemos ocupar nuestro sitio en la cuspide,
situarnos en un centro de excelencia, tener aversion a las industrias dominadas
por los productores, exigir una gran diversidad de proveedores, prosternarnos ante
nuestros jefes, e incluso aun mas ante nuestros directivos, obtener resultados,
proporcionar variedad. Nuestros estudiantes son ahora clientes, nuestros pacientes
y pasajeros, consumidores”. ®* Segun McKibben, este lenguaje se concibio primero
en las escuelas empresariales, pasé después a circulos gubernamentales y, en
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la actualidad, se ha extendido a todas las instituciones. “No tiene un verdadero
predecesor histérico y resulta particularmente atractivo. Pretende ser neutral: de
este modo, todos los procedimientos deben ser “transparentes” y “solidos”, todos
son “responsables”. Es un lenguaje duro pero efectivo debido a que el sector
privado en el que se basa es igualmente duro y efectivo. Es eficaz; evita el derroche;
brinda respuestas a todas las preguntas. Liderd la cultura empresarial de la era
Thatcher. Es mucho mas poderoso que el tipo de lenguaje que Flaubert satiriz6 en
Dictionnaire des idées regues que, por muy ridiculo que parezca, determina la forma

en la que piensan nuestras élites politicas (y econémicas) sobre el mundo”.

“Daras todo gratis (libre acceso, sin derechos de autor) y cobraras sélo por los
servicios adicionales, con los que te haras rico”. Este es el primero de los “Diez
mandamientos comunistas liberales” que publicé Olivier Malnuit en la revista
francesa Technikart. La persona que mejor representa estos valores es el
emprendedor capitalista japonés, pirata informatico y activista Joi Ito. Slavoj Zizek
citd los mandamientos de Malnuit e incluyé a Bill Gates y George Soros como
comunistas liberales. Zizek afirma: “El significante de la neolingua del comunista
liberal es “listo”. Listo significa dinamico y nébmada en oposicion a la burocracia
centralizada; dialogo y cooperacion contra la autoridad central; flexibilidad contra
la rutina; cultura y conocimiento contra la vieja produccién industrial; e interaccion
espontanea y autopoiesis contra las jerarquias fijadas. Su dogma es una nueva
version posmodernizada de la mano invisible de Adam Smith: el mercado y la
responsabilidad social no son opuestos, pueden utilizarse conjuntamente para

un beneficio mutuo.”® Zizek continda diciendo que los comunistas liberales son
pragmaticos; odian los enfoques doctrinarios. “Hoy en dia, no existe una clase
trabajadora explotada, sino tan sélo problemas concretos que hay que resolver
como el hambre en Africa, la situacién de las mujeres musulmanas o la violencia
religiosa fundamentalista”. Las conclusiones de ZiZzek no nos sorprenden: “No
deberiamos ilusionarnos: los comunistas liberales son el enemigo de cada lucha
progresista actual”. Los comunistas liberales regalan con una mano lo que
consiguieron con la otra. Esta idea esta fuertemente enraizada con la ideologia de
Internet que nos ciega a la hora de ver lo que realmente pagamos, y nos brinda
felicidad excesiva al sentirnos parte de una economia gratuita de la libertad.
Zizek hace referencia a la necesidad que impera en determinados casos como el
racismo, el sexismo y el antisemitismo, de formar coaliciones con los comunistas
liberales. Sin embargo, ¢qué ocurre en el caso de Internet? ; No es hora ya

de liberarnos de los programas compartidos de los libertarios, exigir el éxodo y

Inclusiva-net - Isubmit, YouProfile, WeRank - www.medialab-prado.es - 28



enfrentarnos a los libertarios con sus programas dobles? Felix Stalder y Konrad
Becker de Viena resumen de forma clara la lucha por la libertad de los medios.

“El objetivo consiste en concebir nuevas formas en las que la informacién pueda
fluir libremente de un sitio a otro, de una persona a otra. En lugar de insistir en la
fragmentacion, la informacion y las culturas deben ser recursos de dominio publico
y no privado. Las personas deberian ser libres para poder disponer de aquella
informacién que consideren adecuada, en funcién de sus propias necesidades

y deseos historicos y personales, y no tener que consumir los productos
estandarizados del McWorld.”” En mi opinién, sélo podemos continuar difundiendo
estas llamadas a la libertad si éstas ademas contienen declaraciones antagonistas
sobre el “estado de libertad”. No podemos continuar apoyando de forma frivola a
Creative Commons, el codigo abierto y el conocimiento para todas las plataformas
como Wikipedia, si no podemos discutir sus premisas ideoldgicas.

“Please, God, just one more bubble!” (pegatina para el parachoques). Sigue siendo
importante el analisis del mito de la Web 2.0 en el 2007 y de cémo difiere de los dias
de las puntocom de los noventa. Los dias de portales vacios son ya historia. En su
lugar, los grupos de musica y las marcas corren detras de las multitudes itinerantes
de usuarios en un intento por fomentar su popularidad. Si en algo hemos avanzado
con respecto al afio 1999 es en entender que la gente no acude a la Web por el
comercio electrénico sino para poder conversar.® En lugar del término Web 2.0

que acuid Tim O’Reilly, Trebor Scholz prefiere hablar de “medios web sociables”.
Trebor publico en su lista iDC: “El término Web 2.0 es otra burbuja fraudulenta mas,
disefiada para engafar a los inversores con novedades pretenciosas. Es como si
McDonald volviera a apilar sus grasientas capas de ternera para vender un producto
completamente nuevo cada seis meses”.® No obstante, el grupo de aplicaciones
conocidas como Web 2.0 es relativamente nuevo, al igual que lo son las decenas

de millones de usuarios que utilizan las redes sociales como Digg y Facebook y los
sitios como la Wikipedia. Y no olvidemos los intercambios econdmicos realizados a
través de eBay, Second Life y Craigslist, en especial.

Siguiendo el discurso de la misma lista de correo, encontramos que lo que

fascina realmente al tecnélogo Andreas Schiffler es como la Web 2.0 presenta

un redescubrimiento de las tecnhologias existentes como RSS Netscape 1999,
AJAX XML/HTTP Request IE5 y DHTML/CSS IE5. Todas disfrutaban de una gran
popularidad entre las empresas que se basaban en navegadores y, posteriormente,
se transformaron en un “fenédmeno social”. Seria absurdo clasificar los alrededor
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de setenta millones de usuarios que tiene MySpace como meras victimas de los
medios corporativos, simplemente porque Newscorp de Rupert Murdoch adquirié
el sitio en un momento determinado. Resulta dificil para los asesores corporativos,
piratas informaticos y activistas mediaticos, alejarse del modelo de difusion y
aceptar al 100%, mas alla del bien y del mal, el masivo interés que ha generado
la produccion de contenido generado por los usuarios y las redes relacionadas de
amigos. El desdén de los usuarios de AOL atrapados en sus penosos productos
Microsoft se encuentra ya muy enraizado, aunque en realidad s6lo demuestra que
las élites pioneras perdieron hace tiempo su dominio en la Red.

Se ha acusado, y con razén, a los promotores de la Web 2.0 de promocionar

sitios emergentes para después venderlos a emprendedores capitalistas que a
continuacién sustituian a los directivos y alineaban a los usuarios, a los que no les
guedaba otra solucion que cambiar de producto, de modo que se iniciaba un ciclo
nuevo en otra parte. Y aqui no acaba la historia. Jon Ippolito afirma: “Descartar las
innovaciones de la Web 2.0 simplemente porque los emprendedores capitalistas
utilicen este insignificante término para sacar dinero a los inversores, seria como
descartar el movimiento ecologista porque los politicos britanicos ondean de
repente banderas verdes para seducir a los votantes en un afio de elecciones. No
confundamos a los oportunistas con las comunidades”. Saul Albert admite: “No hay
nada malo con la propuesta empresarial si se puede mantener el delicado equilibrio
entre lo que son mis necesidades y los imperativos de los fundadores y publicistas”.
A continuacién, presenta el ejemplo de del.icio.us que tuvo la oportunidad de
reemplazar a (acabar con) Google con una completa infraestructura publica de
conocimiento ascendente justo antes de que se produjera su adquisicion. Juha
Huuskonen de Pixelache en Helsinki recuerda a la lista de participantes que “parece
esencial para cualquier organizacion/servicio/herramienta el poder mantener la
imagen de “chicos buenos”, algo que resulta cada vez mas dificil para los servicios
comerciales del futuro. Un asunto extremadamente complejo e importante resulta
ser el modo en que se gestionan los monopolios, tanto en el campo de los servicios
comerciales como Google, como en lo que respecta a proyectos como la Wikipedia.
El increible papel que desempefian los “dictadores benévolos” como Jimbo Wales
para Wikipedia o Linus Thorvalds para Linux no parece ser una solucién duradera”.

DANAH BOYD Y LA DIALECTICA DEL CONTROL

El “contenido generado por usuarios” es gratuito por una sencilla razon. Los
usuarios no tienen que pagar por los servicios en linea por el simple hecho de que
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se les pueda investigar. Se analizan perfiles de millones de jovenes inocentes que
s6lo pretenden divertirse, y se establecen correspondencias con su comportamiento
en linea. ¢ Y qué?, dirian muchos. La privacidad ya no existe. Es s6lo un suefio de
los tiempos de la burguesia, argumentan algunos piratas informaticos. Observar

y ser observado es todo un placer, dirian algunos voyeuristas (entre ellos quizas
usted mismo). Pero, ¢ qué ocurriria si perdiera su puesto de trabajo porque se haya
encontrado alguna imagen que le comprometa en Flickr? Y si no pudiera solicitar
un trabajo porque la persona encargada de ofertarle el puesto extrajo algunos
datos y no le gusté su perfil High5 de hace unos cuantos afios? ¢ Quizas haga
algun comentario “politicamente incorrecto” (en el afio 2015) o participe en una
manifestacion sospechosa y un motor de busqueda de videos reconozca su cara
entre la multitud?

En el gran mundo en el que vivimos, la vigilancia y el control son recursos ilimitados.
Nunca tenemos suficiente. Siempre existen nuevas técnicas y campos de intrusion
que todavia no se han tratado. Frente a este enfoque “instrumental” de recursos,
podriamos ofrecer el punto de vista cinico que declara que el control es limitado y no
podemos traspasar su propio horizonte de transparencia tecnocratica. El software
s6lo puede leer lo que el programador de ese software le ordena que detecte. No

se precisa saber nada mas una vez hemos encontrado todo lo que se debe grabar

y observar. Y asi, en cuanto se conoce una ubicacién o un comportamiento, no se
deberia indagar mas. Se puede profundizar y centrarnos en pequefios aspectos de
la informacion que ya se conoce, pero sin incrementar el control sobre los sujetos

vigilados.

Hasta el momento, los activistas se han quejado de los nuevos métodos de control
y vigilancia principalmente mediante el empleo de vias legales, creando campafias
para presionar a los politicos con el fin de que modificaran la ley. En lugar de

poner freno al poder de los organismos de control, que constituye la estrategia

mas habitual de los ciudadanos afectados, ha surgido otra mentalidad de libertad
relativa que ignora el poder del control. La pregunta que quiero plantear aqui es la
siguiente: ¢ Pueden los artifices de medios tacticos, activistas y artistas ir mas alla
del paradigma critico de tolerancia, y adoptar una posicién amoral para ver el control
como un entorno por el que navegar, en lugar de simplemente condenarlo como una

herramienta en manos de las autoridades?
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Este argumento es una adaptacion, una revision de los hallazgos de Danah Boyd

(www.danah.ord). Esta investigadora estadounidense, que realizé su doctorado

en UC Berkeley y trabaja para Yahoo, investigo la cultura juvenil en los sitios de
redes sociales como Friendster y MySpace. Sus hallazgos tienen implicaciones
interesantes con respecto a la forma pasiva en la que solemos quejarnos
habitualmente sobre el continuo crecimiento de las tecnologias de control invisibles.
A continuacién, utilizo principalmente el discurso de Danah Boyd pronunciado en

la Asociacion Americana para el Avance de la Ciencia del 19 de febrero de 2006
que lleva por titulo “Identity Production in a Networked Culture: Why Youth Heart
MySpace”."® Conforme a las declaraciones de Boyd, la diversion se ha trasladado
ahora a Internet. Los adolescentes charlan durante horas en los chats de mensajeria
instantanea (IM), en donde se sienten acompafados y comparten chismes
culturales de la web y sus pensamientos del dia. Lo mismo ocurre con MySpace,
aunque de forma mas publica. MySpace es tanto la ubicacion en la que se cuelgan
cosas como el propio pegamento cultural. MySpace, IM y SMS se han convertido
en herramientas de relevancia fundamental para los adolescentes que permiten
mantener “comunidades de caracter privado activas las 24 horas del dia” en las que
encontrarse con sus amigos, incluso cuando se encuentran fisicamente separados.
Esta constante intimidad y el contexto cultural compartido permiten a los jovenes
solidificar sus grupos sociales. La paradoja con la que tenemos que lidiar aqui es
que Internet, con su caracter tremendamente publico y abierto, se utilice para crear
intercambios considerados como privados entre amigos y colegas. Y todas estas
conversaciones pueden guardarse y se guardaran e indexaran durante las préximas

décadas.

Danah Boyd apunta que los adultos se preocupan con frecuencia de la cantidad
de tiempo que los jévenes pasan en linea, argumentando que lo digital no puede
reemplazar a lo fisico. La mayoria de los adolescentes estarian de acuerdo con
esto, declara Boyd: “No es la tecnologia lo que anima a la juventud a pasar su
tiempo en linea; es mas bien la falta de movilidad y acceso a espacios juveniles
en los que puedan pasar el tiempo de forma ininterrumpida”. En este contexto,
conforme a las declaraciones de Danah Boyd, existen tres clases importantes de
espacios: el publico, el privado y el controlado.

“En el caso de los adultos, el hogar es la esfera privada en la que se relajan con la

familia y amigos. La esfera publica es el mundo de los desconocidos y personas
de todo tipo de estatus en el que se debe siempre mostrar la mejor cara. Para
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la mayoria de los adultos, el trabajo es un espacio controlado en el que los jefes
dictan las normas y el comportamiento aceptable. La segmentacién del espacio

de los adolescentes es ligeramente distinta y aqui es donde comienza la teoria de
Boyd. La mayor parte del espacio del que disponen esta controlado. Los adultos
autoritarios controlan el hogar, la escuela y la mayoria de los espacios de actividad.
A los adolescentes se les indica donde deben estar, qué deben hacer y como deben
hacerlo. Como los adolescentes sienten que no ejercen un control propio en casa,

muchos no la ven como su espacio privado”.

Los activistas no han tratado todavia esta compleja realidad y pueden condenar,
como iniciativa personal, la actitud mediatica procorporativa de los jévenes como
ingenua, inmadura y favorecedora del consumo. Aunque esto pueda ser cierto, dicho
enfoque moralista tiene con frecuencia un efecto minimo y es de hecho irrelevante.
Una conferencia al estilo Chomsky indica que por muy fatidico que pudiera resultar
el imperio Rupert Murdoch, propietario de FOX y MySpace, no reduciria el numero
de visitantes en MySpace. El problema radica en la propiedad de los medios y en
los turbios papeles que juegan los emprendedores capitalistas e inversores en las
nuevas empresas jovenes de Internet, y no en la necesidad de que existan sitios de

redes sociales en si.

Para comprender mejor el éxito sin precedentes de MySpace, asi como de

otros sitios de redes sociales, tenemos que analizar esta plataforma Web como
espacios sociales y, Unicamente en segundo plano, como medios. Conforme a

las declaraciones de Boyd “el espacio privado es un espacio juvenil que aparece
principalmente en los intersticios del espacio controlado. Estos son los lugares en
los que los jovenes se juntan con los amigos y se apoderan de los espacios publicos
o controlados. Por ejemplo, los dormitorios con puertas cerradas. Los espacios
publicos de adultos son generalmente espacios controlados para los adolescentes.
Su espacio publico es donde los adolescentes se congregan en masa; aqui es
donde las presentaciones de lo que es uno mismo cobran importancia. Pueden
entrar los adultos, pero los que realmente importan son los colegas”.

En paises como los Estados Unidos, los adolescentes tienen mucho menos acceso
al espacio publico. Los locales clasicos de los 50, como las pistas de patinaje y los
burguers, estan desapareciendo, al tiempo que los centros comerciales y los Seven
Eleven estan prohibiendo la entrada de adolescentes que no vienen acompafiados
de sus padres. Pasar el tiempo en la calle o en el parque se considera poco seguro
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por miedo a malhechores, traficantes de droga y secuestradores. Se espera de

los adolescentes que vuelven a casa después del instituto, mientras sus padres
todavia se encuentran en el trabajo, que permanezcan en casa y que Unicamente
se junten en las casas de sus amigos cuando sus padres estén presentes. Los
padres responden a una situacion percibida de peligro llevando en coche ellos
mismos a sus hijos por la ciudad hasta que empiezan el instituto o incluso después,
estableciendo de este modo un circulo vicioso en el que los adolescentes no
aprenden a distinguir entre una situacion intimidatoria y los sitios oscuros habituales
de la vida en la calle.

Danah Boyd explica que estan aumentando las actividades estructuradas en
espacios controlados. “Después de las actividades escolares, es una practica
comun desarrollar alguna actividad deportiva o extra curricular en todas las clases
socio-econémicas y muchos adolescentes se encuentran en espacios controlados
desde el amanecer hasta el anochecer. Sus horarios son tan apretados que no
tienen ni tiempo de relajarse tranquilamente con sus amigos”. En el mundo virtual,
las tecnologias digitales permiten a la juventud (re)crear espacios juveniles publicos
y privados mientras se encuentran en espacios fisicamente controlados. La
mensajeria instantanea se utiliza como un espacio privado mientras que MySpace
ofrece un componente publico. En linea, los jévenes pueden generar los entornos

que permiten una socializacion juvenil.

Puede resultar evidente que el publico digital sea radicalmente distinto del fisico.
Engloban un grupo de colegas mucho mas amplio. Al igual que la radio y los
medios de comunicacién de masas ya lo hicieron hace décadas, MySpace permite
a la juventud interactuar con este grupo de coetaneos mas amplio, en lugar de

simplemente recibir informacién por parte de los medios.

El gran reto, declara Boyd, es que el publico juvenil en linea se mezcle con el
publico adulto. Mientras que los adolescentes reciben la influencia de la version
para veinteaferos de los medios de comunicacion, pocas veces tienen la
oportunidad de interactuar con ellos directamente. Segun Boyd: “Al igual que los
adolescentes se pasan las horas en MySpace, los mas “in”, las divas del porno

y las criaturas de la noche utilizan MySpace para reunirse y socializar como lo
hacen los veinteafieros. Consideran el espacio como algo propio y no imaginan
gue sus acciones sean imitadas por los adolescentes; obviamente, su contenido
no es apto para adolescentes. Es evidente que hay adultos que desean acercarse
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a los adolescentes y MySpace les permite obtener acceso a las comunidades de
jévenes sin ser vistos, lo que no goza del beneplacito de los padres. Asimismo, hay
adolescentes que buscan las atenciones de los adultos, tanto por motivos positivos

como problematicos”.

En conclusioén, la mayoria de los adultos y adolescentes no desean mezclarse y
ser sociales fuera de su ambito generacional, aunque no ocurre o mismo en los
espacios publicos digitales. Como respuesta a esto, la mayoria de los adolescentes
ignoran a los adultos, centrandose unicamente en la gente que conocen o admiran.
Cuando le pregunto a una adolescente qué es lo que opina de las proposiciones de
un extrano, se encoge de hombros. “Simplemente, las borramos”, declara sin darle
demasiada importancia. “Hay tipos bastante repulsivos”. Los espectaculos de chicas
ligeras de ropa que pretenden atraer la atencion de adolescentes de 16 afios no
van dirigidos a un publico adulto. Asimismo, los espectaculos de borracheras que
pretenden ser “guay” no van dirigidos al Director del Instituto. Sin embargo, existen
un sinfin de ejemplos de este tipo en linea dado que los jovenes estan explorando
la formacion de su identidad. La negociacion simultanea de la cultura juvenil con la
vigilancia adulta no es un plato de buen gusto para muchos jovenes y su respuesta,
por lo general, es ignorar por completo el asunto.

Asimismo, los padres se preocupan por la tenacidad de los publicos digitales.
Muchos adultos han aprendido que sus propios errores del pasado pueden
reaparecer en el presente, pero se trata de un conocimiento adquirido culturalmente
que con frecuencia se presenta a través de los propios errores. Segun Boyd, “la
mayoria de los jovenes no prevén las potenciales interacciones que se pueden
producir en el futuro. Si no existe un motivo para ello, los adolescentes no suelen
optar por la opcién privada de MySpace y, es casi seguro, que no tienen miedo

de malhechores o de futuros jefes en potencia. Quieren ser vistos por otros
adolescentes, no unicamente por sus amigos. Preferirian no tener cerca a los
adultos. A ninguno, ya sea padre, profesor o un tipo repulsivo”. El motivo por el que
la legislacion y los sistemas de control estan tomando cartas en el asunto se debe
a casos de panico moral como los contactos establecidos entre jovenes y adultos a
través de MySpace.

Danah Boyd concluye que a pesar de que los potenciales malhechores o futuros

jefes no suponen un motivo de preocupacién para los jévenes, si lo son para los

padres y profesores. “Como reaccion al aumento de la vigilancia por parte de los
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adultos, muchos adolescentes estan privatizando sus perfiles o creando otras
cuentas con nombres falsos. En consecuencia, se exige a muchos padres que
ejerzan un control absoluto sobre los comportamientos digitales de los adolescentes.
Esta dinamica con frecuencia destruye el valor mas importante de las relaciones de

los nifios con sus padres: la confianza”.

MAS ALLA DE LA CULTURA DE LA QUEJA

En lugar de las dos fases habituales, prefiero distinguir tres fases diferenciadas en
la cultura de Internet: en primer lugar, el periodo exclusivamente textual, cientifico,
precomercial anterior a la World Wide Web; en segundo lugar, el periodo euférico y
especulativo en el que Internet aparecio ante el publico en general, y que culminaria
en la obsesion de las puntocom de finales de los noventa; y en tercer lugar, la

crisis posterior a las puntocom/periodo posterior al 11-S, que esta finalizando con

la Web 2.0. Los blogs, weblogs o bitacoras son fendmenos muy interesantes que
se iniciaron realmente entre los afios 1996 y 97, durante la segunda fase euférica,
pero a los que no se les prestd atencion dado que no contenian ningun componente
de comercio electronico. El cambio significativo de los ultimos afios lo constituyen

la “masificacion” y posterior internacionalizacion de Internet. En el afio 2005, se

sobrepas6 el billon de usuarios.

La “globalizacion” de Internet ha sido en su mayoria invisible para la cultura anglo-
americana dominante debido a la obstinada ignorancia organizada y a un déficit en
el dominio de lenguas extranjeras. Resulta dificil para algunos ser conscientes de lo
que significa que el contenido Web en inglés haya caido por debajo del 30%. Este
crecimiento ha llevado también a una posterior “nacionalizacion” del ciberespacio,
principalmente mediante el uso de idiomas nacionales, a diferencia de la supuesta
Red sin fronteras que quizas nunca haya existido. Las empresas occidentales de

Tl no tienen ningun reparo en equipar a los regimenes autoritarios con cortafuegos
nacionales. Como algunos dirian, el mundo es grande. En la actualidad, la mayor
parte del trafico de Internet se desenvuelve en espafiol, chino mandarin y japonés.™
Esta imagen se complica todavia mas si tenemos en cuenta el potencial de los
“cross media”’ de dos millones de usuarios de teléfonos moviles, la blogmania en
Iran, el hecho de que Corea del Sur posea una de las infraestructuras de banda
ancha mas densas del mundo y la emergencia de China. ¢ Quién podria pensar que
Polonia, Francia e ltalia se encuentran entre los paises con el mayor nimero de

blogs de Europa?
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No hay duda de que tecnologias como Internet se alimentan del principio de

cambio permanente. No hay ningun tipo de normalizacion prevista. La tirania de

lo Nuevo sigue imperando y es este eco de la era de las puntocom lo que hace

que la Web 2.0 se vea como un fenomeno agotado nada mas salir del cascarodn.
Podemos despreciar la incesante inestabilidad como un truco de marketing y
preguntarnos por qué nos entusiasmamos una y otra vez con las aplicaciones

o artilugios mas novedosos. En lugar de alejarnos del bullicio del mercado y
desentendernos, podriamos reconciliarnos con el “cambio” de siempre e intentar
disfrutar precisamente de las “revoluciones” fabricadas y seleccionadas. Una década
después de su aparicion y rapido crecimiento en popularidad, la cultura de Internet
es destrozada por fuerzas contradictorias que impiden poder hablar de tendencias
generales, ya sea en direcciones positivas o negativas. En tanto que el cambio
permanente toma el control y se aplican los regimenes de control masivo, las
decenas de millones de nuevos usuarios que se estan incorporando mensualmente,
ofrecen al medio giros insospechados dado que aceptan alegremente lo que se les
da y se apropian de los servicios de maneras que nunca hubieran presagiado los

observadores del mercado.

Con el unico objetivo de evitar el cinismo y las palizas corporativas, me gustaria
proponer la superacion del mito de la Web 2.0 y su critica necesaria. Tenemos que
desarrollar un alfabetismo de los medios que vaya mas alla de las cuestiones de
acceso. Esto se ha expuesto infinitud de veces, pero me gustaria enfatizar el hecho
de que las habilidades de la Web 2.0 tienen sorprendentemente muy poco que ver
con la formacion o la educacion. Debemos alejarnos del ordenador y sus redes
para comprender que la educacion precisara importantes inversiones en dolares

y euros. La educacion, a cualquier nivel, no puede ser sustituida por el acceso al
conocimiento informéatico. El proyecto One Laptop per Child de Negroponte esta

a punto de cometer nuevamente este garrafal error."? Los piratas informaticos, los
activistas y los artistas deben crear de forma colectiva una mayor distancia hacia

la Esfera Digital con el fin de destacar que las (redes) informaticas sélo pueden
desempefar un modesto papel en la erradicacién de la pobreza en el mundo,

el cambio climatico, la desigualdad de género, el racismo, etc. Sin adoptar una
posicién ludita o su entendido homologo, el tecnodeterminismo, debemos ser
capaces de comprender lo que la comunicacién a través de ordenadores puede y no

puede lograr.
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Con el objetivo de desarrollar un nuevo espacio social para la accién, debemos
superar la religion de la libertad. Es de crucial importancia para los “medios sociales”
el desarrollo de su propia economia. Ofrecer el contenido generado por uno mismo
de forma gratuita deberia constituir un acto voluntario y generoso, pero no deberia
ser la unica opcion disponible. En lugar de aplaudir la cultura del aficionado,
deberiamos desarrollar una cultura de Internet que ayude a los “aficionados” (que
en su mayoria son gente joven) a convertirse en profesionales. Esto no se consigue
predicando que la unica posibilidad que tienen es ganar dinero con trabajos mal
pagados durante el dia, de modo que puedan celebrar su “libertad” en linea por la
noche. Lo que necesitamos es una redistribucion del dinero, de los recursos y del
poder. Hasta la fecha, la Web 2.0 unicamente ha contribuido a que los ricos sean
todavia mas ricos. Ha llegado el momento de que las “multitudes” se liberen de esta
logica.
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TELEPATIA COLECTIVA 2.0 (TEORIA DE LAS MULTITUDES
INTERCONECTADAS)

José Luis Brea

2666: LA DESAPARICION DE LOS TELEPATAS

En 2666 hay un pasaje extraordinario en el que Roberto Bolafio narra cémo al
invadir el continente americano los colonizadores se encontraron con que los nativos
disponian de algun oculto mecanismo de comunicacion que les permitia conocer
practicamente al instante lo que ocurria en cualquier otro lugar del continente,
teniendo en ello un arma de informacion —o contrainformacién, podriamos decir
ahora- excelente e imposible de combatir o neutralizar. Fuera cual fuera la
barbaridad realizada por los conquistadores, su noticia se trasladaba de modo casi
instantaneo a todos los rincones y pueblos indigenas, que poseian de este modo
una red de informaciéon mucho mas eficiente que ninguna de las que los invasores
eran capaces de implementar. Por mas que éstos intentaron localizar el lenguaje
utilizado no lo lograron. Poco a poco fue cobrando cada vez mas verosimilitud la
leyenda de que existia una red de telépatas, descendientes sagrados de dioses,
gue se comunicaban los acontecimientos —o diria: los conocian simultaneamente-
a una velocidad que ninguna tecnologia contemporanea ha sido todavia capaz de

alcanzar.

La leyenda se convierte enseguida en un argumento esencial de la novela, ya que
ésta nos narra como uno de los protagonistas —Amalfitano, el hurafo profesor de
filosofia interesado en Duchamp y la matematica del limite- empieza de pronto a
escuchar en su interior pensamientos venidos de alguna otra parte, para enseguida
descubrir que, muy probablemente, y a través de una investigacion que le conduce
al hallazgo de un documento de época, él mismo es descendiente lejano de algunos
de los héroes legendarios a los que las tradiciones y leyendas atribuian la cualidad
telépata.

“Solo después del afio 1700 —cuenta el documento encontrado- se percataron los
espafoles del envio de mensajes por medio de las ramas. Estaban desconcertados
por el hecho de que los araucanos sabian todo lo que pasaba en la ciudad de
Concepcion. Aunque lograron descubrir el adkintuwe jamas lograron traducirlo. De la
telepatia no sospecharon jamas”.
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Anade mas adelante Bolafio las conclusiones que de la lectura del documento
extrae su protagonista filésofo:

“Por lo que se concluia que, 1: todos los araucanos o buena parte de ellos eran
telépatas. 2: la lengua araucana estaba estrechamente ligada a la lengua de
Homero ... 7: por el contrario, la comunicacion telepatica nunca fue descubierta,

y si en algun momento dejo de funcionar fue porque los esparioles mataron a

los telépatas. 8: la telepatia, por otra parte, permitié que los araucanos de Chile
[supongo que no necesito recordarles en qué pais nacié Bolafio] se mantuvieran en
contacto permanente con los emigrantes de Chile desparramados por lugares tan
peregrinos como la poblada India o la verde Alemania. 9: ;se debia deducir de todo
esto que el propio autor del documento, Lonko Kilapan, era telépata? Pues si, se
debia deducir”.

LECTURA Y TELEPATIA: BENJAMIN VS DAN GRAHAM

Toda la escritura de Bolafio —quizas diria incluso que toda escritura lo es, por lo
menos y de una u otra forma la novelistica- es telepatica. Acaso lo fascinante del
episodio mencionado seria que, precisamente, al respecto se hace autorreferencial
—como es ciertamente inevitable en un buen fildsofo duchampiano. Incluso diria que
mas que autorreferencial el pasaje es autogenerativo, a la manera del Schema de
Dan Graham: produce aquello de lo que habla: /a telepatia en la escritura. Sigue el
pasaje:

“También se podia deducir (y, con un poco mas de esfuerzo ver) —subrayo el entre
paréntesis- otras cosas, pensé Amalfitano mientras se tomaba concienzudamente el

pulso y observaba el libro de Dieste colgando en la noche del patio trasero”.

Para cualquiera que venga leyendo el pasaje entero, el pensamiento se carga
inmediatamente de imagenes, de ideas, de contenidos que —en realidad- mas
adelante se confirman (o defraudan). La escritura hace rapidamente telepatia

—lo que significa que deja escuchar (ver, dice Bolafio) incluso aquello que no

dice, aquello de lo que todavia no ha hablado. Lo que resulta curioso es que,
dependiendo de la forma en que nos lo tomemos, este enunciado, esta tesis —que la
escritura sea telepatica- podria parecernos bien disparatada y fantasiosa bien vacia,

por, al contrario, excesivamente obvia, evidente.
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Hay un conocido pasaje en que Benjamin defiende —expone- la creencia en que
podria aprenderse un idioma desconocido si se mirara con suficiente insistencia

y concentracion un texto escrito en él. Alguien podria pensar que ello estaria
relacionado con un gran poder deductivo, pero se equivocaria: mas bien lo esta con
esa otra conviccion de la que advierte en Calle de Direccién Unica: que la lectura es
siempre alucinogena (sic), que no hay droga capaz de inducir iluminacion profana
mejor que ella. Que toda escritura porta una carga de contenido que requiere

del complice ejercicio alucinatorio —eso que llamamos lectura- para advenir, para
tener lugar en, digamos, el pensamiento. Por supuesto que detras de todo esto

lo que tenemos entonces es una cierta teoria del conocimiento -que se desarrolla

simultdneamente como una teoria de la escritura, y otra de la lectura.

Tomar entonces el pasaje —la novela entera, incluso- de Bolafio como una alegoria
de la lectura en el sentido de Paul de Man, no seria desacertado. Lo que Bolafio
nos esta contando —quizas me atreveria a decir telepatizando- es que efectivamente
leer, pensar un contenido a partir de que los o0jos recorren una sucesion de

signos, de marquitas negras trazadas sobre fondo blanco (o el oido escucha

una de sonidos, quizas yo también les estoy ahora telepatizando a ustedes un
pensamiento), de que leer es el resultado de una operacién productiva:

se piensa un pensamiento en este lado que, podriamos decir, mima, reproduce o

mimetiza otro que, antes, se produjo en el otro.

La escritura no es mas que un médium y la lectura es el procedimiento psi mediante
el cual viene a cobrar cuerpo, en nuestro espiritu propio, el fantasma que en
aquellos garabatos —en la materialidad absoluta de sus gestos mudos- vocea
secretamente un pensamiento, el contenido de significancia que destila en la
oscuridad radical y ciega del significante —tomado como puro garabato, como algo
gue en si mismo no puede decir nada, pero si dejarlo hablar.

La cuestion entonces —la cuestion de la telepatia, vale- tiene que ver
fundamentalmente con dos cosas: primera, como el significado comparece como
fantasma alli donde no estad —o como lo que no habla habla- y, segunda, cual es la
temporalidad que en su proceso se instaura. O dicho de otro modo: si en la telepatia
se produce realmente simultaneidad, sincronia entre pensamientos dispares,

o tal vez la misma anticipaciéon —en dos unidades de comprension, de manera

simultanea. Pero no, no nos anticipemos, no me telepaticen: vayamos por partes.
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PRIMERA CUESTION: DE COMO LO QUE NO HABLA, HABLA.

Primera cuestion entonces: que la telepatia tiene sobre todo que ver con la cuestion
de cdmo lo que no habla, habla. O quizas seria mejor decir: de como “lo-que-no-
habla” piensa. Y dice. Pero también, y ademas, de como lo que habla dice algo ofro,
algo mas, que lo que dice. Y ya puestos, de como entonces un texto tampoco dice
nunca entera y realmente (todo) lo que dice. Y por lo tanto, de cémo la interpretacién
-y la critica como su epitome analitica- es en realidad lo Unico que hace a la lectura,
al propio acto del pensar, como recorrido hecho elucidacion por las tersuras, por las

texturas, de lo inconsciente, de lo puramente material.

Si tenemos en cuenta todo ello, entonces concluiremos que es normal que Freud
incluyera su particular e interesante reflexion sobre la telepatia precisamente en el
nucleo mismo de los ensayos principales sobre los que se apoya toda su teoria: los
ensayos metapsicoldgicos. Y no es extrafio porque efectivamente lo que se funda en
la posibilidad de la telepatia —de la que como es sabido finalmente Freud se declaré
creyente- es precisamente la posibilidad misma del inconsciente, de la maquina que

fabrica pensamientos sin ser, todavia, un yo, un sujeto constituido.

Para Freud, en efecto, la telepatia es el resultado de un trabajo equiparable al del
suefo, al “trabajo del suefio”: un trabajo que pone pensamiento donde solo hay
significante, que pone vida psiquica donde sélo materialidad pura. Si recordamos un
suefio en el que el efecto telepatico es candente, lo veremos. Por ejemplo aquél en
el que un padre suefia que su hijo se le acerca y, sacudiéndole, le dice: “padre, ¢no
ves que ardo?” . Despertado por el fantasma parlante de su hijo —telépata, sin duda-,
el padre se da rapidamente cuenta de que en efecto, el hijo arde muerto en su ataud
en la habitacion de al lado, porque una de las velas encendidas a su alrededor ha
caido sobre su cadaver, de cuerpo presente.

¢, Qué es lo interesante de la historia? —por supuesto nada “paranormal” nada
“metapsiquico”, podriamos decir. Sino el hecho de que en relaciéon con una
percepcién sutil —que no es necesario explicar: un aumento de calor, reflejos de
luces en el cuarto proximo ...- se construye todo un “trabajo” literario, narrativo,
interpretativo, que rapidamente —diria que llegando incluso a anticiparse a la propia
percepcién que lo origina- da cuerpo a un conocimiento que se constituye en crucial
por representar una “emergencia” —en el doble sentido del término- para la vida
psiquica del sujeto. Independientemente de que en si misma esa “anticipacién”
constituye como veremos la forma temporal propia de lo telepatico —podriamos

decir que entonces cercana a la de la premonicion, en una microinstantaneidad
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que se adelanta a su propio suceder en el tiempo del acontecimiento “histérico’- lo
importante es cdmo se constituye aqui una doble trama, una doble estructura de

memoria-red.

La primera pone al sujeto en relacion con la colectividad de la que se distingue-
indistingue —la red de las relaciones en cuya trama se gesta su ser especifico, el
tejido de su “historia épica” en palabras de Lacan. La segunda, al acontecimiento
detonante de la percepcion emergente con la propia red que forma su narrativa.
Digamos que una red de “trabajo” mitico —u onirico- que relacionando cada
elemento del sistema interpretativo con los otros construye una unidad verosimil

de sentido. Asi, cabe decir que la telepatia —como el contenido latente mismo del
suefio- sélo se elabora en el tiempo posterizado de la interpretacion. Pero en tanto
ésta es construida, aunque de modo todavia no autorreflexivo, en el propio momento
del acto psiquico —suefio o impresién telepatica- podemos decir que éste en si
mismo es ya un acto pensante, cargado de fuerza cognitiva: tanto el suefio como la
impresién telepatica tienen esta naturaleza ya elaborada (por los trabajos del suefio
o el mito) de formas de lenguaje, de pensamiento, constituido.

Lo que en la realidad misma de la experiencia psiquica no es mas que una carga-
fuerza que pone la sefial de alerta en relacién con una percepcién inconclusa,
insuficiente pero que es al mismo tiempo una emergencia, la emergencia de algo
que interesa a la red social del sujeto frente a sus afectos, es construido como una
narrativa hilada, como un relato, por un proceso interpretativo ultrarrapido y que en
realidad se adelanta —en el reordenamiento logico que de ello fabrica el sujeto como
sujeto intérprete- incluso como percepcion anterior. Esto es la telepatia. Digamos:
saber que se sabe algo que no se sabe, escuchar cédmo lo que no habla nos dice
que sabemos algo que no sabemos que sabemos ...

SEGUNDA: DEL TIEMPO LOGICO DE LA TELEPATIA COMO ANTICIPACION DE
LA CERTIDUMBRE

Segunda cuestién clave en relacion a la telepatia, entonces: la de su temporalidad
propia, la de su “tiempo l6gico”, un tiempo que veremos que se dara “como
anticipacion de la certidumbre”, como conocimiento anticipado de lo que ya se sabe
desde antes de saberlo.

Seguro que en el titulo que le propongo a este epigrafe al menos alguno de vds

habra podido reconocer el de un conocido ecrit lacananiano, que comienza con
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la historia de un grupo de presos a los que se ofrece una posibilidad de escapar
de su encierro por la adivinanza del color que les marca, deducido a partir de la
observacién del que portan los otros (digamos, por la autodeduccién del ser de la
diferencia propia a partir del re-conocimiento de la de los otros). Para ello, a cada
uno de los presos se les coloca una carta (de cinco posibles 2 son blancas y tres
negras) sobre la cabeza, en un lugar bien visible para los otros pero cegado para

uno mismo.

Lo que el pasaje lacaniano pone en evidencia es cémo la adquisicion de una
certidumbre en cuanto al conocimiento de uno mismo —la autorreflexion en que se
cumple una adquisicion de identidad- no se limita a una ecuacion légica precisa, con
un grado de exactitud absoluta (en efecto, aunque uno vea dos blancos le puede
caber la duda de si él es blanco o negro). Sino que la adquisicion de la certitud
depende de la percepcion ultrarrapida de como es percibida nuestra imagen —como

la de su reciproca ofredad- en aquél al que nosotros mismos percibimos como otro.

Aqui se abre una doble dinamica decisiva, que antes que nada tiene que ver con
la velocidad de lo que esta en juego: para efectivamente ganar en el juego-sofisma
propuesto es imprescindible que seamos los primeros en adquirir certidumbre
respecto a quienes somos, qué sefia portamos, cual es la cualidad que nos

distingue, cdmo conocemos la que erigimos en diferencia propia.

El problema es que sdélo podemos resolverla en relacion a la percepcion de ella que
el otro tiene, y a como en virtud de ello actiua —para €l mismo intentar anticiparse a la
nuestra. Es asi que se abre una carrera fulminante de reciprocidades que es la que
justamente propicia el proceso tele(sim)patico, bajo la forma de una propagacion
instituyente. De tal forma que, espontaneamente, es la forma de una socializacion
—de una constitucion colectiva, simultanea, sincronizada- la que hace posible ese
efecto de autopercepcioén a través del otro en el que se instaura como postulacion,
como gesto decisor, (0 quizas debiera decir decisionista), la autoasignacion de una

u otra diferencia regulada —en la relacion al grupo, al conjunto de los otros en sus
movimientos reciprocos- en el momento en que “simultdneamente” se pone en juego

la suspension de la incertidumbre.
No hay por tanto adquisicién fundada de certitud l6gica, no hay conocimiento seguro

y bien fundado —del ser que uno mismo es. Sino una negociacién ultrarrapida
y permanentemente revisada del juego de reciprocidades, de mutualidad, que
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unicamente es cortado por efecto de un ejercicio de voluntad afirmativa que
resincroniza instantdneamente, en cada momento, la economia de reciprocidades

de la propia colectividad.

Para saber si soy A o B tengo que atender puntualmente a cémo aquellos a los que
percibo como As o0 Bs me ven a mi: pero para saber c6mo me ven a mi necesito
esperar a percibir cdmo se mueven, cdmo actuan en relacién a la propia percepcién
que tienen de “como yo, a mi vez, les veo”. Para entonces, y claro esta, ya tengo
que haberme movido (de otra forma, ni ellos pueden saber qué ellos mismos son,
con un grado de certidumbre suficiente, y yo mismo ya no tendria forma de ganar
en el juego). Tanto para ganar, como para proporcionarles a ellos una informacion
sin la cual tampoco ellos podrian hacerlo, en algun lugar debe de suspenderse la
incertidumbre “légica”, debe convertirse en supuesto saber, en conocimiento, en

pensamiento, lo que ciertamente no /o es.

Lo que unicamente es un proceso de percepcion intensiva de la otredad se
constituye, de ese modo y por efecto de la cadena de percepciones sincronizadas
de sutiles micromovimientos reciprocos, en forma y ejercicio de una sinestesia
colectiva —en la que, energética e instantdneamente, se desarrolla un proceso
instituyente de sujeccion socializada (sin el cual ninguna afirmacion de identidad
propia o particular posee base real de certidumbre).

Proceso que en realidad es entonces del orden del deseo, de la vida de los

afectos: que tiene la forma de una dinamica constelada por el sumatorio difuso de
la trama de reciprocidades de autoafirmacién -de la voluntad-, como proyeccién
negociada de los fantasmas mutuos, de las imagenes de otredad que se dan por
buenas sin mas fundamento que una sospecha que necesitamos dejar rapidamente
atras en beneficio de la eficacia de la actuacion. Es esa suspension precipitada

de la incertidumbre la que produce como saber —o hace pasar por saber, por
pensamiento- lo que no pasa de ser en realidad mero presentimiento, una economia
de microgestos interpretados anticipadamente: para en ese ceremonial devenir
escalofriante ejercicio —fiduciario, mitopoético- de reconocimiento, de participacién
ritual en la concelebracion del advenir un “yo” , Unicamente en la turbia constelacion

de un nosotros.

Lo que llega a convertirse en forma elucidada de un pensamiento se origina asi
como una pura tension afectiva abstracta —la proyeccion de una forma deseante
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cuyo objeto ultimo es el reconocimiento del ser que la efectua-; lo que llega a
convertirse en estatuto de afirmacion diferencial de una particularidad de experiencia
—en vida de un sujeto- no es mas que la propagacion de un torbellino de fantasmas
en un cuerpo social, en el entorno de un paisaje de reciprocidades relacional —ante
el que se efectua una tensiéon de anticipacion, que necesariamente se sincroniza
innumerablemente, con una velocidad de refresco imposible de contabilizar, de
percibir, de numerar. Con la velocidad misma del tiempo continuo, (a)historico,
absoluto —al que un balcon intemporal y eterno, extendido a todos los lugares, de

repente, nos asoma.

LA PRODUCCION DE LO PSIQUICO: EL ESCENARIO DE UNA PSICOPOLITICA
Me gustaria dejar por un momento de lado esta cuestion de lo “telepatico” para
acercarme mas claramente en cambio a la cuestion que, creo, en todo momento
esta en realidad detras de mi reflexion. Bajo mi punto de vista, lo que esta en

juego en ella no es otra cosa que, efectivamente, una acerca como se desarrollan
los procesos de fabrica de las subjetividades, como un sujeto, “lo sujeto” diria, se
produce y es puesto bajo un conjunto de condiciones especifico. Condiciones que,
en todo caso, un analisis radicalmente materialista pueda reconocer plenamente, sin
titubeos —hoy que una cierta biopolitica parece dispuesta a coquetear con el retorno
a un animismo esencialista, ya sea bajo parametros biologistas ya “neuromanticos”,

camuflados unos y otros bajo las potencias de la nueva neurofisiologia.

Por mi parte, yo tomaria partido a favor de afirmar en cambio el caracter
primordialmente politico —incluso diria que doblemente politico, enseguida se vera
por qué- bajo el que se formalizan las dinamicas instituyentes de las formaciones
de la subjetividad. Podriamos decir, siguiendo en ello al Foucault de Hermenéutica
del sujeto’, que esa produccion del sujeto sera el canal conductor del nuevo arte
de gobernar, de la nueva forma en que lo politico despliegue su potencial. Pero
también, y al mismo tiempo, que en ese trabajo de produccién radica el inicio de
toda posible linea de resistencia y desvio, “si se acepta que no existe otro punto de
apoyo, primero y ultimo, de resistencia al poder politico, que el que se encuentra en

la relacion de uno consigo mismo” —cito a Foucault, explicitamente.

Dicho de otra manera: que producir el yo, el si mismo, el sujeto que porta un
nombre, es muy probablemente, y por un lado, la estrategia fundamental mediante
la que hoy -quizas podriamos haber dicho siempre; pero, si, digamos hoy- opera

el poder, el movimiento mediante el que el poder sienta su imperio. El inicio de
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todas las relaciones de dominacion se formatea en efecto ahi, en esa constitucion
patrocinada de los procesos de sujeccidn: en el conjunto de las operaciones
mediante los que la vida humana se constituye como la “vida de un yo”, de un
sujeto, de un “sujetado” también diria.

De hecho, ésa es la tarea de la que por excelencia se apropia hoy la maquina del
capital, para apoyar sobre ella su l6gica del poder: la tarea de generar los modos de
vida, sus formas de darse, aquella bajo las que advenimos a ser aquel “yo” , aquel
“si mismo” que diriamos “somos”. O, por decirlo a la manera antiesencialista de
Judith Butler, “estamos” —como cuando ella decia “no soy mujer, estoy mujer”. Ella
misma habria resaltado, por cierto y con singular acierto, como en el ejercicio de la
gubernamentalidad actual, el poder fabrica las vidas “controlando las diferencias,
produciendo y organizando socialmente las imagenes y los deseos, invistiendo
determinados rangos, recortando determinados afectos, estableciendo jerarquias
y separaciones, incluso construyendo mecanismos por los que ciertos grupos son
despojados de humanidad” —esos que quedan de ese modo reducidos a lo que
Agamben ha llamado una “vida nuda”.

La paradoja comienza cuando nos damos cuenta de que ése es el mismo
escenario, el mismo teatro de operaciones —el que concierne a la redistribucion de
las diferencias, la reorganizacion de los afectos y las intensidades, la modulacion
de los deseos y el trabajo en los imaginarios- en el que habria de desarrollarse
cualquier forma de trabajo critico, de subversion (esta es al menos la perspectiva
de la biopolitica). A causa de ello, entonces, la féormula que pone en ese frabajo
sobre lo uno mismo —aquel souci de soi al que invitaba Foucault- el punto de
fundamento de alguna posible politica de resistencia o deriva, tendra que enfrentar
una grave dificultad de partida: tendra que recorrer la interpelacion de una posible

contradiccion grave.

Que en realidad consiste no sélo en el hecho de que el territorio en que operan
tanto el poder como nuestras posibilidades de resistirle sea el mismo, y que lo que
se disputen parezca ser también de hecho el mismo objeto: precisamente el yo,
ese nosotros mismos que se ve atrapado —producido- en la gestién del poder, pero

también en nuestras practicas de emancipacion de él.

Sino, y de una forma aun mas inquietante, que nos puede caber una mas que
fundada duda de si cualesquiera de esas practica de resistencia o fuga —esas que
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nos representamos bienpensantemente como practicas de resistencia o fuga- son
otra cosa que un trazado mas, un vericueto mas, prefigurado justamente por la
segregacion de los imaginarios —en este caso el imaginario de resistencia, ese que
lleva a los cazadores de tendencias a seducirnos con consignas tipo “your rules”,

be yourself’, etc- que mejor convienen a la constitucién del proceso instituyente de
las subjetividades en el contexto preciso de las nuevas economias de la experiencia
que justamente fundan al capitalismo contemporaneo como capitalismo identitario,

como megafabrica de las subjetividades.

Evitando caer en el derrotismo que podriamos reconocer en esa fantasia agobiante
—que me recuerda a la férmula de la continuacién de MATRIX, cuando el arquitecto
explica que se ha fabricado la ilusion de la resistencia para mejor asegurar el
confinamiento y la reclusion total de los sujetos en el seno del modelo generado de
la experiencia desarrollado mediante los programas gestores de la realidad psiquica
que los habitantes de matrix sienten como sus vidas, incluso como vidas resistentes

o hasta emancipadas-

Digo: evitando caer en el derrotismo que podriamos reconocer en esa fantasia
agobiante podriamos por lo menos decir algo asi como que seria en el ejercicio de
su trabajo de gubernamentalidad que ello, el poder nos produce, pero lo hace de tal
manera que en algun punto esa fabrica nos consiente entregarnos al compromiso y
la voluntad —o cuando menos al intensisimo deseo, tal vez- de escapar a su presion
por alguna linea de fuga o deriva, aunque unicamente sea para retomar en otro
punto, bajo otra economia, la misma gestion, la misma tarea: la de producirnos,

el seguir al fin y al cabo fabricandonos como un sujeto de existencia, como una
instancia de vida- sélo que ahora, tal vez, acaso, de otra manera, bajo otro régimen.

Desde el punto de vista deleuziano, no tendriamos que apelar aqui a ninguna
sustancia “segunda” —sino admitir que es la extensién misma de /a vida como
inmanencia la que se procura tanto esa tension de resistencia, de subversion,
deriva, exceso y desbordamiento de la estructura en la que ella misma se encuentra
atrapada y sometida, como la propia fabrica previa —acaso- de esa misma estructura
despédtica, sometedora. Podriamos incluso defender —dandole un poco la vuelta a

la fantasia de reclusion y su un poco tedioso relato de salvaciones- que si ella se da
asi, bajo esa conformacion despdtica, es justamente para hacer posible y fundado
el acontecer preciso de nuestro existir relatado justamente como permanente deriva,

nomadismo que desmonta y desterritorializa toda frontera —y sobre todo cualquier
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modelizacion, cualquier cristalizacion en estructura estabilizada.

Asi, y sea que nos entreguemos a una u otra de estas fantasias extremas,
habriamos de reconocer que enfrentar el biopoder deberia -bajo esta perspectiva
qgue es la de la biopolitica- deberia evitar retomar cualquier clasico modelo

de confrontaciones bipolares, dicotdmicas y mas o menos maniqueas en sus
simplificaciones analitico-criticas, para asumir que en lo que concierne a las
modalidades instituyentes de los modos de vida y las formaciones de la subjetividad,
todo es, sobre todo, una pura cuestion intensiva: una cuestion, fundamentalmente,

de velocidades, de regimenes, de experimentaciones, de intensificaciones ...

EXPERIMENTACIONES BIO O PSICOPOLITICAS

Experimentaciones, entonces. Movimientos que por inesperados, anémalos,
excesivos, sutiles, intensivos, afectivos, estilisticos —nunca es mas convincente
Foucault a la hora de formular sus politicas del si mismo que cuando enumera
entre ellas las practicas de estilo- movimientos que por todo ello desterritorializan
0 cuando menos desplazan las modelizaciones que institucionalizan los modos
de vida del existente cualsea, para mantenerlo sometido a la precarizacién de
una existencia devaluada, a una vida del espiritu empobrecida y enajenada, a la
indignidad del sentir la carencia de una vida propia.

No seria facil enumerar —y aun sin la pretension de ser exhaustivos- la serie de
estos posibles movimientos -experimentaciones. Entre otras cosas, algo nos dice
que es mejor callarlos, mantenerlos a resguardo de esos cool hunters que tan
rapidamente convertirian sus lineas de fuga en (nuevos) aparejos de captura, en
operaciones de institucionalizacion. Algunos de los asistentes seguro querrian
sefalar en la asociacion fértil de algunas practicas de activismo social con otras de
comunicacion artistica un territorio privilegiado para su desarrollo, y por mi parte
coincidiria en reconocer que lo es, probablemente. Pero, cuando menos por ahora,

preferiria al respecto callar cautamente ...

Y mas que entrar a esa enumeracion o proponer algunos ejemplos de ese tipo de
practicas de resistencia por las que yo sentiria particular aprecio, lo que me gustaria
es sugerir apenas algo acerca de como entiendo que ellas habrian de moverse

en particular en relacion a un eje muy especifico: el de la formacién, diria, de las
formaciones de la subjetividad. No tanto entonces, el de la produccion de la vida en
general, sino de modo muy especifico en cuanto a la produccién de la vida psiquica,
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la produccion de los modos de experiencia por los que cada vida se siente e imagina

a si misma, se autopercibe como vida vivida.

Me permitiré decir —y con esto terminar este largo excurso- que ellas siempre
permaneceran atrapadas en el modelo hegemonizado de gestién por el poder
—asociado a la forma contemporanea del capital- en tanto en cuanto se muevan
arriba y abajo por un unico eje de resoluciones: el de las formaciones orgénicas,
aquél que hacia abajo conduce a la institucién del yo, hacia la particularizaciéon de
su forma individuada, y acaso hacia arriba hacia la nocion de estado, de cuerpo
social organizado —pongamos la nacion, ahora que la fantasia universalista de

una humanidad cosmopolita y pacificada en el horizonte de homologacién feliz
alcanzada bajo la tutela del proyecto de las luces —es decir como utopico resultado
del progreso del conocimiento y los usos especulativos y éticos de la razén- ha sido
finalmente abandonada como fantasia estéril, donde no interesada.

Consecuentemente entonces: que sera en la produccién experimental de formatos
inorganicos de sujeccién donde podremos encontrar o levantar lineas de fuga a

lo trazado en los modelos organicos, alli donde esas practicas experimentales
sean capaces de conducirnos, en lo micro, hacia el estallido indomesticado de los
puros devenires que configuran cada vida, hacia el reconocimiento del complejo
de multiplicidades —de singularidades intensivas- que, bullendo por debajo de su
ominosa figura- no se dejan reducir a la figura del yo-individuo, del self.

Del mismo modo, y en el otro extremo del eje, nos vendremos a encontrar con
tentativas cada vez mas insistentes —y eficaces, diria- de articular, desde el punto
de vista de las practicas biopoliticas, formaciones inorganicas de subjetivacion
colectiva —como la comunidad en Agamben o de otro modo en Bauman, como

la nocion de multitud en Negri-Hardt- que operan como maquinas abstractas,

como dispositivos, proyectadas desde la aspiracion a hacerlas resistentes a la
reduccién que sobre ellas siempre querria efectuar la conformacion organicista, la
cristalizacion que como resultado de la catexis que sobre un campo intensivo decide
la imposicion homologadora de un unico significante despoético se proyecta en tanto
identidad como repeticion de lo mismo impuesta a la colectividad de las diferencias
despojadas bajo su imposicion de su potencia de despliegue salvaje, indomesticado.

Todas las nociones que hasta ahora han pretendido articular la practica politica
alrededor de una organicidad en las formaciones de subjetividad, han venido
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adoleciendo del mismo defecto: juegan a hacer cristalizar en identidad lo que,
antes bien, es pura tension andmica de reciprocidades, de vida de mutualidad, de
coalicion, a la que para presuponerle una capacidad de actuacion orientada a fines
no es preciso entregarla al enquistamiento que supone su constitucién organica,
organizada, ya en la impostura del yo-individuo, ya en esa indecencia que llaman
naciones. Como escribia Nietzsche, no hay yo, no hay estado, no hay especie: tan
solo altos y bajos de intensidades. Tan solo se trata, diria, de liberar la potencia de
éstos.

COALICION 2.0: TEORIA DE LAS MULTITUDES INTERCONECTADAS

Volvamos ahora ya, entonces, a nuestra reflexion sobre lo telepatico, sobre la
forma del pensamiento y el producir(se) de las subjetividades que adviene en ello,
como tension potencial de coalicidon inorganica, reticular, unimental (bromearia,
pero quienes conozcan los comics de Kirby saben a qué me refiero). La forma

que adquiere el (no)saber que veniamos describiendo en su figura carece de
recursividad: no posee retorno. Nada de lo que en ese (no)saber acontece le era
anterior, un a priori, un trascendente. Nada de lo que se produce alli estaba ya, sino
que adviene, se pone alli, es un devenir puro. Algo que se pone como interpretacion
o pensamiento del instante anterior proviniendo del propio futuro posible (entropico)
del sistema (tanto del sistema materia como del sistema lectura), de un fopoi que
seguramente era (si quisiéramos adivinar qué) su espontanea direccién de caida

—digamos de distension.

Asi, un doble movimiento de compresion —esa ecuacion de carga por la que el
juego se atrae como un sofisma abstracto, irresoluble, y distension inmediata

como forma de (no)respuesta cumplida, decide la I6gica funcional de este operar.
Sistole y diastole, compresion y distension, inspiracion y expiracion, algo captura la
constelacion del juego diferencial de las partes como el magnetismo centripeto de
su nube molar, para de nuevo, e instantaneamente, dejarlo distenderse, propagarse

en una dispersion en deriva hacia sus infinitas lineas de fuga.

Coalicion se llama el resultado momentaneo de la ecuacion centripeta, el momento
vectorial de una fuerza de mutualidad que depende del ponerse en el mismo lugar
—el mismo plano de consistencia, como inmanencia- una multiplicidad itinerante de
diferencias, de altos y bajos de intensidad, el momento electrificado de una tension
de potenciales entrelazados. Coalicion, o podriamos decir momento multitudinario,

tension de una gregariedad anumeérica que cobra cuerpo instantaneo en la forma
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de un movimiento constelado, compuesto, como dirigido por una voluntad unanime.
Pero seria un grave error tomar esta colectividad emergida y autoinstituyente como
otra cosa que ese mero momento de fuerza, el provisorio cuerpo virtual —cuerpo
sin érganos, maquina abstracta- de una unidad funcional (y estremecida) de accion
y (no)conciencia, maquina de movimiento fulgurante que se efectua, apenas

instantaneamente, entre las lineas del tiempo.

Y seria un grave error porque nada en ello se estabiliza, nada cobra cuerpo
simbdlico, nada cristaliza en la forma de una identidad cumplida, cerrada, en la
clausura de un nombre propio. No: esto no escenifica una u otra identidad colectiva
fijable, no es el nombre de un Sujeto de la Historia trascendente y autonomo,
recursivo, anclado a una u otra bioterritorialidad —aqui no hay nada de nacion,

de etnia, de clase, de unidad de destino en la historia, nada de todo eso. No:
aqui no hay mas que un momento de giro, una economia de afectos censada

por lo inaprensible de un tiempo-intensivo, el requiebro de un puro dibujo aéreo
que reune y dispersa en décimas de segundo una multiplicidad indeclinable de
movimientos autbnomos conjugados, de trayectorias convergentes en instante de
negociacion magnética, de lineas de vidas cruzadas que son, a cada momento y

simultdneamente, lineas de encuentro y lineas de fuga.

Este es el escenario de una figura en cambio efimera, negociada instante a
instante en el curso de una accién posible —y que se ejecuta, a la que se da lugar.
En constante construccion, nada adquiere aqui carta de estabilidad, territorio,
pasaporte o acta de diputacion o parlamento. Sino, como mucho, carta de
naturaleza sobrevenida, derecho consuetudinario, fuerza de colegiacion y vida
compartida. Estamos aqui en el escenario en que la ciudad es entendida como pura
constelacion fractal de los afectos, de las potencias de obrar. No importa que ésta
no disponga de un cuerpo propio, de una materialidad —o territorialidad- especifica:
no hay fronteras ni biologia, sino la pura transitividad negociada de los movimientos
respectivos, un espacio relacional y en curso, una mera esfera-publica, un lugar de
dialogacién muda desplegado por propagacion, por puro contagio de los afectos,
en esa economia de anticipacion al reconocimiento del otro que fluye constante e
infijable como un pulso instantéaneo y siempre en caida, siempre en transito entre

sus momentos de compresion y distension, de eros y muerte.

La ciudadania que aqui se efectua no pide ni otorga nombres: fluye liquida en la
tension de contagio de una dinamica de los afectos propagados (alli donde ellos
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se procuran crecimiento, fuerza mutua). Todo aquello que recorre los cuerpos y los
precipita mas alla de si para volcarlos a la potencia de uno sin érganos, tensional,
aquel no-cuerpo (o cuerpo del socius) en el que las potencias de obrar de todos
los que lo integran se multiplica exponencialmente, con la fuerza de cada nodo en
su cruce con todos los otros. No: esto no es la fria estadistica de esa groseria que
llaman un estado de opinién. Acaso, y como poco, es una efervescencia historica,
un incendio eleusino de pasiones de vida, de mejor vida, de vida mas noble, mas
alta. Acaso, podriamos decir, un estado de pasion, una fluidica de los afectos que
se mueve a la velocidad de una sola ecuacion implacable: la del deseo en sus
composiciones reciprocas, en sus innumerables travesias de lo ciudadano, a cada
instante negociadas. No, aqui no hay inteleccion colectiva, sino pura afeccion

compartida, tele-pathia colectiva.

REVOLUCION Y TELEPATIA: EL INCONSCIENTE POLITICO

Y la pregunta, entonces, podria ser: qué clase de saber constituye éste, que es fruto
—decimos- de una pura telepatia colectiva —de un estado que es mera coalicion
epidémica de estados afectivos, propagacion y flujo a distancia de las empatias —en
el escenario de un cuerpo sin 6érganos, de un puro plano de inmanencia abstracto- y

no pensamiento légico, formalizado, enunciado autorreflexionable.

Diria que se trata de un pensamiento estructuralmente negativo, un pensamiento
acerca justamente de lo que en cada tiempo no hay —un pensamiento inducido
precisamente por /o que no hay. La telepatia —como expresion de imaginario
colectivo, de una especie de unimente conformada como sumatorio de un
innumero de pequenas microfuerzas- es siempre un pensamiento de ese orden, un
pensamiento que se constituye en el otro lado de la insuficiencia con que nuestro
deseo —un deseo infradelgado, pero al mismo tiempo inclaudicable- expresa su
absoluta inconformidad con el mundo que tenemos, con la forma de vida mermada
que se nos quiere entregar como vida —suplantada por la vileza empobrecida que,

en cada construccion efectiva del mundo, naufraga en /o falso.

Maquina abstracta, quien en esta forma de pensamiento-afecto habla es entonces
el anhelo incolmable de algo otro, de vida auténtica, la pasion incontenida de
magnificencia, de plenitud —que surca y atraviesa todos los momentos de la
historia como un hilo rojo, para encender en ellos la vecindad de un mismo impulso
revolucionario. Quien en esta forma de pensamiento-afecto habla es la misma

ecuacion de reciprocidad que instituye como sistema de ciudadania el cuerpo
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sin 6rganos de una multiplicidad innimera, aquella imitatio afecti que Spinoza
imaginaba como utopia politica radical: la ciudad como enjambre mismo del espiritu
coaligado de los hombres insobornables.

Este saber-(no)saber es entonces bandera y maquina de guerra antes que
pensamiento propiamente, antes que saber constituido. Es cupiditas, pasion
encendida antes que objeto o lugar formulado. Es el reverso del saber constituido,
es la forma en que habla lo que carece de lugar propio, de voz legitima: algo a lo
que entonces, y quizas, podriamos llamar el inconsciente politico de cada tiempo,

para reconocerlo en el nuestro.

Es, en ultima instancia, maquinografia y gramatica nebulosa de la reciprocidad,
incendio de un deseo de absoluto que no toma otra forma que la de un vuelo movedizo,
fugaz, plasmado en una sucesion indecisa de formaciones flotantes -del imaginario
colectivo. Que no dice sino, acaso, exigencia de una vida mas alta, mas verdadera: la

negativa inclaudicable a conformarse con nada menos.

Es, acaso, el estallido y la fuerza de una tension de pensamiento sinergizado

en la complicidad de los muchos, alli donde su multiplicidad postula una gestion
inexorablemente inclausurada —y por tanto siempre abierta a la deriva, a sus
derivas. Acaso el producto de una memoria intensiva que no es menos la ecuacion
de interaccién de los otros para con sus otros que el recuerdo entonces invertido de
un anhelo de futuro que desde siempre, y como conciencia de incomplecion fatal,
late como pulsion y fuerza politica en el silencio de lo que, en cada tiempo, habla
con la voz de un fantasma invicto. Acaso aquel espectro que desde la lejania de un
tiempo por venir, nos interpela con la fuerza de un destino amado, con la vocacién
de merecimiento de un nombre que aun, que todavia, estamos ciertamente muy

lejos de tener derecho a portar. Acaso, simplemente, el de humanidad.

NOTAS
1Y asi nos lo recuerdan Francesco Giorgi y Robert Rodriguez en la introduccion a su recopilacion de Ensayos
sobre biopolitica.

2 Citada en el mismo lugar.
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DESLICES DE UN AVATAR: PRESTIDIGITACION Y PRAXIS
ARTISTICA EN SECOND LIFE

Mario-Paul Martinez Fabre y Tatiana Sentamans

Desde sus inicios, Internet ha demostrado ser un canal idéneo no soélo para la
comunicacion y el capitalismo agresivo, sino también para la creacién artistica y

la contra-cultura. Un vistazo histérico al net-art, sin duda, da cuenta de cémo el
desarrollo de un lenguaje expresivo especifico en la red se ha consolidado con el
paso de los afos, configurando una disciplina artistica auténoma. Ello se ha visto
respaldado e incentivado a través de la produccion de un saber propio divulgado por
portales como w3art, rhizome o el difunto aleph-arts, entre otros. Del mismo modo,
y en relacién a lo especificamente artistico en tal medio, han proliferado galerias
virtuales que exhiben y/o comercian con obras artisticas colgadas en sus muros de
ceros y unos, con mejor o peor acierto, un conjunto de webs individuales de artistas
“de todo tipo”, publicaciones digitales, resefas, blogs, etc., que han alterado, a la
vez que ampliado, el tradicional circuito artistico y cultural.

Tras su apertura al publico en 2003, Second Life, un universo virtual en tres
dimensiones alojado en este entramado trazado por Internet, ha posibilitado

la coexistencia de dichas producciones en el seno y en la periferia de la vasta
comunidad de internautas. En poco tiempo, y al amparo de una economia cultivada
dentro y fuera de sus limites, ha modulado un entorno virtual que, sirviendo a su
misma vez de plataforma de entretenimiento, autopista de intercambio y compra

de informacion y cuartel de proyectos de accion social, ha conseguido recrear un
espiritu popular abierto a la accesibilidad, la interactividad, o la reciprocidad, etc. que

ofrecen los nuevos medios tecnoldgicos.

La presente investigacion pretende determinar y analizar la posicién que adopta

el ideario artistico y su cupo de producciones dentro los parametros de este
universo virtual. En qué medida los proyectos creativos desarrollados por avatares
(internautas participantes en Second Life) o colectivos de avatares, podrian
constituir un referente artistico, configurado por un imaginario y un conjunto

de nuevos modus operandi o scripts singulares, que enriquezcan el | + D +i
(investigacion, desarrollo e innovacion) de nuevas practicas artisticas en el futuro.

O en qué medida todo ello podria resultar ser, en definitiva, un fenémeno vacuo, sin
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profundidad, anclado en una mera trasgresién efectista de “lo real” y traicionado por

el exceso especulativo que, en determinados niveles, caracteriza la plataforma.

1. QUE ES SECOND LIFE

Para quién todavia no lo conozca', Second Life se describe como un universo
virtual? alojado en el entramado de Internet. Un mundo paralelo, muy parecido al
gue conocemos- con sus bares, tiendas, residencias y demas- donde es posible
pasear, comprar, y relacionarse con los otros usuarios con la soltura de quién actua
tras un alter-ego virtual. Un avatar, como alli lo nombran, que configuramos de la
cabeza a los pies para la ocasién. En este espacio podemos desglosar, como su
titulo indica, una segunda vida que supla algunos de los tangibles inconvenientes
de la realidad. Y no me refiero a las facilidades que nos ofrece el programa de volar,
teletransportarnos o cambiar de sexo o raza a voluntad, si no a la oportunidad de
prosperar social y econémicamente sin los complejos escollos a los que nos tiene
acostumbrado el entorno real. Si manejamos bien nuestros linden (la moneda local),
y afinamos nuestro olfato especulador, cualquier compra efectuada puede llegar a
convertirse en un valor al alza renegociable por délares auténticos. Comprenderan
el verdadero alcance bursatil del invento cuando conozcan las inversiones e

importaciones que empresas como IBM o Nissan estan realizando sobre el terreno.

2. ANTECEDENTES: COMUNIDADES VIRTUALES

Suele atribuirse el origen de las comunidades virtuales a los MUDS, Multi Users
Domains?, unos sistemas de comunicacion colectiva que eclosionaron a principios
de los 90, cuando la Red, a falta de la tecnologia actual, todavia basaba buena parte
de su funcionamiento en el lenguaje textual. Sin graficos, los participantes debian
echarle imaginacion y desarrollar colectivamente toda la literatura que describiese el
entorno y el entramado del juego, tal y como ocurre en las partidas en vivo de rol.
No es que no se hubieran dado precedentes, como es el caso del juego “Habitat” de
Lucas Arts que, en 1985, a través de la red Compuserve* ya intento, sin demasiado
éxito levantar una comunidad virtual con sistemas y avatares graficos. Sino que

las redes de comunicacion en las que se inscribian tales comunidades, no eran lo

sobradamente potentes como para solidificar tales proyectos.

La siguiente generacion, apoyada ya en la red de Internet, llegdé de la mano de
los videojuegos On-line® y de su intento de crear plataformas globalizadoras que
sustentasen las partidas a través de Internet. En ellos, aunque la finalidad del

juego termina por ser una consecucion de objetivos irremediablemente violentos,
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la premisa de supervivencia pasa por la necesidad de solventar problemas en
grupo. Cabe destacar entre estos, uno de los pocos intentos de videojuegos On-line
desarrollados por la industria espafiola: el juego “La prisién”. Queda claro desde las
primeras partidas que, para sobrevivir en esta comunidad, dependemos de nuestra
capacidad de negociacion y de nuestro ascenso entre las bandas que han forjado el
resto de usuarios.

Otro peculiar proyecto de construccion social en linea es el “Haboo Hotel” un
espacio que mezcla la estética pixelada de los albores de la imagen sintética con
las posibilidades del Chat. Un espacio de dialogo de textual determinado por los
sistemas comunicativos que ya instauraron el IRC® o el programa Messenger’.

Ninguno de los ejemplos anteriores cumplia con el factor evolutivo basico de Second
Life: el sistema econdmico que lo sustenta. Y por ello, en la actualidad, y como
demuestran su numero de afiliados y de inversiones, solo pueden contarse dos
competidores directos de Second Life. Estos son “Entropia Universe” de Mindmark

y “Cyworld” de SK Comunnications. El primero es un metaverso® futurista que auna
el concepto de comunidad virtual, pacifica y constructiva, con el adictivo sentido de
la adrenalina del videojuego On-line, violento y con objetivos y misiones marcadas.
En él, la moneda de cambio asegura la permanencia y el poder; es decir, a mejores
armas, superiores sistemas de defensa y, evidentemente, mejores relaciones para
cubrir tus espaldas. El otro es “Cyworld”, una sociedad electrénica de intercambio de
datos y de operaciones financieras que basa su funcionamiento en un evolucionado
sistema de bitacoras personales. Una especie de diarios actualizables que, gracias
a su pantalla central en tres dimensiones, sirven a su vez de salones de encuentro,

clubes privados u oficinas de canjeo y trato de divisas.

3. CANALES DE DIFUSION ARTISTICA

Dentro de SL tenemos diversos canales de difusion artistica. Por ejemplo,
sucedaneos de la Real Life como el Second Louvre Museum®, que aprovechan

el tiron del nombre para después deprimir a un espectador, minimamente
especializado, cuando este se encuentra con una farragosa imitacion de los
preceptos mas banales de la cultura museistica combinados con los gustos mas
irritantes de la vida virtual.

Al margen de este tipo de experiencias, cada vez son mas los centros y galerias
de arte de la RL que abren sedes en SL, sin ofrecer, no obstante, mucho mas que
un substituto virtual con reposiciones de “lo real”. Por ejemplo, recientemente, el
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centro de cultura respaldado por la obra social de Caja Madrid La Casa Encendida,
complementa su sede de Madrid con una réplica en SL (en la llamada Isla de

la Casa Encendida), donde los visitantes podran recorrer desde su terminal las
exposiciones que alli se exhiben, o asistir en diferido a los conciertos y espectaculos
alli organizados.

Por otro lado, la Asociacién para el desarrollo y la creacion contemporanea Art

Plus (Association pour le développement de la création contemporaine), creada

por el Ministro francés de Cultura y Comunicacion Renaud Donnedieu de Vabres,

ha establecido un centro denominado como Contemporary Art Simulator, que hace
de interfaz para tal asociacion sin sede en la RL, siendo el propio politico quien

inaugurd y visitd las instalaciones en SL de Arts Plus™.

Sin embargo, de entre los centros y galerias virtuales, exclusivamente y si
comentamos la praxis artistica especifica del entorno, debemos mencionar la galeria
de vanguardia por antonomasia de SL, Ars Virtua, New Media Center'', un centro

de Nuevos Media que se define a si mismo en su stafement como “un espacio
destinado a los nuevos medios”, entendemos a las nuevas practicas de creacion
desarrolladas en y gracias a la plataforma, aunque puntualmente también para lo

que ellos denominan “arte tradicional”.

Entre sus objetivos se detallan cuestiones como desarrollar el medio de SL para

la produccion artistica, convertirse en un laboratorio para la formacién de nuevas
practicas artisticas, proporcionar una plataforma para la interseccion de los medias
y los campos de saber/informacion, o promover el desarrollo de las comunidades en
la red, asi como ofrecer un lugar propicio para el intercambio de ideas que supere
las fronteras dentro de un espacio de experiencias y de participacion. La galeria

es accesible 24 h al dia para un numero ilimitado de personas simultaneamente de
todo el mundo. Ademas, el centro ha desarrollado un programa de residencia para
artistas pionero en SL llamado AVAIR (Ars Virtua Artists-In-Residence) dirigido a
artistas consolidados/as o emergentes que trabajen con el entorno 3D de SL, los
cuales reciben unos honorarios de 400 dolares, cierta formacion y la disponibilidad
de un mentor o tutor —si asi fuera requerido-. La residencia, de una duracién de 11
semanas, culmina en una exposicién y/o evento en la galeria. Es interesante sefalar
que el proyecto AVAIR es una propuesta tedrica que pretende reflexionar entorno al
concepto de residir en un espacio que no tiene localizacion fisica, se trata pues de
una alternativa radical a las propuestas artisticas porque no existen limites fisicos,

ni en lo concerniente a materiales, de construccion, sélo se esta constrenido a
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convenciones sociales y al software (que es maleable y desarrollable).

De entre los foros artisticos mas visitados y con mas prestigio entre las
comunidades artisticas de SL cabe destacar las revistas especificas online como
Slart? palabra compuesta por el acrénimo del multiverso y el término arte en inglés
o Spark Magazine™, una revista que sélo puede encontrarse y leerse en unas

coordenadas concretas de SL.

4. PRAXIS ARTISTICA EN SECOND LIFE. TIPOLOGIA

Como se ha descrito, en el multiverso sintético predominan una gran cantidad de
proyectos artisticos cuya factura y montaje expositivo se rigen segun codigos del
circuito artistico “real” mas convencional. Durante el pasado afo, el nimero de
galerias de arte abiertas en SL ha crecido vertiginosamente, pasando de un grupo
muy reducido al inicio de la plataforma a las mas de 200 existentes hoy dia. Esto
es indicativo, del la toma de conciencia del potencial de mercado de SL, pues a
pesar de que muchas de éstas no estén obteniendo beneficios, hay artistas como
Dancoyote Antonelli aka DC Spenseley, que estima haber vendido unos 5 millones
de Lindens (casi 19000 ddlares americanos al cambio), y que cada vez recibe mas
encargos, un dinero que se reinvierte en investigacion, pago de programadores

y otros empleados de SL. De hecho, podemos encontrar la mayoria de estos
“‘mercadillos de arte” agrupados en barriadas tematicas como el Cetus Gallery
District'.

4.1. PROYECTOS DIVERSIFICADOS: A CABALLO ENTRE LO REAL Y LO VIRTUAL

El proyecto “Femmes héroiques, une mythologie moderne”*®, realizado por el
colectivo The Computer Band, que se inspira en el universo iconico del cémic y mas
en concreto en el de los superhéroes, protagoniza la primera exposicion tematica
organizada por la anteriormente mencionada asociacion Arts Plus en su centro de
SL. “Mujeres heroicas, una mitologia moderna” “pretende rendir homenaje a las
mujeres del mundo entero, mediante una instalacién laberintica con 11 siluetas que
representan a un conjunto de criaturas mutantes y sus poderes”.'® En el mundo
real, la exposicion tuvo lugar del 8 al 30 de marzo de este afio en el Musée de
’'Homme del Palais Chaillot, ubicado en la parisina plaza del Trocadéro. A partir de
la inauguracion tal dia festivo -protagonizada por el ministro francés-, la muestra
tuvo su eco en las instalaciones de la asociacién en SL (108, 161,33), donde se ha
invitado a los residentes del entorno creado por Linden Lab a producir e introducir
avatares basados en las 11 heroinas descritas en la muestra. No obstante, se

trata ni mas ni menos, de un proyecto que parte de un concepto esteriotipado y
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esencialista sobre la mujer, que huele al clasico oportunismo de la agenda politica
prototipica del 8 de marzo de cada afio.

Los activos Eva y Franco Mattes también conocidos como 0100101110101101.0RG
realizaron a principios de 2006 su primera incursion en SL, y desde entonces, han
estado explorando sus terrenos e interactuando con sus peculiares habitantes. Dada
la condicion intrinseca de “fabrica de identidades” del entorno SL, el tAndem se

ha visto atraido sin remedio a sus dominios, algo légico si tenemos en cuenta que

la demolicion del culto alrededor de la figura del artista, y del concepto de autoria
artistica convencional, ha constituido un foco de interés para el duo desde sus
inicios en Luther Blisset (1994-1999), pasando por la creacion del alias Darko Maver,
un artista atormentado (1998-1999).

El primer resultado visible de lo que ellos han denominado su “video-game flanerie”
han sido varias series de retratos, expuesta por primera vez en la galeria virtual Ars
Virtua, y titulada, homenajeando a Warhol “13 Most Beautiful Avatars”, inaugurada
el 15 de noviembre de 2006. Para la muestra, los Mattes -con ayuda de James
Morgan (Ars Virtua)- han recreado en la galeria virtualmente una reconstruccion
exacta del espacio fisico de la Italian Academy de la Universidad de Columbia de
Nueva York, donde los trabajos —impresiones digitales sobre lienzo- se expusieron
15 dias mas tarde (el 30 de noviembre de 2006), en cuyo segundo piso habia

una pantalla gigante conectada a la exhibicion virtual. Se trata de un juego de
espejos orquestado por los artistas entre lo real y lo virtual: el espacio virtual es una
reconstruccion del real de la galeria, pero la exhibicién real es una reproduccion de
la realizada con anterioridad en lo virtual. En este sentido, es interesante ademas
reflexionar entorno a la audiencia en RL y en SL, en la aplicacién virtual fueron
visiblemente algunos de los propios sujetos de los retratos, mientras a la exposicién
real quién sabe si alguno de ellos pudo desplazarse a NY City, y aun asi, ser

reconocido sin su interfaz virtual.

¢, Cual es el sentido de retratar un avatar?

Los artistas entienden el propio concepto de avatar (interfaz visual de un sujeto
en un mundo sintético online) como un autorretrato. A diferencia de la mayoria
de retratos, la técnica del retrato en SL no se basa en cémo es el sujeto de

la representacién, sino mas bien en cémo le gustaria ser, asi que no serian

exactamente retratos, sino imagenes de autorretratos.
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Eva y Franco Mattes no eligen la belleza como tema sino que subrayan tal
concepto en el titulo de la serie. En su opinidn, los que eligen la belleza segun el
canon occidental clasico son los “alter-egos” de los avatares que construyen su
morfologia en concordancia a éste, y los retratos son tan cool y sexy como tragicos
y aterradores, un cocktail clasico de la carta de la cultura pop, muy presente en este
trabajo, confirmado por la alusion a Warhol en el texto y en citas de sus textos, y

es que consideran que las comunidades online y los videojuegos son en la cultura
popular el equivalente al comic de los 60 y lo que éste supuso en el imaginario de
artistas como Warhol o Lichenstein.

Synthetic Performances es una serie iniciada en enero de 2007, que consiste en la
representaciéon de performances histéricas dentro de un mundo sintético como SL.
Todas han sido llevadas a cabo a través de sus avatares, realizados a partir de su
fisonomia real. La gente puede presenciar el desarrollo de las performances online
durante la ejecucién, o bien acudir a la documentacion (fotografica y videografica)
después. Las de Vito Acconci, Marina Abramovic, Valie Export, Peter Weibel, fueron
proyectadas en su exposicion individual de la RL titulada “The Theatre of Life” en

la Galleria d’Arte Civica di Trento (Italia) el pasado 31 de enero y alojadas en Ars
Virtua gracias a James Morgan. Los Mattes, realizan una gran produccién con
colaboradores-programadores encargados de ejecutar para ellos, arquitecturas,
animacion y modelado 3D, y disefiadores de figuras y skins de sus avatares. Entre
algunas de estas performances recreadas se encuentran titulos como: “Synthetics
Performances/Valie Export’s Tapp und Tastkino” (2007) o “Synthetics Performances/
Chris Burden’s Shoot” (2007).

En “Synthetics Performances/Joseph Beuys” 7000 Oaks” (2007) se recrea el
proyecto que Beuys dio comienzo el 16 de marzo de 1982 en la Documenta 7. Este
consistia en plantar 7.000 robles, cada uno emparejado con la accién de colocar
una piedra de basalto en forma de columna. El artista teutén tenia la intencién de
que el trabajo iniciado en Kassel fuera la primera fase de un proyecto en curso de
reforestacion, que se extendiera alrededor del mundo como una parte de una mision
global, cuyo propésito era el de llevar a cabo un cambio medioambiental y social.
Los Mattes han reactivado el trabajo de Beuys, efectuando la nueva performance en
el mundo sintético de SL. Los primeros arboles y piedras virtuales fueron plantados
el pasado 16 de marzo, exactamente 25 afos después de que el primer roble
original fuera plantado por Beuys en Kassel. 7.000 piedras basalticas han sido
apiladas en la isla de SL de los Mattes llamada Cosmos Island, cuya disminucion
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indicara el progreso del proyecto, que continuara hasta que los 7000 robles y rocas
sean colocados (distribuidas) por el mundo sintético.

Este proyecto se ha expuesto recientemente dentro de la exposicion
“‘Deambulatorios de una jornada, en el principio y el proyecto Tindaya” comisariada
por Nilo Casares para el Centro de Arte Juan Ismael de Puerto del Rosario
(Fuerteventura)'’, del 16 de marzo hasta el 14 de abril, con obras de Eduardo
Chillida, Robert Smithson, Hamish Fulton, Christo o Santiago Cirujeda, entre otros,
cuyo propésito es el de profundizar en las relaciones entre el arte y la naturaleza,
mostrando documentos de obras cumbre de arte y territorio, y otras obras activas

contemporaneas.

BORDER-ART. John Craig Freeman aka. JC Fremont es profesor asociado de
Nuevos Medios del Departamento de Visual and Media Arts del Emerson College
de Boston. La obra Imaging Place SL es una aplicacion de una obra del “mundo
real” homénima, una pieza desarrollada desde 1997, en colaboracién con Greg
Ulmer, quien ha aportado la teoria al proyecto. Este incluye un trabajo de campo
desarrollado a lo largo del mundo, y que combina fotografia panoramica, video
digital, y tecnologias 3D para investigar y documentar situaciones donde las

fuerzas de la globalizacién producen un impacto en lo local. Entre los objetivos del
proyecto se cuenta desarrollar las tecnologias y la metodologia para obtener una
narrativa verdaderamente inmersiva y navegable, basada en lugares reales. Eso

si, utilizando estructuras narrativas no lineales, posibles gracias a las tecnologias
computacionales y las telecomunicaciones provistas por la World Wide Web. En vez
de seguir la estructura prototipica del cine documental tradicional, estd mas cercana
a la “database narrative” y el “softcinema” de Lev Manovich, pues el proyecto
permite conectar las historias a través de una navegacion no lineal a partir de la
base de datos generada por el artista y la exploracién simultdnea de ésta en varios
planos espaciales.

Imaging Place documenta lugares historicos por motivos politicos, sociales,
econémicos o medioambientales o lugares cuya cultura esta siendo desplazada y
eliminada por la globalizacion, y se ha centrado en un primer momento en aquellos
lugares donde las fuerzas de la globalizacion afectan las vidas de las comunidades
locales, lugares como fronteras, puestos, muros y vallas, los limites de la politica
publica.
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El pasado 5 de enero de 2007, en la Galeria 2 de Ars Virtua se inaugurd una
muestra de una porcion parcial del proyecto global titulada “Imaging Place SL: U.S.
/ Mexico Borders”. Para este trabajo Fremont se desplaz6 15 dias a la frontera de
Méjico con USA en la region de Tijuana concretamente en la localidad de San Isidro,
investigando y desarrollando su prototipico trabajo de campo (videos, mapas, fotos,
etc.), que luego pasan por la mesa de postproduccion digital.

En esta pieza en concreto, Fremont reflexiona entorno a 3 cuestiones de lo publico
y lo politico, a saber: primero, las contradicciones e intolerancia de la politica de
inmigracion de USA hacia América Latina, las explotaciones medioambientales
propiciadas por el Acuerdo de Libre Comercio de Norteamérica, y tercero, el trafico
de esclavos, las pésimas condiciones laborales en la maquila o ya en territorio
yanqui, y la industria del sexo.

Formalmente el trabajo se divide en dos partes: una frontera larga y una pieza
audio con 360 nodos de imagen. La formacion es una réplica de la frontera entre
Méjico y USA en Tijuana y San Ysidro, un muro con redes electrificadas y focos
amenazantes, un set que pretende que el publico experimente algo similar a una

experiencia fronteriza.

4.2. MACHINIMA

Otro tipo de proyectos artisticos de mas éxito en Second Life es el Machinima.

El Machinima es un arte del crear cortos de animacion y piezas audiovisuales

de otra indole a través de los motores de procesado de los videojuegos. Como
esta definicion indica, el origen de tal practica ni se encuentra en Second Life ni
es una experiencia exclusiva del medio, pero por afinidades obvias -que ahora
explicaremos-, ha encontrado en este entorno virtual uno de sus mejores campos/

platés de rodaje.

Los comienzos del Machinima radican en las presentaciones y fragmentos
animados'® que los videojuegos intercalan entre la consecucién de una pantalla

y otra. A modo de premio (y de pausa) cuando el jugador termina con éxito un

nivel, suele aparecer una animacion lineal que continua el hilo narrativo del juego

¢, Qué ocurriria si nos aduefidramos de tales presentaciones para realizar un nuevo
montaje de lectura mas personal, con nuevos significados? ¢ Y si ademas, a este, le
acoplamos secuencias tomadas directamente de la accion ocurrida en el escenario
interactivo de juego? El resultado es una animacion construida por nosotros mismos
actuando través de los personajes de los videojuegos. Saltar, disparar, esconderse,

etc. Y los demas movimientos permitidos en el juego se convierten entonces en
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las herramientas de actuacién de las que disponemos para construir una historia.
A estas les sumariamos las posibilidades que tal juego nos ofrece de controlar las

camaras, la iluminacion e incluso el atrezzo y vestuario personaje.

La eclosién del Machinima llegd precisamente cuando una serie de videojuegos,
muchos de ellos para multijugadores On-line, como el Quake o el Unreal, incluyeron
en sus menus estas opciones creativas (Mods)'®, y la ediciéon de escenarios, el
control de las cdmaras o la grabacion y montaje de partidas se convirtieron en

el pan de cada dia de los jugadores. Tales reestructuraciones llevaron a algunos
usuarios a hacerse con el control del juego para reinventarlo a su manera. Y lo que
en un principio solo tenia como objetivo saltar plataformas o matar soldados para
recuperar a la princesa u tesoro de turno, puede subvertirse, por ejemplo, en una
SitCom? (Comedia de situacién) al mas puro estilo televisivo, o en un alegato de las
revueltas raciales acontecidas en las barriadas de Paris.

En Second Life la libertad creativa es todavia mayor. Lejos de estar constrefido
por los factores estéticos y funcionales del guion establecido por la plataforma de
juego, o por los problemas de copyright?' que estas apropiaciones conllevan, este
espacio no ofrece mas murallas que las propias limitaciones del software que lo
sustenta. Cualquiera puede moldear la figura del actor, transcendiendo maquillaje y
vestuario para definir subjetividades biomorficas mas alla de las leyes de la fisica.
Los escenarios se construyen como en cualquier platé pero ha costes irrisorios, sin
personal de mantenimiento y sin inconvenientes de transporte. Aunque lo cierto, es
que, una de las curiosidades del Machinima en SL, es imaginarse a un grupo de
avatares, rodando en tiempo real??, mientras al otro lado de la realidad, los actores
de carne y hueso interpretan su papel a golpe de ratén y cursores de movimiento.
La interaccion se convierte en un peculiar juego en tercera persona que se rige
mediante unos codigos especificos derivados en buena parte de los lenguajes
comunicativos de los videojuegos.

En este sentido, al no haberse alcanzado todavia un punto éptimo en el desarrollo
del interfaz?® grafico y sonoro, las acciones desprenden un toque ortopédico propio
de las peliculas del cine mudo. Estos meta-titeres no poseen rostros expresivos ni
emiten sonidos —aunque el doblaje o el subtitulado capean un inconveniente que ya
se esta solventando (ya existen versiones Beta del programa para comunicarse por
voz)- y la comunicacion se basa en la ponderacién gestual y los golpes de efecto
que nos permite la maquina. Resulta relativamente sencillo bracear un rechazo
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mientras incendiamos nuestro avatar y vomitamos una miriada de gatos.

Lev Manovich, en su obra “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién”
(Paidds, Barcelona 2005), es quien mejor se acerca a la definicion de este tipo de
operaciones. Lo llama “Teleactuar” aludiendo al poder del control remoto en tiempo
real. Pero, ante el reciente fallecimiento del maestro Jean Baudrillard, resulta dificil
no recordar la definicion que este presentaba para este tipo de casos: “Cyborg”
como hombre y maquina operando a través del interfaz?. ; Qué concluiria de
Second Life? ¢ Y de su producciéon Machinima? s De éste meta-simulacro basado
en la interaccién de un humano y su proyeccién digital, con el resto de avatares, y
con un entorno sintético carente de existencia en el plano terrenal? A estas alturas,
tendria mucha oferta que investigar. La produccién de Machinima en Second Life es
abrumadora. Las propuestas son multiples, y pasamos del video-clip al porno virtual
con esa facilidad de asimilacion que tiene Internet para acoger caprichosamente
toda clase de contenidos.

Si bien podemos destacar entre todas ellas, piezas de calidad, debemos
diferenciarlas por el grado de sus fuentes de apoyo y produccién. Por un lado,
tenemos manufacturas de alto caché, financiadas y divulgadas por empresas
visionarias a la espera de proximos beneficios. En este grupo cabria destacar un
“Machinima” pionero del rodaje integro en Second Life: El corto “Silver Bells and
Golden Spurs” (ver imagen 44, 45 y 46), un western grabado en verso -como leen-,
producido por Bezzadle Studios y el propio Linden Lab, padres del multiverso SL.
Accion, balas y sangre inspiradas por un viejo poema del oeste americano que bebe
de las fuentes propias de los clasicos cinematograficos como John Ford?.

Otra productora respaldada por Linden Lab es “La-Interactiva”, el grupo dirigido por
el espanol Richard Gras, un auténtico guru de los machinimas, que, en su intento
por acercar este arte a Internet y a SL, creé en el afio 2005 la “Isla Machinima”.

Un islote virtual de uso exclusivo, que sirve a las veces de centro de pruebas

y reuniones, y de platd para desarrollar la serie de mismo titulo. “Machinima

Island”, tiene como pretension no quedarse en el puro ejercicio de estilo e insta a

la audiencia a participar en el devenir de la serie. Para la realizacion del segundo
episodio, a dia de hoy no publicado, se estan barajando los comentarios llegados en
forma de Post’s, mails, e incluso mensajes de mévil, que aporten nuevas lineas al

guion basico establecido por sus creadores.
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Al contemplar estas filmaciones, se advierte que, aunque los ejemplos son un
indudable testimonio de la corriente Machinima, el trasfondo narrativo no se
despega de las pautas convencionales establecidas por el séptimo arte. Y, ni la
peculiaridad de escenarios o de los personajes, ni los modos cooperativos de guién,
ofrecen un léxico propio del Machinima en Second Life. Se echan en falta modelos
y conductas propias de este tipo de comunidades virtuales como, por ejemplo el don
de la ubicuidad, la trasgresién del género y los modos performativos de la identidad,

o el uso de los sincopados sistemas de comunicacion.

De momento, el riesgo se encuentra en los peldanos inferiores de las producciones
independientes. Aqui, entre la ingente morralla, de vez en cuando aparecen
pequeias joyas como “My second life”, un modelo ciertamente decente de
aquello que, en un futuro, podria llegar a establecer una tipologia del Machinima
producido en Second Life. La pieza se presenta como un documento que pulula
por la Web, como una naufraga botella con mensaje que espera ser hallada por
algun usuario. Abriéndola asistiremos a los diarios filmados de un tal Molotov
Alba, un desaparecido del mundo “real”, que, segun narra en sus periplos,

busca reencontrase a si mismo desde el dia en que abandoné su corporeidad
fisica para dar con sus huesos en la segunda vida. En realidad, detras de este
ingenio inmersivo, se encuentra el buen hacer de Douglas Gayeton, quién, con la
excusa del falso documental, despliega una serie de cuestiones intrinsecas a la
Web y a Second Life. De partida, trata conceptos naturales como las dicotomias
entre realidad y virtualidad, y entre ficcion/no-ficcion; que exploran la nocion

de existencia a través de los periplos de un fantasma virtual. Una practica de
apuntes fraudulentos, marcada por precedentes como el mito ficticio del Net Art,
“Mouchette”, que ya forjaba un estudio de las existencias en la red. Gayeton
también se acerca, aunque con menos acierto, a los estandares de adaptacion y
modulacion de la identidad necesarios para mediar en SL. Su personaje, en su
intento por configurarse, se queda en la mera anécdota blanco-negro, gordo-flaco,
alto-bajo, etc. sin llegar a vulnerar las barreras morfologicas de género o especie
qgue este entorno permite. Solo observamos un atisbo de estas posibilidades cuando
aparece divagando con el apéndice de su memoria sujetado a su cuello.

En el plano formal, las secuencias hacen gala de muchas de las ventajas de la
produccién sintética: Travellings aéreos, paisajes fractales, efectistas inmersiones
en los templos de la memoria y de la sabiduria socratica, alternancia entre
imagenes sintéticas y fotografias reales, etc. Alardean del uso del software en SL.

Inclusiva-net - Deslices de un avatar: prestidigitacion y praxis artistica en Second Life - www.medialab-prado.es - 66



Tratamientos de mayor interés, si continuamos teniendo presente que se trata de
una produccion independiente. Una sintesis del nuevo ilusionismo que nos lleva

a plantearnos, como una de las siguientes cuestiones principales, cuales son las
posibilidades ultimas del formalismo en Second Life y que relaciones establece con
sus origenes: El cédigo fuente?” y el entramado real y virtual que lo sustenta.

4.3. PRACTICAS ESPECIFICAS

4.3.1. HYPERFORMALISM

El Hyperformalism es el término instaurado en Second Life por el avatar Dancoyote
Antonelli, DC Spensley en el mundo real, para establecer un arte que, segun

sus palabras, se define por la singular relacién que conecta al creador con sus
herramientas digitales de trabajo. Partiendo de la base de que estas herramientas
son en si mismas abstracciones matematicas controladas por algoritmos?, -que,
para que nadie se pierda, es lo mismo que explicar que detras del puntero de ratén
existe un sistema de secuencias y coordenadas para que este actue- Dancoyote
subraya que las creaciones digitales/basadas en pixeles no son mas que procesos
de cédigos llevados a mayor escala?. Un pensamiento cosmoldgico que suscribe
que todo esta conectado, del micro al macro, y que cualquier fendmeno a pequefa
escala conlleva la existencia y la relacién con un equivalente mayor. No en vano,
lo que se traduce a nuestro idioma como “hyperfomalismo” también ha sido
denominado “Mathematical Art” por parte de otros miembros practicantes de esta
disciplina como Bathsheba Dorn o Seifert Surface.

En todo caso, ambos neologismos apuntan a la continuacion de un arte, otras veces
practicado, dentro y fuera del entorno computacional®, que combina las calidades
puramente formales o abstractas de una obra (estructura, composicion y color) con

las secuencias de numeros y algoritmos que definen las operaciones matematicas.

La terminacion “formalismo” también alude al sistema formal o sistema axiomatico
que explica la utilizacién de un método matematico riguroso para representar, a
través de simbolos encadenados, un cierto aspecto de la realidad. En este sentido,
uno de los precedentes mas cercanos es el “Fractal Art” o el desarrollo de piezas
creativas mediante estructuras afines que se repiten a diversas escalas, en las que
es posible apreciar su propia dinamica evolutiva.

Un romanescu, hibrido de brécol y coliflor, es un elemento de la naturaleza
cuya estructura presenta una geometria fractal. El parecido con las esculturas
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hyperformalistas, como pueden ser las de Batsheba Dorn, es lo suficientemente
revelador como para explicar las virtudes y defectos de esta tendencia artistica.
Por mucho esfuerzo invertido en reflotar la teoria del formalismo matematico-
computacional, el ideario de esta tendencia hace tiempo que fue sopesado por las
corrientes minimalistas y conceptuales?®', y la mejor aportacion que puede dar el
“hyperfomalismo” es la megalomania de sus autores; decididos a transgredir, en
Second Life, las leyes naturales que acotan los elementos en la realidad cotidiana.

Las esculturas e intervenciones virtuales que promueven, al aprovechar las
condiciones ambientales de Second Life, es decir, al conocer los entresijos de

sus cédigos informaticos, permiten (inverosimiles en la realidad) alteraciones

de la gravedad, del peso, o del tamafio, asi como inauditos logros quimicos que
hermanan particulas dispares como las del fuego, el agua, el acido o el metal. Tales
aberraciones solo respetan tangencialmente las leyes de la perspectiva y de las
masas, para dar cierta credibilidad a la consistencia y a las metamorfosis de las
propias esculturas.

Este servicio de los imposibles de la fisica también elude los problemas de la
economia real. Pocos artistas podrian costearse estas colosales producciones y
pocos serian también sus posibles compradores. Encontramos en esta virtud de
Second Life el porqué del éxito de tales practicas: La falta de corporeidad es suplida
por el aumento del espectaculo y el abaratamiento econdmico.

Dancoyote Antonelli subraya, ademas, la importancia de entender que unas
esculturas que no estan realizadas con las manos, tampoco tienen porqué seguir los
mismos modos de exhibicidon que en la practica real®2. Esto le ha llevado a explorar
los limites terraformativos del entorno de Second Life forzando los scripts/codigos
que establecen su materia y espacio. En Octubre del 2006, en el campus virtual
“NMC Campus Observer™?, realizd una intervencion colosal que alteraba, ni mas

ni menos, que un SIM del paisaje; una medida equivalente a 16 acres, unos 65
kilbmetros cuadrados de la realidad. Lo que comenz6 como una simple inscripcion
de su firma personal -una mano con seis dedos que simboliza la primitiva capacidad
de adaptacion del ser humano, en este caso al metaverso virtual - terminé por
detonar un festival de terrenos inestables que se desglosaban en patrones y
texturas fluidos y sélidos.
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Como puede observarse a través de estas obras, el interés se mantiene, en

buena parte por la grandiosidad del espectaculo; y aunque estan acordadas las
teorias de conexién que el Hyperformalismo desglosa entre pequefios y magnos
procesos, en el momento en que descendemos de escala, algunas obras caen por
su propio peso. Este es el caso del popular avatar Sasun Steinbeck y de su también
renombrada pieza, “Morphing Sculpture” Notorios, porque de un tiempo a otro,
Steinbeck, con la pieza bajo el brazo, recorrio todos los medios especializados de
SL hasta alcanzar una fama que casi eclipsa a la escultura misma, y que bien le
ha valido un considerable numero de portadas. Se trata de una obra metamorfica,
con sonido integrado, cuyos cambios pueden ser controlados a través de un panel
de mandos. El avatar lo utiliza para permutar colores, texturas y densidades que
se combinan en un armonico juego de variables. Parte del interés de la obra radica
en esta propuesta interactiva, pero, pasado un rato, y trasteadas muchas de sus
combinaciones, la escultura deviene un ejercicio superfluo sin otro acento que el
impuesto por la estética formalista. No desdefio la capacidad técnica del artista,

ni mucho menos su savoir faire ante los medios —como demuestran los desnudos
obtenidos en el diario Second Life Herald**- pero al final, siendo sinceros con
nosotros mismos, de su obra solo nos queda un recuerdo en tres dimensiones del
salvapantallas del Windows Media Player.

A esta escala, puede sefialarse que existen proyectos de mayor calado, como
pueden ser las obras “Come Together” o “Second Soup”, del avatar Gazira Babeli
que, si bien no se cifien a los postulados hyperformalistas, si guardan una relacién
analoga en cuanto al uso del script/codigo como herramienta plastica esencial para
la reestructuracién de las formas y el espacio. Babeli, como Steinbeck, también
abre una puerta a la interaccioén, invitdndonos al disfrute de la metamorfosis. Solo
que ésta, mas que incitarnos a la sosegada modulacion de las formas promulgada
por Steinbeck, aboga por la cruenta deformacion de lo conocido a través de la
exaltacion de la anormalidad y la anomalia. En “Come together” los avatares que
suban al pedestal terminaran solapados, los unos sobre los otros, formando un
nuevo cuerpo simbidtico que aporta una nueva definicién de relaciones fisicas y
psiquicas en Second Life. En “Second Soup” si nos acercamos demasiado a las
latas Campbell seremos perseguidos por la herencia warholiana hasta que, al ser
engullidos, experimentaremos otro trasgresor ejercicio de fusion.
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4.3.2. CODE PERFORMANCE
Dentro del grupo de practicas artisticas especificas, destaca, junto con el
Hyperformalism, lo que sus propios adeptos han denominado como Code-

performance.

Esta no es sino una variante actualizada de lo que conocemos como performance,
con afadidos virtuales. En la performance como género artistico, entran en juego
varios conceptos fundamentales, a saber el tiempo, el espacio y la presencia fisica,
y en la Code-performance, los citados conceptos estan presentes de manera diversa
gracias a Internet y a las caracteristicas del entorno de SL, tiempo real —con un
delay implicito debido al envio de las 6rdenes desde las terminales de los artistas a
Internet®*®—, pero espacio y presencia virtual.

El procedimiento concreto radica en la elaboracion de un script previo o guidn, que
es susceptible de ser variado durante el transcurso de la obra. Usando su avatar
como médium performativo, los code-performers envian una serie de code-scripts

u ordenes encriptadas, que hacen que sus avatares se comporten de determinadas
maneras —a veces incluso a la desprevenida audiencia- y/o que modifican el entorno

virtual en el que se hallan.

Second Front es aparentemente el colectivo artistico de code-performers pionero
en SL fundado en 2006, y formado en la actualidad por 8 miembros®. Segun ellos
mismos, toman influencias de numerosas fuentes, entre las que se encuentran
Dada4, Fluxus, la Sintesis Futurista, el Situacionismo y performers como la
neoyorquina Laurie Anderson o el chicano Guillermo Gémez-Pefa, unos referentes
a partir de los cuales, y segun afirman, “generan teatros del absurdo que desafian el

concepto de performance online y la creacién de una narrativa virtual”.

Se trata de una agrupacion muy activa, entre cuyas obras se cuenta desde una
revision de algunos de los artistas mas significativos del s. XX titulada “Translations
/ Tower of Babelfish” (13 abril 2007) hasta una movilizacién en forma de
manifestacion pacifista titulada “Martyr Sauce” (2007) realizada en una de las zonas
de conflicto de SL, donde algunos de los miembros del colectivo perdieron algunas
de sus vidas®'.

La presuntamente primera Code-performance colectiva de SF tuvo lugar tras a
la premiére de Strange Culture®® en SL, un documental independiente de Lynn
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Hershman en el cual se debate el arresto y la causa pendiente de Steve Kurtz,
miembro del Critical Art Ensemble®, a la que Los SF fueron invitados*.

La historia se desencadend el pasado 2004 cuando la esposa del artista, llamada
Hope Kurtz fallecié de un ataque al corazon en la residencia de ambos en Buffalo
(NY), y el artista llamo al 911. Kurtz estaba trabajando en ese momento en un
proyecto interdisciplinar sobre ingenieria genética titulado Marching Plague para
el Museo de Arte Contemporaneo de Massachusetts, hoy disponible en la Web del
CAE.

Los miembros de SF acudieron al acto ataviados con monos amarillos con el
simbolo de bio-hazard estampado en el pectoral en color rojo y mascaras anti-gas,
como sefal de apoyo a la causa Kurtz y de mofa de la autoridad estadounidense,
pues a pesar de que las bacterias encontradas parecieran inofensivas y de las
credenciales de Kurtz como artista y profesor asociado de arte del Departamento de
Estudios Visuales en la Universidad Estatal de Bufalo (NY), los agentes de policia
llamaron al FBI temiendo un posible ataque de bioterrorismo. Habida cuenta de la
presencia en la casa de cultivos biolégicos y otro tipo de material de investigacion
biotecnoldgico, los agentes del FBI acordonaron la vivienda e incautaron equipo,
biblioteca, correspondencia y ordenadores, ataviados con trajes anti-bacterioldgicos.
Posteriormente, el sospechoso y aturdido Kurtz fue detenido durante 22 horas segun

la nueva ley antiterrorista*'.

Los componentes de SF se sentaron y vieron el film, y tras el pase, los asistentes
se levantaron y chatearon los unos con los otros, mientras el mismisimo Kurtz,
conectado por audio, contestaba a las preguntas de los avatares, y mientras

los SF realizaron algunas mini-performances (p.e., el avatar Great Escape dio
vueltas en forma de cadaver rodeado de moscas zumbonas por el lugar). Kurtz
llegdé a comentar con regocijo lo apropiado de la indumentaria de los SF, y las
reminiscencias iconicas a la identidad grafica de McDonald’s (amarillo, rojo y
proximidad compositiva del icono de biohazard), y con posterioridad al turno

de preguntas, Gazira Babeli lanzé al cielo signos de interrogacién y logos de
McDonald’s -en su mayoria invertidos- mientras Great Escape hacia gala de sus
“fuegos”, aunque no de artificio.

Por otro lado, el pasado 17 de enero, Second Front participé con una performance
titulada “Arts’s Day Birthday” dentro de la seccion multimedia, comisariada por Peter
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Coutermanche, en el Art’s Birthday Festival*? organizado por el Western Front de
Vancouver®, que fue retransmitida por la Web y proyectada en directo en el centro.
La intervencion, puede dividirse en dos partes. Por un lado, en el espacio virtual

de la sala de SL habilitada para la ocasion, varios miembros de SF realizaron una
performance, en la que observamos varias caracteristicas del modus operandiy

la iconografia del colectivo, como las vueltas en circulo de los avatares, el uso del
fuego, y especialmente, debido a que se trataba del “cumpleaios del arte”, una
tarta con velas, bebida, comida y petardos. Mientras uno de los componentes lanza
fuego, otro bebe de una copa y vomita, de forma ciclica. Esta bacanal performativa
al mas puro estilo romano, culminé con la otra parte de la accién, la proyeccion de
un mural viviente titulado “The Last Supper” (2007), una revisién en clave de parodia
del mural de Da Vinci La dltima cena, en la que los 8 miembros mientras comen y
beben abundantemente, devuelven todo lo ingerido, circulando alrededor y sobre la

“sagrada mesa”.

Spawn of the Surreal o “Engendro de lo surreal” tuvo lugar el 11 de febrero de 2007
como parte del programa del festival Chaos organizado por In Kenzo para el NM
Connect Campus (New Media Campus). Este dio comienzo tras la toma de asiento
de la audiencia, literalmente, asistida por algunos miembro de SF, que, dotados de
linternas, hicieron las veces de acomodadores, insistiendo a los presentes para que
se sentaran bajo pretexto de que la performance iba a comenzar. En efecto, en las
escaleras habilitadas para los espectadores, se habian instalado convenientemente
unas almohadillas similares a las colchonetas de futbol de color verde que estaban
“cargadas” con un cédigo que les convirtié paulatinamente en avatares mutantes,

adoptando diferentes configuraciones formales.

Los miembros de SF también participaron de la mutacion fisica, variando en random
las posibilidades formales del cédigo. Inesperadamente —no estaba en el script
inicial- parte de la coreografia metamorfica, en la que extremidades y cuerpos se
transformaban en formas bizarras tuvo lugar por los aires, desorientando mas si
cabe a la audiencia: hubo quien salié despavorido de escena y quien solicitd mas

intensidad en las mutaciones

La idea de los avatares mutantes, llegd a ellos —segun sus propias palabras- cuando
uno de sus miembros, Gazira Babeli, les comunicd que uno de sus code scripts
estaba funcionando mal y deformando sus avatares. En Second Life y generalmente

en otros mundos virtuales (p.e.: multiplayer online games), prevalece la compulsion
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de crear avatares atractivos fisicamente segun los canones. Fue entonces cuando
consideraron como via mas efectiva para cuestionar el estereotipo de belleza del
idealismo Clasico, “infectar” seres miembros de Second Life con su cédigo “pasado”
0 “podrido” también conocido como Code Deforma, entre cuyos efectos se cuentan
alargamiento y retorcimiento de miembros y extremidades y la inversion de las
cabezas, una pocima venenosa suministrada a través de la escalera encriptada

(scripted), que formaba parte de la instalacion.

Segun SF, tras varias discusiones titularon la performance “Spawn of the Surreal’
porque consideraron que agrupaba el cine fantastico y de terror de serie B, y el
tipo de operaciones surrealistas alborotadoras, de desorientacién y ruptura que
planearon lanzar sobre su audiencia. Durante el cierre del primer acto, se dio

no solo la huida de avatares de la escena sino también otros solicitando mas
deformacién, lo que un miembro, en tributo a la programadora de SF Gazira Babeli,

denominé Gazzing.

Realmente mas que una performance, se traté de un happening, puesto que la
obra se dio gracias a la “participacion” involuntaria de la audiencia presente, que
fue convertida en parte de la obra, en actores mutantes involuntarios dentro de la
propia obra. La falta de aviso supuso un escape para SF dentro de que constituyd
un evento oficial y organizado, cuando el colectivo se inclina por las intervenciones

sin previo aviso.

El grupo escultérico compuesto por barricadas generado para el final de la descrita
Spawn of the Surreal fue utilizado en la performance realizada por el colectivo para
la inauguracion de la exposicion Imaging Place SL: The U.S./Mexico Border de JC.
Freemont en la galeria virtual Ars Virtua (2007) anteriormente comentada. Titulada
Border Patrol (o Patrulla Fronteriza) consistio en una site-specific performance a
tiempo real, desarrollada a partir del trabajo de Fremont en relacion a las fronteras.
Asi, generaron una situacion de caos y persecucion, mediante sonidos, tiros, fuego,
barricadas y helicopteros y rangers para generar en los asistentes una sensacion de

persecucion fronteriza.

5. CONCLUSIONES
Lo expuesto en esta investigacion deja lugar a pocas dudas; es innegable que existe
una cultura artistica emergente en Second Life. Un movimiento que responde al

gusto y a la demanda tanto de los usuarios no entendidos en el campo de las artes,
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como por una serie de usuarios ya adiestrados en ellas que han decidido explorar
los espacios plasticos que ofrece la virtualidad.

Esto ha sido posible por diversos factores, dos de los cuales responden a las
necesidades y lastres que la naturaleza humana retiene, incapaz de abandonar ni
siquiera en el universo virtual: El ego y la “bolsa” (la economia). Ego porque Second
Life es un universo joven, con mucho por explorar y por crear y con mucho por
declarar en patrimonio. “Bolsa” porque en SL todo el mundo es libre para exponer,
gestionar y montar un espacio artistico sin las trabas politicas y financieras del
mundo real. En cierto sentido, el usuario disfuta de la tabula rasa que supone la
novedad de un medio relativamente asequible, en cuanto a conexion y aprendizaje
de sus herramientas y sistemas, cuya unica traba es, como en todas las artes, la
especializacion y perfeccionamiento en el uso de éstas.

Segun lo expuesto, es facil discernir que no relucen todas las piezas que circulan
por Second Life. Al contrario, esta falta de restricciones, esta libertad virtualizada,
no elude la falta de exigencias que muchos ostentan en sus creaciones. La critica
interna es escasa y, a pesar de la labor llevada a cabo medios comentados*, prima
un “arte” sin reparos, de titubeante inspiracion, mas cercano al virtuosismo técnico
o al hallazgo casual que facilita el juego con el interfaz del programa, sobre un
arte de verdadera coherencia plastica. Es mas, son mayoria los casos en los que
los artistas deciden subir a Second Life las obras que han gestado en la realidad.
Colgando, por ejemplo, en las galerias virtuales, fotografias de sus éleos, dibujos,
etc. o reproducciones de baja calidad de estas mismas, para comerciar con obras
que, en ningun momento, participan de la evolucion de un arte virtual propio y
que, en ultima instancia, aparte de la mera transaccion comercial, solo facilitan la

promocion individual del artista.

Todo ello nos lleva a la respuesta de otra de las cuestiones clave que rigen esta
investigacion ¢ Pueden constituir tales practicas un referente artistico de calidad?
Salvando los escollos comentados, creemos poder afirmar que si.

Se ha demostrado a lo largo del texto que existe en Second Life un circuito de
produccién artistica interesado en encontrar nuevas formulas plasticas que no
traicionen el espirtu de la virtualidad, es decir, que utilicen su lenguaje y sus
sistemas para generar un arte propio, dispuesto a profundizar lo suficiente como
llegar a consolidarse. Estos intentos no solo han superado el status de género
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novedoso, sino que, en el afan de sus artistas productores, han encontrado un canal
de interés que incluso supera las propias barreras de su metaverso de accion.

Las practicas plasticas mas interesantes quedan entonces agrupadas en dos
espacios de accion: aquél que busca la friccidn entre la realidad y la virtualidad
para establecer un campo de reflexion entre los distintos niveles y percepciones
del entorno vital, y aquél que se refiere a las practicas artisticas especificas que
han surgido en este medio y que, como su descripcién indica, ni funcionan ni tienen

sentido fuera de este area.

El primer bloque, representado en esta investigacion por ejemplos como los llevados
a cabo por Eva y Franco Mattes o los concluidos por JC Freemont, establecen un
sano ejercicio plastico y conceptual a favor de la de reflexion que ofrece el reflejo

de uno mismo y que plantea una serie de tematicas de interés suscitadas por
cuestiones como la virtualidad y la realidad superpuestas en un reflejo, la distorsion
qgue provoca un mundo sobre el otro, el intercambio de realidades, etc. Todas ellas,
cuestiones sobre las que aplicar analisis de género, de migracion, de lo micropolitco,
etc. para cuestionar ambas realidades a fin de entenderlas mejor y comprender qué
nos depara el futuro.

El otro bloque, comprende las artes que han sido asimiladas por el entorno o que

se han visto inspiradas por referentes de la realidad, para luego establecer nuevas
formas de expresion inherentes al medio. Tales practicas*®, con sus aciertos y
desaciertos, pueden convencer o no a las exigencias de un arte elevado, pero lo
indudable es la firma patente dejada por sus autores que, en su constancia, han
llegado a definir un punto y seguido en el circuito artistico virtual.

Los intentos del Machinima o de aquellos realizados por los autores hiperformalistas,
no pueden evitar, por ejemplo, llevar un lastre (paraddjicamente insustancial) en sus
obras, que provoca una sospecha de vacuidad, muchas veces incentivada por los
criticos necesitados de una veracidad corpérea.

En el caso de la Code-performance, los diversos ejercicios, en ocasiones de corte
estético, y en ocasiones de corte activista, carecen de una corporeidad esencial que
acarrea inherentemente una acusacion de ligereza declarada por la evidente falta de
riesgo (fisico), y por el comodo escudo que supone el actuar tras el alter-ego virtual
del avatar. Este es el marco en el que pueden comparse las code-perfomances con
sus predecesoras inminentes. Trabajos artisticos como las acciones articuladas por
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Marcel.li Antinez Roca“*® o Stelarc*” en las que la teleactuacion entrafia un doloroso
desgaste fisico, o las manipulaciones quirirgicas llevadas a cabo por Orlan*® en las
que la cirugia no tiene vuelta atras, recrean una veracidad dificilmente sostenible en
las performances de Second Front. En el body art no virtual, el cuerpo del performer,
su interfaz fisico “real” se expone no sélo al publico, sino al dolor, la piel, la carne,
es el soporte artistico —de hecho la propia Orlan lo denomina Carnal Art-y el dolor
es un limite “natural” de tal soporte que puede ser paliado en ocasiones por la
tecnologia (anestésicos). Por lo tanto, podemos afirmar que una de las carencias

de la code-performance es la inexistencia de riesgo, pues el interfaz alter-ego no se
expone a ningun dano y/o al escarnio publico.

Es interesante, en este sentido, comentar como existe sin embargo, una evidente
conexion iconogréfica entre el tipo de acciones pepetradas por los artistas citados y
la Code-performance, que aluden a la manipulacién-transformacién tecnolégica del
cuerpo (a través de maquinas caseras de tortura interactivas y cirugia plastica, en
los casos de Marcel.li y Orlan respectivamente) y al concepto de “gravedad cero” en
su plano mas formal (en el caso de Stelarc).

Por lo tanto, cuando se buscan valores artisticos consistentes en Second Life,
debemos visualizar y asimilar estas practicas en su faceta mas trascendente.
Aquella que radica, precisamente, en la investigacion y elaboracién de unos
sistemas de conocimiento basados en unas leyes de la virtualidad que no sélo
pueden extrapolarse a otras y futuras plataformas de comunicacion virtuales, sino
que también sirven como fuente de analisis de una cultura marcada por la inercia
de la tecnologia. Las obras generadas en el seno de Second Life han creado un
punto de inicio desde el cual se abre un espectro que alberga una conciencia de
la realidad, la comunicacion y la emotividad capaz de potenciar las experiencias
alternativas de la virtualidad y sus modos de vivir fuera del cuerpo.
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NOTAS

1 Son numerosas las noticias y los textos divulgativos que cubren el reciente origen y desarrollo del universo
Second Life. Desde su creacion hasta la fecha actual, la calidad de su propuesta se ha visto respaldada por

la curiosidad de un publico que lle usurarios, se estima que unos 4.500.000 millones de residentes, los que,
participando de este suefio colectivo, han atraido las miradas desde multiples ambitos de la realidad. En politica

no hay partido que no haya fliteado con el entorno (casos singulares como el discurso que propicio Gaspar
Llamazares, principal representante del grupo Izquierda Unida, en SL, o las manifestaciones de avatares frente a la
sede virtual del Partido Socialista protestando por la huelga de hambre de De Juana Chaos, facilitaron primicias a
los media), arquitectos como N. Foster ya han tanteado las posibilidades de este metaverso, y artistas del calibre de
U2 o Suzanne Vega también cayeron en las redes de SL actuando en directo a través de sus avatares.

2 Por universo virtual puede entenderse un entorno interactivo generado en tres dimensiones a través de los
medios informaticos. En esta definicién caben todas las ramas derivadas de este concepto, desde las escenas
VRML (Lenguaje para el Modelado de Realidad Virtual) a los escenarios de los videojuegos en 3D, pasando por las
peliculas de realidad virtual en formato Quicktime.

3 MUD son las siglas de Multi User Dungeon que literalmente traducido del inglés al espafiol significa “mazmorra

(o calabozo) multiusuario”. Es un juego de rol en linea que es ejecutado en un servidor de Internet. Los MUDs

fueron creados en los afos 70, en la primera época de la Red cuando la mayoria de los programas se manejaban
por texto. Obviamente el género evoluciond con el tiempo, y se crearon juegos del mismo tipo pero con interfaces
visuales y graficos cada vez mas avanzados, a los que se llamé MMORPG (Massive Multiplayer Online Role

Playing Game). Actualmente existen muchos juegos de este tipo, entre los que se encuentran Diablo, Neverwinter
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Nights, Lineage 2 y World of Warcraft. La tematica sin embargo sigue siendo la misma: avanzar un personaje en
capacidades fisicas y habilidades, equipamiento y riqueza.

4 CompuServe, (CompuServe Information Services, o CIS), se establecié como el primer servicio comercial

de Estados Unidos durante la década de los 80 debido a su oferta de creacion de redes de informacién para

las empresas. Produjo y distribuy6 sus propios procesadores en red y escribié todo su software para vender
conectividad a nivel nacional. Hoy en dia sigue estando en la palestra de los servicios mas importantes de la Red.
5 En el espectro de Internet, el término On-line (En linea) hace referencia a la conexion establecida con la Red. En
lenguaje coloquial de los internautas, si se esta conectado desde una terminal, significa que se esta “On-line”.

6 IRC (Internet Relay Chat) es un protocolo de comunicacion en tiempo real basado en texto, que permite debates
en grupo o entre dos personas y que esta clasificado dentro de la Mensajeria instantanea. Es un sistema de charlas
ampliamente utilizado por personas de todo el mundo. Fue creado por Jarkko Oikarinen (alias “WiZ”) en agosto de
1988 con el motivo de reemplazar al programa MUT (talk multiusuario) en un BBS llamado OuluBox en Finlandia.

El IRC es popularmente utilizado para hablar, hacerse de amigos y reunir grupos de gente con los mismos gustos.
Para ello, cualquier persona puede iniciar el canal especifico. Ademas de esto un canal de iRC también es utilizado
como sitio para compartir archivos. Los hay especializados en musica y en libros, entre otros. Otra modalidad muy
utilizada es la de los juegos, en el que se destacan los Cyberjuegos, habiendo cientos de canales en todos los
servidores.

7 Windows Live Messenger, también conocido como MSN Messenger, es una aplicacién de mensajeria instantanea
creada por Microsoft. En la actualidad, uno de los sistemas comunicativos de mayor éxito en la Red, sobretodo
entre el publico joven. Se trata de una evolucion de los sistemas IRC ya que basa su funcionamiento en parametros
similares: Conexioén y charla textual, mas descarga de archivos, entre usuarios afiliados, Las ultimas versiones ya
permiten la comunicacion via voz y video conferencia.

8 El término metaverso viene de la novela Snow Crash publicada en 1992 por Neal Stephenson, y se usa
frecuentemente para describir la visiéon del trabajo en espacios 3D totalmente inmersivos. Los metaversos son
entornos donde los humanos interactian social y econémicamente como iconos a través de un soporte logico en un
ciberespacio que se actia como una metafora del mundo real, pero sin las limitaciones fisicas.

9 Coordenadas en Second Life: 153, 97, 100

10 Coordenadas en Second Life: 118, 160, 32

11 Ars Virtua, New Media Center. Coordenadas en Second Life: 11, 16, 52

12 Igww.slartmagazine.cog

13 Coordenadas en Second Life: 38,154,26

14 Coordenadas en Second Life: 217, 7, 40

15 uww.femmesheroigues.cog

16 El colectivo The Computer Band, responsable del proyecto, posa su mirada sobre la situacion y la imagen de las

mujeres, Yy, utiliza la figura de la superheroina como una metafora. Asi como cada uno de los dioses de la mitologia
griega representa las fuerzas del universo, cada una de las heroinas representa cada uno de los caminos recorridos
por las mujeres durante el transcurso de los siglos hasta la actualidad, “como el amor, la transmisién de la vida y del
saber, la belleza fisica, la relacion con el trabajo, con la familia y con el poder” —traduccion libre del francés-. P. e.
Esthética, es la heroina de la metamorfosis que busca la juventud y belleza eterna (!).

17 Recientemente, también en 2007, los Mattes han participado en la colectiva titulada Gameworld, organizada por
el Centro de Arte de la Universidad Laboral de Gijon, dirigido por Rosina Gémez-Baeza (30 marzo — mayo 2007)

18 Estas presentaciones, también conocidas como “intros” (de introduccién) han llegado ha establecerse como un
arte altamente apreciado entre los consumidores de videojuegos. Aparte de su funcién ludica y narrativa, también

cumplen una funcién exhibicionista que sirve para mostrar las capacidades productivas de los creadores del juego.
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Hecho que ha desencadenado en la actualidad, una auténtica competicion por la superacion de las barreras dentro
del género y que ha llevado a muchos festivales de artes digitales ha incluir una categoria especial para este tipo
de practicas. Este es el caso, por ejemplo, del festival autéctono, pionero en la materia, ArtFutura. Su seccion Full
motion Theater cuenta anualmente con las mejores producciones llevadas a cabo en el panorama internacional de
los videojuegos.

19 En términos informaticos, Un mod es un programa modificador que produce cualquier tipo de cambio a algun
programa, generalmente mas complejo, mejorandolo o cambiandolo parcial o completamente respecto a la forma
original del mismo.

En el mundo de los videojuegos un mod (del inglés modification) es una extension que modifica un juego original
proporcionando nuevas posibilidades, ambientaciones, personajes, didlogos, objetos, etc. Practicamente todos los
juegos modernos incorporan herramientas y manuales para que pueden ser modificados y asi crear un mod.

Los mods mas populares son aquellos desarrollados para los First Person Shooters (juegos de disparos en
primera persona), como para los citados Quake o Unreal Tournament, que permiten cambiar las apariencias de los
personajes, los sonidos que emiten o incluso los niveles de violencia del juego. También los juegos de Estrategia
en Tiempo Real como Warcraft Il o Command & Conquer gozan de multiples mods para variar el programa de
juego. Hay que tener en cuenta que aunque los programas que se utilizan para crear mods pueden ser oficiales,
los modders (personas que crean mods) son en su mayoria aficionados con ganas de indagar mas en sus juegos
favoritos

20 Sitcom (abreviacion en inglés de Situation comedy) o Comedia de Situacion es un tipo de comedia televisiva
originaria de Norteamérica que suele incluir un publico asistente para amenizar la serie con sus carcajadas. O,
cuando el presupuesto es bajo, una serie de risas “enlatadas”, es decir, risas previamente grabadas, que sirvan de
apoyo a la funcién. La accion se desarrolla en su mayor parte en platos (sets), y suele ser autoconclusiva, es decir,
las historias dan comienzo y finalizan dentro del mismo capitulo.

21 Los personajes de los videojuegos o los propios motores con los que estos funcionan pertenecen a sus
compafiias creadoras. El personaje Super Mario es propiedad de la compafiia Nintendo como Sonic lo es a Sega.
Si las piezas de Machinima que utilizan producciones ajenas se emplean para obtener beneficios financieros, se
origina una infraccién del cédigo de los derechos de autor que puede ser penalizada por la ley. Esto provoca que,
a nivel profesional muy pocos productores/productoras puedan permitirse crear Machinima sin saltarse el copyright
(derecho de copia), lo que, en la actualidad, restringe la capacidad de opciones de este movimiento.

22 Denominacion para un tiempo de reaccion muy breve de la computadora, inferior a la capacidad de percepcion
humana, que permite la sensacién de inmediatez entre accion y recepcion/reaccion. Comunmente se asocia a

la transmision de datos “en directo” pero esto no deja de ser una ilusion, el tiempo real efectivo no es todavia,
cientificamente viable.

23 Segun la definicion de Claudia Giannetti (Estética Digital) el/la interfaz es la “Conexién entre dos dispositivos de
Hardware, entre dos aplicaciones o entre un usuario y una aplicacién, que facilita el intercambio de datos mediante
la adopcion de reglas comunes, fisicas o légicas”.

24 BAUDRILLARD, Jean, Cultura y simulacro. Kairds. Barcelona. 1984.

25 John Ford esta considerado uno de los realizadores mas importantes del periodo clasico de Hollywood (entre
finales de los afios 20 y 60 del siglo XX). Entre sus logros, se le atribuye la consagracién de los canones del western
cinematografico a partir de peliculas clave como La diligencia (1939) o Centauros del desierto (1956) obras maestra
del género.

26 httg://www.mouchette.ord. “Mi nombre es Mouchette. Tengo casi 13 afios. Soy una artista o0 quizas soy un

proyecto artistico... En la red no hay diferencia entre ser un artista o una obra de arte. En Internet nadie sabe

exactamente lo que ‘yo’ significa y es probable que esta palabra se ira cargando de un nuevo significado”. Esta es
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la personalidad de Mouchette. Una identidad en plena pubertad que regularmente amenaza con suicidarse y afio
tras afo celebra su ultima fiesta de cumpleafios (My_Last_Birthday Party) donde invita sus net.artistas favoritos a
mostrar su trabajo. Su website puede ser considerado en si mismo una obra de net.art con multiples facetas y un
tono constante de insinuacion erética contenida. Cualquier internauta puede acceder a ser miembro de su club de
fans y también puede escribirle. Mouchette respondera.

27 Conjunto de lineas que conforman un bloque de texto, escrito segun las reglas sintacticas de algun lenguaje de
programacion.

28 Un algoritmo es un conjunto finito de instrucciones o pasos que sirven para ejecutar una tarea o resolver un
problema. En la vida cotidiana empleamos algoritmos en multitud de ocasiones para resolver los problemas diarios.
Formalmente, se trata de una secuencia finita (matematica o légica) de instrucciones realizables, cuya ejecucion
conduce a una resolucion de un problema.

29 Esta propiedad también se conoce como modularidad, término que Lev Manovich (El lenguaje de los nuevos
medios de comunicacién) utiliza para definir la “estructura fractal de los nuevos medios”. Sus proposiciones

indican que “de la misma manera que un fractal posee la misma estructura a diferentes escalas, el objeto de los
nuevos medios presenta siempre la misma estructura modular”. Manovich, al referirse a los nuevos medios, alude
a los objetos mediaticos (la radio, la TV, la fotografia, etc.) que han pasado por le filtro de la informatica y se han
convertido en medios computables. Al sufrir tal transformacion se convierten en arquitecturas modulables que
pueden modificarse en cualquiera de sus 6rdenes y escalas.

30 Los artistas que apoyan sus proyectos sobre pilares matematicos son multitud. Michael Field utiliza las
matematicas para trazar representaciones pictéricas secuenciales. Mario Merz, integro las corrientes del Land Art
con el concepto matematico de la Sucesién/Serie Fibonacci en sus intervenciones y esculturas. Asimismo, en el
album Lateralus de la banda estadounidense Tool, los patrones de la bateria (Danny Carey) de la cancién Lateralus
siguen la Sucesion de Fibonacci del nimero 13 (numero de pistas del disco): 1,1,2,3,5,8,13,1,1,2,3,5,8,13,1,1,...

31 Estas tendencias artisticas, sobretodo el minimalismo, tienden a despojar las ideas y las técnicas de todo aquello
que no sea lo esencial. En este sentido, el arte minimalista es una corriente que pule los elementos sobrantes
hasta alcanzar solo un esbozo de su estructura creativa. Esta busqueda de lo esencial ha llevado a muchos artistas
hacia una abstraccién geométrica que elimina la imagineria figurativa y el espacio pictérico de la ilusién, en favor
de una imagen Unica de caracter purista. A menudo la simplificaciéon de las obras ha desembocado en el empleo

de composiciones matematicas para discernir las esencialidades de la naturaleza. Sirvan como ejemplo estas
palabras del artista Sol Lewitt: “En el arte conceptual, la idea o el concepto es el aspecto mas importante de la obra.
Cuando un artista utiliza una forma conceptual, hay que entender que previamente ha realizado todo un proceso
de planificacion y de toma de decisiones, de forma que la ejecucion pasa a ser una cuestiéon mecanica. La idea se
convierte en una maquina que crea arte”.

32 KRASNER, ROSE Hyperformalism in Second Life. Revista digital SLart. www.slartmagazine.conj

33 EI NMC Campus Observer es una plataforma experimental desarrollada para educar e informar sobre las

posibilidades y proyectos artisticos que se ofrecen en el entorno de Second Life. Desde principios de 20086, el
Campus de NMC ha levantado una serie de edificios y terrenos virtuales para llevar a la practica tales ejercicios
y dar rienda suelta a toda clase de exploraciones formales e informales, y tradicionales y no tradicionales, que
potencien las posibilidades de la virtualidad.

34 Medio de comunicacion periddica sobre el universo Second Life que funciona principalmente desde su pagina

Web, uww.secondlifeherald.cog

35 Véase al respecto el concepto de teleactuacion de Lev Manovich antes mencionado.

36 Jeremy Owen Turner (Vancouver), Doug Jarvis (Victoria), Tanya Skuce (Vancouver), Gazira Babeli (ltalia), Alise Iborg

a.k.a. Penny Leong Browne (Vancouver), Patrick Lichty (Chicago), Liz Solo (St. Johns) y Scott Kildall (San Francisco)
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37 Para llevar a cabo su marcha de protesta contra la violencia en SL, se presentaron en el lugar armados con lo
que ellos denominaron kit de peacenik, compuesto por pancartas de protesta con lemas escritos como “Peace &
Love” o “Martyr Sauce” y simbolos de la paz dibujados, code-scripts de SLSD (el LSD de SL) ofrecidos por el avatar
Wirxli Flimflam, gigantes flores psicodélicas y hojas de marihuana flotantes, etc.

38 Segun el avatar Hazardous, miembro de Second Front, estuvieron presentes: Gazira Babeli, Wirxli Flimflam,
Tran Spire, Great Escape and Lizsolo Mathilde, Alise Iborg Zhaoying, y Man Michinaga (Tea Chenille no pudo asistir
porque tuvo que atender algunas obligaciones de la RL)

39 El CAE es un colectivo de 5 artistas de varias disciplinas dedicados a explorar las intersecciones entre arte,
tecnologia, politicas radicales y teoria critica.

Entre sus publicaciones se encuentran The Electronic Disturbance, Electronic Civil Disobedience (1995), Flesh
Machine, Digital Resistance, Molecular Invasion o Marching Plague, todos disponibles en su Web

http://www.critical-art-ensamble.ne{ en formato pdf.

40 El film fue exhibido con posterioridad -durante esa misma semana- en el Festival de Cine de Sundance, lo que

convierte la cinta en el primer estreno en SL.

41 La investigacion esta siendo desarrollada en virtud de las nuevas leyes antiterroristas de EEUU, que traen de
cabeza a la comunidad artistica de Internet. La acusacion contra Kurtz y otro miembro del CAE Robert Ferrell,
puede acarrearles una pena de hasta 20 afios de prision, lo que parece, debido a su trayectoria critica, una forma de
censura velada desde el gobierno federal. En Julio de 2004 un gran jurado refuté los cargos de terrorismo de todo
tipo, aunque mantuvo aquéllos agrupados bajo el epigrafe de crimenes federales, como fraude postal y electrénico
por obtencién fraudulenta de microbios biolégicos.

42 El Art’'s Day Birthday fue una iniciativa del artista francés Robert Filliou, que en 1963 sugirid —en su tono siempre
humoristico caracterizado por el absurdo-, que el arte habia nacido hacia un millén de afios, exactamente un 17

de enero, “cuando alguien lanz6 una esponja seca en un cubo lleno de agua”, y que se debia celebrar la presencia
del arte en nuestras vidas, por lo que propuso una fiesta publica anual. En los ultimos afos, esta idea de Filliou ha
sido retomada, y principalmente canalizada por la red —desde mediados de los 90-, pues las ideas centrales son el
intercambio y el desarrollo de las telecomunicaciones para el arte, convirtiéndose en un evento anual desarrollado
simultaneamente por algunos centros e iniciativas individuales.

43 El Western Front de Vancouver es un centro “real” en funcionamiento desde 1973, situado en la 303 East 8th
Avenue Vancouver, British Columbia, Canada.

44 Véase el apartado “Canales de difusion artistica”.

45 El Hiperformalismo, la Code-Performance y el Machinima en sus variantes especificas para Second Life.

46 Véase al respecto, por ejemplo, Epizoo (1994).

47 Véanse al respecto, por ejemplo, City Suspension (1985) o Sentado/Balanceandose con unas rocas suspendidas
(1980).

48 Véase, por ejemplo, Omniprésence 1993.
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ESCENARIOS EMERGENTES EN LAS PRACTICAS
SOCIALES Y ARTISTICAS CON TECNOLOGIAS MOVILES

Efrain Foglia

INTRODUCCION

Al desarrollo de las practicas sociales colaborativas debemos sumar un nuevo
elemento. Se trata de las tecnologias moviles, que cada vez mas se convierten

en catalizadoras de espacios de convivencia mixtos, en donde la informacion
artificial coexiste con el espacio urbano. Estas tecnologias emergentes llegan en

un momento histoérico clave, ya que la cultura de redes se encuentra en un nuevo
ciclo beneficioso para las practicas sociales y artisticas. Las promesas de la llamada
Web 2.0 empiezan a mostrar su lado mas real a través de practicas de colaboracion
que, en muchos casos, repiten los vicios pasados. No obstante, la ausencia de
intermediarios en areas como el periodismo (Blogs), el intercambio de informacion
(P2P) y la creacion de nodos descentralizados para conectarse a Internet (WiFi)
nos muestran nuevas formas de construccion de conocimiento. Sumado a esto,

la penetracion de las tecnologias moviles se proyecta como una posibilidad de
generar escenarios de comunicacion alternativos en lugares geograficamente
desfavorecidos debido a la precariedad de las infraestructuras tecnoldgicas. La
portabilidad y la capacidad de procesamiento de las tecnologias méviles estan
propiciando el nacimiento de practicas que facilitan acciones colectivas al aumentar
la posibilidad de trabajar desde la periferia.

MOVIMIENTOS SOCIALES GLOBALMENTE PARTICIPATIVOS Y LOCALMENTE
RESTRINGIDOS

En la década de los noventa surgieron movimientos sociales que se han vuelto
referencia en la historia mundial. Estas practicas sociales se gestaron en un
momento en que diversas tecnologias de la comunicacion emergian para
posicionarse como catalizadoras de la participacion colectiva. En la actualidad,

es dificil imaginar estos movimientos sin el uso de redes de comunicacién como
Internet. Podemos decir que esas experiencias participativas dieron origen a
nuevas practicas sociales que se han normalizado en la actualidad. El creciente
acceso a las redes telematicas ha propiciado que la participacidn colectiva en
Internet sea el eje de accidon. «Ademas, mas alla del nivel de morfologia social, las
redes estan cada vez mas relacionadas con valores asociados con la democracia
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participativa de base, la autogestion, las conexiones horizontales y la coordinacion
descentralizada basada en la autonomia y la diversidad.» (Juris, 2006:417).

Podemos situar el nacimiento de estos fendmenos sociales en el movimiento
zapatista en la selva chiapaneca de México en 1994. Para entender este suceso
socio-politico deberiamos analizar la verdadera participacion de la sociedad
mexicana en este proceso de flujos informativos a través de Internet. En aquellos
tiempos, México era -y sigue siendo- un pais en vias de desarrollo, a pesar de

su engafnoso ingreso en el Tratado de Libre Comercio de Norteamérica en 1994
que, supuestamente, lo posicionaba en la lista de paises desarrollados. Grandes
contrastes economicos y sociales reflejan una desigualdad ingente en cuanto al
nivel de vida de gran parte de la poblacién. En definitiva, México es un pais que
histéricamente se ha debatido entre grandes cantidades de pobreza y grandes
flujos econdmicos generados por su riqueza de recursos naturales, culturales e
industriales. Un factor importante dentro de este panorama es su proximidad a
Estados Unidos, que lo ha dotado de un puente para el acceso a las techologias
mas sofisticadas de forma inmediata -ya sea licita o ilicitamente-, y cuya
diseminacion en la poblacién ha resultado desigual.

Se puede decir que en 1994 el grueso de la poblacién mexicana -que podria
perfectamente superar el 50% del total- se encontraba muy alejado de las nuevas
tecnologias que irrumpian en las sociedades globales, incluso en el ambito
universitario publico, que por aquellos tiempos tenia un acceso restringido a la
conexion a Internet. Esto sin pensar que mas alla de las tres grandes ciudades del
pais -México D.F., Guadalajara y Monterrey- se tenia poco conocimiento de lo que
significaba Internet.

Sin embargo, en el caso de la frontera norte, la relacién con la tecnologia siempre
ha sido diferente por su cercania con los centros tecnologicos de California.

Es, pues, evidente que la informacién sobre este conflicto se transmitié a la mayoria
de la poblacién a través de los Old Media: diarios, revistas, television, medios de
difusion monolineales y controlados en su mayoria por intereses muy concretos.
Paralelamente, como forma de participacion colectiva, se sucedieron grandes
protestas en las calles de algunas ciudades mexicanas. De ahi que el gran boom
mediatico generado a través de Internet se diera de forma externa, ya que estaba
dirigido a receptores en el extranjero.
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En su libro La Ciudad Global de 1999, Saskia Sassen subraya en relacion a estos
movimientos sociales que son «movimientos restringidos a jovenes de clase media
con conexién a Internet y recursos para viajar», jovenes situados en “ciudades

globales” principales o secundarias.

En relacién al movimiento zapatista podemos concluir que la mayor parte de la
poblaciéon mexicana quedo al margen de los flujos de diseminacion de la informacion
a través de Internet. De hecho, fue la clase media-alta y los participantes extranjeros
los que finalmente nutrieron este movimiento con el uso de las nuevas tecnologias.
En este sentido, el movimiento zapatista se vio favorecido por las posibilidades de
nuevas formas de comunicacién, que permitieron transmitir sus ideales a través

de Internet a personas susceptibles de recibirlos, personas que, a diferencia de

la sociedad mexicana, contaban con las infraestructuras necesarias para recibir y
amplificar esta informacién. Paraddjicamente, la poblacion nacional no particip6 tan
activamente como otros grupos en las estrategias que llevaron este movimiento a
un lugar importante a nivel global. Sin embargo, el tiempo ha pasado y la semilla
plantada mediante la cooperacién global a través de redes cooperativas ha crecido
a lo largo de los ultimos afios resultando en un modelo ejemplar de participacion en
funcién de una causa social.

SALTO DE LA BRECHA TECNOLOGICA Y NUEVAS POSIBILIDADES DE
PARTICIPACION COLECTIVA.

La normalizacién de las tecnologias moviles en la sociedad se debe, en gran
medida, al componente comercial presente en éstas. Las tecnhologias que
histéricamente han evolucionado, como el teléfono fijo o Internet, pueden dar
cuenta de ello. Lo paraddjico del asunto es que muchos lugares periféricos en los
que nunca se desarroll6 adecuadamente la telefonica fija y, en consecuencia, las
conexiones a Internet, cuenten hoy en dia con tecnologias méviles: «[...] la paradoja
de estar saturada de las tecnologias de telecomunicaciones mas punteras, como la
telefonia mévil, al tiempo que se deterioran otras infraestructuras basicas como las
carreteras, los servicios postales, el ferrocarril, los generadores de electricidad y las
lineas terrestres.» (Rheingold, 2004:185).

Sistemas portatiles de transmision de datos digitales que anteriormente se percibian

como lujos de unos pocos hoy en dia los podemos ver en casi cualquier pais
subdesarrollado debido a su penetracién comercial y a los bajos costos.
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La comunicacion en tiempo real es una caracteristica que ha dado potencia a los
movimientos sociales, pues anteriormente la diseminacién de la informacién era
bastante compleja, costosa y, ademas, carente de réplica instantanea. Las nuevas
redes de comunicacion «proporcionaron mecanismos concretos para la creacion de
comunicacion fisica y virtual y para la coordinacion en tiempo real entre los diversos

movimientos, grupos y colectivos.» (Juris, 2006:418).

De alguna forma, se ha dado un salto en la brecha tecnolégica en lugares donde
la conexion a Internet o la telefonia fija nunca habia sido totalmente accesible
debido a la precariedad y a la falta de politicas sociales. Estas tecnologias méviles
han propiciado formas culturales basadas en nuevos formatos, grupos auto-
organizables, con capacidad de transmision de datos y actualizacion constante.

Los nuevos modelos culturales basados en la cooperacion en red a través de
dispositivos inaldmbricos pueden convertirse en laboratorios de la democracia en

la era de la informacion. El salto tecnoldgico ha generado nuevas opciones de
cooperacion social en el Tercer Mundo y esta paradoja tecnoldgica puede ser fuente
de nuevas férmulas de participacion y creacion de conocimiento: «la expansion y
diversificacion de las redes es mucho mas que un objetivo organizativo concreto: es

también una meta cultural muy valiosa por si misma.» (Juris, 2006:429).

A modo de ejemplo, en ciudades como Rio de Janeiro o la Ciudad de México,
paises dentro de otros paises, ciudades cadticas con dimensiones geograficas
desmesuradas, el uso de Internet desde un ordenador de sobremesa no represento,
en definitiva, ningun apoyo logistico u organizativo en la dificil tarea de desplazarse
por estas urbes con todo lo que esto supone. En cambio, las comunicaciones
portatiles si que han representado una gran ayuda en diversos aspectos
problematicos, como la seguridad publica o la organizacion, con su consiguiente
impacto en la economia local. Este dato no es en absoluto insignificante si
consideramos que, debido a los flujos migratorios globales, las ciudades se estan
convirtiendo gradualmente en los lugares mas densamente poblados de la Tierra 'y
la posibilidad de comunicacion se vuelve fundamental en el desarrollo de éstas.

Obviamente, las nuevas oportunidades en este mundo globalizado siempre son
aprovechadas de modo eficaz por las corporaciones que buscan nichos de mercado
en cualquier cambio social por minimo que sea. Los comportamientos generados

a partir del uso de dispositivos moviles han atraido a la industria audiovisual, que
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ha perdido cuota de mercado con la ascensién de Internet y esta planificando y
aplicando estrategias para invadir nuestras pequefas pantallas con el envio de

todo tipo de contenidos con el fin de generar consumo masivo. En el reciente 3GSM
World Congress, el Congreso Mundial de Telefonia Movil celebrado en Barcelona,
pudimos constatar que esta industria espera recaudar millones de euros por los
servicios de difusidn de pornografia destinada a dispositivos moviles.

La parte positiva de esto quizas sea que, en definitiva, al tratarse de un gran
negocio, se seguira invirtiendo en investigacion sobre esta forma de comunicacién vy,
si somos capaces de idear usos alternativos, probablemente se generen beneficios
sociales importantes.

SIMPLIFICACION TECNOLOGICA Y USO GRATUITO
Cuando se habla de tecnologias de comunicacién y se menciona al omnipresente
servicio de mensajeria Messenger de Microsoft, se suele hablar de él de forma

peyorativa y su uso parece reflejar una ignorancia informatica.

El éxito del programa, asi como del correo electrénico gratuito Hotmail, reside en

el acceso y uso de forma simple, gratuita y, ante todo, en la gran capacidad de
gestion. Sin intencion alguna de publicitar la empresa creadora de estos programas
informaticos y mucho menos sus politicas de control y monopolio, seria importante
subrayar que estos servicios han permeado en la sociedad por sus caracteristicas
de facil uso y accesibilidad y, que hoy en dia forman parte de la cultura popular a
nivel global. Su penetracion en la sociedad ha sido gradual y actualmente muchos
millones de usuarios viven utilizando estos servicios de manera cotidiana. El estudio
de estos casos es fundamental para tratar de potenciar sus aciertos y dibujar
caminos alejados del control corporativo.

Presentimos que su punto fuerte reside en su facilidad de comunicar sin poner
demasiadas trabas a la ejecucion, pues mientras los usuarios se sientan alejados
o temerosos hacia los artilugios tecnoldgicos sera complicado que se decanten
por utilizarlos y, muy probablemente, seguirdn preocupados o asombrados por la
ejecucién y no por los contenidos.

Al éxito de estos servicios podemos afadir el nacimiento de las tecnologias de la

llamada Web 2.0, Blogs, Wikis, P2P, etc., que tienen un eje comun: la simplicidad
de uso y las posibilidades de colaboracion mediante las que se puede sumar
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conocimiento. «Es también un proceso de reivindicacién cultural, en el cual el
individuo vuelve a acceder al circuito de produccion y difusién de la informacion.»
(Rheingold, 2004:195).

Recientemente, el afamado teérico Lev Manovich hablaba de un concepto recién
acufado, la fisicalidad de los artilugios tecnologicos, que hace referencia a la
experiencia estética de poseer y manejar los nuevos dispositivos moviles. Si bien
esto es importante para la industria, parece que aun queda pendiente el uso sencillo
e inteligible para sociedades en las que el indice de analfabetismo es muy elevado,
es decir, que afecta, al menos, a tres cuartas partes de la poblacién mundial.

NUEVAS POSIBILIDADES PARA VIEJOS PROBLEMAS

¢, Qué hacemos cuando contamos con nuevas posibilidades de participacion
colectiva?, ¢ qué ventajas y desventajas representa la irrupcion en nuestras
sociedades de dispositivos méviles con capacidad de procesamiento y conexion?

Evidentemente, las sociedades en vias de desarrollo que cuentan con problemas
serios como el desempleo, la vivienda o la pobreza, no podran cambiar la

situacién socio-politica de la noche a la mafiana por el simple hecho de usar

estas tecnologias de cooperacion. Los cambios sociales siempre han estado
acompafados de politicas sociales y de mejora econémica, pero también es

cierto que si sumamos experiencias pasadas y conocimiento se pueden proyectar
futuros escenarios de accién que apuntan hacia un cambio social. Obviamente, las
estructuras de poder controlan los flujos informativos y cognitivos que pasan por sus
manos, pero ¢, qué pasa cuando estos flujos son pequefios y circulan por nuevos
canales de distribucion? En este sentido, habria que estudiar a fondo los nuevos
espacios de interaccion y la cultura que estan generando, ya que es ahi donde
podremos encontrar formas de creacion de conocimiento colectivo emergentes

y alejadas del poder hegemonico. «La comunicacién inalambrica ofrece una
plataforma poderosa para la autonomia politica mediante canales independientes
de comunicacion auténoma y de persona a persona.» (Castells, 2006:289). Por
otro lado, la investigacion proveniente de los territorios artisticos que trabajan con
estos dispositivos puede ser una savia bruta generadora de ejercicios sociales para
la democracia de base coordinada a escala, local, regional y global. «Los medios
moviles que pueden complementar los intercambios de informacion informales,

generalmente inconscientes, que se producen en el orden de interaccion, o influir en
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el tamafio o localizacion del publico de dichos intercambios, tienen la capacidad de
cambiar el umbral de la accion colectiva.» (Rheingold, 2004:201).

LA METAFORA ARTISTICA Y SU CERCANIA A LA ACCION SOCIAL
Cuando una idea en el arte de los nuevos medios se aleja mucho de una posible
aplicacion real, ésta se convierte en utopia.

Las practicas artisticas han sido -en mayor o menor medida- catalizadoras de

las utopias ligadas al futuro tecnoldgico de la civilizacion. Las premoniciones
provenientes de la ciencia ficcion, tanto en la literatura como en el cine, han arrojado
ideas novedosas en relacion a las nuevas posibilidades de convivencia entre
hombre y maquina. En realidad, muchas de esas utopias han creado esperanzas

y finalmente se han derrumbado, dejando a la sociedad a la espera de otra utopia
en la que creer para no caer nuevamente en la desesperanza. Nos acercamos al
punto mas alto de una nueva utopia, la creada por la Web 2.0, en la que se respira
gran optimismo. Esta nueva etiqueta se encuentra en la parte mas alta de la ola y,
en muchos casos, se promete la anhelada “democracia informativa”, si bien es cierto
que la historia indica que debemos ser cautelosos con las lecturas futuras de estos

fendmenos.

Quizas podemos detectar este gap en el hecho de que, en el ambito de la
investigacion, siempre se podra ir mas lejos con las palabras que con los hechos.
Esto da como resultado lineas tedricas alejadas de la realidad o unicamente
aplicables en sectores de la sociedad muy reducidos. El equilibrio podria residir en
una investigacion paralela situada en un punto medio exacto entre la teoria y su
aplicacion en el desarrollo tecnolégico practico, como es el caso de los laboratorios
artisticos y los de innovacion y disefio.

En relacién a estas practicas sociales, una de las lineas mas interesantes
provenientes del arte puede ser aquella basada en el uso cotidiano de la
tecnologia, dirigida al ciudadano comun y corriente, sin la necesidad de tener que
capacitarlo para ser participe de una pieza o instalacion. En referencia a los medios
tecnoldgicos, Marschall Mcluhan afirmaba: «A medida que su uso se hace mas facil,
se intensifica la descentralizacion.» (Mcluhan, 1996:131).

En este sentido, es interesante el trabajo de Antoni Abad, zexe.net. Son proyectos
de participacién con tecnologias emergentes, los teléfonos méviles, con el fin de
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generar una red en un sector en que se pueden encontrar grandes ventajas de auto-
organizacién social. Como se explica en su pagina Web, se trata de «un proyecto de
comunicacion audiovisual celular para colectivos sin presencia activa en los medios

de comunicacion preponderantes».

Este colectivo ha generado conocimiento propio e independiente a partir de las
primeras directrices del artista, quien desaparece al iniciarse el proyecto. Con

los dispositivos moviles se documentan los trayectos de los taxista de la Ciudad
de México, las vivencias de las prostitutas de Madrid y el entorno de los Gitanos
de Lleida: «colectivos maltratados mediaticamente para que gestionen su propia
representacion. [...] mediante la construccion de plataformas y herramientas para
que la realidad misma tome la palabra.» (Peran, 2007).

Através de este tipo de proyectos entramos en diversos terrenos de la problematica,
desde el acceso a la tecnologia, hasta las posibilidades de generar un canal
alternativo a los medios hegemonicos. «S6lo con reconstruir sus costosas
negociaciones para acceder a la tecnologia necesaria en tan diversos lugares,
podria construirse un elocuente relato sobre los protocolos econdmicos, sociales

y politicos que rigen la gestién de las nuevas tecnologias de la comunicacién.»
(Peran, 2007).

Otro ejemplo es el colectivo britanico Blast Theory, con su proyecto Can You See Me
Now? Trabajan con los sectores excluidos de paises desarrollados, concretamente,
habitantes rurales, adolescentes y demas personas que, por una cuestion
demografica y/o geografica, se encuentran desfavorecidas. Involucrar a este tipo

de grupos sociales resulta destacable, pues histéricamente la importancia de las
poblaciones se ha relacionado con la cercania al centro del poder. «Cuando se
ponga en practica un funcionamiento “cultivado” fuera de los ambitos especializados
y de los medios restringidos en el que generalmente esta encuadrado, se habra
comenzado a resolver numerosos problemas cruciales del mundo contemporaneo.»
(Lévy, 199:108).

El proyecto mezcla la informacion virtual y el espacio fisico y explora la relacion de
las infraestructuras tecnoldgicas con las ciudades y los escenarios de interaccion
donde los habitantes conviven. Lo cierto es que la penetracién en la sociedad de
dispositivos de comunicacién inalambrica constituye un proceso irreversible y este

tipo de proyectos ayuda a visualizar las posibilidades de practicas futuras.
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Un tema que se ha tratado recientemente es la labor pedagodgica que se debe
realizar desde el arte y las nuevas tecnologias hacia las personas ajenas a este
ambito. En este sentido, se deberia facilitar el entendimiento de estos proyectos

a partir de su disefo, es decir, a partir, por ejemplo, de la proyeccion de piezas
facilmente digeribles por el publico en general. Quizas debamos pensar en el
disefio como una disciplina clarificadora, de manera que no solo los investigadores
y artistas puedan imaginar futuras aplicaciones, sino que el ciudadano comun y
corriente también pueda contribuir transformando la tecnologia y adaptandola a sus
necesidades, pues finalmente él es el participe de esta sociedad.

DE LA PERIFERIA A LA “CIUDAD GLOBAL”

Las Ciudades Globales, como lugar en donde se concentra todo el poderio e
infraestructura tecnolégica, se caracterizan por tener demasiados intereses
econdémicos y politicos dentro de su funcionamiento, lo cual es comprensible si
tenemos en cuenta que en los tiempos del mercado global las corporaciones
proyectan su poder sobre el Estado-nacién. Ademas, las politicas referentes a las
telecomunicaciones constituyen un eje en el desarrollo de muchos paises. Siguiendo
esta logica, poblaciones pequefias o poco trascendentes por su falta de visibilidad

y alejadas de estos centros neuralgicos tienen la posibilidad de experimentar

de forma despreocupada y convertirse en laboratorios de investigacion socio-
tecnoldgica. El paradigma en el mundo del arte tecnolégico se encuentra en Linz,
una ciudad austriaca pequefia, nada especial para estar situada en Centro-europa,
que vivia a la sombra de Salzburgo con Mozart aun como residente. En la era de la
globalizacion, lugares con estas caracteristicas pueden convertirse a través de ideas
innovadoras en auténticos laboratorios de la comunicacion, creando modelos que

posteriormente son copiados por las grandes ciudades por su probada efectividad.

En la ciudad de Vic, en Cataluia, ha surgido el proyecto guifi.net como reaccion a la
necesidad de conexion de datos de forma inaldambrica entre sus pueblos aledafios.
El proyecto se ha gestado de forma independiente a través de la colaboracion de
personas que, sin ningun tipo de interés econdmico y sin salirse de la legalidad, han
colaborado de tal forma que en la actualidad cuentan con 3.253 nodos de conexion
inaldmbrica de intercambio de archivos y de conexién compartida a Internet
distribuidos entre Vic y los pueblos vecinos.

Joan Gaudes, un estudiante de la Escuela Politécnica de Vic, menciona que el
proyecto se ha gestado con el unico compromiso de cooperar. Han pedido ayuda

al ayuntamiento para comprar el hardware necesario, ya que segun Gaudes el
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ayuntamiento debe ayudar, pues «nosotros los pusimos ahi y si quieren seguir ahi
deben ayudar a la ciudadania, el dinero que ellos ponen es nuestro dinero». Este
proyecto nacio con la idea de conectar dos pueblos a través de cables para jugar
videojuegos en serie y hoy en dia diversos grupos de la ciudad de Barcelona les
piden ayuda para hacer lo mismo. Gaudes asegura que si el sistema de células de
distribucién de nodos de acceso se implantara en algunos edificios de Barcelona,
seguramente se iria sumando gente hasta llegar al punto en que empresas de
telefonia terminarian integrandose en este sistema, pues les resultaria mas rentable
prestar sus servicios con este modelo. Como comenta Gaudes, la gente se acerca
al proyecto pensando que el beneficio es solamente la conexién a Internet, pero el
proyecto abarca la comunicacién en general e implica cooperacion, intercambio de
ideas y asesoramiento para la instalacion de este sistema en otros pueblos. Todo
esto se lleva a cabo en una atmésfera de colaboracién en la que, al parecer, todos
los participantes entienden que el beneficio es comun.

Otro caso similar relacionado con esta tendencia serian los programas de codigo
abierto usados por la administracion publica de Extremadura. La Junta sostiene que
las ventajas son diversas y pasan por una relacién mas sencilla con los usuarios
hasta el ahorro de muchos millones de euros que, generalmente, iban destinados a

la compra de programas comerciales.

Estos proyectos nos hacen pensar que se esta creando un nuevo modelo para la
produccién colaborativa de masas y que, a pesar de los intereses de la industria,
podemos ver luces en el camino hacia el conocimiento en grupo, camino que,

aparentemente, es de la periferia hacia el centro.

CONCLUSIONES

Han pasado 13 afos desde que la insurgencia zapatista sorprendié al mundo

con su forma novedosa de utilizar el nuevo medio con fines sociales y muchas
cosas han cambiado, especialmente en cuanto al uso de Internet. Hoy en dia las
posibilidades de colaboracion se muestran infinitas y, posiblemente, el problema
resida en entender si existen ciertamente nuevas formas de accion social o si nos
hemos convertido en meros consumidores de estas practicas en beneficio de los
productores de tecnologia, sin contribuir realmente a la mejora de la sociedad. En
definitiva, la sociedad ha madurado y como menciona Manuel Castells en referencia
a la tecnologia inalambrica: «No solo encontramos nuevos escenarios, sino que

ya existe una serie de estrategias, a nivel institucional y de los consumidores, para
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apropiarse de las tecnologias de comunicacion inaldmbricas con el propdsito de
extender el acceso.» (Castells, 2006:331).

Las nuevas posibilidades de colaboracién a través de medios portatiles pueden
llevarnos a integrar a esa parte de la poblacion que se quedd marginada en la
primera ola de Internet y que nunca llegara a contar con las infraestructuras
necesarias para navegar en un ordenador. Por otro lado, si las metaforas
provenientes de las practicas artisticas se acercan a las practicas sociales,
descubriendo posibilidades alternativas en el uso de las tecnologias moéviles, el
resultado puede ser enriquecedor.

Los puntos candentes para analizar en estos territorios serian, en definitiva, la
cortina de humo creada a partir de la llamada Web 2.0 y su objetivo de integrar

las voces ciudadanas. Nos referimos a la promesa de ser participe de los medios
de comunicacion que finalmente se convierten en grandes bases de datos con un
control nuevamente centralizado, con la posibilidad de vender esa informacion sin
consultar ni retribuir a los creadores/participantes. El nuevo modelo de negocio aun
no esta claro, pero se sabe a ciencia cierta que generar y almacenar audiencias

es un valor a la alza que se convierte en un activo con capacidad de negociacion
econdmica en donde la promesa de participacion social solo es un pretexto mas
para generar hiperconsumo.
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EL ARTISTA COMO GENERADOR DE SWARMINGS.
CUESTIONANDO LA SOCIEDAD RED

Carlos Seda

I. PROBLEMATIZANDO LA WEB 2.0 ; POR QUE LA ORDENANZA DE CIVISMO
DE BARCELONA ES CONSECUENCIA POLITICA DE LA SOCIEDAD RED?

En los medios de comunicacién hay dos formas de presentar las noticias: en directo
y en diferido. La primera posibilidad aprovecha la capacidad de la imagen en “tiempo
real” con todo lo imprevisible que puede conllevar, en cambio el diferido hace uso

de la imagen seleccionada, gestionada por la linea editorial del medio. Hoy vivimos
en el triunfo de lo diferido, pues aunque una noticia se de en directo ya se sabe
previamente hacia donde se la va a querer dirigir.

El 11S pretendia romper con ese diferido, el primer avion atrajo la mirada de todas
las camaras del mundo y el segundo se estrellé cuando todos los medios de
comunicacion estaban ya grabando las torres y emitiendo la noticia. Consecuencia,
la imprevisibilidad del directo estall6 en la cara de todos los espectadores creando el
mayor gesto irracional visto en television. Desde entonces cuando hay atentados los
medios de comunicacién son mas cautos a la hora de ensefiar imagenes por tal de
no darles juego a los terroristas con sus acciones perturbadoras.

La ordenanza de civismo de Barcelona pretende instaurar el diferido en toda la
realidad, el ayuntamiento se erige como linea editorial de la ciudad pretendiendo
gestionar nuestras vidas. Por tanto la unica posibilidad que pensamos que nos
podria quedar para enfrentarnos a ello seria actuar como los terroristas del 11S,
lanzando nuestros cuerpos a las calles por tal de hacer un uso de ellas imprevisible.
El problema que nos encontramos es que hay gente que vive en diferido y ha
interiorizado el discurso del ayuntamiento por lo que piensan que todo aquel que
viole la ordenanza debe ser reprimido.

Nosotros estamos encerrados en una forma de ver las cosas igual que aquellos que
nos reprimen. Vivimos también en diferido, con nuestros prejuicios ante la realidad,
ya que cada uno vive en diferido en aquello que considera normal y esta en alerta
ante todo lo que se sale de su normalidad, cada uno es vigilante de si mismo y de
los demas, nuestra sociedad es la vigilancia de todos por todos.

Si vivimos atados a la normalidad ¢ qué nos queda? ;cdémo escapar? ¢ volviendo
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al directo? ¢ al gesto espontaneo e imprevisible que sale del fondo de nuestros
instintos? Eso seria volver por un camino ya trillado, por el camino romantico donde
el genio por un acto de inspiracién hacia una genialidad. Ese camino ya no es
posible, porque tenemos que aceptar integramente que vivimos en un mundo en
diferido.

Desde que el muro de Berlin cay6é podemos decir que vivimos en la
transmodernidad. Esta se define por ser la época donde todos los tiempos se
presentan simultaneamente en el presente. Ya no hay futuro, ni tampoco pasado,
todo esta contenido aqui y ahora, todos los tiempos son representados en un mismo
momento. Por tanto podemos hablar de un fin de la historia, ésta se acabé en un
momento preciso y ya nunca mas se volvera a poner en marcha, solo queda la

repeticién de lo mismo una y otra vez. Este es el triunfo de lo diferido.

En este sentido aceptamos que vivimos en diferido y jamas podremos volver al
directo. Cada uno de nosotros vivimos encerrados en nuestro diferido, en nuestro
discurso, en definitiva en nuestra normalidad. ;como enfrentarnos cada uno de
nosotros con nuestra propia normalidad? ¢ con nuestro propio diferido? ¢con nuestra

propia vigilancia? ¢ con nosotros mismos?.

Aparentemente sélo disponemos de dos estrategias: el silencio y el ruido. El
silencio seria el desencanto absoluto, el nihilismo, el no creer en nadie ni en nada
(ni siquiera en uno mismo), habitar el vacio. El ruido seria por el contrario abrirse a
todos los diferidos, a todas las posibilidades habidas en este presente, serlo todo.
Esas son las dos estrategias que se nos permiten: serlo todo o no ser nada, no

limitarse a una unica normalidad.

El problema como siempre es la visibilidad. Tanto el silencio como el ruido nos
convierten en “terroristas” contra la normalidad y la venganza por parte de los
normales es localizar nuestras actitudes. Al silencio clinicamente se le pone el
nombre de autismo, el ruido recibe la etiqueta de esquizofrenia, y a partir de ahi,
sabiendo que estamos enfermos mentalmente nuestros argumentos se aligeran, ya

no tienen el mismo peso que el de una persona normal.
La ordenanza civica de Barcelona desdobla la diferencia, por una parte gestiona

nuestras vidas, por otra reprime aquellos usos que no entran en sus previsiones. En

esto se basa una economia de guerra: los nuevos mercados no se sustentan en la
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creacion de nuevo contenido, pues todo decir diferente a la normalidad establecida
se vuelve un cuestionamiento y ello es equivalente a una amenaza terrorista, es
decir, para el ayuntamiento de Barcelona el uso de la ciudad debe ser una repeticion
de lo mismo cada dia, no debe surgir ninguna novedad en sus calles, siempre los
mismos patinadores, siempre los mismos espectaculos, siempre la misma gente

paseando...

Entonces ¢ como se generan nuevos mercados en una economia de guerra si cada
dia debe ser una repeticion exacta del anterior? Los nuevos mercados se abren con
modos cada vez mas sofisticados de gestion del contenido de las calles. Tal como
ocurre en Internet... Youtube triunfa porque gestiona videos, Flickr triunfa porque
gestiona fotos, Del.icio.us triunfa porque gestiona enlaces, etc. No es tanto producir
como saber localizar facilmente el contenido mediante etiquetas y capitalizarlo. De
ahi que el ayuntamiento de Barcelona le interese la localizacion de una serie de
actos, que en principio estan prohibidos por la ordenanza de civismo, en lugares
concretos: los espectaculos de la rambla, los patinadores del MACBA, los “musicos”
del metro... lugares normalizados para que el turista y el “ciudadano civico”

puedan disfrutar de la marca Barcelona: cosmopolita y vanguardista. Por tanto, el
ayuntamiento de Barcelona es una maquina de producir y gestionar espacios de
normalidad, cualquier acto que pretenda politicamente cuestionar la ordenanza
civica haciendo un uso diferente de la calle se vuelve contenido de un espacio
localizado y a partir de ahi si es apto sera “capitalizado” y sino reprimido.

En este sentido la transmodernidad desborda la modernidad en la medida que ya no
le interesa tanto ser capaz de fundamentar un pensamiento racional como gestionar
todo lo que pueda producir cualquier racionalidad. Hegel hubiera sido el primer
transmoderno si hubiera explorado mas profundamente los aspectos de la diferencia
con la que batallaria la postmodernidad: es decir, si hubiera integrado dentro de su
gestion posibilidades alternativas al “play”, como por ejemplo el “stop”, el “pause”,

el “forward”, el “revers” o el “rec”. Como todo ello ya se ha logrado, podemos decir
que la historia, y esta realidad que es una con el capitalismo por obra y gracia

del marxismo, no es mas que la convergencia de todos los tiempos en un sélo

momento: debemos partir de Fukuyama para entender donde estamos.
Si la historia se ha colapsado en un momento (en concreto a partir de la caida del

muro de Berlin), si aqui y ahora se estan dando todos los tiempos, ya no es posible

pensar en un mafana, ni en un gran relato que nos “liberard” haciendo carne una
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utopia. El mundo es como es y jamas volvera a cambiar. En tal caso ya no nos
interesa situar nuestro discurso en la temporalidad, ahora es preciso pensar en
términos cartograficos, creando mapas donde poder observar que esta sucediendo
para poder gestionar mejor la realidad. Es por ello que la world wide web se torna
justo en ese momento la primera revolucion de Internet y hace que ésta se expanda
definitivamente por todo el globo, es una red (un hipertexto) que permite al mismo
tiempo atrapar y multiplicar la realidad al representarla en diferido, todos los tiempos

se encuentran concentrados en un momento, ahora solo faltaba gestionarlos.

La segunda revolucién de Internet surge cuando se toma conciencia de la necesidad
de gestionar la informacién producida y reproducida en ella, es en este momento
cuando surgen Flickr, Youtube, Del.icio.us, InnoCentive, Starlab, los blogs... los
mapas de contenidos se crean mediante folcsonomia, rss y trackbacks, desplazando
en cierta forma la indexacion por fuerza bruta que usa Google. Esta cartografia

no seria posible si no fuera porque detras de todas estas herramientas hay
‘comunidades” que emprenden este trabajo de “etiquetaje” de ésta realidad diferida.
Términos como el crowdsourcing, long tail o el manifiesto Cluetrain son los que en

ultimo término nos permiten perfilar el funcionamiento de estas comunidades.

Finalmente la tercera revolucion de Internet, que ahora esta llegando, es su
ubicuidad mediante su acceso desde dispositivos moviles a través de conexiones
wireless (WIFI, WIMAX, UMTS...). Que junto a la tecnologia RFID y los nuevos
dispositivos de videovigilancia por IP permite solapar el mundo atémico con Internet
en una misma dimension. Es ahi cuando la ordenanza de civismo de Barcelona
adquiere pleno sentido, es posible gestionar la vida de los ciudadanos porque existe
la tecnologia para construir un mapa de nuestras vidas. La ordenanza de civismo no
es mas que la consecuencia politica de una sociedad red que lleva construyéndose
desde hace casi quince afios. El intento de quebrar el diferido que provoca la
Ordenanza de civismo se solapa con un intento de quebrar un Internet que ha sido

pensado como herramienta de vigilancia por ciertas corporaciones.

La Iégica de la globalizacion es consecuencia de la transmodernidad. Durante

afos el discurso de la antiglobalizacion nos ha dicho que la apertura de mercados
globales homogeneizaria la cultura bajo los dictados del “imperio”. Eso ha resultado
falso, pues justamente lo que se promueve es que cada uno conserve su diferencia,
ya que cada diferencia por minoritaria que sea abre un mercado. A esto se le ha
llamado teoria de la larga cola o “long tail”. Ejemplo sencillo: ser comunista implica
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un mercado con sus productos de consumo, desde el “merchandising” ofrecido
por el partido hasta los paises “fetichizados” a la hora de hacer turismo (Cuba,
Palestina, Chiapas...).

Por tanto los mercados son comunidades que se identifican con una serie de ideas
a la que son fieles, y en ultimo término, tal como se dice en el “Manifiesto Cluetrain”,
los mercados son conversaciones donde cada voz reproduce un discurso de una
comunidad. Obviamente para crear una comunidad se necesita de un “dentro” y

un “fuera”, un amigo y un enemigo que se identificara por pertenecer o no a las
ideas a la que se es fiel. Por tanto para pertenecer a una comunidad se debe vivir
atravesado por la vigilancia dentro del propio espacio normalizado: vigilancia de
uno mismo por si mismo buscando una coherencia con las ideas que se defiende y

vigilancia de uno mismo a los otros reprimiendo toda posible amenaza.

En conclusién el funcionamiento del capitalismo hoy se basa en abrir mercados a
través de la gestion de comunidades que mediante su etiquetaje se localizan dentro
de un mapa que les pone en relacion con una serie de productos de consumo.

Los miembros pertenecientes a estas comunidades son movilizados en todos los
aspectos de su vida alrededor de una serie de ideas, produciendo y reproduciendo
la vigilancia y formando esto que llamamos sociedad red. A esta movilizacion
voluntaria de cada uno por unas ideas que se confunden con la vida se le ha

llamado “crowdsourcing”.

El problema es que las diferencias que se reproducen no son capaces de cuestionar
este sistema capitalista porque no ponen en crisis la herramienta que permite

gestionar y abrir nuevos mercados: la vigilancia.

Barcelona es una marca de marcas, dentro de ella se abren continuamente
mercados a través de la ubicacién de diferencias que son incapaces de cuestionar
la vigilancia de todos por todos que hace mover esta ciudad-idea. Desde los jévenes
artistico-revolucionarios que mediante una performance en plena calle creen que
estan cuestionando algo, hasta el anarquista que repite hasta la esclerosis el
discurso sobre la especulacion. Ya los hemos visto, habitan el diferido que mejor
puede ser administrado.

La exigencia es tener un proyecto y venir a realizarlo a Barcelona. Generar una voz

y unirse a la conversacion. Barcelona es esa gran conversacion que alberga en
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ella miles de pequefias conversaciones. Barcelona es una gran conversacion que
blinda y protege las miles de conversaciones que atrapa en su interior mediante la
imposicion de lo obvio. Barcelona es el Forum de las culturas. Nadie cuestionara
que hay que buscar la paz, el didlogo, en suma el civismo y una gran parte de los
ciudadanos interiorizaran esa marca atravesando con su mirada a su vecino por tal
de vigilar que forme parte de esta idea que “queremos todos” pues, “todos movemos
Barcelona”. O eres amigo o eres enemigo de Barcelona, o formas parte de este gran
proyecto o te mandamos a la policia.

Esta movilizacién de todos los ciudadanos por lo obvio, por la vida, que se confunde
con Barcelona es la manera de proteger la gestion de diferencias que realiza el
ayuntamiento por tal de “vitalizar” la ciudad y poder venderla como un producto
suculento al turismo y a los organizadores de grandes eventos, un producto
vanguardista, social y civico. Haciendo que cada ciudadano encerrado en su
normalidad reproduzca la vigilancia que permite dinamizar los aparatos de gestion
de la marca Barcelona. Este proceso no es distinto a lo que pretenden hacer ciertas
corporaciones con Internet.

Il. EL SWARMING COMO PROCESO QUE CUESTIONA LA VIGILANCIAY
FALSIFICA NUESTRO MAPA VITAL.

¢, Como enfrentarnos a nuestra normalidad, a nuestra vigilancia? ¢ Cémo conseguir
esto sin ser desplazados de los normales?

La modernidad es el debate sobre el refinamiento de los modos de gestion de los
contenidos, de las vidas, por unos pocos sobre los muchos. El paso a un modelo de
gestion de todos por todos, la transmodernidad, conlleva la suma de normalidades,
que aunque aparentemente signifique el triunfo de las diferencias no pone en
cuestion la raiz de la modernidad, el modelo de gestién de contenido, hoy y aqui, la
vigilancia de yo mismo por mi propia normalidad, por mi propio mapa vital.

Nuestro propio mapa vital podria ser entendido como la “personalidad”, pero tal
concepto no nos sirve pues conlleva la aceptaciéon de una interioridad que hoy ya
ha sido suprimida. Somos absoluta exterioridad. Por tanto, partimos de que nuestro
mapa vital es lo que los “otros” ven, es decir, la accion; toda accion para ser definida
necesita de unos horizontes que la limiten: la no-accion. Asi que el caracter de un
hombre o de una comunidad se diferenciara del de otro u otra por aquellos limites
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que le impiden ir “mas alld” y le encierran en su normalidad: sus manias/ascos,

miedos/muerte y tabus/pudores.

El 11S es un modelo para poner en crisis aparentemente todas las normalidades,
pero en seguida tal crisis es normalizada politicamente y se desarma, es el triunfo
del diferido, ultimo gesto de la normalidad distribuida. El cuestionamiento efectivo
s6lo se puede dar desde dentro, mediante falsificaciones, mediante practicas de
generacion de swarmings’. Ya que un swarming pone en suspenso la normalidad,
es una zona temporalmente autbnoma (TAZ) que permite deslocalizar al sujeto, lo
fuerza a darse unas nuevas coordenadas en un mapa vital falso que ha simulado a
la simulacion reconducida. La crisis de la transmodernidad se consigue mediante el
trafico de falsificaciones de mapas, solo este proceso es capaz de cortocircuitar el
modelo de gestion de contenido.

El swarming del 13M toco techo cuando la gente se concentro frente a las sedes del
Partido Popular bajo la sospecha de que la normalidad que se le habia representado
se estaba resquebrajando. Todo swarming comienza en una sospecha (que no
habia sido ETA) y la vivencia simultanea de una realidad alternativa (que habia

sido Al Qaeda). Las redes distribuidas que conectan a todos los individuos hacen

el resto, la grieta se hace mas extensa y mas profunda a cada mensaje enviado, la
informacién como si de un virus se tratara va contagiando los nodos hasta volcar el

acontecimiento.

Un swarming hace explotar los horizontes de nuestro mapa vital, desplaza nuestra
mania/asco, miedo/muerte, tabu/pudor y nos dota por un instante de nuevos

limites, reinventa durante unos momentos la forma de relacionarnos con el espacio
posibilitando la existencia real de todo lo sofiado. En el caso del 13M el brote de una
sociedad civil que sali¢ a las calles para reclamar un orden de los acontecimientos
diferente al que le habia dado el gobierno de turno. ¢ Podria repetirse ahora mismo
la misma actitud de rebeldia? De ningun modo. El swarming necesita de una
gestacion.

Aparentemente un swarming no tiene un “origen” directo, tiene el mismo
funcionamiento que los rumores, un efecto “bola de nieve” que por un pequefo
temblor se pone en marcha. Pero el temblor y la bola de nieve tienen naturalezas
distintas y no se deben confundir. El temblor sacude, despierta la sospecha; la bola
de nieve arrastra, genera y aumenta la realidad paralela. Ambos estan relacionados,
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pero no confundidos. Si debemos buscar un “origen” al swarming deberemos
rastrear quién o qué desperto6 la sospecha, ya que la generacion de una realidad
paralela no tiene duefio, es consecuencia de un imaginario compartido por todos los
nodos que a base de comunicarse entre si van definiendo sus matices.

Un ejemplo de busqueda de “origen” de un swarming lo tenemos en el caso del
video que mostraba como tres encapuchados robaban el escafo a Zapatero. Como
se ha descubierto consistia en un intento de swarming programado ¢ Qué fue lo que
fall6? Repasemos los acontecimientos:

El sabado 30 de septiembre se cuelga el video en Youtube? y el domingo alguien

lo publica en Meneame?, al poco tiempo aparece en portada y varios blogs se
hacen eco. Para ese momento ya comenzaba a descubrirse que el video era falso
mediante la inteligencia colectiva de la llamada “web social”, pero a los medios de
comunicacion de masas eso les daba igual y por tal de hacerse con la atencion
morbosa de la audiencia omitieron ese detalle y dieron por bueno su contenido:
primero Telecinco en su programa “El buscador”, luego La Sexta y Antena 3 en sus
telediarios. Tal noticia llegd a los medios de comunicacién de masas a través de
un blog de Telecinco llamado “Al abordaje™. Finalmente el lunes la noticia ya se
habia cristalizado en todos los medios de comunicacién tradicionales, se sabia que
el video era falso y es entonces cuando surge la pregunta ¢ quién ha sido su autor?
Se descubre el pastel, se averigua que la agencia publicitaria de “Amo a Laura” se
encuentra detras. El autor ha sido localizado y etiquetado, la intencion desvelada, el
swarming abortado.

Este intento de swarming cumplia las condiciones previas necesarias, es decir, por
una parte quebraba los limites de la normalidad del imaginario colectivo y hacia
posible el tabu que supone el hecho de que unas personas puedan entrar a robar
en el Congreso sin ser vistos (lo inverosimil se vuelve verosimil, lo impensable
pensable); por otra parte generaba una realidad simultanea y alternativa que
animaba a pasar a la accién en contra de la pobreza, a hacer ver que era posible
que “cuatro gatos” anénimos podian poner en jaque a la seguridad de un gobierno
para reivindicar “justicia social”. Ahora bien, lo que fall6 fue la fragilidad de la
verosimilitud, la fragilidad del anonimato que permite que todo sujeto pase a formar
parte de la accion del mensaje convirtiéndose él mismo en mensaje, ya que en
cuanto surge un emisor (un autor del video) inmediatamente aparece un receptor y

esta dualidad jerarquica que localiza los dos extremos de la comunicacién impide
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que la realidad (y en ella el sujeto) se vuelva mensaje, que la realidad se vuelva
swarming. ¢ Cuanta gente habria intentado repetir el logro del robo de la silla si

no se hubiera descubierto que el video era un montaje? A esto nos referimos
cuando decimos que el sujeto se transforma en mensaje cuando se genera un
swarming. El ejemplo una vez mas sera el 13M con su “Pasalo”, no habia personas
s6lo un mensaje que atravesaba toda la realidad. El anonimato es una condicion
indispensable para que un proceso como este se pueda realizar.

Pero los swarmings igual que pueden servir para quebrar la normalidad pueden
también para reforzarla. El 4 de febrero del 2007 aparecio la siguiente noticia en los
medios de comunicacién a través de la agencia EFE:

“Detenidos dos monitores de campamentos acusados de abusos sexuales y de
grabar y distribuir porno infantil”

En lo que no se reparo fue en los problemas que podria traer el incluir el nick
(“Darzee”) de uno de los presuntos pederastas en el cuerpo de la noticia. Pronto,
en el apartado de comentarios que permite la version digital del diario gratuito “20
minutos™®, empezaron a aparecer entradas que pedian los datos de los pederastas,
supuestas madres indignadas que querian proteger a sus hijos de viles canallas.

La noticia lleg6 rapido a la portada de “Meneame” y un usuario decidié tomarse
la justicia por su mano mediante Google. Hizo la busqueda de “Darzee” y en

los primeros resultados encontré un foro de tematica “boy scout” cuyo nick del
administrador coincidia con el nick del presunto pederasta. Sin necesidad de
verificar sus fuentes dicho usuario empezé a propagar en los comentarios de la
noticia de “Meneame” y de “20 minutos” que ese foro era propiedad del presunto
pederasta y adjuntaba el email del mismo para que todos le pudieran linchar. No
bastando con ello decidié abrir un post en aquél foro acusando a su administrador
delante de todo el mundo y abriendo una encuesta donde se preguntaba si se le
deberia apalear’.

El administrador del foro acusado de pederasta por ese usuario justiciero se
encuentra de bruces con el problema. El no es el presunto pederasta detenido y
esta recibiendo una avalancha de emails insultandole. Es por eso que decide aclarar
las cosas en su blog y anunciar que va a demandar a ese usuario que se tomo la
justicia por su mano y ha dafiado su honor?®.
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Obviamente también envia esta noticia a Meneame y aparece rapidamente en
portada, aclarando el hecho y dejando al usuario justiciero en evidencia®. Pero
ya es demasiado tarde... la asociacion de “Darzee” con aquella persona se esta
propagando como la pdlvora y una fotografia con su hija pasa de mano en mano
despertando aun mas las iras de los comentarios de “20 minutos” que le toman
como chivo expiatorio. El usuario justiciero viendo el follén que ha armado con su
error, y ante la amenaza de demanda por parte de la mujer del acusado (que es
abogada)'?, intenta salvar la papeleta pidiendo perdén en un blog creado adrede
para ello" enviandolo a Meneame y apareciendo en su portada a las pocas horas'?,
pero ya es insuficiente, el dafio moral ya esta hecho y una persona que no tiene
nada que ver con el caso ha sido estigmatizada por la turba (recuerda en parte

al caso de Dolores Vazquez salvo en el hecho de que ahora es Internet y no la
television la que produce el linchamiento).

Las condiciones para que este caso haya trascendido estan perfectamente
explicadas en el blog del usuario linchado:

“Pero nada de esto importé para que un internauta, creyéndose invisible
tras la pantalla de su ordenador, decidiera publicar mis datos personales en
varias webs y llevando hasta nuestro mismisimo portal la propuesta de mi

linchamiento”.

“Simplemente este individuo trataba de sacar provecho personal
promoviendo este bulo en una web en la que compites por tus comentarios.
Y para ello nada mejor que un tema escabroso alifiado con una imaginacion
perversa. Lo metemos todo en el mundo scout para que sea mas morboso

y ya tenemos una bola enorme imposible de detener”.

Estas son las condiciones para un swarming: anonimato, quiebra de la
normalidad (es inverosimil que un boy scout sea un peddfilo) y creacion de
una realidad simultanea y paralela mediante un mensaje manipulable por
cada nodo (la posibilidad del linchamiento por la turba enfurecida al encontrar
su email, sus fotos y el foro que administra en Google).

Hay algo de terrorifico en este caso. De nuevo la vigilancia de todos por todos

gracias a que cada uno de nosotros poseemos una pantalla ubicua como
extension de nuestro cuerpo. La “realidad” se transparenta y todos podemos
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ser vistos, ya no somos mas que una simulacion sujetada a lo “politicamente
correcto” bajo la amenaza del linchamiento mediatico. Somos lo que los
demas ven... y si lo que ven son los datos que hay en Google, estos son los
peligros que conlleva el poder de Internet.

En ambos casos vemos el papel central que ha tenido la herramienta Meneame a la
hora de empuijar los acontecimientos.

Meneame es similar a una obra cubista: las perspectivas vitales y divergentes de los
usuarios se cruzan generando una realidad verosimil, paralela y simultanea a las
realidades generadas por los medios de comunicacién tradicionales. Lo cual no es
distinto al “We are the web” que proclamaba la revista Wired hace un par de afios.

Hubo un tiempo en el que Baudrillard lloraba porque la simulacion de la realidad
(hiper-realidad) que producia la television estaba sustituyendo nuestra propia
realidad vital, su mensaje lo diferia todo y nos diluia en la indiferencia de la mass-
media, en un “share” donde el espectador no tenia nada que decir ni hacer. Con
Meneame esto se tuerce, el espectador se vuelve actor/usuario haciendo las delicias
de los “Debordianos” y es él quien decide qué realidad es la que desea visibilizar
(mediante su voto para llevar las noticias enviadas a portada).

El mensaje sigue dominando, sigue existiendo una “mass-media”, pero la diferencia
esencial es que este “Uno indiferente” alberga dentro de si las diferencias de cada
usuario. Cada usuario con sus miedos, tabus y obsesiones lidia con otros para dar
a luz en comun una realidad formada de cuerpos. Un mensaje carnal que podemos
tocar, en el que podemos creer.

Existe la posibilidad en Meneame de apartarse del juego, no utilizar la herramienta
como forma de promocién de noticias y centrarse en lanzar RSS’s que nos permitan
recoger lo que a nosotros nos interese. Es decir, existe la posibilidad de apartarse
del juego democratico y crear un propio espacio donde autogestionar la informacion
sin ser estorbado. Pero tal opcion no es mas que encerrarse en el individualismo
perspectivista, ser incapaz de tratar con las perspectivas diferente de los otros
usuarios para conseguir transformar la propia perspectiva en una realidad posible.
Renegar de esta actitud solipsista supone por tanto entender Meneame como un
campo de batalla donde hay que conseguir sincronizar “el Uno” (el mensaje/realidad/
normalidad que todos creamos) con “lo otro” (la diferencia/la propia perspectiva
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vital). No es una tarea diferente de la que realizé Hegel (salvo que para él siempre

ganaba el mensaje, tuvieron que venir los postmodernos a corregirle).

Meneame y la sociedad/Vida no son cosas distintas, los mismo argumentos que
hemos planteado se pueden trasladar a las relaciones sociales fisicas. De hecho
Meneame puede cambiar la sociedad y a la inversa (lo virtual y lo fisico hace afos
que se encuentran solapados). Los swarmings que arrastran a los nodos y permiten
transformar la realidad es algo habitual en Meneame en mayor o menor escala.
Meneame es una maquina de producir y reproducir swarmings, pero es en este
momento cuando nos encontramos con nuestro “aqui y ahora”. Los swarmings
pueden volverse tanto “acontecimientos/gestos” que reproducen la vigilancia y
reprimen a todos aquellos que se salen de lo normal (ver ejemplo del acusador
justiciero), como “acontecimientos/gestos” que pueden permitir liberarnos (las
sentadas de “no tendras una casa en tu puta vida”). Es decir, Meneame puede ser
usado tanto para reproducir lo “politicamente correcto”, como para liberarnos de
sus garras. Es por eso que el campo de batalla se dibuja y tenemos que pensar las
estrategias para generar “swarmings” que permitan agujerear la realidad, escapar
del aplastante “sentido comun” que acalla toda voz divergente. O en otras palabras,
descubrir como crear mensajes que destruyan el mensaje, realidades que destruyan
la Realidad.

El mensaje es ese “hombre an6nimo” que todos albergamos dentro (no es innato, no
tiene nada que ver con Chomsky), el mensaje es lo que nos conecta y permite que
se pueda generar realidades distintas. Usamos el mensaje para atacar el mensaje,
porque una vez muerto el “hombre anénimo” sélo quedamos cada uno de nosotros
con nuestro cuerpo, con nuestra perspectiva vital liberada en el acontecimiento, y
s6lo en ese momento podemos volver a construir de nuevo al “hombre anénimo”

comunicandonos desde nuestra corporalidad, desde nuestra propia diferencia.

Vivimos encerrados en nuestro diferido, en nuestro discurso, en definitiva en nuestra
normalidad. Una normalidad que tiene unos limites que diferencian la accién de la
no-accién, unos limites que definen la vigilancia de uno mismo por si mismo. Salirse
de este funcionamiento lleva al ostracismo de la enfermedad mental, al autismo o

a la esquizofrenia, por tanto si queremos permanecer entre los normales debemos
ser visibles, permitir hacernos escuchar. Ya no hay posibilidad del ruidoso directo,

debemos aceptar el triunfo del diferido.
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Un swarming posibilita la permanencia entre los normales y la existencia de una
realidad paralela y simultanea. Un swarming abre el camino al multidiferido, es decir,
a la posibilidad de quebrar los limites de nuestra accion, de escapar de la vigilancia
que nos encierra en nuestra normalidad, a dotarnos por un momento de la liberacion
que nos permite experimentar nuevos limites. Un swarming, en conclusion es un
desplazamiento general de la realidad de la subjetividad, una falsificacion de nuestro

mapa vital.

Cada sujeto normal de esta comunidad que llamamos “sociedad” reproduce la
imagen del Cuerpo que ha interiorizado a través del lenguaje mediado, esta situado
dentro de unos limites de vigilancia atenuada donde su querer se corresponde

con lo esperado por todos. Lo que en la actualidad se entiende por “Vida” exige
proyectar la propia normalidad, exige claudicar ante la imagen del Cuerpo que ha
sido lanzada hacia el futuro de cada uno y es ahi donde todo se devora. Los sujetos

normales son carne de cafon para la ciudad-marca y el Estado-guerra.

Romper con el Cuerpo y con la Vida es la unica salida que queda para vivir y
recorporalizarse, para liberalizar el caracter. Cuando rompemos con nuestra
normalidad todos los caminos se abren, todos los proyectos se cruzan en nosotros

simultaneamente.

El pasado y el futuro son virtualidades que determinan la actualidad presente de

un cuerpo. “Ser alguien” es ser un cuerpo que tiene delimitado por su pasado y

su futuro lo que puede hacer y lo que no puede hacer. El pasado y el futuro nos
construyen. Nuestra memoria y lo que imaginamos sobre nosotros para nuestro
proyecto vital son los materiales sobre los que hay que trabajar para enfrentarnos a

nosotros mismos.

En 1984 ya se decia: “Quien controla el presente, controla el pasado; y quien
controla el pasado, controla el futuro”. La memoria y nuestros suefios son materiales
blandos que pueden ser moldeados: olvidar, reinterpretar o inventar nuestro

pasado es lo que permite cambiar nuestro cuerpo presente y abrirnos a nuevas
posibilidades en el futuro. El pasado y el futuro son como las olas del mar que
estallan sobre la orilla, en ella nosotros jugamos a hacer fragiles castillos de arena.

“Ser alguien” no es mas que un creativo juego estético.
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Internet como maxima expresion de la virtualidad es la herramienta que
descorporaliza a todos los seres convirtiéndolos en “informacion”. La ausencia de
“actualidad”, de cuerpos aqui y ahora, hace que Internet se vuelva la mayor maquina
generadora de suefos, pero un lugar estéril hasta que no aparece alguien que los
‘encarne” en el mundo fisico. Hay que reventar la pantalla para que los cristales se
claven en el ojo de quien vigila. La proyeccion que realizamos de nuestro pasado

y nuestro futuro genera eso que llamamos normalidad y esa normalidad aquello

que llamamos “Yo” (o personalidad). Sélo cuando la normalidad se quiebra en

mil cristales que se clavan en nuestro cuerpo nos damos cuenta hasta que punto
convivimos con aquella irrealidad y lo ajenos que somos a los suefios de este

cumulo de carne, fluidos y nervios.

ll. ;QUE PODEMOS ESPERAR DEL ARTE HOY?

¢, Como enfrentarnos desde el arte a nuestro propio mapa vital? ;Cémo escapar de
los limites que nos encierran en nuestra normalidad y nos hacen ser nuestro propio
vigilante? Hagamos un poco de historia:

Una forma de conseguirlo seria situando nuestra representacion en los espacios
que han sido normalizados para ubicar representaciones, por ejemplo, los
espacios artisticos: Ayer exhibir un inodoro en un museo y expresar que tal pieza
no era una obra de arte era una forma de lograrlo, la presentacion ahi donde no
se esperaba que fuera presentada liberé al artista de ser artista, pero hoy es un
camino excesivamente trillado que ha dado lugar a la coletilla “en el arte vale todo”
y como ya estamos preparados para entender que todo puede ser artistico dentro
de un espacio artistico entonces normalizamos la conducta hacia ese todo, y nos

volvemos unos snobs.

El siguiente paso era obvio, si todo objeto podia ser artistico en un espacio artistico
¢ por qué no volver artisticos a los cuerpos humanos que estaban presentes en el
lugar? De esa idea surgieron las performances y los happenings, que mas adelante,
al ganar autonomia respecto a los espacios artisticos, permitié abrir el arte a las
calles. En cualquier momento podiamos ser participes de una actividad artistica, y
como en éstas todo vale, se permitia romper la normalidad de nuestras vidas por un
instante abriéndonos al azar. Pero hoy las performances y los happenings se han
normalizado debido al interés que existe en grabar en video para su reproduccion
tales acciones, por lo cual se introduce una linea narrativa que es interiorizada por
los propios participantes de la actividad. Todos ya sabemos que en las performances
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y en los happenings “algo fuera de nuestra normalidad” va a ocurrir, y de este modo

lo no-normalizado se normaliza.

Es entonces cuando llegamos al uso del video como forma de escapar de nuestra
normalizacion, en la presentacién del video existe una linea narrativa que nos hace
creer que todo esta siendo representado jpero ha sucedido! Esa es la genialidad
de las snuff movies o las cintas pornograficas mas extremas. En el video de nuevo
todo vale, y gracias a que todos podemos crear videos y exhibirlos a través de
Internet todos podemos ser participes de la liberacién de nuestros limites. La
liberacion de nosotros mismos a través de nuestra simulacién en la pantalla. No

es casualidad que hoy triunfe el porno amateur hecho con cintas caseras, pues
estas cintas resultan mas verosimiles que las superproducciones de la penthouse
(aunque curiosamente las cintas caseras tomen como modelo visual las cintas

profesionales). El imaginario popular se esta reproduciendo.

&Y si consideraramos el intento de generacion de swarming del video de la silla de
zapatero como arte? ¢y si el artista hoy tuviera de nuevo que suprimirse para dar
primacia al mensaje y dar lugar a una constante performance ubicua donde cada
nodo de la red fuera un potencial reproductor de la misma?

Tenemos que plantear en este sentido la interface mas alla de la bidimensionalidad
de la pantalla. Desde esta perspectiva el artista se vuelve un generador de
swarmings que distribuye a través de la red y tienen efectos en el mundo atémico.
No habria en él un “yo”, un sujeto trascendental, que tenga capacidad de decision.
Solo un constante fluir de mascaras, de construcciones delirantes, dentro de un
cuerpo que sirve como zona temporalmente auténoma para ser atravesada por todo

mensaje.

El campo a explorar es la combinacion de Youtube y Meneame generando videos

y mensajes que sean capaces de falsificar la realidad del imaginario colectivo. En
concreto resulta interesantes las experiencias que se pueden realizar a través de

las camaras de teléfonos moéviles por su capacidad de ser usadas en cualquier
momento capturando la aparente banalidad humana, es decir, haciendo desaparecer
toda narratividad a favor de una imagen que aun no ha dado el salto a lo imaginario,
0 en otras palabras, el cuestionamiento desde la imagen a lo imaginario, la crisis

de la vigilancia que genera la comunidad a través de la imagen. El problema de las

camaras convencionales es justamente ese, son tan aparatosas que las personas
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que se encuentran alrededor las saben localizar y se saben grabadas, por lo que
condicionan su conducta a los imaginarios colectivos, es decir, a o que se espera
que la gente quiere ver. Esto también ocurre sin necesidad de camaras, el propio o0jo
humano o la memoria ya son tecnologias de vigilancia... por tanto, la imagen mas
genuina que podria producir la camara de un teléfono moévil seria grabar elementos
que pusieran en crisis la vigilancia, obviamente lo que la diferenciaria de una imagen
tradicional de camara de vigilancia (como las del metro) seria su capacidad mévil, es
decir, ocupar espacios en los que no se espera que pueda estar presente.

Por tanto, el lenguaje que hay que explorar en los teléfonos con camara es el
movimiento, no ya entendido como narratividad sino como el propio fluir de las
zonas temporalmente auténomas, estrategias que ponen en suspenso el imaginario
colectivo. Ocupar lugares donde no se espera que haya una camara, tirar por suelo
lo que espera la gente ver.

Todo cuadra: el video de Pedro J. Ramirez, la nifia del perro de Sorpresa Sorpresa,
el robo del escano de Zapatero, el nifio del metro de Valencia, la chica de la mancha
en el pelo... todos estos casos cumplen la condicion esencial, una imagen que “no

tenia que estar ahi” y que saca a la luz el reverso del imaginario colectivo, la parte
mas horrible de la realidad, los temores que tapamos bajo el manto de la normalidad
Yy no queremos reconocer que nos da morbo ver (cuando sabemos que no somos
vistos). Internet ha permitido justamente esto, poder observar el reverso oscuro sin
ser observados, liberarnos de nuestra propia vigilancia y saber de la existencia de
mas gente que comparte nuestra aficion. La tarea del artista ante la sociedad red,
hoy llamada en Internet “web 2.0”, es justamente esa, sacar su reverso oscuro para

liberarla de si misma.

NOTAS
1 Tal como explica David de Ugarte a 4 de Junio del 2007: “Podriamos definir una ciberturba (un swarming civil),
como la culminacion en movilizacion en la calle de un numero relevante de personas de un proceso de discusion

social llevado a cabo por medios electronicos de comunicacion y publicacion personales en el que se rompe la

division entre ciberactivistas y movilizados”. (ttp://www.deugarte.com/wiki/contextos/Ciberturbd)
2 bttg://www.xoutube.com/watch?v=Nd1g JIR Bg

3 pttp://meneame.net/story/le-roban-silla-zp-en-congres

4 bttg://www.blogs.telecinco.es/aborda'e/gostl2006/1 0/01/eI-robo-Ia-siIIa-zagaterg

5 bttg [lwww.20minutos.es/noticia/1 98160/O/Qornografla/lnfantll/monltoresJ

7 bttg /lforo.larocadelconsejo.net/viewtopic.php?t=59 |
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http://www.deugarte.com/wiki/contextos/Ciberturba
http://www.youtube.com/watch?v=Nd1q_JIR_B8
http://meneame.net/story/le-roban-silla-zp-en-congreso
http://www.blogs.telecinco.es/abordaje/post/2006/10/01/el-robo-la-silla-zapatero
http://www.20minutos.es/noticia/198160/0/pornografia/infantil/monitores/
http://meneame.net/story/dos-detenidos-azotar-violar-ninos-distribuir-grabaciones-internet
http://foro.larocadelconsejo.net/viewtopic.php?t=591

11 bttg://grancagada.bIogsgot.com/2007/02/una-gran-gran-liada.htm|
12 bttg://meneame.net/stoglexglicacion-de—gran-gran-liadg
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http://blog.larocadelconsejo.net/2007/02/la-falsa-imputacion-de-un-delito-si-es-un-delito/
http://meneame.net/story/falsa-imputacion-delito-si-delito
http://meneame.net/story/dos-detenidos-azotar-violar-ninos-distribuir-grabaciones-internet#comment-
http://grancagada.blogspot.com/2007/02/una-gran-gran-liada.html
http://meneame.net/story/explicacion-de-gran-gran-liada

PROCESOS CULTURALES EN RED

Perspectivas para una politica cultural digital

Ptgk (Maria Perez)

Este texto fue escrito en julio de 2006. Elaborado inicialmente para el Doctorado
en Derecho de la Cultura del Instituto Interuniversitario de Comunicacion Cultural
(U.N.E.D. / Carlos lll de Madrid), forma parte de un proyecto de investigacion en
desarrollo sobre las posibilidades de adaptacion de las politicas culturales a la era
digital.

Es —quiere ser- un hijo natural de la cultura de redes de la que se alimenta y, por
esta razén, no pretende formular respuestas sino tan sélo sugerir conexiones.

INTRODUCCION
“A good futurist is one who can predict the present”
Bruce Sterling.

Hablar de cultura en el contexto de la web 2.0 se ha convertido en un lugar comun
enfrentado a obstaculos de diversa indole.

El primero es de caracter tautolégico, debido a la dimensién intrinsecamente

cultural del concepto de web 2.0. A menudo, las discusiones en torno al fendmeno
— a favor o en contra, revolucionario u oportunista, estrategia de marketing o

nuevo paradigma- basan sus argumentos en cuestiones técnicas que debaten las
caracteristicas de las herramientas que lo hacen posible. Aplicaciones de segunda
generacion, pro-usuario, interactivas -aqui también la terminologia es prolifica- que
en definitiva han permitido que el internauta medio participe activamente en algo que
ha venido acompanando a la cultura digital desde sus origenes: la colaboracion y el
intercambio descentralizado de saberes. Y esto no es un debate técnico sino social
y cultural. El problema no es si la web 2.0 es intrinsecamente distinta sino en qué
medida estas nuevas posibilidades de interaccién pueden modificar nuestros habitos
de conducta on y offline. Es decir, crear cultura. Desde este punto de vista, la web
2.0 (o de segunda generacion) no puede ser analizado sélo en base a un conjunto
de tecnologias de software social, sino mas bien a su dimensién de meme: es decir,
una unidad de replicaciéon cognitiva con capacidad para representar los cambios
actuales y darles carta de legitimidad como elementos de transformacion cultural.

El segundo obstaculo es la dimension polisémica del término “cultura” que
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condiciona el modo en que se plantea la relacién entre cambio cultural e innovacién
tecnoldgica. Asi, desde el mundo del arte se imaginan posibilidades de explotacion
creativa de los nuevos medios — de nuevo, con una larga lista de términos que
quizas no soporten bien el paso del tiempo: net art, media art, new media art,
network art, blog art, por citar sélo algunos- y se discute sobre sus modelos de
exposicion y conservacion. Por su parte, el derecho de la cultura y la gestion cultural
se centran en los problemas derivados de la digitalizacién de los soportes y los
derechos de intermediarios, consumidores y creadores. El sector cultural privado

— industrias culturales y conglomerados mediaticos- se cifie a las problematicas
derivadas de la explotacion sectorial de los bienes culturales digitales (arte, cine,
musica, sector editorial, videojuegos, medios de comunicacién, videojuegos y

otras formas de entretenimiento multimedia) y, con cierto recelo, explora el modo
de adaptarse a estos cambios tecnoldgicos optimizando sus recursos y creando
productos adaptados a los habitos de consumo digital. Frente a esto, los discursos
de la “cultura libre” ensalzan la necesidad de garantizar el acceso abierto a los
medios de produccion cognitiva y el codigo informatico. Y por ultimo, desde los
estudios culturales se advierte de las nuevas formas de exclusion e invisibilidad que

acompafan a la economia informacional.

Cuando hablamos de cultura digital, ¢ cual es la idea de cultura que manejamos?

¢, Como sinénimo de “bien cultural’, identificable y cristalizado, fruto de la educacion
formal? ;O como el conjunto de procesos de significacion de la vida social? Desde
principios del siglo XX, la antropologia y la filosofia se esfuerzan por distinguir
entre ambas concepciones, la objetual y la procesual, y por sefalar las limitaciones
que, para las ciencias sociales, supone pensar la cultura exclusivamente como

el producto de un proceso y no como el proceso en si mismo. En los diferentes
acercamientos a la cultura digital, aun persisten algunos abiertamente objetuales
que asimilan las nuevas practicas con un “conjunto de bienes culturales digitales”,
susceptibles por tanto de exhibicion, conservacién y mercantilizacién como obras
definitivas e identificables. En consecuencia, las implicaciones de la web de nueva
generaciéon en el mundo del arte son analizadas a partir de las innovaciones
tecnoldgicas concretas que afnaden nuevos soportes — de creacion o distribucion-
sin modificar ni el contenido ni el entorno socio-semidtico en el que se produce el

gesto “artistico”.

Las aproximaciones procesuales, por el contrario, parten del caracter socio-
semidtico de la cultura y la consideracion de la obra de arte, no como bien en si
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mismo, sino como un producto social, resultado de una determinada conjuncion
de fuerzas. Desde este punto de vista, la cultura se identifica con el conjunto de
relaciones de produccion, circulaciéon y consumo de significados en la vida social,
sefialada por un contexto socialmente dinamico en el que soportes, contenidos,
agentes y usos negocian permanentemente relaciones de sentido que pueden
nunca darse por acabadas. Asi, las innovaciones técnicas son analizadas como
factores de socialdad y significacion, presentes en los procesos culturales desde
el origen y no como simples medios de transmision, mas o menos eficaces o

“revolucionarios”.

Excepto en el caso de la educacion (donde si se contempla la cultura como parte
de un proceso que tiene algo que ver con la socialidad), por lo general las politicas
publicas s6lo han atendido a una idea objetual de los fenédmenos culturales:
digitalizacion de fondos (de museos, archivos y bibliotecas), programas de
alfabetizacion tecnologica (centrados en la adquisicion de conocimientos técnicos
pero no en la investigacion de las nuevas formas tecno-culturales) o inversion en
infraestructuras (redes, aplicaciones y equipos informaticos). En su mayoria, han
sido -y siguen siendo- acciones destinados a promover la produccion de objetos
culturales y su conservacion, mas pendientes de la cristalizacion de la obra artistica
(y toda la mitologia que la rodea como autoria, exhibicion, archivo o coleccionismo)
que de los procesos sociales subyacentes.

El objetivo de este texto es proponer algunas lineas de pensamiento que ayuden a
desplazar el eje del debate desde los objetos hacia los procesos que es dénde se
producen las relaciones de socialidad y significacién que determinan los cambios
culturales. Lo que se plantea no es exclusivo del entorno digital — ni, desde luego
del super meme web 2.0- sino que es aplicable a cualquier forma cultural, presente
0 pasada. La concepcion sociosemiotica propone una perspectiva integral (y
disciplinariamente fronteriza) en la que la revolucion digital es interpretada a la

luz de todo un espectro de transformaciones sociales contemporaneas, sefialado
por la terciarizacién econdémica (e incluso, la aparicion de un cuarto sector
dedicado precisamente a la comercializacion de significados), el debilitamiento

de los referentes culturales de la modernidad y la propia capacidad semiédtica

de la tecnologia. Al entender la cultura de esta manera, el horizonte conceptual
para pensar la relacién entre cultura y web de nueva generacién se amplia
considerablemente. Tanto en lo que se refiere al estudio de las intersecciones entre
ésta y la tecnologia como a las posibilidades de articular politicas transversales que
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acompafen las nuevas formas de socializacion y produccion de sentido de la era

digital.

CULTURA, TECNOLOGIA Y CAMBIO HISTORICO

La web de nueva generacion no puede ser analizada al margen del advenimiento
de la Sociedad de la Informacion, asociada con las transformaciones econémicas,
politicas y culturales de las ultimas décadas del siglo XX. Por lo general, el
concepto de informacionismo se utiliza para sefialar un cambio de paradigma en

la organizacién socio-econémica de los paises de capitalismo avanzado, marcado
por la emergencia del capital cognitivo como elemento motor de la economia y el
desarrollo exponencial de tecnologias de informacion y comunicacion cada dia mas

perfeccionadas.

En mayor o menor medida, todas las sociedades humanas han sido sociedades de
la informacion, basadas en la produccion y el consumo de signos, sobre todo a partir
de la creacion del estado moderno, apoyado en la gestion de la informacion a través
de una compleja organizacion burocratica. Pero ahora, como sefala Castells, “por
primera vez en la historia, la mente humana es una fuerza productiva directa, no

solo un elemento decisivo del sistema de produccion™.

El término tecnologia surge en el siglo XVIIl como resultado de la interaccion entre
los avances tecno-cientificos y la emergencia de los sistemas productivos de la
primera revolucién industrial. Desde sus origenes esta, por tanto, intimamente
relacionado con el auge del industrialismo como modelo de sociedad y al servicio
de sus necesidades. A diferencia de la ciencia, que responde mas a la voluntad de
conocimiento abstracto (aunque no por ello es menos dependiente de dinamicas
sociales e ideoldgicas), la tecnologia se situa decididamente del lado de la
operatividad y la practica. Por su amplia capacidad de penetracion en la actividad
humana, la tecnologia no es un dispositivo autbnomo, manifestado en innovaciones
concretas, sino que se inscribe en la dinamica de los procesos sociales: sus
relaciones de fuerza, su organizacién de los factores productivos y el uso que los
destinatarios hacen de ella.

Para Mattelart?, la idea de la sociedad como red interconectada mediante
mecanismos tecno-cientificos es anterior a la llamada “revolucion de la informacion”.
Segun este autor, la articulacién integral y sistematica de todas las realidades

humanas mediante flujos de informacion que circulan a través de una malla de
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nodos interconectados (tablas, bases de datos, modelos, protocolos o estandares)
es el resultado natural de la modernizacion iniciada en el siglo XVIIl. Sus grandes
principios rectores serian, desde el punto de vista practico, las exigencias de
funcionamiento de la economia de mercado capitalista y la gestion de la sociedad
que la sustenta. Y, desde el tedrico-ideoldgico, la consagracién de un modo de
pensar el mundo basado en el progreso, la ciencia y lo que este autor denomina “e/

romanticismo del nimero”.

Uno de los elementos que caracteriza a las sociedades de capitalismo tardio es
precisamente la extension de la l6gica industrial a todas las areas de la actividad
humana, incluida la puesta en circulacion de afectos y significados. Asi, la evolucién
contemporanea de la cultura esta marcada es el movimiento reciproco que atrae
dos esferas tradicionalmente autonomas: la econémico-industrial (asociada con
valores de uso y de cambio) y la cultural (centrada en la produccién de valores signo
y simbolo). Este desplazamiento altera el lugar propio de la cultura y redefine su
posicién respecto de la sociedad, la experiencia y la vida.

Las vanguardias artisticas de principios del siglo XX, como el movimiento dada,
fueron las primeras en sefialar esta curiosa fusion y sus consecuencias en la esfera
del arte. Pero sera sobre todo a partir de la crisis (social, econdmica y de valores)
provocada por la segunda guerra mundial cuando algunos autores europeos
empiecen a analizar con mayor detalle sus implicaciones. Todos ellos parten de una
constatacién: el hecho cultural no puede ser analizado al margen de la sociedad
que lo produce. El lugar en que se juegan las posibilidades de transformacion
social no es ya, solamente, el de la economia politica (como se piensa desde las
corrientes marxistas) sino, cada vez mas, el de los espacios en los que circulan los
mecanismos de significacion. El debate se desplaza entonces hacia las industrias
culturales, los medios de comunicacion de masas y la nueva clase media aupada
por la sociedad de consumo.

Esta alianza entre los registros de la economia y los de la produccion simbdlica,
caracteristica de la sociedad de la informacion, seria uno de los principales
indicadores del capitalismo cognitivo, heredero del concepto de general intellect
o intelectualidad de masas que, con buena intuicion, acufiara Marx en 1863. En
el “Fragmento sobre las maquinas™, Marx sefalaba la creciente aplicacién de la
ciencia al proceso productivo, objetivada en el sistema de maquinas, de modo

que “el conocimiento o el knowledge social general se ha convertido en fuerza
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productiva inmediata’. En el mismo sentido, afios mas tarde, Guy Debord* afirma:
“el espectaculo es la comunicacién humana transformada en mercancia”. Esto
significa que los medios de comunicacién de masas y las industrias culturales, que
constituyen una de las mayores fuentes de creacion de riqueza de la economia
global, mercantilizan la capacidad humana de comunicar y el lenguaje verbal y
simbdlico en cuanto tal. El espectaculo es el producto caracteristico de las industrias
culturales y del conocimiento. Pero en el contexto de la organizacion productiva
postfordista, la comunicacion humana pasa a ser un ingrediente esencial de la
cooperacion productiva, que supera su ambito (el de las industrias culturales y
similares) y afecta al conjunto de la economia. “El espectaculo tiene entonces una
doble naturaleza: producto especifico de una industria particular y quintaesencia del
modo de produccidén en su conjunto™. Y las fuerzas productivas que dan espectaculo
son, cada vez mas, las competencias linguistico-comunicativas y el general intellect.
En opinién de J. L. Brea, en el “capitalismo cultural” (que seria una forma especifica
de la nueva economia) se produce la colisidon del “sistema econémico-productivo y
el subsistema de las practicas culturales y de representacion”. Dicho de otro modo,
los procesos de capitalismo cultural se producen cuando la légica de lo econémico-
cuantitativo amplia su campo de actuacion y patrimonializa ambitos tradicionalmente

excluidos de él, como la produccion de identidades y significados.

Al hilo de la mercantilizacién de lo social, surge un nuevo tipo de superficialidad

en el sentido mas literal que vuelve arcaicas las formas modernas de pensar la
cultura. En opinion de Jameson’, se inaugura asi “un nuevo reino para el sentido
supremo de la época contemporanea que es la visualidad’. La sociedad centrada
en la imagen transforma lo real en una “coleccion de pseudoacontecimientos” que
intensifica la légica del capitalismo. Se produce asi una “muerte de lo tragico™ que
desarticula la “cuasi- autonomia” de la que, hasta entonces, habia disfrutado la
cultura®. José Luis Brea sefala incluso la emergencia de un cuarto sector, integrado
por industrias de la subjetividad'® que responden a las demandas sociales en el
ambito de la vida psiquica, emocional y afectiva. Jameson insiste en que esta
transformacién de la esfera de la cultura no se refiere solamente a una cuestién

de contenidos, limitado a las actividades que son objeto de explotacion mercantil.
Sefala ademas “una mutacion mas fundamental del mundo objetivo en si mismo,
convertido en un conjunto de textos o simulacros”. El valor de cambio asociado al
espectaculo se generaliza hasta el punto de desvanecer todo recuerdo del valor
de uso. La imagen, convertida en la forma final de reificacion mercantil, materializa

la cultura del simulacro, basada en la produccién y circulacion de copias idénticas
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de las que jamas ha existido original. Esta transformacion especular del lugar de la
cultura afecta a los modos de pensamiento abstracto: “Hoy en dia, la abstraccion
ya no es la del mapa, la del doble, la del espejo o la del concepto. La simulacién
no corresponde a un territorio, a una referencia, a una sustancia, sino que es la

generacidn por los modelos de algo real sin origen ni realidad: lo hiperreal”

TECNOLOGIAS APLICADAS Y TECNOLOGIAS COGNITIVAS

Abordar la relacion entre cultura y tecnologia desde una perspectiva socio-semidtica
supone asi mismo definir el propio concepto de tecnologia, distinguiendo entre
tecnologias aplicadas (como la imprenta, el telégrafo, la television o Internet) y
tecnologias cognitivas (como el alfabeto, el sistema de pensamiento heredado de la
llustracion o las nuevas formas de conocimiento asociadas a la web 2.0).

Para la historia del conocimiento humano, la emergencia del alfabeto supuso la
aparicion de una tecnologia cognitiva que transformé la comunicacion humana

y separo la comunicacion escrita del sistema visual de simbolos, relegado al

mundo de las artes y la liturgia’. Con la invencién y la difusiéon de la imprenta, la
cultura escrita se consagré como artefacto intelectual de aprehension, descripcion,
explicacion y modificacion del mundo que nos rodea. Asi, casi todos los actos
sociales se acompafian de un registro escrito que lo valida y los situa en la realidad.
Muchos afios de formacion se dedican al desarrollo de facultades de lectura 'y
escritura que seran los instrumentos claves en la adquisicion del conocimiento
formalizado. Pero la escritura, a la que situamos “en un lugar central de nuestra
concepcion de nosotros mismos como pueblo poseedor de una cultura’?, no es sino
un cumulo de suposiciones en que se basan buena parte de los mitos de la cultura
occidental: desde la supuesta superioridad de las culturas escritas sobre las orales
hasta la relacién entre alfabetizacion y desarrollo econémico.

Como sefiala Mc Luhan, “mediante un signo desprovisto de sentido ligado a

un sonido desprovisto de sentido hemos construido la forma y el sentido del
hombre occidental’3. El, junto a otros autores de la llamada escuela de Toronto,
cuestionan las teorias psicolégicas que asocian escritura y funcionamiento mental,
alfabetizacion y capacidad de desarrollo cognitivo. En su opinidn, las diferencias
culturales entre los pueblos de tradicion oral y los de tradicion escrita podrian
explicarse en términos de tecnologias de comunicacion, es decir, en el modo en
que, en una determinada organizacion social se combinan tecnologias aplicadas y

cognitivas.
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En su historia de la lectura entre los siglos XIV y XVIII (esto es, en el transito de

la cultura escrita como patrimonio de unos pocos a su proliferacion como habito
popular), Roger Chartier'* distingue tres niveles. El primer nivel seria el del analisis
intrinseco de las obras que atiende a su estilo, su contenido y su discurso, a-
historico y desconectado de las condiciones economicas, politicas y sociales del
momento en el que fue creada. El segundo estaria integrado por los formatos

qgue vehiculan el contenido intrinseco de las obras, es decir, los soportes que
histéricamente han servido para transmitirlas y hacer de ellas objetos de consumo
e identificacion (material, tipografia, tamafio, forma, ilustraciones, etc...). Y por
ultimo, las practicas y usos en los que dichas obras son recibidas e interiorizadas
(lectura en voz alta, solitaria, intelectual, profesional, intensiva, extensiva...). La
tesis de Chartier es que, para entender el modo en que la circulacién multiplicada
de lo escrito impreso transformo las formas de sociabilidad y el pensamiento de las
sociedades del Antiguo Régimen, el estudio no puede detenerse en un analisis a-
histérico y autébnomo de las obras sino que debe incorporar el de las condiciones
externas a las mismas que marcaban tanto su contenido como, sobre todo, sus
condiciones de transmision. Contra una concepcion puramente semantica y
estructuralista que considera que el publico se enfrenta a una obra intelectual
abstracta, ideal y despojada de materialidad, Chartier sostiene que los mecanismos,
tecnoldgicos y sociales, de produccion, transmision y recepcion determinan su
sentido. En la cultura escrita, estos dispositivos engloban las estrategias de escritura
del autor, las decisiones editoriales y de taller y las practicas sociales de lectura. Y
la manera en que éstos se articulan crea un espacio que es donde se construye el
sentido global e histéricamente situado de la obra. Los cambios en las modalidades
formales de presentacién de lo escrito modifican su registro de referencia y sus
cédigos de interpretacién. Con el triunfo de los blancos sobre los negros, por
ejemplo, los editores del Antiguo Régimen decidieron que la ventilacién de la pagina
en parrafos y apartados facilitaria la recepcion del discurso para el publico menos
iniciado. De este modo, al allanar el acceso de la obra a nuevas comunidades de
lectores, no solo abrian nuevas perspectivas comerciales para su negocio sino que
también empezaron a sugerir una determinada manera de leer y comprender las
obras. De este modo, la evolucién de las técnicas de fabricacion y reproduccién, la
transformacién de formas y soportes permitieron apropiaciones inéditas y crearon

nuevos usos, nuevos publicos y nuevos contenidos.

Como sabemos, la cultura digital conlleva una alteracion de los factores de
produccién de significados en un contexto de economia cognitiva global y
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tecnoldgica y un entorno inmaterial, descentralizado y resistente a la jerarquizacion,
en el que millones de sefales, hipertextuales e infinitamente reproducibles, circulan,
dejan rastro y pueden ser almacenadas. Su extensa utilizacion configura un espacio
de arquitectura reticular, organizado en nodos, que puede ser recorrido de manera
no-lineal, a través de sus multiples pliegues e interconexiones. Crea asimismo un
entorno relacional y de socializacidn en el que nociones tan dispares como las de
productor y consumidor, original y copia, e incluso, categorias fundamentales del
pensamiento moderno como espacio privado y espacio publico, se confunden.

Con el auge del lenguaje multimedia, que incorpora hipertexto, imagenes y sonidos,
aparece una nueva forma de oralidad en la que convergen diferentes formas de
comunicacion, antes separadas en distintos dominios de la mente humana, que
mediatizan las relaciones sociales y los procesos de creacién de conocimiento.
Pero, mas alla de su funcién de transmision de informacion, el lenguaje digital

(del cadigo binario o del multimedia) constituye un espacio de accion y reaccion,
con capacidad para intervenir en lo real, “instaurando o reconfigurando nuevas
relaciones, abriendo o cerrando universos de sentido, encauzando modos de accién

y reflexion™s.

En el “Manifiesto para Cyborgs”, Donna Haraway sefala '®: “La frontera entre mito
y herramienta, entre instrumento y concepto (...) es permeable. Mas aun, mito

y herramienta se constituyen mutuamente”. Para esta autora, la determinacion
tecnoldgica es un espacio abierto para el juego de escribir y leer el mundo. En

su opinién, las tecnologias y los discursos cientificos pueden ser parcialmente
comprendidos como formalizaciones de las relaciones sociales que las constituyen,
pero deberian asimismo ser vistos como instrumentos para poner significados

en vigor. También el concepto foucaultiano de tecnologias desvela el modo en

que se articula el poder en los entramados de relaciones sociales, las gramaticas
culturales, las practicas cotidianas y las instituciones'. Foucault recuerda que
algunas maquinas llevan tanto tiempo operando en la realidad que han producido
ordenes y estructuras que consideramos normales —normalizadas- mientras que
otras irrumpen en el contexto social produciendo rechazo o ilusion por los cambios
qgue anticipan. Pero, en cualquier caso, vivimos atravesados por multiples sistemas
tecnoldgicos que definen y delimitan /o que somos y lo que podemos hacer.

En opinién de Barandiaran, las nuevas tecnologias se afiaden a los sistemas
tecnoldgicos disciplinarios preexistentes y redefinen las estructuras de poder. En

la sociedad de la informacién “las tecnologias de tipo cultural-institucional y las de
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tipo electrénico-informacional se fusionan; es mas, las tecnologias de produccion,
los sistemas de signos, las de poder y las del yo se encuentran fuertemente
entrelazadas™®.

EL ARTISTA COMO NETWORKER

Una de las principales aportaciones del media art al mundo del arte es su capacidad
para abordar de forma conjunta arte y comunicacién, una de las problematicas

mas recurrentes en la creacion contemporanea. A menudo, las obras de media art
incorporan “espacios hibridos” que reunen en su interior multitud de propuestas
creativas, formativas e informativas sin establecer distinciones entre las fronteras

de ambas disciplinas. El artista uruguayo Clemente Padin'® utiliza el concepto de
network (literalmente, “trabajo en red”) para expresar el modo en que la conexion
entre arte y comunicacioén, caracteristica de las piezas de media art, enlazan con
los procesos de significacion del mundo contemporaneo: “El network es el arte
alternativo que pone el acento en la comunicacién. La comunicacion es su mensaje.
El network enfatiza el arte en cuanto producto de comunicacion, fruto del trabajo
humano (el “work”) y en cuanto trama de relaciones entre los comunicadores, unidos
en la red, el circuito que les permite la interconexion (el “net”). A la manera de una
red de computadoras, sin central Unica, en la cual cada networker (artista en la red)

actua como una centralita de reciclamiento y creacién de comunicacion”.

No se trata de la utilizacion de la computadora o de otra forma de reproduccién
tecnoldgica sino de la reproduccion de procesos de ordenacion, almacenamiento,
reciclaje y creacion de informacion: un circuito de “networkers” que exploran los
nuevos medios que la industria de la comunicacion pone en sus manos. Esto
corresponde con lo que José Luis Brea considera “el nuevo estatuto de las practicas
artisticas” en la era de la comunicacion, en la que el artista se ha convertido en
“productor de medios” en el sentido ya utilizado por Bertold Brecht : “participante

en los juegos de intercambio de informacion que generan disposicion critica,
agenciamientos que favorezcan la intertextualidad de los datos, el contraste de las
ideas recibidas”.

La comunicacion, sefiala Padin, no es un ente ni un objeto, sino que es necesario
producirla y distribuirla para su concrecion, su consumo y su legitimacion en
cuanto producto. En tanto no se consume y no genera retroalimentacion, no

hay comunicacion. En otras palabras, el “network” sélo puede existir en la red
(fisica u online) y ésta no puede existir sin la participacion activa y esencial de los
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espectadores, convertidos a su vez en productores mediaticos: “cada networker

es un comunicante”. Por un lado, en tanto “producto de comunicacién”, el network
es inseparable de la produccion social generada en la trama de relaciones del
autor con su entorno, humano, social y tecnolégico. Por otro, se constituye en un
auxiliar de esa misma produccion al favorecer o dificultar sus procesos referidos al
intercambio de procedimientos e ideas entre los miembros de una comunidad, de la
que forma parte el propio network.

David Ross?, director del San Francisco Museum of Modern Art, sefiala varias
cualidades distintivas de los lenguajes artisticos como net art o media art. En su
opinién, el net art es un arte acelerado e inaprensible que no se basa en objetos
(paginas web), sino en procesos (acciones en la red) de modo que resulta imposible
abarcar materialmente todas sus obras. “El arte en la red se desarrolla en un
instante, resistiéndose a toda tentativa de ser fijado en el tiempo (...). Cada obra

no es mas que un rastro, una huella sometida tanto a la evolucién del proceso
artistico (el autor suele modificar periddicamente la obra), como a la erosion del
entorno digital (cambio de URL). Coleccionar net art seria algo asi como coleccionar
pieles de serpiente: tienes una prueba, pero la serpiente ya esta en otra parte™'.
Esta primera caracteristica alude a una de las problematicas que mas preocupa

a los gestores culturales y comisarios de arte: la imposibilidad intrinseca de

exponer y coleccionar obras de net art. Antonio Cerveira Pinto?, encargado de
comisariado de arte digital del MEIAC de Badajoz (uno de los primeros museos
espafioles en adquirir obras de net art) manifiesta, con ironia, su frustracién ante la
imposibilidad de mostrar estas creaciones en su «version original». Para garantizar
Su conservacion es necesario comprar también su soporte tecnoldgico de origen
(software, sistema operativo y hardware) de modo que puedan disfrutarse incluso
cuando éste haya cambiado. Asi, la exhibicidon de las obras de net-art en los museos
se realiza a través de ordenadores conectados en circuito cerrado, dejando de ser,
por tanto, obras de net-art en sentido estricto puesto que ya no estan conectadas

a la red. La forma de disfrute original de estas obras s6lo puede hacerse en

Internet y siempre que la obra esté online, algo para lo que el visitante no necesita
desplazarse a un centro de arte.

Esto alude a otra caracteristica del net art sefialada por Ross: el libre acceso a las
obras y a la documentacion. Puesto que Internet es a la vez soporte de creacién y
lugar de exposicion, la produccion de net art resulta permanentemente accesible

a cualquiera de sus usuarios, una ventaja que no tiene precedentes en ningun
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otro tipo de arte, tecnoldgico o no. Por su vinculacion con la cultura de redes que
impulso el nacimiento de internet —que podriamos asimilar con una suerte de cédigo
deontoldgico del net artista - la mayor parte de la bibliografia que hace referencia
tanto a la teoria como a la practica del net art son de libre acceso y susceptibles

de intervencion por parte de los usuarios. Tercera caracteristica: el net art asume

la intervencidn del usuario en la creacion y la legitimacion del proceso artistico.

No hace falta caer en la utopia de democratizacion y acceso global de los nuevos
medios para constatar que la red ha agilizado los procesos de creacion artistica,
favoreciendo la independencia del autor y su relacion directa con el espectador-
usuario, a partir de piezas que inducen a éste a tomar decisiones e intervenir en

los contenidos. Las obras que pertenecen a esta categoria, ademas de articular
imaginativamente imagenes y textos, son también eventos participativos y procesos

de comunicacion.

Lo que interesa destacar es que la cultura de redes, asociada con el network y
comunicacion virtual, permite nuevos modelos de circulacion de capital cognitivo.
Pérez Tapias?® , en relacion a los movimientos politicos sefiala que “no se trata

de crear partidos como empresas, sino de organizar los partidos como redes”.

Del mismo modo, las politicas culturales aplicadas a entorno digital deberian
orientarse a gestionar los capitales cognitivos como lo que son -un conjunto de
redes- aprovechando asi las mallas sociales, los recursos preexistentes y la propia
capacidad auto-organizativa de la arquitectura rizomatica.

DEL CUBO BLANCO A LA CULTURA DE REDES

Salvo excepciones, las ideas expresadas hasta aqui no han trascendido al campo
de las politicas culturales pero si al de las practicas artisticas y es a través de ellas
como la cultura de redes empieza a ser tomada en consideracién por centros de
arte e instituciones. La referencia a las nuevas practicas artisticas responde a la
necesidad de elaborar politicas e instrumentos de intervencion que partan de un
conocimiento profundo (vivido y experimentado) de la socializacion en red sin el cual
sera dificil articular programas de infraestructuras, formacion, y promocion de las

nuevas manifestaciones culturales.

Algunas instituciones artisticas han comenzado a incorporar lineas de programacion
que exploran y explotan los procesos comunicativos como una disciplina artistica
mas. No se trata de acciones de conservacion y exposicion de las obras finales,
producto de la comunicacion misma (como en el caso del MEIAC) sino de enfatizar
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su valor intrinsecamente artistico, al margen de su materialidad. A continuacion,
sefalaré algunos ejemplos que indican las posibilidades que la cultura de redes
abre para las politicas culturales tanto en lo que se refiere a la promocién de nuevas
practicas como a la comunicacién y democratizacién cultural.

La Fundacié Antoni Tapies de Barcelona fue creada en 1984 para “para promover
el estudio y el conocimiento del arte moderno y contemporaneo”. En diciembre
2005, el equipo directivo del centro presentd su nueva web sefalando que ésta

no solo cumpliria la funcion de difusion de sus actividades o de espacio expositivo
sino que, ademas, pasaria a ser, en si mima, un espacio de network o “trabajo en
red”?. En primer lugar, la web esta disefiada con el programa SPIP (Systéme Pour
I'Internet Participative) desarrollado por el equipo belga Constant. SPIP pertenece a
la generacién de herramientas web 2.0 que priorizan el dinamismo de los contenidos
y su accesibilidad y se aleja de las herramientas de edicion web de los afnos
noventa, muy marcadas por la cultura audiovisual. Mientras que aquellas daban
mayor importancia a la sofisticacion y la estética en detrimento de la accesibilidad y
navegabilidad, las herramientas de nueva generacion como SPIP estan pensadas,
desde el principio, como herramientas de comunicacion y accesibilidad. Para
utilizarlas y navegar con ellas, no se requieren ni complejos conocimientos técnicos
ni un gran ancho de banda. Cualquier persona con un equipo y una conexion
basicas puede acceder a ellas y convertirse en glosador de contenidos vy, por tanto,
productor de capital cognitivo.

La segunda caracteristica es que la web de la Fundacién es un espacio de network
para los propios trabajadores de la institucion, acorde con los nuevos rasgos del
trabajador cultural, “know-worker” por excelencia. Junto a su proyeccién publica,
esta web es también —literalmente- una oficina virtual, un espacio de trabajo

para los distintos colaboradores implicados en el trabajo del centro (comisarios,
traductores, productores, disefiadores, etc...). Por citar un ejemplo, el comisario de
una muestra, una vez elaborado el texto de presentacion, lo pondra a disposicion
de sus compafieros en el espacio web correspondiente. Los traductores y los
disefiadores empezaran a trabajar sobre él directamente en ese espacio, que podra
en todo momento ser supervisado por el responsable de la muestra. Lo mismo
ocurre con las tareas de produccion que requieren grandes dosis de organizacién
y documentacion. Al estar todas las funciones y etapas de trabajo localizadas en
un entorno virtual Unico, se facilitan las labores de coordinacion y direccion. Estos
sistemas proporcionan mayor flexibilidad espacial y temporal y se adaptan mejor a
las circunstancias de la vida contemporanea®. Las empresas privadas, dedicadas
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a cualquier tipo de actividad, estan ya asumiendo estas practicas de tele-trabajo

que permiten reducir costes, optimizar recursos y orientar la produccion hacia la
gestion del capital cognitivo pero, sin embargo, su incorporacion en las instituciones
culturales donde podrian ser de gran utilidad- es todavia escasa y anecdotica.

En tercer lugar, la web de la Fundacié Antoni Tapies funciona también como un
espacio de creacion de network para los productores culturales en su conjunto, sean
0 no trabajadores de la institucién. La seccion dedicada a weblogs y, concretamente,
la denominada Intermedial, propone una dinamica de interaccién que convoca a los
internautas a contribuir colaborativamente a la legitimacion de las nuevas practicas
artisticas. Aqui también se alude, expresamente, a la condicion de “explicador/a’:
“comentador/a, narrador/a, conferenciante, que habla antes, durante o entre las
imagenes para unos/as espectadores/as. Antepasado de la voz del/de la narrador/
a filmico/a, la voz en off. En Japén, el explicador, llamado benshi, también leia el
dialogo de todos los personajes del film”. Asi, el internauta, al apropiarse directa y

personalmente de la produccion cultural, se convierte en un agente creativo mas.

El caso del Medialab de Madrid ilustra otra manera de incorporar la cultura de redes
a las politicas culturales, relacionada directamente con la interdisciplinariedad y la
educacion en nuevos medios que parte de la convergencia, ya citada, entre artistas,
investigadores, cientificos y usuarios. Junto a los programas de formacién y las
muestras, se convocan encuentros de media producers en el sentido sefalado:
catalizadores de contenidos de significacién en todas sus vertientes. Entre sus
actividades, se pueden encontrar proyectos de biologia, geologia, arquitectura,
filosofia, artes visuales, musica, teatro, disefio, comunicacion, informatica o
programacion. Se proporciona un entorno de investigacion transdisciplinar y
permeable que explora la interseccion entre las disciplinas del arte, la ciencia,

la tecnologia y la sociedad que es donde se producen las dinamicas culturales.
Ademas, forma parte de una red de colaboracion nacional e internacional que
supera el ambito local o estatal y, gracias a las nuevas tecnologias, permite también
participar a artistas latinoamericanos y europeos.

Como otros media labs, el de Madrid completa los encuentros presenciales con la
creacion de archivos online sobre cultura digital, nuevos medios o sociedad red,
proporcionando gratuitamente las herramientas y conocimientos necesarios para
que cualquier persona pueda acercarse a estas nuevas practicas?. Y en el contexto
actual de privatizacion de las esferas de conocimiento y, especialmente, de la
educacion, la posibilidad de poder acceder a estas informaciones desde cualquier
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ordenador y con costes relativamente bajos es un elemento nada despreciable en

términos de democratizacion y el desarrollo cultural.

Por ultimo, senalaré el caso de Rhizome, “una plataforma online para la
comunidad global dedicada a los nuevos medios” que depende del New Museum
of Contemporary Art de Nueva York. En la practica, lo que se esconde tras esa
ambiciosa definicion es un centro de recursos y documentacién, una publicacion
digital, un foro de empleo, noticias y convocatorias, una lista de discusion y un
centro de produccion de contenidos y financiacion de proyectos artisticos. Todo
ello, ubicado en una web que pone estas actividades virtualizadas a disposicion
de los usuarios: artistas, comisarios, productores culturales, periodistas, amateurs,
curiosos, investigadores o programadores. La clave de su gestion esta en que,
ademas de sus trabajadores, Rhizome cuenta con la colaboracion desinteresada de
la comunidad artistica digital que envia informacion sobre sus propios proyectos y
contribuye asi a su difusién y ampliacién. Es, sobre todo, un espacio de encuentro
para las personas interesadas en esta materia que pueden, no solo encontrar
informacién practica sino ponerse en contacto entre si, con facilidad y muy bajo
coste.

Rhizome esta dedicada a los nuevos media y los proyectos de interseccién entre
arte y tecnologia y, obviamente, su publico es iniciado en esta materia. Sabe
navegar, encontrar informaciones con rapidez y dar con las personas con las
quiere entrar en contacto. Pero su modo de funcionamiento indica posibilidades de
gestion que serian aplicables también, al menos parcialmente, a centros dedicados
a otro tipo de campos artisticos. La virtualizacion de algunas de las actividades
tradicionales de un centro de arte (por ejemplo, el clasico Club de Amigos como

el del Museo Guggenheim de Bilbao) permite optimizarlas y liberar recursos. Esta
virtualizacién no sustituye al paseo por el espacio fisico del museo pero puede
funcionar de un modo complementario y abrir posibilidades de acceso y disfrute
cultural mas amplias y adaptadas a las necesidades de la vida contemporanea.

CONCLUSION

“Stick close to your desk and never go to sea
and you all may be rulers of the Queen’s Navee”
First Lord of the Almiralty
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Como demuestra la confusion entre artistas, cientificos e investigadores sociales, en
la actualidad las fronteras entre los saberes se vuelven cada dia mas inoperativas. Y
se olvida que no responden a una fragmentacion ontolégica de la realidad sino sélo
a la necesidad de abordarla de un modo ordenado. El objetivo de las reflexiones
presentadas hasta aqui es el de proporcionar algunas claves de navegacion para
adentrase en los nuevos mares de la cultura de redes. Parte del convencimiento

de que este viaje requiere paciencia y un cierto espiritu aventurero y que no puede
hacerse desde la orilla ni con embarcaciones construidas para surcar otro tipo de
aguas. De lo contrario, se puede acabar como esos capitanes de la flota britanica
que la dirigian desde tierra firme y no eran capaces de proteger la Corona de los
ataques de los barcos piratas, mas rapidos y acostumbrados a la navegacion.
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sefialar que ésto no significa que las tecnologias sean, en si mismas, un factor de precarizacién independiente de
las politicas sociales. La multiplicacion de contratos laborales precarios en el ambito de la cultura es un fendmeno
recurrente en Espafia y en otros paises de economia avanzada, como demuestran las movilizaciones de los
“intermittants du spectacle” en Francia que acabaron con la anulacion del Festrival de artes escénicas de Avignon.
Pero éstas deben ser interpretadas mas como resultado de la liberalizacion econémica y la desatencion de los
derechos de los trabajadores que como producto de la evolucion tecnoldgica en si misma.

26 En el ambito académico, el Massachussts Institute of Technology (MIT) también se ha sumado a este tipo de
inciativas y, desde 2001, permite acceder a su Open Course Ware,un espacio virtual en el que se encuentran

los materiales didacticos de 2000 asignaturas, tanto cientificas como de humanidades, también en castellano.
Como sefiala en su web, esto no equivale a cursar esas asignaturas en el MIT ni permite obtener el diploma
correspondiente pero indica algunas de las posibiliades de actuacion publica cultural que ofrecen las nuevas
tecnologias. Desde su lanzamiento, el MIT Open Course Ware ha recibido visitas de internautas de mas de

210 paises, tanto alumnos como profesores o investigadores independientes. Los cursos incluyen bibliografias,

programas detallados e incluso recomendaciones de horarios y tiempos de estudio. Ver bttg://mit.ocw.universia.net]
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FOSILES Y MONSTRUOS: COMUNIDADES Y REDES
SOCIALES ARTISTICAS EN EL ESTADO ESPANOL

Lourdes Cilleruelo

INTRODUCCION
Uno de los aspectos mas interesantes de la creacion artistica de Internet —y
aspecto diferencial del medio- es aquella que se basa en la comunicacién. Este

texto centra su atencidn en la creacion de redes sociales en Internet como recurso

y practica artistical. Su estructura plantea un recorrido a través de la trayectoria de

estas plataformas de comunicacion y analiza los recursos que han determinado
su evolucion. Centrado en las iniciativas surgidas en el Estado Espanol abarca las
creaciones desde los inicios de Internet (finales 1994) hasta hoy en dia (octubre
2006).

Se analizaran la construccion de plataformas de comunicacién (canales alternativos
descentralizados) de artistas o proyectos artisticos que emplean sus recursos

y herramientas; diferentes proyectos en torno a redes de usuarios dispuestos
cronolégicamente que comparten una trayectoria paralela al desarrollo de Internet
—de las BBS a la web semantica-. Puesto que su funcién primordial se basa en la
creacion de redes sociales de comunicacion, dichos proyectos poseen un fuerte

componente social, y acentuan el uso de recursos que situan al usuario/s como

principal/es productor/es y gestor/es de la informacién. La comunicacién y la
creacion colectiva, marcada por la simultaneidad de accién de diferentes usuarios

en tiempo real se erigen como protagonistas del hecho artistico.

Se han diferenciado dos etapas: la primera en la que prevalece el concepto de
archivo y de acceso a una informacion globalizada (listas de correo, e-zines y
directorios); y la segunda en la que prima la creacién colectiva, el remixing y

la categorizacion de informacién para su recuperacion y posterior reutilizacion
(folksonomias, blogs y wikis). En ambas etapas se encuentra presente la idea de
archivo en el que se recogen y se clasifican las distintas contribuciones aportadas
por la comunidad. Antes de continuar y para entender mejor la idea de clasificacién
inherente en la idea de archivo seria interesante reparar en los distintos intentos de

orden presentes en la historia de la humanidad.

En su ensayo Las palabras y las cosas Michael Focault establece tres fases
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significativas: la primera se basa en la idea de las semejanzas (ejemplificado en

la figura de Don Quijote); la segunda responde a la concepcion clasica (hasta el
siglo XVIII) que planteaba un orden artificial, unico e inmutable marcado por las
identidades y las diferencias, y que introduce la posibilidad (sélo es una cuestion de
tiempo) de reunir dentro de una habitacion la totalidad del conocimiento humano.

Distintos pensadores a partir del SXIX han permitido la ruptura del modelo clasico
arraigado en la racionalidad cartesiana: Charles Darwin, y su teoria de la evolucion;
Karl Marx, y el materialismo histérico y la economia marxista; Sigmund Freud,

y el psicoanalisis; y Albert Einstein, y la teoria de la relatividad. Focault cita dos
formas de construir la historia natural. La primera como una serie de continuidades,
en la que solo hay cabida para una historia. El tiempo “dibuja una linea del
perfeccionamiento el conjunto del cuadro clasificador’, una especie de memoria que
se construye pieza por pieza y que asegura continuidad (fésil: conjunto estable).

La segunda se construye por casos que juntos formaran la red continua de las
especies, la continuidad no viene asegurada por la memoria sino por un proyecto
(monstruo: conjunto emergente). Foucault reclama un sitio para las aberraciones,

puesto que, en su opinidn, es ahi donde emergen las diferencias.

Esta doble concepcion de la evolucion recogida en las figuras de fosiles (idea de
continuidad, memoria) y monstruos (idea de aberracién como elemento que permite
la emergencia) pueden aplicarse a los dos principales modelos de las comunidades
virtuales: el primero en el que se marca la idea de archivo (listas de correos, e-zines,
y directorios) que plantea una continuidad una historia lineal, fija e inmutable; y el
segundo representado por los monstruos, algo mutable infinito y emergente.

Esta segunda idea nos situa en la llamada web 2.0, en la construccion de archivos
y jerarquias sociales de conocimiento que intentan solucionar problemas como la

sobrecarga de informacion y su caracter heterogéneo.

1. LOS “FOSILES”: ARCHIVOS, E-ZINES Y LISTAS DE CORREO

Los antecedentes dentro del binomio arte y comunicacién que se sucedieron en el
estado Espafiol son mas bien escasos. Entre estos se encuentran dos acciones de
comunicacion local protagonizadas por Antoni Muntadas: Cadaqués Canal Local?,

1974 y Barcelona Districte |, 1976 en las que el artista alter6 la programacion de

canales locales para la emision de un programa producido por él mismo; y la accion

llevada a cabo por Marisa Gonzalez en el Circulo de Bellas Artes de Madrid Fax
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Station, 1993. Los tres conceptos clave que definen gran parte de los proyectos
de Internet y que pueden resumirse en tres conceptos: globalidad, comunicacién
e interactividad ya estaban presentes en la corriente de pensamiento y practica
artistica antes de la aparicién del medio. El nacimiento de Internet no supuso
sino la solucion a algunos problemas técnicos que planteaban los dispositivos ya
existentes.

En esta primera etapa las comunidades virtuales, que tienen en las listas de correo
su maximo exponente, persiguen un doble objetivo: recopilacion de informacion

de interés para la comunidad y creacion de espacios de encuentro para la critica

y la reflexion. En la escena internacional mencién innegable merecen Nettime?

o Rizhome?, cuyos pasos sirvieron como ejemplo a sitios experimentales como
Aleph* liderada por José Luis Brea, que nacié con el propésito de convertirse en el
Rhizome de lengua hispana. Su lista de correo, Eco, fue recogida con entusiasmo
por la comunidad artistica. Sin embargo, el envio masivo de spam® alejé a muchos
de sus subscriptores, o que ocasiond su cierre. A esta seccion se deben afadir
netart (proyectos artisticos), e-shows (exposiciones on-line) y pensamiento (textos).
Aleph le siguieron otras iniciativas como Estudios on line: estudios sobre arte de

Ana Martinez-Collado que acogia textos sobre ciberfeminismo, y hacia eco de
la importancia que Internet representaba para dicho colectivo. Nettime, Aleph o
Estudios on-line, aunque conservan sus archivos en linea, se han convertido en

memorias inertes (almacenes de datos).

La verdadera importancia de estas comunidades es que actuaban de punto de
encuentro para la critica y reflexion, labor reservada hasta la fecha a festivales.
Junto a las listas de correo se encuentran los llamados grupos de discusion’,
un uso derivado del correo electronico que permite libremente subscribirse y
desuscribirse y que aleja el habitual spam, de la bandeja de entrada del correo
electrénico. Por norma general, cuentan con una breve descripcion que nos
informan de los contenidos de la lista y acceso a los archivos de los envios
anteriores. La lista de subscriptores es solo accesible para los subscritos; vy el
acceso a su Interfaz administrativa requiere autorizacion. Un ejemplo de estos
grupos es Copyleft-arte -- Debate y reflexién sobre copyleft en las artes visuales

administrada por Natxo Rodriguez de la Fundacion Rodriguez, surgido a raiz de las
jornadas sobre propiedad intelectual y copyleft que tuvieron lugar en Arteleku.

Otros recursos centrados en la nocion de archivo lo componen e-zines y directorios.
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Dentro de las e-zines o revistas electronicas Artnodes ostenta hoy dia el titulo

de publicaciéon con mas repercusion sobre arte electrénico. Pau Alsina es el
responsable de esta revista que publica articulos, entrevistas y una completa
agenda de la interseccion entre artes, tecnologias y ciencias. A ésta, entre otras, se
puede anadir Forward, la revista electronica de Zemos98 y SalonKritik dirigido una
vez mas por Brea?, un repositorio de textos de critica de arte con formato blog.

Los directorios, por su parte, son concebidos como herramientas de trabajo para
la red, archivos vivos que necesitan actualizar sus enlaces. Entre ellos citaremos
El transmisor de Laura Baigorri definida por su autora como una “herramienta de
trabajo destinada a facilitar tanto la libre circulacion de la informacion, como el
acceso a determinadas noticias dificilmente asequibles y cuya difusion es obviada
por las corporaciones mediaticas’™, donde propone una vasta lista de enlaces
comentados sobre activismo. En la misma linea Arte.red, de Roberta Bosco y
Stefano Caldana, ofrece una historia cronolégica y tematica del net.art.

2. BLOGS Y WIKIS: “MONSTRUOS” BAJO EL EFECTO CREATIVE COMMONS
Tim O’Reilly en 2004 acufi6 el concepto Web 2.0 para referirse a una segunda
generacion de Internet que permitia a la gente colaborar y compartir informacion
online empleando nuevas herramientas y servicios: redes sociales, wikis, blogs,
folksonomias... Los nuevos formatos para las comunidades virtuales convergen
con los objetivos proclamados en la llamada web 2.0: el desarrollo de lenguajes y
tecnologias autonomas de la red han traspasado los distintos intentos de afan de
control sobre Internet. Esta segunda etapa viene marcada por dos aspectos clave:

La clasificacion e indexacién dirigida a un mejor recuperacién de la informacion

2. El paso del archivo al remixing: construccion colectiva de la informacion en

la que la colaboracion e interaccion de los usuarios toma un papel crucial;
constituyen un sistema complejo adaptativo en el que sobresalen valores como
la auto-organizacion, emergencia, relaciones, feedback, adaptabilidad y no
linearidad™.

Las folksonomias, o coleccién de metadatos' generados por usuarios, plantean
una nueva forma de indexacion de la informacion basado en patrones sociales:
por un lado, representan el paso de la categorizacion jerarquica de contenidos a
uno social; por otro, derivan la responsabilidad autorial (uno o varios autores) a
un colectivo emergente. Los sitios webs basados en folksonomias permiten a los
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usuarios publicar archivos de distinta naturaleza -videos, fotografias, bookmarks-,
para posteriormente organizarlos y compatrtirlos a través de la web gracias a las
tags o etiquetas que los describen. La influencia de estas etiquetas sociales es tal
que ha superado en fama al célebre algoritmo PageRank utilizado por Google. Ello
explica la importancia que ha suscitado este tipo de herramientas de indexacion
social en empresas como Google, al dia de hoy propietaria de YouTube!2. El hecho
es que Youtube (empleado por Sinapsis) o DailyMotion*® (el competidor europeo de
este primero utilizado por Mediateletipos o por Zemos98) son los protagonistas del
contenido de audiovisual de los principales weblogs. Ademas muchos blogs insertan
enlaces automaticos para agregar etiquetas a ,14 un sitio muy popular
dedicado a albergar bookmarks sociales.

Tan popular como los tags es el RSS, un lenguaje basado en XML que permite
definir una serie de metadatos con los que se puede especificar contenidos para

su sindicacion (difusion). Mediante este lenguaje, de facil uso, es posible compartir
titulares y noticias por lo que es muy bien acogido por bloggers. Procesar, compartir

y reutilizar datos, adaptados a las preferencias de los usuarios, se convierten

en tareas comunes. Aunque algunos tienden a diferenciar wikis y blogs ambos
fendmenos vienen a reemplazar el formato tradicional de las listas de correo como
Aleph. Estos nuevos formatos bajo la bandera de Creative Commons'® se han
popularizado en Internet: responden a esquemas abiertos de propiedad intelectual
y de gestién, que permiten copiar, distribuir y comunicar publicamente la obra e
incluso crear obras derivadas siempre y cuando se reconozca el autor, incluso —en

algunos casos- aunque se realicen con animo de lucro.

Blogs (noticias colectivas)

Un weblog “es un sitio web periddicamente actualizado que recopila
cronologicamente textos o articulos de uno o varios autores donde el mas reciente
aparece primero, con un uso o tematica en particular, siempre conservando el
autor la libertad de dejar publicado lo que crea pertinente™®. Los actuales weblogs
han sustituido el caracter personal y biografico -limitrofe con el hobbie- de sus
predecesores, para incluir noticias (textos, articulos) de interés comunitario,
dispuestos cronoldgica o tematicamente. A caballo entre estos dos grupos se
encuentra Tempus fugit, blog de Raquel Herrera, que adopta el nombre del mismo
escrito por el que recibié el premio espais'”.

Fundamentalmente constan de dos partes diferenciadas: una privada, editada por
el creador; y una publica, compuesta por los comentarios o posts en torno a las

Inclusiva-net - Fésiles y monstruos: comunidades y redes sociales artisticas en el Estado Espafiol - www.medialab-prado.es - 131


http://del.icio.us/

diferentes noticias ordenadas cronolégicamente. Su popularizacién se debe al uso
de herramientas gratuitas y sencillas para su creacién que permiten, a cualquier
persona sin previos conocimientos informaticos, construir una plataforma de
informacién/comunicacién; a ello se une la posibilidad de mantenimiento gratuito
que ofrecen ciertos servidores'®. A nivel formal, el formato weblog también ha sufrido
cierta evolucion, sustituyendo su caracter textual por el audiovisual.

Aun cuando muchos piensan que el fenémeno blogosfera'® es tan sélo una
moda, el hecho es que plataformas previas existentes han adoptado su formato.
Este es el caso de Sinapsis, en origen una lista de discusién de Yahoo llamada
Ade*e*e/Sinapsis que intentaba cubrir el hueco abierto tras el cierre de Aleph o

Nettime-latino. Mediateletipos, web del Cluster sonoro artesonoro.org representa
junto Sinapsis una referencia indispensable para abordar cuestiones como el arte
electrénico en el ambito del estado espafiol. En la misma linea, queda por citar
Elastico un portal también relacionado con las artes y la cultura en la era digital
pero mas interesados en los movimientos relacionados con el software libre. Por
ultimo, en el ambito audiovisual destaca el weblog del colectivo Zemos 98, alojado
en Espacio filmica, en el que se recogen las noticias en torno al Festival Zemos98.
Este grupo de artistas representa uno de los colectivos mas importantes del
panorama espanol que trabaja en dicho ambito. A través de una newsletter informa
a sus subscriptores de las noticias mas importantes en torno a este evento. Ademas
de Zemos98, recoge varios cuadernos de bitacoras de los distintos miembros del
colectivo: abrelatas, incongruente o comcinco.

Wikis (la enciclopedia colectiva)

Las wikis son documentos colaborativos donde el visitante puede participar
enviando sus descripciones o editando las de otros usuarios. Por norma general las
wikis constan de un apartado denominado articulo que contiene el texto resultado
de las distintas contribuciones; a éste se suma uno de discusion para tratar temas
controvertidos, y un historial que, convenientemente, permite recuperar versiones
anteriores. La wikipedia2?, el ejemplo mas conocido, aspira a convertirse en la

una enciclopedia gratis, libre y accesible por todos. Las wikis se liberan del viejo
problema en torno a la moderacion?' de las listas de correo heredado por los
weblogs. Muchos lejos de ver en ello un logro generacional de la web2.0, apuntan
a que la falta de filtros favorece la inclusion deliberada de datos erréneos, o su
borrado intencionado. El hecho es que estas herramientas auto-organizativas,
ademas de ganar en escala y rapidez, representan el caldo de cultivo idéneo para
las aberraciones que reclama Foucault.
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Las wikis, como modelos educativos, gozan de gran aceptacién en ambitos

universitarios. Puesto que permiten la creacion y edicién de contenidos, su uso

en grupos de investigacién como cuaderno colectivo se ha incrementado en estos
ultimos anos. El colectivoTAG, Taller d’intangibles formado por David Gomez y
Jaume Ferrer, ha explorado los limites de las wikis. Sus resultados son Germinador,
un proyecto que trata de encontrar las claves a través de la experimentacién sobre
la creacion colectiva en red; y diferentes cuadernos colectivos en torno al net.art
como: Net.art wiki, Aproximacién al net.art, taller de creacién colectiva en la red

3. ARCHIVOS Y CANALES ALTERNATIVOS DE COMUNICACION

Por ultimo mencionaremos aquellos proyectos concebidos en si mismos como obras
artisticas que comparten herramientas y objetivos con los trabajos citados en los
apartados precedentes. En su mayoria se trata de iniciativas de artistas interesados
en el aspecto creativo de la comunicacion. Antoni Muntadas, Antoni Abad y Daniel
Andujar comparten el interés por el acceso a la tecnologia y a la informacion. El
primero, mas proximo al concepto de archivo colaborativo es el FileRoom de Antoni
Muntadas, una comunidad en torno a la idea de censura que se viene considerando
como uno de los proyectos pioneros de net.art en el Estado Espafiol. Comparte con
estos proyectos la estructura de las bases de datos.

Una pieza de software.art, Z.exe, es el artifice de Comunidad Z.exe un colectivo de

moscas que habitan en el escritorio de sus integrantes cuando estos se conectan

a Internet. Canal Z abre un canal de comunicacién (mensajeria instantanea) para
esta comunidad: “El objetivo final de Z es la creacion de una red de comunicacion
distribuida, independiente de cualquier servidor central. Cada mosca sera cliente

y servidor simultaneamente y pronto, los usuarios de Z podran crear sus propias
redes”®. En el afio 2003 Abad plantea una segunda parte de la obra que pretende
trasladar la red digital a una analdgica; monedas, mailing o prensa son alguno de los
objetos marcados con una pegatina amarilla que enlaza a Z.exe.

Unos anos mas tarde y dentro de esta linea desarrolla Canal accesible con la que

recibe el Golden Nica del Prix Ars Electronica en la categoria de Comunidades
Digitales?® de 2006. Este proyecto, desarrollado en distintas ciudades, consiste en
crear canales de comunicacion entre colectivos marginales que no tienen voz en los
medios de comunicacion. En Canal accesible, 40 discapacitados cartografiaban las
distintas barreras arquitectonicas que encontraban en su periplo por Barcelona.
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Provistos de un mévil multimedia, los discapacitados tomaban instantaneas

que posteriormente enviaban a un portal de Internet en la que se publicaban de
inmediato. A esta primera experiencia se han sucedido otras como: canal Sitio Taxi
con el colectivo de taxistas de la ciudad de México; Canal gitano protagonizado
por el colectivo gitano de Lleida y Ledn; Canal Invisible narrado por prostitutas de
Madrid; o Canal Central gestionado por inmigrantes nicaraglienses de San José
(Costa Rica). Uno de sus logros como explicaba Abad?* es que este proyecto ha
permitido que estos colectivos se organicen.

Por ultimo mencionaremos e-valencia.org un proyecto del componente de irational.
org, Daniel Andujar presentado en la exposicion The Power of Security obra que se

inscribe en su mitica organizacion de corte corporativo Technologies to the People.
Este trabajo adopta el formato de blog para construir una plataforma de voz critica
en el ambito valenciano. A esta alternativa se unieron otras en el estado como e-

barcelona o e-sevillaZ.

REFLEXION FINAL

A modo de epilogo, dos reflexiones. En primer lugar, los nuevos modelos de
comunidades apuestan por una Internet entendida como una gran mente colectiva,
donde sus componentes, al igual que las neuronas del cerebro, se rigen por un
modelo no jerarquico reforzando sus conexiones segun sus intereses, mediante su
interaccion y comunicacion. En segundo lugar, las taxonomias y las folksonomias
deben de considerarse como herramientas complementarias. Las fuerzas
estabilizantes y desestabilizantes son igual de necesarias puesto que, citando de
nuevo a Foucault, mientras que unas mantienen una continuidad (fésil) las otras

dejan un resquicio abierto a la evolucion (monstruo).
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bttg://www.elgais.es/esgeciaIes/2003/netart/2000.htm|

Los monstruos (22 etapa): predominio de blogs. wikis

2001-02: Antoni Abad. Zexe.net: Red de comunicacion distribuida http://www.zexe.net/Z}

2001 (nov): Daniel G. Andujar. E-valencia.org: Plataforma de voz critica en el ambito valenciano.

2002: Pau Alsina. Artnodes: Intersecciones entre artes, ciencias y tecnologias. bttg://www.uoc.edu/artnodes/esgj
2003 (may): M. Peirano, J. L. de Vicente, I. Escolar, El Quinto Elastico. Elastico.net: Plataforma de generacion de

contenidos sobre culturas emergentes, bttg://www.elastico.nej

2004 (feb): Colectivo Zemos. Zemos 98: Weblog del Festival Audiovisual Zemos 98
hitp://www.filmica.com/zemos98]
2004 (mar): Antoni Abad: Canal accesible. Plataforma de comunicacion para diferentes colectivos marginales.

ttp://www.zexe.ne

2004 (abr): |C. Longing, P. JiméneZ, |P. Sanz Almoguerd, U. A. Sarmientd, |J. Gil y /. GémeZ media-teletipos: Sistema
de teletipos [noticias] de arte sonoro, video-arte, cine experimental y arte electronico. bttg://www.mediateletigos.nej

2004 (oct): José Vicente Araujo. Sinapsis: Boletin colaborativo sobre arte digital en espariol.

bttg://dunadigital.com/sinagsisj
2004 (dic): José Luis Brea. Salon kritik: http://salonkritik.ne

2005 (mar): Raquel Herrera. Tempus Fugit: Weblog personal sobre arte digital y nuevas tecnologias.

bttg://www.raguelherrera.blogsgot.cog

2005 (abr.): TAG. Taller d’intangibles (Jaume Ferrer y David Gomez) Net.art wiki:

bttg://netart.iua.ugf.edu/wiki/index.ghg/Portadg

2005 (oct.): TAG. Taller d’intangibles. GERMINADOR. Propuestas de creacién colectiva en red

bttg://netart.iua.ugf.edu/germinador/index.th/Portadg

2006 (oct): Natxo Rodriguez Copyleft-arte: Debate y reflexion sobre copyleft en las artes visuales.

bttgs://listas.sindominio.net/mailman/listinfo/cog¥left-artg
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http://www.interzona.org/transmisor.htm
http://www.elpais.es/especiales/2003/netart/2000.html
http://www.zexe.net/Z/
http://www.e-valencia.org
http://www.uoc.edu/artnodes/esp/
http://www.elastico.net
http://www.filmica.com/zemos98/
http://www.zexe.net
http://www.longina.com
http://www.zemos98.org
http://www.20020.org
http://www.uclm.es/cdce/Sarmiento-Clase/Sarmiento.html
http://www.longina.com/bio_juan_gil.htm
http://www.sinsalaudio.com
http://www.mediateletipos.net
http://dunadigital.com/sinapsis/
http://salonkritik.net
http://www.raquelherrera.blogspot.com
http://netart.iua.upf.edu/wiki/index.php/Portada
http://netart.iua.upf.edu/germinador/index.php/Portada
https://listas.sindominio.net/mailman/listinfo/copyleft-arte

NOTAS
1 Para mas informacioén sobre el aspecto creativo de la comunicacion, véase: Lourdes Cilleruelo: “Arte y

comunidades virtuales: el aspecto creativo de la comunicacion”. En Laura Baigorri y Lourdes Cilleruelo: Net.art.

Practicas estéticas y politicas en la Red. Brumaria 6, Madrid, Primavera de 2006.

2 Para mas informacion véase: bttg://www.medienkunstnetz.de/works/canal-localj
3 Nettime. bttg://www.nettime.ord

4 Rhizome plataforma on-line par la comunidad global de arte de los nuevos media. bttg://www.rhizome.org.

5 Para mas informacion véase: Jesus Carrillo: “La web como espacio de accion paralela”, Desacuerdos, Arteleku-
Diputacion Foral de Gipuzkoa, Museu d’Art Contemporani de Barcelona-MACBA y la Universidad Internacional de
Andalucia-UNIA arteypensamiento. Version completa en: pttp:/www.arteleku.net/4.0/pdfs/aleph.pd{

6 Envio masivo de correos.

7 Aunque existen mas servicios de este tipo el mas famoso es Yahoo Groups http://es.groups.yahoo.com/
8 Aun cuando aqui se han recogido unas pocas, deben de citarse las numerosas iniciativas emprendidas por Jose

Luis Brea para la web ademas de Aleph y SalonKritik, se encuentran: arts.zin critica online de las nuevas practicas

artisticas; W3C, convertida en una empresa dedicada al mailing cultural, hoy en dia en formato blog; agencia critica,

un blog de critica de politicas y artisticas culturales.

9 bttg://www.interzona.org/transmisor/sobre.htg

10 D. Calvin Andrus: “The wiki and the Blog: Toward a Complex Adaptive Intelligence Community”. Studies in

Intelligence, Vol 49, No 3, September 2005. Disponible on-line en:

bttg://gagers.ssrn.com/sol3/gagers.cfm?abstract id=755904

11 Metadatos son datos que describen otros datos. En general, un grupo de metadatos se refiere a un grupo de

datos, llamado recurso. El concepto de metadatos es analogo al uso de indices para localizar objetos en vez de

datos. Fuente wikipedia bttg:/les.wikigedia.org/wiki/Metadatog
12 pttp://www.youtube.com

13 bttg://www.dailgmotion.cog
14 hitp://del.icio.ug

15 Creative Commons es una organizacion sin animo de lucro que ofrece un sistema flexible de derechos de autor

para el trabajo creativo. bttg://es.creativecommons.ord

16 Fuente wikipedia bttg://es.wikigedia.org/wiki/WebIog

18 Este es el caso, entre otros de la Coctelera “una comunidad en espafiol hecha para que tu, tus amigos y
familiares puedan crear su propio 0 pagina personal, compartir sus experiencias y construir un espacio

dinamico de dialogo y encuentro. Es facil, rapido y completamente gratis.” bttg://www.Iacoctelera.cog

19 Términos como blogosfera focalizan el punto de Interés de Internet y designan el conjunto de cuaderno de
bitacoras que hoy en dia pueblan Internet.
20 Wikipedia es una enciclopedia libre plurilinglie basada en la tecnologia wiki. Definicion tomada de la edicion

espafola bttg://es.wikigedia.org/wikiNVikigedig

21 El problema de la moderacion ha estado presente desde los inicios de comunidades como Nettime.

22 Roberta Bosco y Stefano Caldana: “Antoni Abad suelta 10 millones de moscas en Nueva York™. E/ Pais, Octubre

2,2003.

23 bttg /lwww.aec.at/es/prix/communities/communities. asg

24 Roberta Bosco: “Entrevista a Antoni Abad”. Babelia, Septiembre 23, 2006.

bttg://salonkritik.net/06-07/2006/09/entrevista antoni_abad roberta.ghg
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http://www.brumaria.net/publicacionbru6.htm
http://www.medienkunstnetz.de/works/canal-local/
http://www.nettime.org
http://www.rhizome.org
http://www.arteleku.net/4.0/pdfs/aleph.pdf
http://es.groups.yahoo.com/
http://www.interzona.org/transmisor/sobre.htm
http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=755904
http://es.wikipedia.org/wiki/Metadatos
http://www.youtube.com
http://www.dailymotion.com
http://del.icio.us
http://es.creativecommons.org/
http://es.wikipedia.org/wiki/Weblog
http://www.fundacioespais.com/principal.php?seleccio=1&any_actual=9&idio=2&plana=premi
http://www.lacoctelera.com/pagina/que-es-weblog
http://www.lacoctelera.com
http://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia
http://www.elpais.es/articulo/elpciboci/20031002elpciboci_2/Tes/Antoni/Abad/suelta/millones/moscas/Nueva/York
http://www.aec.at/es/prix/communities/communities.asp
http://salonkritik.net/06-07/2006/09/entrevista_antoni_abad_roberta.php

25 e-barcelona bttg://www.e-barcelona.org; e-sevilla bttg://alo'amientos.us.es/e—sevilla/index.ghg

Lourdes Cilleruelo, 2006
Publicado en catalan: “Féssils i monstres: comunitats i xarxes socials artistiques a I'Estat espanyol”. En Papers d’art,

n°91. Fundacio Espais d’art contemporani. Girona, 2n semestre, 2006.
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TEMPUS FUGIT

Cuando arte y tecnologia encuentran a la persona equivocada

Raquel Herrera

0. INTRODUCCION: ORIGEN DEL BLOG TEMPUS FUGIT

El blog Tempus Fugit empez6 en marzo de 2005 como un proyecto de escritura
personal en el que la estructura de bitacora sirviera para publicar con (relativa)
frecuencia hallazgos u opiniones sobre la confluencia entre narrativas y medios
digitales. Mi interés en este tema se remonta a Tempus fugit, el relato interactivo
(Fundacion Espais d’Art Contemporani, Girona, 2004), un ensayo en el que
analicé los cambios a los que se ve sometida la narrativa tradicional con el uso del
ordenador, y las perspectivas creativas que podia generar en los CD-Roms y en
Internet.

El objetivo inicial de este blog era por tanto publicar comentarios breves, notas

al vuelo sobre el tema de la narrativa digital que actualmente también trabajo a
través del doctorado. Poco después de empezar a escribir en linea me percaté de
que existian muy pocas publicaciones de acceso libre de Internet en las que se
ofreciera opinion, y no solamente informacion, sobre lo que estaba ocurriendo en la

interseccién entre las artes y la cultura técnico-cientifica.

Comencé a escribir sobre los eventos a los que asistia, sobre los textos que

leia, y me di cuenta de que debia ampliar el alcance de mis comentarios para

dar cabida a un conjunto de creaciones, no exclusivamente narrativas, en las

que se estan operando multiples cambios por la intervencion directa de aspectos
técnico-cientificos y sobre los cuales considero estimulante plantear valoraciones o
reflexiones.

El formato blog se impuso inmediatamente por motivos practicos: no sélo me
permitia publicar sin necesidad de conocimientos técnicos especializados, sino

que podia hacerlo al momento. De este modo podia anticiparme a la posibilidad de
publicar mis textos en papel, y a hacerlo en las publicaciones revisadas del contexto
académico que exigen ser cotejadas por varios profesores/ profesionales y que

tardan meses en ver la luz.
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Tras pasar los primeros meses jugando con la categoria de narrativa digital y otras
entradas referidas a la cultura digital en términos mas generales, decidi clasificar
mis focos de interés en distintas secciones, esto es:

*Referencias a eventos sobre arte y tecnologia.

Lecturas sobre el tema (en papel o en soporte digital).

*Contenidos centrados especificamente en los cambios operados en la narrativa
(que poseen un valor en si mismos pero ademas pueden acabar convirtiéndose en
el borrador de un futuro proyecto de investigacién académica).

*Y alusiones mas generales al arte digital dentro de la cultura contemporanea.

Asimismo, en mi afan por documentarme y contextualizar al maximo las entradas,
para enfatizar mis opiniones y para no limitarme a reiterar anuncios o informaciones
que ya se dedican a cubrir listas de correo o paginas tematicas, comencé a
informarme sobre cuestiones relativas al arte contemporaneo, que en un principio
parece encontrarse al margen de los cambios tecnologicos de los que se hace eco
el arte digital.

No tardé mucho en detectar que se tendia a hablar de dos esferas culturales o
profesionales que circulaban en paralelo, pero que rara vez tendian a converger,
algo asi como arte contemporaneo versus arte digital. El tema capté mi interés

de manera inversa a la de muchos teoricos: procedente de la licenciatura en
Comunicacién Audiovisual, me formé primero en imagen y tecnologia para luego
descubrir las imagenes sin que necesariamente hubiera mediacion tecnoldgica,
las imagenes de todos modos. En esta presentacion planteo la necesidad de tratar
esta confluencia, asi que esta nueva categoria de oposicién entre dos ¢ mundos?
artisticos se ha ido afiadiendo a las anteriores.

Por lo tanto, Tempus Fugit se ha ido perfilando como una herramienta de trabajo
que amplia la idea inicial de actuar como una plataforma sencilla y compartimentada
para una futura tesis doctoral, de modo que ademas busca ejercer una utilidad
publica inmediata basada en un anhelo personal: la construccién de un blog
centrado en la critica de arte relacionada con los medios tecnoldgicos. Mi intencion
en la presentacion que sigue es desglosar los aspectos constitutivos de mi blog a
modo de propuesta para aunar critica y tecnologia.

Inclusiva-net - Tempus Fugit - www.medialab-prado.es - 139



1. MAS DIFIiCIL TODAVIA: EL BLOG COMO PLATAFORMA DE CRITICA DE
ARTE

En los ultimos anos, los blogs han experimentado un auge masivo como medio de

comunicacion alternativo:

» Transmutando los diarios personales en papel, que ahora se publican en linea y a
la vista de todos los lectores de la red, como alternativa al periodismo tradicional.

* Ofreciendo opiniones y contenidos que hace muy poco tiempo que los medios
consolidados han empezado a incorporar, en su caso a modo de subsecciones de
nuevos expertos o periodistas amateur...

-...y también como sustituto de las paginas web comunes en los afios noventa,
permitiendo una actualizacién constante de noticias y proyectos, también cuando se
trata de artistas o plataformas culturales.

La razdn de fondo es muy sencilla: cualquier persona con un conocimiento
de Internet a nivel de usuario puede hacerse un blog a través de las multiples
plataformas gratuitas que existen, generando un archivo continuado de sus
intereses que se puede actualizar rapida y periédicamente.

En el caso concreto del arte vinculado a cuestiones tecnoldgicas, el blog facilita

la visibilidad de todos aquellos proyectos que hasta hace poco se publicitaban
basicamente a través de las listas de correo. A listas de discusion consolidadas
como Nettime o Empyre, o a webs de recopilacién de obras y eventos como
Rhizome, se han sumado los blogs que a diario ofrecen nuevas informaciones sobre
futuros eventos y publicaciones, pero también acceso directo a obras mediante
hiperenlaces o herramientas como YouTube. La informacion (y el acceso a ella) se
ha multiplicado.

* ¢, Pero qué ocurre con las opiniones al respecto?

* s, Puede el blog trascender la funcién periodistica para ofrecer opiniones
contrastadas?

* s Puede el blog convertirse en la nueva herramienta para ejercer la critica de arte?
* ;,Qué clase de critica puede hacerse?

« s Tiene sentido separar las esferas del arte contemporaneo y el llamado arte digital
para ejercer dicha critica?
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Me gustaria empezar hablando de las profesiones que relacionan escritura y arte
para vertebrar lo que no queria que fuera el blog Temps Fugit.

1.1. MODELOS DE MEDIACION

En el campo de las profesiones de mediacion cultural vinculadas a la escritura (dejo
de lado conscientemente el comisariado, pues en esta profesion la escritura esta
supeditada a la ejecucion de un determinado proyecto expositivo), los roles que
suelen encontrarse son los del critico, el periodista y el profesor. Juntos, pero no

revueltos.

El critico de arte

La critica suele proceder de una formacion en historia del arte, y hasta la fecha, en

el caso espaniol, se ha mostrado poco proclive al uso de herramientas digitales y a

tratar los vinculos entre arte y tecnologia mas alla del circuito galeristico tradicional.
La critica suele ser acusada de hermetismo intelectual, pero, para bien o para mal,

son los mediadores entre las instituciones y los proyectos comisariados.

* s, Pero qué pasa cuando aparecen etiquetas nuevas como arte generativo, arte
sonoro o net art?

* 4, Qué sucede cuando modelos criticos preponderantes como la critica institucional
(es decir, el arte y sus agentes en relacion a las instituciones) o la estética relacional
(es decir, la teoria estética que juzga las obras segun el modelo social que suscitan)
parecen quedarse cortos ante nuevas praxis artisticas y nuevas maneras de
plantear la relacion, social e intelectual, con el contexto técnico-cientifico?

* 4, Qué ocurre cuando la esfera del arte contemporaneo tiende a ser sinébnimo de
ferias, museos y coleccionismo, mientras existe otra esfera separada que dedica su
tiempo a hablar de diadlogo entre artistas y cientificos, curadoria de lo inmaterial o
copyleft, por poner ejemplos recurrentes de los ultimos tiempos?*

El periodista

El periodista se considera un profesional de la informacion que ultimamente se ha
visto (todavia mas) espoleado por la necesidad de responder a una dinamica de la
hipervelocidad en la que las noticias de hoy son para ayer, y que debe cubrir varios
frentes al mismo tiempo (edicion en papel, version digital, monogréficos varios, etc.).
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El periodista (y también el critico) se ven obligados a defenderse con frecuencia
de las acusaciones de responder a intereses corporativos que obligan a loar
sistematicamente determinadas obras o producciones culturales. Extranos
compafieros de cama: cuando no son acusados de partidistas, se habla de tibieza.
En muchas ocasiones la queja suele basarse en el hecho de que una nota de
prensa se repite ad infinitum con datos estadisticos que nada dicen acerca de los
contenidos ofrecidos?.

* ;,Como puede responder el periodismo a la esquizofrenia de tener que trabajar en
un presente irreflexivo, y poder al mismo tiempo trascender la nota informativa sobre

ese mismo presente sobre el que tan necesario es hablar?

El profesor universitario

El profesor se encuentra en una tesitura distinta. El modelo universitario europeo
esta en pleno proceso de cambio. Se plantea si la reforma de Bolofia no acabara
convirtiendo a las universidades en empresas y a los estudiantes en clientes. Segun
esta idea pesimista, el pensamiento critico de las universidades desapareceria de
los planes curriculares. Pero esta concepcion equivale hasta cierto punto a creer

en una Edad de Oro del pensamiento académico. Y la universidad nunca ha sido

un universo facil: dificultades de financiacién, estructuras sobredimensionadas... y
un modelo de comunicacion unidireccional que divide entre alumnos y (profesores)

expertos.

Para el caso que nos ocupa, las publicaciones revisadas a pares constituyen uno
de los elementos mas controvertidos. Lo que en otras profesiones se cuestiona por
excesiva celeridad, en este caso se pone en tela de juicio por su lentitud. Y por sus
dificultades de proyeccion externa, mas alla del circulo académico.

« s, Por qué el sistema de validacion académico tiende a excluir publicaciones de
ambitos como los del critico y los del periodista?®

* s, Por qué las publicaciones académicas no proyectan (mas) sus conocimientos
hacia la sociedad a la que se supone que han de servir?*

* s, Sera capaz el sistema universitario nacional de ofrecer planes de formacién
qgue entiendan lo que muchos han acabado aprendiendo a través de streamings,
podcasts, wikis y asistencia a eventos fuera del circulo académico (es decir, la
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posibilidad de que se generen nuevas comunidades de expertos mas alla de la
carrera académica tradicional)?°®

Al empezar a escribir el blog Tempus Fugit, todas estas cuestiones no surgieron

de una sola vez. Como ocurre en la mayoria de blogs, hubo varios intentos fallidos
hasta dar con los temas recurrentes que me permitian acabar cubriendo un

abanico manejable. La escritura ininterrumpida durante dos afios me ha permitido

ir organizando temas de interés y alentar de paso una reflexion sobre el propio
formato de escritura que intentaré pormenorizar en los dos apartados que vienen a
continuacién, la relacion del formato con la subjetividad y la relacion del formato con
la propuesta tematica, y una posible conclusién.

1.2. ELBLOGY (EL) YO

La posibilidad de escribir sobre lo que uno quiera resulta sumamente atractiva,

pero, al igual que ocurre con la escritura literaria, si publicas, ¢ para quién escribes?
Siempre me he planteado el blog como una herramienta que me permite canalizar
mi subjetividad a través de la escritura, pero que me obliga asimismo a preguntarme
sobre el proposito de la publicacién y a disciplinarme para lograr una escritura

mas precisa, directa, relevante. Es decir, partiendo del hecho de que no se busca
objetividad, pero también del hecho de que no se trata de publicar una suerte de
“confesiones en linea” apelando al instinto voyeur que todos llevamos dentro®,

¢, cuales son las preguntas habituales?:

* ¢, Como puedo opinar?

¢En papel, web o blog?

¢Mediante citas, aforismos, columnas al estilo periodistico?

¢ Cuél es la manera mas relevante de ubicar hiperenlaces y qué hiperenlaces deben
ubicarse?

¢ Cuéles son las etiquetas mas pertinentes para clasificar los contenidos que estoy
escribiendo?

* s, Sobre qué puedo opinar?

¢ Qué nivel de conocimiento me legitima para opinar sobre una determinada
cuestion?

¢ Cuan licito es hablar de tecnologia sin dominar la tecnologia?

¢Cuan pertinente es hablar de arte contemporaneo en un blog centrado en arte y
tecnologia?

¢ Cuén sensato es plantear esa eventual dicotomia, que posee resonancias de la
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formula de “autonomia del arte”?

« ¢ Tiene sentido que informe sobre lo que los demas informan?

¢Hay vida mas alla de la reiteracion de teletipos?

« s, Tiene sentido que opine sobre lo que los demas opinan?

¢ Se puede hablar de lo que estéa sucediendo actualmente sin caer en una
“cobertura” reiterada de un determinado evento?

¢ Como evitar caer en los clichés que se asocian con determinados contenidos, del

tipo multitudinario igual a masificado, minoritario igual a interesante, etc., etc.?

Disfruto apropiandome de la maxima linguistica wittgensteniana “De lo que no

se puede hablar, mejor callar”, considerando que ciertas criticas pueden resultar
innecesarias, por repetitivas. Y sin embargo me repito. El blog constituye un
ejercicio de estilo donde, como en la escritura literaria, uno trata de convencer de la
idoneidad de que uno repita lo que repite. En el proceso, y tratando de ser exigente
con una misma, aparecen cuestiones formales como ajustarse a una determinada
extension, publicar con una periodicidad reconocible, mejorar la calidad de la
escritura y tratar de ofrecer visiones nuevas de temas que pueden ser viejos.

En el ejercicio de esta subjetividad, en el tintero se quedan temas como publicitar
mis favoritos de delicio.us, establecer eventos imperdibles como tales y recurrir
siempre a las mismas fuentes de informacion, pues pese a que no dudo que la
escritura publica es por defecto demitirgica me considero bastante reticente al rol
de prescriptor publicitario que tienden a asumir los mediadores en linea... aunque,
como la subjetividad es débil, estos buenos propésitos operan mas a menudo como
desiderati que como hechos incuestionables.

En el ejercicio de esta subjetividad, abogo por conectar temas de la manera mas
serendipica posible, y por buscar un vinculo que a todas luces puede parecer
impopular: el que deberia existir entre el lamado arte contemporaneo y el arte digital.

1.3. ¢ CRITICA DE QUE?

En noviembre de 2005 publiqué mi primera entrada sobre critica de arte a propdsito
del simposio anual de la asociacion de criticos catalanes’. A raiz de aquella entrada,
y de los comentarios que motivo, empecé a interesarme por las separaciones
existentes entre el mundo del arte considerado contemporaneo y el llamado arte
digital o electronico. Sencillamente descubri que cuando asistia a un evento,
conferencia o inauguracion de la primera esfera no me encontraba con nadie de la

segunda, y viceversa, asi que la sospecha de que existia una brecha entre ambos
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campos motivé mi dedicacion a reflexionar sobre el tema.

No voy a volver sobre la manida cuestion de que el arte inmaterial no es rentable,
pero si sobre la observacion de que existe una sola escritura critica oficial: la del
arte contemporaneo. A riesgo de ser acusada de reduccionista, y de que contemplar
el arte que hace un uso mas o menos explicito de la tecnologia es como situar un
cierto tipo de arte en un limbo donde los medios oscurecen el fin, en el blog siempre
reitero lo siguiente:

* ¢, Por qué no hablar de ello?

* s, Por qué no preguntarse por qué existe esta separacién?

« ¢ Por qué no analizar si existe un espacio de transito entre ambos mundos??

* ¢, Por qué no puede hablarse de critica especializada en la medida en la que sea
capaz de entender el dispositivo que tiene delante, y, lo mas importante, ejercer su
papel de mediador entre las obras y el publico que pueda acceder a ellas?

Como ya he planteado en los roles profesionales anteriores, hay que reflexionar
sobre queé significa ser un mediador cultural en el presente. Y para ello, a la

espera de que la critica de arte no contemple con recelo a los robots, de que los
periodistas puedan hacer algo mas que cortar y pegar dossieres de prensa y de

que el profesorado pueda educar en las competencias actuales mas alla del aula
presencial, considero que el blog puede constituir un excelente punto de partida, que
no de llegada, para el ejercicio critico basado en algo tan necesario como el ensayo

y error.

1.4. ENTONCES, ¢ QUE PUEDE SER UN BLOG DE CRITICA DE ARTE?

* Propongo un espacio intersticial entre la critica de arte tradicional, el periodismo en
papel o en la web, y la escritura académica vinculada a un sistema de publicacion
propio.

* Abogo por un proceso de documentacién interdisciplinario que contemple
referencias de todos los circulos intelectuales posibles, es decir, que no desdefie el
museo ni enaltezca el software, sino que se plantee qué ocurre entre unos y otros.
Ni apocalipticos ni integrados. En todo caso, integradores.

* Defiendo la necesidad de cortar, pegar, suprimir y reeditar todos los contenidos
propios hasta dar con las formulas mas adecuadas para la comodidad del blogger y
el interés de sus lectores.

» Entiendo que cada uno ejerza esta tarea en la estructura que le resulte mas

natural: individual o colectivamente, buscando en todo momento elaborar los
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mejores textos posibles mediante una subijetividad rigurosa, pero respetuosa con lo
ajeno.

* Apuesto porque la critica de arte en linea pueda acabar constituyendo una practica
profesional por derecho propio y que quienes la ejerzan no tengan que esperar

al papel para ver reconocida su tarea mediadora (y la remuneracion que pueda
comportar).

Estan aflorando profesiones en linea todavia sin nombre donde las habilidades
exigidas también han de ser retribuidas, como saber buscar, saber encontrar, y
saber discernir entre lo que es relevante y lo que no. Que la mencién del término
capitalismo cognitivo no suponga exclusivamente la antesala para empezar a debatir
(una vez mas) sobre la precariedad de las profesiones culturales.

* Y que todo lo dicho pueda ser objeto de matizaciones, discusiones, e incluso
animadas controversias. Pienso que las estimulantes sesiones vividas en

algunos foros de debate, presenciales o virtuales, puede prolongarse natural y
dindmicamente a través de estas herramientas llamadas blogs.

BIBLIOGRAFIA

ARNS Inke y LILLEMOSE Jacob, “Es arte contemporaneo, imbécil” en A Minima, n°® 13 2005, pp. 164-175.
BOURRIAUD Nicolas, Esthétique relationnelle, Les Presses du Réel, Dijon, 2001.

DOMINGUEZ Ricardo, “The Institutional Net and the Counter-Net”, pp. 366-381, en WELCHMAN John C. (ed)
Institutional Critique and After. Volume 2 of the SoCCAS [Southern California Consortium of Art Schools] symposia,
JRP| Ringier, Zurich, 2006.

PAUL Christiane, “New Media Art and Institutional Critique: Networks vs. Institutions”, pp. 191-211, en WELCHMAN
John C. (ed) Institutional Critique and After. Volume 2 of the SoCCAS [Southern California Consortium of Art
Schools] symposia, JRP| Ringier, Zurich, 2006.

SOKAL Alan y BRICMONT Jean, Imposturas intelectuales, Paidés, Barcelona, 1999.

RECURSOS EN LINEA
Artkrush issue # 57 Art and Design Blogs

bttg://www.artkrush.com/mailer/issu957/#tog

-empyre- soft_skinned_space

bttg ://www.subtle. net/emgxrg

nettime mailing list

bttg://www.nettime.org

NEW-MEDIA-CURATING

Rhizome. Connecting Art & Technology

bttg://www.rhizome.ord

Tempus Fugit. Cuando arte y tecnologia encuentran a la persona equivocada
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http://www.subtle.net/empyre
http://www.nettime.org/
http://www.jiscmail.ac.uk/lists/new-media-curating.html
http://www.rhizome.org/

bttg://www.raguelherrera.blogsgot.cog

YouTube. Broacast Yourself

bttg://www.xoutu be.cog

NOTAS
(En todas ellas, ultima consulta 15/05/07)

1 Existen interesantes excepciones espafiolas como las clausuradas artszin (bttg://www.anszin.neg), Accion
Paralela (http://www.accpar.org/) o aleph-arts (http://aleph-arts.orgl), y en presente salonKritik
(bttg://www.salonkritik.comj), agenciacritica (bttg://agenciacritica.net]) y a-desk (bttg://www.a-desk.org), pero su

relacién con los aspectos tecnoldgicos ha sido desigual.

Pese a que aleph-arts si se ocup6 de acumular textos y generar opiniones en torno a las practicas artisticas y la
penetracion tecnologica, artszin traté basicamente de la esfera del arte contemporaneo, Accién Paralela lo hizo de
manera tangencial, y de las publicaciones vigentes la Unica que publica directamente criticas stricto senso es a-desk
(pero solo sobre el circuito de museos y galerias).

Por su parte, SalonKritik cumple la funcion de repositorio de informacion y critica de arte de la prensa escrita
(independientemente del tema a tratar), y agenciacritica parece orientarse mas bien hacia la critica de la gestion
cultural, (ultima consulta: 12/05/06).

2 Un ejemplo reciente seria la inauguracion del Centro de Arte Laboral de Gijon, dedicado a la relacion entre arte

y tecnologia. Una busqueda de las dos o tres primeras paginas de Google arroja fundamentalmente informacion
sobre el numero de visitantes en el primer fin de semana de apertura, e informacion practica de los titulos de las
exposiciones y los temas que tratan.

Sdlo la entrevista a la comisaria de la exposicion Feedback en el diario El Pais y las informaciones elaboradas por
los periodistas del diario ABC a propésito de las dos exposiciones principales parecen escapar de la tendencia a
reproducir la nota de prensa de turno, (ultima consulta: 12/05/06).

3 El prestigio del que suele disfrutar una publicacion de arte especializada no suele compartirse cuando se trata

de sumar puntos en un curriculum de perfil académico (y me temo que viceversa). Ya no digamos cuando las
publicaciones proceden del ambito periodistico...

4 La cuestion sobre la “modernizaciéon” de las ensefianzas universitarias en relacién al nuevo contexto de los medios
digitales posee multiples ramificaciones que ser perciben a escala internacional. Jon Ippolito las ha recopilado en su

articulo New Ceriteria for New Media (bttg://newmedia.umaine.edu/interarchive/new criteria_for_new media@m.htmb,

(ultima consulta 12/05/06).

5 Atitulo de ejemplo, se pueden revisar los videos de las conferencias de Refresh! The First International
Conference on the Histories of Media Art, Science and Technology (bttg://www.mediaarthistorg.orgj) o acceder a las

presentaciones sobre arte y tecnologia de los invitados al Digital Media Center de la Columbia School of Arts

(bttg://arts.columbia.edu/dmc/docs/lectureseries.htm|), (ultima consulta 12/05/06).

6 En este sentido, herramientas de la web 2.0. como Twitter, bttg://www.twitter.cor;l |(donde los usuarios envian por

correo electrénico o mensaje de texto lo que estan haciendo en ese momento del dia), constituyen otro ejemplo

social de “todo es publicable, luego todo se puede volver importante”. Interesante como futuro experimento
sociolégico para analizar el ocio en Internet, o experimento artistico que combinara la multitud de irrelevancias
publicadas, pero no como ejemplo de reflexion tedrica, (Ultima consulta 12/05/06).

7 Véase SIMPOSIO DE LA ASOCIACION CATALANA DE CRITICOS DE ARTE, ;CRITICA DE QUE?

(http://raguelherrera.blogspot.com/2005/11/simposio-de-la-asociacin-catalana-de.htm), (ultima consulta 12/05/06).
8 Algunos tedricos como Edward Shanken o Gunalan Nadarajan han abordado especificamente la cuestion. El

primero ha aludido a la falta de “aparato tedrico” para ciertas obras actuales digitales (véase SOBRE LO INGENTE
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http://raquelherrera.blogspot.com/2005/11/simposio-de-la-asociacin-catalana-de.html

Y LO INABARCABLE: LINEAS MAESTRAS DE DEFINICION DE ACT,

hitp://raquelherrera.blogspot.com/2006/08/sobre-lo-ingente-y-lo-inabarcable.html, vltima consulta: 15/05/07).

El segundo se ha referido a la falta de entendimiento por parte de estructuras del arte contemporaneo como

bienales y ferias cuando se trata de contemplar las necesidades tecnoldgicas de las obras (véase || SIMPOSIO DE
LA ASOCIACION CATALAN DE CRITICOS DE ARTE: BIENALES MEDIALES,

ttp://raquelherrera.blogspot.com/2006/11/ii-simposio-de-la-asociacin-catalana.html, ultima consulta: 15/05/07).

Una posible propuesta “unificadora” podria ser la que plantean tedricos de la “arqueologia de los medios” como
Siegfried Zielinski o Erkki Huhtamo, pues su perspectiva histérica no parece rechazar ninguno de los dos modelos

sino buscar su complementariedad.

Inclusiva-net - Tempus Fugit - www.medialab-prado.es - 148


http://raquelherrera.blogspot.com/2006/08/sobre-lo-ingente-y-lo-inabarcable.html
http://raquelherrera.blogspot.com/2006/11/ii-simposio-de-la-asociacin-catalana.html

IMPACTO DE LAS TECNOLOGIAS WEB 2.0 EN LA
COMUNICACION CULTURAL

Javier Celaya

La irrupcion en la Red de las nuevas tecnologias derivadas de la llamada Web 2.0
(blogs, la sindicacion de contenidos, la descarga de archivos sonoros en podcast, la
creacion de redes sociales, etc.) esta transformando nuestros habitos de consumo
cultural: leemos todo tipo de medios digitales, hojeamos y recomendamos libros en
librerias virtuales, visitamos virtualmente exposiciones, se crean y divulgan todo tipo
de obras en wikis, blogs, etc.

G

Todos estos iconos apuntan a servicios web externos que facilitan la gestion de

textos, archivos, enlaces, etc. Estos servicios permiten al usuario votar, compartir,
comentar o almacenar los contenidos culturales que encuentra en Internet. El uso
de estas herramientas en la sociedad civil se esta llevando a cabo a una velocidad
de vértigo. En los ultimos meses, sus usuarios han colgado mas de 170 millones
de usuarios en Youtube y mas de 150 millones de fotos publicadas en la red social
de intercambio de fotografias Flickr. Ademas, se han creado mas de 71 millones

de blogs y se han publicado cerca de 6 millones de articulos en la enciclopedia
Wikipedia.
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Las redes sociales han generado un alto grado de interconectividad entre los
ciudadanos, que les permite intercambiar todo tipo de textos, archivos sonoros
y visuales, enlaces e imagenes para compartir sus gustos y aficiones con su
comunidad de amigos y familiares, contactos profesionales, etc. Las entidades
culturales deberian tener en cuenta que estas innovaciones tecnoldgicas son
incorporadas de forma inmediata y natural por las nuevas generaciones, no solo
como vias de comunicacion, sino también para construir comunidades con los

mismos gustos y aficiones culturales.

e » o | Web 2.0 Cultural

8

= Blogs
S
_ y ‘ f'_ -‘
RSS . Wikis “'I_nl.lr.'.rll_'\lli’:
.--"'""’
Museos
Centros Arle
Google / \
Redes
Buscadores sodialis

Estos servicios Web 2.0 ayudan a democratizar el consumo de cultura, de tal
forma que cualquier persona tiene acceso a miles de documentos que ilustran y

profundizan sobre cualquier tema que pueda ser de su interés desde las vertientes

mas diversas. No cabe duda de que esta nueva via de difusion de la cultura es
realmente enriquecedora para toda la sociedad.

No obstante, no es oro todo lo que reluce en Internet. Muchos de estos nuevos
sitios y servicios sociales carecen del rigor necesario para que se conviertan en
una referencia cultural. Una proliferacion de fuentes informativas no equivale

necesariamente a un incremento de la calidad de la informacion ni de la calidad de

la recepcion de la informacion.

Esta proliferacion de nuevos medios conlleva también una mayor dificultad para
jerarquizar, seleccionar y establecer criterios diferenciadores. La multiplicidad
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de fuentes informativas también dificulta al lector la capacidad de gestionarlas
coherentemente. Esta efervescencia inicial llevara a una etapa de estabilizacion,
que supondra la desaparicién de algunos de ellos. Con el tiempo habra una
seleccion natural llevada a cabo por los propios usuarios.

Reto: visibilidad de las entidades en la Red

Existen en la actualidad mas de 8.000 millones de paginas web. Esta enorme
cantidad de contenidos provoca que determinadas entidades culturales tengan
una baja visibilidad en Internet. Por este motivo, lograr un mejor posicionamiento
en los principales buscadores (Google, Technorati, Live, Exalead, Yahoo, etc.) se
esta convirtiendo en una de las areas de marketing online de mayor interés para
todo tipo de entidades culturales (museos, centros de arte, galerias, editoriales,
etc.). Aparecer entre los 10 primeros resultados en estos motores de busqueda es
muy importante si quieres generar trafico hacia tu sitio web, ya que los buscadores
pueden generar mas del 60% de la visitas a determinadas webs culturales.

Segun un informe elaborado por Majestic Research, el 50% de los usuarios de estos
buscadores sélo utiliza 2 6 3 palabras, mientras que el 20% utiliza una. Si tenemos
en cuenta estos habitos de busqueda, es esencial que las editoriales hagan un
mayor esfuerzo por indexar correctamente el contenido de sus paginas web con el
fin de mejorar el grado de visibilidad de sus libros y autores en la Red. No estamos
hablando de disefio grafico (colores, disefio, etc.) de las paginas web; estamos
sefialando la necesidad de crear webs mas semanticas, lo que es mucho mas
importante, para facilitar a los buscadores el encuentro del contenido relacionado
con las palabras clave que busca el potencial lector.

A la tradicional brecha generacional, debemos sumar ahora la existencia de una
nueva brecha digital entre los profesionales del sector cultural. La mayoria de ellos
- editores, libreros, bibliotecarios, profesores, etc.- no se sienten muy cémodos con
la incorporacion de herramientas como blogs, wikis, redes sociales, podcast, foros,
etc. en sus planes de promocion cultural. Hay, sin duda, un recelo inicial, un miedo
que yo considero humano y que entiendo. Las entidades culturales han trabajado
hasta ahora con un modelo de comunicacién y marketing que les va bien y prefieren
mantenerlo. Pero ese modelo esta dejando de ser eficaz y llega una nueva forma de
conocer y recomendar exposiciones, de visitar museos y galerias de arte y comprar
libros, de estar al dia sobre la oferta cultural.
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Las razones de este “rechazo” inicial se deben a una combinacion de motivos
personales y profesionales. La experiencia digital de muchos gestores culturales se
limita a utilizar el correo electrénico y navegar, de vez en cuando, de sitio en sitio
por la Red. Muchos profesionales del sector no tienen la formacién necesaria para
entender correctamente las ventajas que ofrecen las nuevas tecnologias Web 2.0
en la promocion cultural. Pero, principalmente, muchos de ellos no se animan a
testar estas herramientas porque no saben por dénde empezary cémo evaluar su
eficacia.

LA WEB 2.0 EN LAS ENTIDADES CULTURALES

En este contexto de transformacion sin retorno, Internet representa el principal
desafio de las entidades culturales espafiolas a la hora de definir sus estrategias de
marketing cultural.

Con el fin de ayudar al sector cultural a entender mejor las implicaciones de las
nuevas tecnologias en la estrategia de marketing, hemos llevado a cabo un estudio
de tendencias que pretende analizar de qué manera las entidades culturales estan
incorporando las nuevas tecnologias en sus estrategias de comunicacion y en la

promocion de sus exposiciones y actividades culturales.

El estudio “Las nuevas tecnologias Web 2.0 en la promocién de museos y centros
de arte”, publicado por Dosdoce.com y NV Asesores en septiembre de 2006, analiza
de qué manera las entidades culturales estan incorporando las nuevas tecnologias
en sus estrategias de comunicacién y en la promocién de sus exposiciones y

actividades culturales.

Este estudio sefala que la mayoria de entidades analizadas utilizan estrategias

de comunicacion unidireccionales que tienen como principal objetivo la obtencién

de resefias/cobertura mediatica en las secciones de cultura y sociedad de los
principales medios de comunicacion tradicionales (prensa escrita, radioy TV) y en
sus correspondientes suplementos culturales. Los responsables de comunicacion de
estos museos y centros culturales se sienten muy cémodos con este modelo, ya que
alo largo de las ultimas dos décadas ha funcionado de forma mas o menos eficaz.

El estudio refleja este modelo de comunicacion lineal ya que tan so6lo un 23% de

las entidades culturales analizadas ofrecen canales de comunicacion colaborativa

(foros, blogs, comunidades virtuales, etc.).
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BAJO POSICIONAMIENTO EN INTERNET

Internet se esta convirtiendo en el principal canal de informacion de los potenciales
visitantes a la hora de planificar la visita a un museo, fundacién y/o centro cultural.
Con tanta oferta cultural y de ocio, ademas de los millones de webs y blogs
existentes en la red, el principal reto de las entidades culturales espafiolas es
obtener mas visibilidad en la Red.

El estudio sefiala que el 72% de las entidades analizadas no logra salir entre los 10
primeros resultados del principal buscador de la Red. Con relacion a la existencia de
buscadores internos, el estudio revela que tan sélo el 42% de las entidades ofrece
a sus visitantes un buscador dentro de la pagina web para facilitar la busqueda

de contenidos (exposiciones actuales y archivo de las anteriores, busqueda por
palabras clave, busqueda por actividades, agenda, etc.).

~

Tabla Resumen: Grado de wtilizacion de tecnologias web 2.0

FUNDACION TAPIES. BARCELONA 1%
\RTIUM DE VITORIA 4%
JATIO HERRERIAND. VALLADOLID 57%
MONTENMEDIO DE CADIZ 57%
MMCARS DE MADRID 5%
MUSED THYSSEN-BORNEMISTA 5%
MUSEQ PICASS0 MALAGA S0%
MAR00 DE VIGO 0%
MACEA DE BARCELONA 5%
CENTRO J0SE GUERRERD. GRANADA 0%
CCCE DE BARCELONA 43%
CALM DE GRAN CAMRL 43%
MUSEQ ESTERAN VICENTE 3%
ART KOUVEAU Y ART DECO. SALAMANCA  36%
MUSLC DE LED 3%
TVAM DE VALENCIA 3%
MUSED NACIONAL DEL PRADO 9%
ICONDE DUQUE. MADRID !
CAC DE MALAGA %%
FUNDACION JUAN MARCH, CUENCA %%
MUSED BBAA SEVILLA 2%
JGIGGENHET, BILBA 1%
DOMUS ARTIUM 2007 SALAMANCA %
CENTRO CULTURAL ANDRATX. MALLORCA 1%
CAAC DE SEVILLA %
MUSEQ OTEIZA. NAVARRA 14%
MEISC DE BADAIOZ 14%
MACUF DE LA CORURA 14%
FUNDACION MIRG, BARCELONA 14%
SELLAS ARTES DE VALENCIA 4%
MM DE ESCULTURA DE VALLADOLID %
r5A DE MADRID %
CAB DE BURGOS %
JELLAS ARTES DE ASTURIAS %
3844 SAN FEANANDO. MADRID %

N /
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SINDICACION DE CONTENIDOS RSS

Este estudio indica que menos del 8% de las entidades culturales analizadas
ofrecen sus noticias/notas de prensa a través de aplicaciones de sindicacion de
contenidos (RSS, Atom, etc.).

Si un periodista, critico de arte o galerista quiere estar al dia de las notas de prensa
e informaciones publicadas por una entidad cultural, sdélo tiene que afiadir a su
agregador de noticias el RSS de la entidad deseada. En el caso de publicaciones
sin periodicidad fija, como los blogs, la utilizaciéon de RSS es realmente util, ya que
evita al lector entrar cada dia en los diferentes blogs y/o medios digitales para ver si
han actualizado sus contenidos. En pocos afios, la gran mayoria de los internautas
navegaran por la Red a través de los agregadores de noticias.

ESCASA PRESENCIA DE SALAS DE PRENSA VIRTUALES

A través de las respuestas aportadas por las entidades culturales encuestadas (Ver
Seccién de entrevistas individualizadas a directores y responsables de prensa), se
deduce que sus departamentos de prensa dedican grandes esfuerzos econémicos y
humanos a la organizacién de ruedas de prensa, gestion de entrevistas, envio a los

medios de dossieres de prensa y catalogos por cada nueva exposicion, etc.

Es sorprendente que tras este esfuerzo de divulgacién y comunicacion estas
entidades no cuenten con una sala de prensa virtual para facilitar la labor de los
medios (descarga de imagenes, contacto con el equipo de prensa, archivos con
notas de prensa, relacion de resefas publicadas en medios de comunicacion, etc.).

En relacién con este tema, el estudio indica que el 51% de las entidades cuenta

con una sala de prensa virtual para facilitar su labor informativa, y de éstas menos
del 46% dispone de archivo de las notas de prensa publicadas. Aunque la finalidad
principal de las notas de prensa es proporcionar informacién de actualidad a los
medios de comunicacion, no es menos cierto que en muchas ocasiones los archivos
de notas de prensa publicadas son utiles para la elaboracion de articulos de fondo
sobre antiguas exposiciones, reportajes sobre comisarios y artistas, comparativas
sobre la gestidn cultural de determinados museos, etc.

Aunque la mayoria de las entidades culturales analizadas cuenta con

un responsable de prensa para gestionar las relaciones con los medios,
sorprendentemente tan sélo un 54% de estas entidades aportan los datos exactos
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(nombre, numero de teléfono o correo electronico) de la persona encargada de este
area con el fin de permitir a los medios que lo necesiten un rapido contacto con la

institucion.

Llama la atencién que, tras la dedicacion de grandes esfuerzos a la organizacién de
ruedas de prensa, envio a los medios de dossieres de prensa y catalogos por cada
nueva exposicion, tan sélo un 11% de las entidades analizadas publican las resefias
obtenidas en los medios de comunicacion con el fin de ofrecer mas informacion y

opinién cualificada sobre la exposicion a sus potenciales visitantes.

DESCARGA DE ARCHIVOS SONOROS Y VISUALES MP3/MP4

El Podcasting es un método extremadamente eficaz para ofrecer contenidos de
audio al publico objetivo de las entidades culturales y, como tal, podria convertirse
en una importante herramienta de comunicacién cultural. No obstante, el estudio
sefala que sdélo un 9% de las entidades permite descargar archivos sonoros y
visuales de las exposiciones, entrevistas con el comisario/artistas, descarga de
visitas guiadas en formato MP3, etc.

La consultora de tendencias tecnolégicas Gartner prevé que las suscripciones a
podcasting creceran en importancia (mas de 10 millones de usuarios en EEUU)
debido a la continua fragmentacion del mercado de contenidos y a la transformacion
de los medios de comunicacion tradicionales (prensa escrita, radio y TV).

Por otra parte, el estudio indica que soélo un 26% de las entidades analizadas ofrece
a los potenciales visitantes y medios de comunicacién la posibilidad de visitar

virtualmente su institucion, exposicion temporal, fondo, etc.

MAS TRANSPARENCIA EN LA POLITICA DE PATROCINIOS

La mayoria de las entidades culturales espariolas tiene un gran recelo a la hora

de establecer puentes entre la cultura y el mercado. Sélo un 46% de las entidades
aporta informacion en sus sitios web sobre su politica de patrocinios, mientras que
un 66% de las entidades analizadas publica un listado con los patrocinadores de
la entidad. En la mayoria de los casos no se facilitan hipervinculos con las paginas
web de los patrocinadores, unicamente muestran una relacion de sus logotipos.

En ningun otro momento de nuestra historia las empresas han dedicado anualmente

mas dinero a sus actividades de mecenazgo cultural y accion social. No entendemos
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por qué la mayoria de las entidades culturales de Espafia no publica en Internet sus
politicas de patrocinio, ni permiten publicidad de sus patrocinadores en sus paginas
web, ni establecen enlaces directos a los sitios web de sus patrocinadores, ni
publican las condiciones de alquiler de salas, etc.

Sin el apoyo del patrocinio y mecenazgo de las empresas, muchas de las
exposiciones, becas, apertura de centros culturales, no se llevarian a cabo en
nuestro pais. Los museos y centros culturales deberian ser mas conscientes de
la necesidad de poner en practica politicas de patrocinio mas transparentes para

garantizar su futuro desarrollo y crecimiento.

CONCLUSION: MAS INTERACCION CON EL PUBLICO

No cabe duda de que las nuevas tecnologias estan cambiando las relaciones
entre las entidades culturales y sus publicos objetivos, pero muchas instituciones
culturales siguen ignorandolas en sus estrategias de comunicacion.

La mayoria de las entidades culturales gestiona su presencia en la Red a través de
unos sitios web muy tradicionales con nula interaccién con el visitante, formato muy
estatico, falta de vinculos /enlaces con otras webs, niveles bajos de actualizacion,
etc. En nuestra opinidn, las entidades deberian afiadir a su modelo de comunicacion
cultural algunas de las aplicaciones de las nuevas tecnologias Web 2.0 con el

fin de convertir sus webs en puntos de intercambio informativo entre visitantes

profesionales y publico en general (Ver grafico).

Conceptos como fomentar la conversacion, la hipertextualidad, el intercambio de
opiniones y enlaces, la comunicacién participativa, la sindicacién de contenidos
deberian ser claves en el desarrollo de sus estrategias de comunicacién cultural.
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En la nueva era de la participacion, los visitantes a museos y centros culturales ya
no quieren limitarse a recibir informacion sobre una nueva exposicion, sino que,
ademas, quieren interactuar en los nuevos medios de comunicacion pasando a

formar parte del proceso informativo.

Nota: Este articulo se publica bajo licencia Creative Commons de tipo “Reconocimiento-No Comercial-Sin obra
derivada”, se permite su copia y distribucion por cualquier medio siempre que mantenga el reconocimiento del autor

y no haga uso comercial de la obra.

©
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“NO LIST AVAILABLE”

Web 2.0 para rescatar a los museos libios del olvido institucional
Prototipo para el Museo Jamahiriya de Tripoli

lamusediffuse

http://lamusediffuse.com

Blanca Garcia
Pilar Gonzalo
Bassam Nory
Nawar Nouri
Carlo Parente
Jesus Sanchez

...y demas colaboradores de lamusediffuse en la web social

1. INTRODUCCION

lamusediffuse somos un equipo de proyectos colaborativos que explora las
formas, el impacto y las posibilidades de las tecnologias electrénicas en la cultura
contemporanea. Comenzamos como un grupo de investigacion sin animo de lucro
compuesto por becarios Fulbright de distintas partes del mundo que compartian un
interés comun en mejorar la vida de las personas mediante la mejora del acceso

a la cultura a través de las tecnologias digitales y sus creaciones. Ahora, otros
colaboradores se nos estan uniendo, mejorando asi nuestra capacidad y alcance.

Estamos interesados en las posibilidades de la web social para la difusién de

la cultura y el entendimiento entre diferentes areas del mundo. Creemos que el
software social tiene un potencial inmenso para hacer la cultura accesible en y sobre
organizaciones pequenas o alejadas de las corrientes sociales dominantes, paises
en desarrollo y areas en conflicto. Por esa razén estamos totalmente comprometidos
a poner en marcha iniciativas que contribuyan a una mayor visibilidad de estos
ambitos culturales sin olvidar el uso de diferentes idiomas para extender una idea

diversa de la cultura en la web.

En lamusediffuse entendemos la cultura como un ambito de desglobalizacion
inclusivo que recoge, muestra y entreteje la diversidad del planeta de una
forma flexible, dinamica y abierta. Por eso, lejos de querer presentar una actitud
contracultural, en lamusediffuse apoyamos la cultura, sus redes e instituciones.

No sélo no queremos estar fuera de las redes culturales, sino que nuestro afan es
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incluir en dichas redes a los que por diversas razones parecen estarse quedando
fuera. Por ello intentamos que los objetos de nuestras investigaciones sean
reconocidos a una escala global, se conecten con otros entornos culturales y que,
cuantas mas personas mejor, puedan disfrutar, mejorar y enriquecerse con sus
contenidos. Logicamente, el ambito natural de nuestro equipo de investigacion ha de
ser la web social; porque es flexible, diversa, interactiva, alternativa y por ello supera
muchas de las limitaciones fisicas e institucionales vinculadas a la Web 1.0.

1.1. PROPOSITO DEL PROYECTO

lamusediffuse proponemos el uso de las herramientas de la web social para la
inclusion de expresiones culturales no-dominantes en los ambitos de difusion de

la cultura en internet. En consonancia con este objetivo, el proyecto que ahora
presentamos se centra en el caso especifico de los museos de Libia. En él hemos
tratado dos hechos de partida: el primero ha sido la falta de informacién sobre los
museos libios en la pagina web del Consejo Internacional de Museos Africanos
(AFRICOM) y el segundo, la aparente carencia de paginas web de museos en dicho
pais. Como consecuencia de ello, el objetivo de nuestro proyecto ha sido superar
ambas realidades por medio de las siguientes acciones:

- superar las lagunas de Web 1.0 por medio del uso de una metodologia basada en
el uso de las herramientas de la web social (Web 2.0) como una opcién alternativa
flexible, interactiva y participativa de intercambio de informacion.

- probar la utilidad académica de la web social y de sus herramientas como
instrumentos validos y efectivos de investigacion,

- paliar la falta de contenidos sobre los museos libios de la pagina web de AFRICOM
compilando, contrastando y estructurando la informacion disponible en internet
sobre el tema,

- elaborar un mapa de referencia donde reunir y localizar los museos de Libia,

- sensibilizar sobre el olvido institucional en internet que en la actualidad estan
sufriendo los museos libios en comparacién con otras areas del mundo,

- crear un modelo metodoldgico para museos pequefios y museos de paises en
desarrollo o en situaciones de conflicto, que sea asequible en términos econémicos
y de mantenimiento técnico,

- animar a los profesionales de museos al uso de las herramientas Web 2.0

como una solucion econdmica, sencilla y eficaz para superar la falta de personal
informatico o de herramientas y tecnologia digital,

- subrayar la importancia y el papel del museo Jamahiriya de Tripoli y mejorar su

visibilidad en internet para una audiencia internacional,
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- finalmente, crear un documento de referencia sobre los museos libios que
sea publicado bajo una licencia Creative Commons de atribucién y para uso no
comercial.

Asi pues, el objetivo final de esta investigacién ha sido crear un entorno en internet
sobre museos en Libia, centrado en el caso especifico del Museo Jamabhiriya de
Tripoli. Este portal intenta ser una referencia para el estudio de los museos libios asi
como un modelo para museos con realidades socio-econdmicas dificiles o situados
en areas del mundo, en las que disponer y mantener una pagina web es un logro
extremadamente dificil de alcanzar. Queremos que tras nuestro proyecto, la frase
“No List Available” que en la actualidad figura en la pagina web de AFRICOM, pase

a ser un retrato desfasado de la informacioén en internet sobre los museos libios.

1.2. CONTEXTO

1.2.1. INTERNET EN AFRICA

Bien puede decirse que Africa es el continente olvidado. A pesar de su enorme
tamario, la presencia de Africa en los medios de comunicacion de fuera de dicho
continente es abrumadoramente baja. Este hecho, que a simple vista parece
indemne y como mucho, maleducado, esta sin embargo afectando a todos los
aspectos de la vida diaria africana, especialmente en areas en las cuales el hambre,
las guerras o las enfermedades impiden alcanzar los minimos de una vida digna. Sin
embargo, no le solemos dar importancia porque es fruto de una actitud pasiva, del
mero olvido, de la dejadez.

En el contexto de la hambruna africana, las enfermedades y las guerras, el discurso
sobre Internet, las tecnologias digitales y los museos puede parecer innecesario

e incluso superficial. Sin embargo, en lamusediffuse creemos firmemente que una
manera de mejorar vida en Africa es mejorar el entorno profesional de los museos
africanos.

La significativa carencia de infraestructuras técnicas de internet en Africa multiplica
aun mas los bajos niveles de su reconocimiento internacional, pues debido a estas
limitaciones, ni los propios africanos parecen poder hacer algo para mejorar ellos
mismos su propia presencia en internet. Segun Ken Feingold', los problemas
principales para tener acceso a internet en la mayor parte de Africa son:
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- El servicio de Internet se sirve y mide por servicio telefénico local y la mayoria de
los abastecedores cargan por el tiempo o los datos transferidos, asi que el problema
de Internet no es sélo el costo del tiempo sino que también del dinero,

- El ancho de banda se haya severamente limitado,

- Existe una clamorosa necesidad de buscadores y equipos especialmente
configurados para sus circunstancias técnicas.

Asi pues, el acceso del Internet puede ser considerado un lujo en Africa, esto sin
mencionar que sus museos posean paginas web con informacion actualizada. Como
consecuencia de ello, e independientemente a sus presupuestos, los museos en
Africa no parecen tener herramientas suficientes para desarrollar su presencia en
internet.

Asimismo, cualquier hipotética audiencia en internet dentro de Africa comparte con
los propios museos los mismos problemas de accesibilidad. Asi pues, la entendida
y extremadamente optimista creencia de que la web es “universalmente” accesible
es ciertamente una visiéon muy parcial del mundo, cuando menos en lo que a Africa
se refiere. En este sentido, la motivacién de los museos africanos para poner

en marcha paginas web ha de ser l6gicamente escasa sin mencionar cualquier
potencial afan por crear audiencias en internet. Sin embargo, en lamusediffuse
creemos que Internet es una de las mejores herramientas a implantar en Africa,
pues permite evitar otras infraestructuras fisicas mas costosas ademas de que la
informacién se puede enviar y obtener en tiempo real por todo el mundo. Por esa

razén deseamos contribuir a la presencia de Africa en Internet.

Esto no ha evitado que la complicada situacién de internet en Africa y
concretamente en Libia, hayan tenido un importante impacto no sélo en nuestro
objeto de estudio (la presencia en internet de los museos de Libia) sino también

en el propio proceso de la investigacion. Esto se debe a que nos hemos basado
fundamentalmente en la informacién publicada en Internet para recopilar la
informacién necesitada, pues nuestro ambito ha sido fundamentalmente la web
social. Pese a ello, todas estas dificultades técnicas han afianzado aun mas nuestro

compromiso y convencimiento sobre la necesidad de esta investigacion.

1.2.2. INTERNET EN LIBIA Y LIBIA EN INTERNET
Como en el resto de Africa, el Internet es un problema importante en Libia. Asi lo
explica el articulo “Libia, Internet en una zona de conflicto” que pese a haber sido
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publicado en 2004 continua siendo un buen retrato del actual estado del Internet en
dicho pais.

El texto subraya la cercana conexion entre el desarrollo del Internet en Libia y la
situacion politica del pais bajo dictadura del coronel Mohammad Muammar al-
Qadafi, quien gobierna bajo un régimen dictatorial islamico que se prolonga desde
1969. Dicho articulo revela que pese a las condiciones politicas, la situacion

sobre el control y acceso a internet ha sido menos represiva que en otros paises
musulmanes tales como Arabia Saudita, donde la censura si es una practica comun
en afadidura a la prohibicién y el bloqueo de paginas web en oposicion al régimen:

“Es dificil que el gobierno libio retire los privilegios que concedié a su
sociedad de informacién y hacer lo que otros gobiernos arabes han hecho:
conceder a una sola compariia el monopolio de provision del servicio del
Internet para limitar la disponibilidad de las paginas web de la oposicién y su
impacto sobre ciudadanos libios.” 3

De hecho, el ultimo informe de Reporteros sin Fronteras sobre la libertad de
expresion en internet eliminaba a Libia de la lista de los paises “enemigos de
internet” en los cuales “internet ya no es censurado™. Ademas, en el afio 2005 Libia
firmé con la UNESCO un acuerdo de cooperacion para el desarrollo de tecnologias
de la informacion denominado “National ITC Project for Capacity Builiding”, gracias
al cual se establecera la red “Libian Higher Education & Research Network”
(LHERN)>.

Asi pues, la situacién politica en Libia no parece ser ninguna razén por la que las
paginas web de museos libios no existan en internet. Ni siquiera nos ha sido posible
encontrar alguna razon por la que una hipotética presencia de los museos libios
en Internet pudiera ser contraproducente para los intereses del gobierno libio. De
hecho, ello contribuiria a una mejor comprension de la historia y la cultura libias,
ademas de fomentar el turismo y la proyeccién internacional del pais.

Sin embargo, nuestra experiencia con Libia en internet ha sido totalmente
desalentadora. Hasta el momento no hemos sido capaces de establecer

ningun contacto directo con ningun profesional trabajando en la actualidad para
algun museo libio ni con ninguna persona que pudiera actuar de intermediario.
Entendemos que esta situacion provoca una posicion de aislamiento totalmente
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contraproducente para los profesionales y la cultura de Libia y que es un serio

impedimento para la proyeccién de ésta cultura a una escala internacional.

1.2.3. LIBIAY AFRICOM

El 90% de la superficie de Libia se haya situada en el desierto del Sahara y pese

a que por ello su poblacién no sobrepasa los 6.000.000 habitantes, su moneda

es sin embargo mas fuerte que el euro. En este sentido, la situacion de Libia

es notablemente diferente a la del resto de paises de la franja norte de Africa,
caracterizados por una situacion de bajo desarrollo econémico. Por otra parte, y
precisamente por su localizacién en la costa mediterranea, Libia comparte con los
paises de la region norte de Africa ciertas caracteristicas comunes, como la de

ser una zona de conexion entre Africa, Europa y Asia, asi como un contexto socio
cultural eminentemente arabe y musulman. Esta circunstancia geografica ha hecho
de Libia un pais diverso y con un rico pasado historico-artistico. Sin embargo, y pese
a esta riqueza cultural, el Consejo Internacional de Museos Africanos (AFRICOM) no
recoge en su pagina web datos sobre ningun museo libio.

Ademas de Djibouti, Sao Tome y Principe, Guinea Ecuatorial y Somalia; Libia es

uno de los seis paises que no tiene una lista de museos disponible en la pagina

web de AFRICOM. Hemos escogido Libia entre todos ellos porque, al ser un pais
mediterraneo y compartir mas semejanzas con Espafia, nos era mas facil entender
su contexto socio-cultural en comparacién con el resto de paises sin lista en la
organizacién de museos africana. Este hecho contribuiria a hacer mas factible la

investigacion en términos de alcance y tiempo.

AFRICOM fue establecido en el afio 2000 como resultado del desarrollo del
programa para Africa del mismo nombre iniciado por Consejo Internacional de
Museos (ICOM). Su principal objetivo es contribuir a la mejora y el desarrollo de
los museos en Africa. Libia esta sin ninguna duda bajo alcance de las actividades
de AFRICOM tal como recoge el articulo 19.1 del Capitulo IV de sus estatutos, en
el que junto con Marruecos, Argelia, Tunez, Mauritania y Egipto se incluye a Libia
dentro de la regién de actuacién denominada “Africa del Norte”.

Entendemos que superar las barreras que actualmente asolan a los museos
africanos, entre los cuales se hallan los museos libios, forma parte de los objetivos
de AFRICOM vy por extension es también responsabilidad del Consejo Internacional
de Museos (ICOM). Por eso nos preocupa que dos de las mas importantes
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instituciones que especificamente deberian velar por los intereses de los museos
libios no estén cumpliendo con sus objetivos.

Con el afan de de evitar especulaciones sobre la ausencia de los museos libios en
la pagina web de AFRICOM, en noviembre del 2006 enviamos un correo electronico
a la que en su momento era la directora ejecutiva de AFRICOM, Dfa. Lorna Abungu.
Nuestro objetivo era obtener informacion sobre la situacion de Internet en Libia y
como esto podia afectar -en caso de que asi fuera- a la presencia en internet de

los museos libios. Asimismo, queriamos conocer las razones especificas por las
que en la pagina web de AFRICOM no habia informacién sobre los museos de este
pais. Desafortunadamente, no recibimos ninguna respuesta pese a que la directora
demostraba tener un acceso activo a internet, dada su rapida, frecuente y efectiva
respuesta a las cuestiones formuladas en la lista de correo de AFRICOM. Por

esta razon interpretamos su silencio como una posible falta de relaciones entre la
administracion de AFRICOM y la de Libia.

Sin embargo, meses mas tarde decidimos seguir insistiendo en nuestras preguntas
a AFRICOM, por lo que en mayo de 2007 enviamos un correo sobre el tema a su
lista de correo en internet. Fue entonces cuando recibimos una respuesta de la
sefora Abungu, quien ya habia dejado de ser la directora ejecutiva de AFRICOM.
En su respuesta, disponible en internet junto con nuestro correo electrénico a

la lista’, Lorna Abungu nos hizo saber que también AFRICOM habia intentado
infructuosamente saber de algun museo en Libia. Asimismo, afirmaba que también
habia intentando ponerse en contacto con los representantes de Libia en Kenya, sin
obtener respuesta alguna.

Tal como Lorna Abungu explicaba, AFRICOM proporciona alojamiento y
construccién de paginas web gratuitos a cualquier museo africano sin pagina web
que lo solicite, por lo que, segun parece, el principal motivo por el que los museos
libios no parecen tener paginas web parece ser la falta de comunicacion o de
voluntad por parte de las autoridades libias.

No obstante, la ausencia de los museos libios en internet no se reduce a la pagina
web de AFRICOM. Tampoco hay informacién de los museos libios en las paginas
web de las siguientes importantes instituciones sobre la cultura africana:

- Africalia: bttg://www.africalia.bej
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- Observatory of Cultural Policies in Africa: http:/ocpa.irmo.hr/index-en.htm|

- Africa Union: bttg://www.africa-union.org

Parece claro que la ausencia de los museos libios en internet es notoria y que,
tristemente, ninguna de las instituciones que se deberian encargar de ello estan
recogiendo en sus paginas web informacién sobre ellos. Asi pues, nuestra
investigacion intenta demostrar que gracias a las herramientas Web 2.0 y un poco

de compromiso e imaginacion, dichas barreras informativas pueden ser superadas.

1.2.4. WEB2.0 COMO LA ALTERNATIVA

Investigar sobre un pais como Libia, marcado profundamente por su dictadura y

su condicion y localizacién arabe-africana, es hacerlo sobre un tema que parece
despertar muy poco interés. Consecuentemente, las fuentes de informacion -que
son a fin de cuentas las de difusion- son limitadas. Por otra parte y segun lo descrito
en el articulo “Libia, Internet en una zona de conflicto™, Internet es un vehiculo
magnifico para esquivar los medios oficiales de informacion en dicho pais. Asi pues,
numerosas paginas web opuestas a la situacién politica en Libia levantan sus voces
desde el exterior. En este contexto, los blogs, wikis y toda clase de software de
establecimiento de redes en el espectro de la Web 2.0 son cada vez mas utilizados.
Las herramientas Web 2.0 se basan en el intercambio y la colaboracion. Esta es
precisamente la razon por la que se estan convirtiendo en un recurso muy util para
la investigacion académica sobre asuntos tanto de plena actualidad, como menos
populares. Las diferentes expresiones individuales a las que la web social da cabida,
dejan espacio a visiones y opiniones menos monopolizadas y jerarquizadas por los
medios de comunicacién tradicionales.

En el caso de los museos libios, éstos ni siquiera figuran en las paginas web de

las organizaciones que precisamente dicen volcarse en el desarrollo y la visibilidad
de los museos y la cultura en Africa. Esta es una poderosa razén para asumir el

uso de las herramientas de la web social como una alternativa a la escasa eficacia
informativa de dichas instituciones y asi paliar las deficiencias de las fuentes
oficiales.

1.2.5. IMPACTO EN LAS PROFESIONES MUSEISTICAS

Entendemos que nuestra investigacién ha de ser un importante recurso de
referencia en el entorno profesional de los museos dada la carencia de informacion
en internet -organizada y actualizada- sobre museos en Libia. Un documento como

éste facilitara a profesionales de otras partes del mundo el acceso a informacion
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sobre museos libios, a la vez que reforzara el sentimiento de identidad colectiva
entre los profesionales de dicho pais.

Asimismo, proveer de una herramienta de referencia sobre museos libios contribuira
a evitar el intenso y grave comercio ilegal de obras de arte en este area del

mundo. En relacién a este asunto Kamal Shtewi, principal responsable del Museo
Jamahiriya de Tripoli, ya ha denunciado en medios de comunicacion internacionales®
las graves carencias de seguridad. Al parecer este riesgo no es exclusivo del

Museo Jamahiriya; de hecho el Museo de Sabratha ha tenido que enviar sus obras
mas valiosas a otros museos en Egipto. Por todo ello Kamal Shtewi denunciaba la
situacion y exigia mayores medidas de seguridad dentro de los museos libios.

1.3. METODOLOGIA

Nuestro proyecto se ha estructurado en cuatro fases fundamentales (ldentificacion,
Cartografiado, Estandarizacion y Difusion) Los pasos fundamentales que hemos
seguido fueron:

- Identificacion de cuales son los museos libios y su ubicacion. Hemos explorado
las diferencias de nomenclatura por medio del uso de distintos idiomas en las
busquedas que han sido hechas tanto en internet como fuera de internet

- Busqueda de paginas webs de los museos identificados

- Localizacién de los museos el mapa de Libia

- Estandarizacién de los contenidos obtenidos sobre cada uno de los museos y en
especifico del Museo Jamabhiriya de Tripoli. Para ello utilizamos una plantilla basica
que imitaba la estructura de una pagina web estandar de museo para, de esta
manera, proporcionar los contenidos disponibles en internet sobre el museo

- Conclusiones

- Difusion de la investigacién

El acercamiento se ha hecho utilizando las herramientas de la web social como
una opcidn flexible, interactiva y participativa. Esta metodologia ha supuesto una
alternativa a otros medios de investigacion tradicionales y fuentes de informacion,
que en el caso especifico de los museos de Libia no parecian ser suficientemente
efectivos. La idea era superar la debilidad de la Web 1.0 —como revela la aparente
falta de paginas web de museos en Libia ademas de la falta de informacion
disponible en la pagina web de AFRICOM- y ser capaces de ofrecer otras fuentes
de informacidn en internet sobre museos en Libia. De modo que para alcanzar este
objetivo decidimos utilizar las herramientas mas populares y efectivas de la web

social:
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- Blogger: herramienta para publicar y compartir contenidos en formato blog

- Flickr: entorno web para publicar y compartir fotos con posibilidad de publicar
comentarios, etiquetas y enlaces; crear y formar parte de grupos especificos de
interés y establecer relaciones sociales entre participantes

- Wikipedia: enciclopedia colaborativa basada en la tecnologia wiki

- YouTube: entorno para publicar y compartir videos con posibilidad de publicar
comentarios, etiquetas y enlaces; crear y formar parte de grupos especificos de
interés y establecer relaciones sociales entre participantes

- Technorati: herramienta de informacion sobre sindicacion de contenidos en relacion
a contenidos en blogs

- del.icio.us: entorno en internet para compartir enlaces con posibilidad de etiquetar,

publicar comentarios y difundir de forma selectiva la informacion

Una de las razones fundamentales por las que escogimos estos entornos web ha
sido el hecho de que permiten compartir informacién y servicios creados de forma
colaborativa, lo que potencialmente proporcionaba mas diversidad de puntos de
vista e informacion con un acercamiento mas personal que el de los servicios
habituales de la Web 1.0.

Otra de las ventajas encontradas han sido las opciones de sindicacién para obtener
informacion sobre publicacion y actualizacion de contenidos. Esto nos ha evitado
complicadas busquedas en la cada dia mas extensa World Wide Web. Asimismo,
las herramientas para busquedas especificas también podian sindicarse con lo que
hemos podido, en la medida de nuestras posibilidades, “peinar” la red del etiquetado
social en lo referente a los museos de Libia.

La popularidad entre los usuarios de internet de estos entornos web ha sido otro
factor clave para nuestra eleccion. Esto aseguraba un amplio alcance es las
busquedas ademas de un amplio y diverso abanico potencial de informacién.

Pero ademas de estas herramientas de la web social también hemos utilizado otros
recursos en internet, como buscadores (Google y Google Scholar) o bases de datos
en internet (Art Index, Art Full Text, Lexis Nexis y Groove Art Online.)

Finalmente, también hemos hecho uso de otros recursos fuera de internet

como libros, articulos en revistas y publicaciones, para completar y contrastar la
informacién reunida.

2. IDENTIFICACION: DETECCION Y LISTADO DE MUSEOS EN LIBIA

El proceso de investigacion se ha caracterizado por haber sido realmente largo
y tedioso, pues no existia ningun lugar de referencia previo desde donde poder
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comenzar la investigacion. Nos hemos basado fundamentalmente en la busqueda
de términos cada vez mas especificos en los distintos entornos de la web social

anteriormente enumerados.

Aunque las herramientas Web 2.0 han sido cruciales para encontrar la informacion
sobre algunos de ellos, el etiquetado social hizo de nuestro proceso de busqueda
un compendio de diversos idiomas, posibilidades e imaginacion. La diversidad
linguistica de Libia asi como en la web social, hizo aun mas vasto, largo y complejo
este trabajo de investigacion. En este sentido hemos de hacer una mencion
especial a las caracteristicas del etiquetado social® y la folksonomia como una de
las principales utilidades de la web social. Folksonomia, o “folcsonomia” segun lo
indicado por Wikipedia Espafiol es:

“Folcsonomia, calco del inglés folksonomy, es un neologismo que da
nombre a la categorizacion colaborativa por medio de etiquetas simples en
un espacio de nombres llano, sin jerarquias ni relaciones de parentesco
predeterminadas. Se trata de una practica que se produce en entornos de
software social cuyos mejores exponentes son los sitios compartidos como
del.icio.us (enlaces favoritos), Flickr (fotos), Tagzania (lugares), flof (lugares)
0 43 Things (deseos).”"

De acuerdo a nuestra experiencia, aunque la folksonomia es util y acertada para
ofrecer diversas perspectivas y maneras de entender una realidad que no es unica,
se revela sin embargo como método de catalogacion/busqueda inexacto. De ahi

el complejo proceso de busqueda que hemos tenido que efectuar en un entorno
multilingue y multicultural. Sin embargo, es verdad que gracias al etiquetado

social hemos sido capaces de encontrar informacion que de otro modo hubiera
permanecido oculta en el maremagno de contenidos de la web. En cualquier caso,
hemos podido percibir que las promesas perseguidas por la Web semantica o Web
3.0 de transformar contenidos en conocimiento, son a dia de hoy una quimera:

“La Web semantica se trata de dos cosas. Trata sobre formatos comunes
para el intercambio de datos, mientras que en la Web inicial sélo teniamos
intercambio de documentos. También trata sobre el lenguaje para la
grabacion de como los datos se relacionan con los objetos del mundo real.
Eso permite a una persona o una maquina, comenzar en una base de datos
y después moverse a través de un sistema interminable de bases de datos

conectadas no por cables sino por tratar sobre la misma cosa.”™?

Inclusiva-net - “No List Available” - www.medialab-prado.es - 168



A pesar de las limitaciones del etiquetado social -que bien podria ser definido como
una fuente extensiva en lugar de intensiva- es nuestra creencia que la imaginacién
es probablemente una de las herramientas principales para los investigadores,
especialmente cuando como en nuestro caso el estudio es una investigacion
primaria. Por eso, pese a la farragosidad del proceso, la busqueda de museos ha
sido una verdadera aventura.

Durante el proceso hemos aprendido a entender el mundo desde un punto de
vista mas diverso y nos hemos sorprendido con la generosidad de organizaciones
y personas maravillosas que hemos ido conociendo a lo largo de estos ultimos
meses. Asimismo, cada vez que hallabamos un museo “oculto” tanto para Google
como para las fuentes académicas, tomabamos mas conciencia de que nuestra
investigacion estaba contribuyendo positivamente a cambiar las cosas en favor de
los museos y sus profesionales en Libia.

Por estas razones estamos realmente satisfechos con los resultados obtenidos,
porque son un humilde pero significativo primer paso en el ambito de los museos
libios, asi como una informacion complementaria de lo existente en internet y un

modelo para las instituciones con dificultades socio-econdmicas.

Tras la intensa y meticulosa busqueda en las herramientas Web 2.0 citadas, hemos

encontrado indicaciones de la existencia de los siguientes museos en Libia:

. Al Khums, Museo de Leptis Magna

. Al Marj, Museo Tolmeita

. Awbari, Museo de Germa

. Benghazi, Museo de Arte Islamico

. Beni Walid, Museo de Beni Walid

. Ghadames (vieja ciudad), Museo de Ghadames
. Jadu, Museo Al Baruni

0o N OO 0B~ WON -

. Janzir, Museo de Janzir

9. Qasr Libia, Museo de Qasr Libia

10. Sabratha, Museo de Sabratha

11. Sahhat, Museo de Cyrene

12. Susah, Al Jabal al Akhdar, Museo de Apollonia
13. Tocra, Museo de Tocra

14. Tripoli, Museo Arqueoldgico
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15. Tripoli, Museo de Arte Islamico
16. Tripoli, Museo de Historia Natural
17. Tripoli, Museo de la Epigrafia

18. Tripoli, Museo de la Medina

19. Tripoli, Museo de la Prehistoria
20. Tripoli, Museo Etnografico

21. Tripoli, Museo Jamahiriya

3. CARTOGRAFIADO: Identificacion geografica de museos en Libia

Después de tomar conciencia de lo numerosos que son los museos en Libia asi
como de la importancia de sus colecciones, entendimos que era necesario proyectar
una imagen de conjunto profesional en internet. En este sentido, el siguiente paso
ha sido elaborar un mapa de museos en Libia en el que proporcionar los nombres y
localizaciones mas exactas de los distintos museos encontrados. Asi pues, hemos
creado un mapa interactivo que también proporciona informacioén disponible en
internet sobre cada uno de ellos. Dicho mapa, junto con los demas documentos
creados en esta investigacion se hayan disponibles en nuestra pagina web
(lamusediffuse.com) bajo una licencia Creative Commons de atribucién y para uso

no comercial.

4. ESTANDARIZACION: ORGANIZACION DE LA INFORMACION EN INTERNET
SOBRE EL MUSEO JAMAHIRIYA DE TRiPOLI

Entre los 20 museos encontrados hasta la fecha, hemos seleccionado el Museo
Jamabhiriya de Tripoli para efectuar el desarrollo de un prototipo de pagina web
creada a partir de contenidos obtenidos fundamentalmente gracias a herramientas
Web 2.0.
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Jamabhiriya es un museo de calidad excepcional que desafortunadamente no tiene
su propia pagina web. Segun lo indicado en lineas anteriores existe una lamentable
carencia de informacién sobre él por parte de las organizaciones mas importantes
que se ocupan de la cultura y los museos africanos. Es por eso que la creacion de
una pagina web para este museo elaborada a partir de la estructuracion colaborativa
de los contenidos disponibles en internet constituye una necesaria labor en el

contexto de nuestra investigacion.

Existen numerosas pruebas documentales que avalan la importancia de este
museo. La UNESCO, principal impulsora del mismo, ha hecho accesibles en
internet algunos de los documentos sobre su creacion. Uno de ellos es el estudio
preparatorio hecho en 1977 titulado “El Museo Nacional de la Republica de Libia”
elaborado por Jan Jelikek, Ivan Ruller y Peter Sewell como un encargo para la
UNESCO™. Por otra parte, el estudio “Galerias agricolas previstas para el museo
nacional libio: una entrevista con el Dr. Jan Jelinek”'#, representa los planes
especificos para estas galerias y su importancia. Ademas, la UNESCO también
ha hecho disponible en internet el discurso dado por D. Federico Mayor Zaragoza,
director general de la UNESCO, con ocasion de la inauguracion del Museo
Nacional de la Jamahiriya Arabe Libia en Tripoli, el 10 de septiembre de 1988.1
Ademas, existen otros articulos que subrayan el significativo papel de Jamrihiya y
la importancia de su coleccion, como el titulado “El museo de la Jamahiriya Arabe
Libia: Un primer en el mundo arabe” escrito por Mounir Bouchenaki en la revista
Museum publicada por la UNESCO."®

Estos son algunos ejemplos de como fuentes académicas convencionales pueden
probar la importancia de este museo ademas de subrayar la importancia de su
ausencia en los principales portales de museos internacionales. Pero no sélo las
fuentes académicas estan dando pruebas de la importancia de la coleccion del
Museo Jamahiriya. Segun Wikipedia English, “el Museo Jamahiriya, construido en
colaboracion con la UNESCO, puede ser el museo mas famoso del pais. Contiene
una de las colecciones mas refinadas de arte clasico del mediterraneo”” Ademas,
algunas compaiiias turisticas suelen describir la calidad de Jamahiriya. La siguiente
informacion es un extracto de la guia en internet Lonely Planet Online Guide
“Eclipse libio 2006”
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“Una de las mas exquisitas colecciones de Arte Clasico en el mediterraneo
se haya en el Museo Jamahiriya de Tripoli (teléfono: 3330292; Plaza de

los Martires; adulto/nifio 3/1LD, camara fotografica/video 5/10LD; Martes-
Domingo de 9 am-1 pm). Construido en colaboracion con la UNESCO,

se haya extremadamente bien disefiado y proporciona una completa
descripcion de todos los periodos de la historia de Libia. Si el tiempo es
limitado, puede que desee limitarse a aquellas galerias que contextualizan
los lugares de mas probable visita. La mayor parte de las galerias estan
situadas en la planta baja que abarca, entre otros temas: Arte Rupestre de
Saharan (Galeria 4); el Imperio Garamantian de Wadi al-Hayat (Galeria

5); artefactos de Cyrene y de la Libia griega (Galerias 7 y 8); y las
excepcionales exhibiciones romanas de Leptis Magna y Sabratha (Galeria
9). En la segunda planta, las secciones de arquitectura islamica (Galerias
15 a 19) y las exposiciones de la etnografia Libia (Galeria 20), con algunas
buenas secciones sobre Ghadames, son también excelentes. El museo
formé una vez la parte del Al-Saraya Al-Hamra de 13.000 metros cuadrados
(castillo de Tripoli o castillo rojo; Teléfono: 3330292; Plaza de los Matrtires;
adulto/nifio 3/1LD, cdmara fotografica/video 5/10LD; Martes-domingo de

9 am-1 pm), que represento el asentamiento del poder en Tripolitania, del
siglo séptimo al vigésimo. El castillo de Tripoli tiene una entrada separada.”™®

Nuestra conclusién es que si las guias turisticas pueden divulgar informacién sobre
este museo, no hay explicacién aparentemente Iégica que explique la ausencia

de informacion sobre el mismo en la pagina web de los portales especificamente
dedicados a su divulgacién. Para paliar esta carencia, hemos compilado toda

la informacion significativa sobre este museo accesible en internet y la hemos
configurado bajo la forma de una pagina web que imita la tipica estructura de
contenidos de una pagina web de un museo.

Con este documento, disponible en la pagina “Proyectos” de bttg://lamusediﬁuse.com]
intentamos probar que no solo existe informacion en internet sobre este museo, sino
que ademas en algunos casos como en éste las iniciativas de la gente de a pie y la
importancia de sus contribuciones en la web social son mas practicas y provechosas
que las de algunas de las organizaciones que supuestamente estan a cargo de los
museos libios.
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Asimismo, este documento pretende ayudar a la identificacion efectiva del museo
de Jamahiriya de Tripoli, pues uno de los elementos destacados del proceso

de investigacion especifico sobre dicho museo ha sido la variedad de nombres
encontrados para denominarlo. A modo de ejemplo, éstas son algunas de las

denominaciones mas frecuentes:

- Al-Saray Al-Hambra

- Al-Saray Museum

- Assaray Elhamra Museum
- Jamahiriya Museum

- Museum of Tripoli

- National Museum of Tripoli
- Red Castle

- Tarabulus Museum

Esta carencia de consenso en denominacion de este museo se debe tanto al
paisaje multilingle de la ciudad como a la historia especifica del edificio en relacion
a sus diversos usos y aplicaciones a lo largo del tiempo. Por si fuera poco, las
herramientas Web 2.0 suelen ofrecer un acercamiento diverso a los asuntos debido
a la variedad de los trasfondos culturales y linguisticos de los distintos usuarios.

Es por eso que nuestro documento pretende aglutinar dichas denominaciones y
utilizar la utilizada por Kamal Shtewi, principal responsable del Museo Jamahiriya de
Tripoli."

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La principal conclusion obtenida tras nuestra investigacién es que es posible
crear en internet una referencia para el entorno académico y el publico en general
interesados en los museos de Libia gracias a las contribuciones de la web social.

Ademas, pasamos a enumerar otras conclusiones y recomendaciones:

- La realidad de los museos en Africa y concretamente en Libia, es rica, diversa

y multilingle, y se haya directamente afectada por la necesidad de una mejor
infraestructura tecnoldégica.

- Hay numerosos y significativos museos en Libia, internacionalmente competitivos
en cuanto a la calidad de sus colecciones se refiere.

- La carencia de informacion accesible en internet no guarda ninguna relacién

directa con el tamafio y la calidad colecciones de los museos libios.
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- Los museos libios necesitan proyectar una imagen profesional de grupo. La
elaboracion de un mapa que los aglutine, identifique y localice es un paso efectivo
en este sentido.

- ElI Museo Jamabhiriya merece un mejor posicionamiento en el panorama
internacional de museos. Un primer paso para lograrlo ha de ser la creacion de su
propia pagina web.

- Las herramientas Web 2.0 son una manera ratificada de obtener y ofrecer
informacién en internet cuando otras razones estan bloqueando el acceso y la
distribucién de informacion desde ambitos oficiales.

— Las herramientas Web 2.0 pueden contribuir de manera significativa a la mejora
de la distribucion de contenidos de los museos. Los pequefios museos y/o con
presupuestos pequefios pueden superar las limitaciones de acceso a costosas
tecnologias si plantean su presencia en internet por medio de las herramientas Web
2.0. Ademas, su acogida de tales tecnologias seguramente proyectara un perfil
mucho mas atractivo y cercano a sus audiencias, pues les haran conscientes de que
los museos se preocupan por incluirles, teniendo en cuenta su participacion, puntos
de vista y reacciones.

— Web 2.0 puede ser una provechosa fuente académica de informacién. De hecho,
ahora podemos decir que hemos transformado todas las iniciativas individuales
habidas en internet sobre los museos libios, trasformandolas en lo que esperamos

sea un documento de referencia académica.

6. DIFUSION: DISTRIBUCION EN INTERNET DE LA INVESTIGACION

Con el fin de difundir el contenido de esta investigacion y contribuir a sus objetivos,
hemos publicado en internet el mapa, la informacion sobre los museos libios y la
pagina especifica del Museo Jamahiriya de Tripoli en diversos espacios de la web
social. Uno de los lugares es nuestro espacio wiki creado especificamente para
esta investigacion, denominado “Museums in Libya” y disponible en la direccién de

internet: bttg://www.seedwiki.com/wiki/museums in Iibxg

Asimismo, hemos hecho llamadas a la colaboracion y difundido los contenidos de

este proyecto en los distintos recursos de e-artcasting: Sociable Technologies in
Art Museums, un proyecto sin animo de lucro gestionado por lamusediffuse, para
compartir experiencias, intercambiar informacién y desarrollar recursos sobre
tecnologias sociales en museos de arte de todo el mundo. Asi pues hemos incluido
informacion en nuestro blog (bttg://e-artcasting.blogsgot.cogl); imagenes en Flickr,
tanto en la cuenta de lamusadiffuse (@://www.flickr.com/ghotos/lamusediffusg)
como en nuestro grupo e-artcasting: Sociable Technologies in Art Museums
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(@://www.flickr.com/grougs/e-artcasting); ademas de hacer un llamamiento en

distintos grupos relacionados con el tema para que los usuarios compartieran sus
fotos e informacién sobre museos libios.

Ademas, hemos difundido el proyecto Museos en Libia en otros blogs:

- lamusediffuse. “Map of Museums in Libya.” Ly-Hub. December 10, 2006.

(bttg://libxans.blogsgot.com/2006/12/map-of—museums-in-libxa.htm])

- lamusediffuse. “Museums in Libya: Call for Help.” Ly-Hub. May 13, 2007.

(bttg://libxans.blogsgot.com/2007/05/museu ms-in-libxa.htm!)

- lamusediffuse. “Map of Museums in Libya Thanks to Web2.0 Tools.” Museums and

the Web @://conference.archimuse.com/blog/lamusediffuse/map of museums in |

Iibxa thanks to web2 0 |

- lamusediffuse. “Museums in Libya.” December 8, 2006. KhadijaTeri

(bttg://khadijateri.blogsgot.com/2006/1 2/libyan-museu ms.htg‘)

- lamusediffuse. “Map of Museums in Libya.” e-artcasting: Sociable Technologies in
Art Museums. December 6, 2006.

(bttg://e-artcasting.blogsgot.com/2006/12/map-of—museums-in-|ig@ 05.htg|)

Todas estas llamadas a la colaboracién se han extendido a numerosas listas
especializadas, como Yasmin, AFRICOM o Museum-L; asi como en correos
electrénicos privados a arquedlogos, profesionales de museos, investigadores,
miembros de organizaciones en defensa del patrimonio, periodistas y representantes
gubernamentales.

Finalmente, hemos grabado toda la documentacion generada en nuestra cuenta de

del.icio.us (bttg://del.icio.us/e artcasting) con las etiquetas “Libia” y “Libya”
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“ARQUITECTURAPUBLICA:

El Concurso De Arquitectura Como Interactividad De Multiples Agentes
Maria Prieto

Con la llegada de la Web 2.0, se abre la posibilidad de lanzar y experimentar el
concurso de arquitectura como un espacio interactivo de disefio y publicacion.
Cada vez mas, el arquitecto practica la arquitectura a la vez que la interconexién
de sus relaciones publicas, de la misma manera que la Red se vuelve el espacio
mas visitado en el momento de hacer esa arquitectura publica. ; Qué modo de
produccién arquitectonica se esta activando a través de los enlaces de colaboracion
de la Red? ;Qué tipo de software esta volviendo el proyecto arquitectdnico en un
proceso interactivo de creacion? Tres casos de estudio ofrecen métodos de disefio
alternativos producidos por diferentes interacciones entre multiples jugadores y
distintas tecnologias digitales interconectadas. El énfasis de este articulo es sobre el
concurso de arquitectura, visto desde la interaccién entre la imaginacion del publico
y la Web 2.0.

Conforme las tecnologias de informaciéon y comunicacién se van implicando en las
organizaciones corporativas durante la Guerra Fria, el proceso de la produccion
arquitectdnica entra en una nueva era. En 1962, se inicia el primer software de
diseno asistido por ordenador (CAD). En el mismo afo, Massachussets Institute of
Technology (MIT) introduce el primer juego de ordenador Space War! (restaurado
por el Museo de la Historia del Ordenador en marzo de 2005). Cada invento se
desarrolla para el primer ordenador disefiado para la interaccion con el usuario,
Procesador de Datos Programados-1 o PDP-1 (1959). Como resultado, nuevas
condiciones experimentales son asociadas al proyecto arquitecténico a partir de las
aplicaciones interactivas de ambas iniciativas.

En los ultimos cincuenta afos, la arquitectura se ha ido envolviendo cada vez

mas en el proyecto especulativo de la interaccion entre lo real y lo virtual. Nuestra
manera de pensar hoy sobre la creacidén arquitectonica media todavia entre ambos
dominios, como una experimentacion inagotable entre el croquis y la visualizacion,
con el fin de automatizar las primeras ideas de la manera mas rapida, asi como de
humanizar los servicios requeridos (i.e., el programa del proyecto) en una manera
mas gradual:

Inclusiva-net - “Arquitecturapublica” - www.medialab-prado.es - 179



“[Los] arquitectos primero y ante todo tratan con abstracciones y
representaciones (virtualidades) que hacen que un edificio significativo sea
posible. Estos artefactos son lo que constituye la materia de conocimiento y
la posibilidad para la especulacion y la demostracién de una idea que, por su
parte, conduce a una negociacion significativa del espacio entre lo virtual y lo

concreto™!.

Los espacios del juego afectan también a la imaginacion de la arquitectura de
manera importante. Por un lado, los videojuegos son espacios donde multiples
jugadores operan sobre una arquitectura virtual mientras sus percepciones reales
y virtuales se desdoblan sobre la pantalla. Por otro lado, en ese ejercicio, estos
espacios trasladan el propio sentido cotidiano de la ciudad hacia una vivencia
profundamente intensa, hacia una experiencia hiper-real de un espacio que no deja
de expandirse.

En 1989 se crea un videojuego llamado “Sim City”, enfocado en la formacién de la
ciudad. Desde entonces, se han desarrollado cinco versiones®. También conocido
como “el simulador de la ciudad”, este juego ofrece un espacio alternativo para
imaginar paisajes urbanos diversos. De hecho, el videojuego no sélo suministra

la visualizacién de la ciudad mas futurista, sino que también ayuda a extender la
imaginacién mas alla de la practica del urbanismo. Sim City “permite a los jugadores
crear sus propias ideas de las ciudades, formar sus culturas, sus comportamientos
sociales y sus entornos™. Por tanto, el espacio interactivo del videojuego agencia la
experimentacion y la mediacion de distintas series de condiciones urbanas, mientras

otras quedan por ser descubiertas.

Sim City inicia un espacio para especulacién de la arquitectura y el disefio urbano.
Como dice Antonio Latini: “Seria interesante introducir un videojuego similar en los
primeros dos afios de una carrera universitaria, particularmente en una escuela de
arquitectura”. Como material inagotable de exploracion del proyecto, el juego de
Sim City puede también mejorar el diagnostico urbano actual renovando las técnicas
del urbanista para “tratar con las necesidades reales de la comunidad”:

“La combinacion de un modelo efectivo para estimar y distribuir la poblacién con
herramientas que pueden representar graficamente escenarios de distribucion

y describir sus impactos en los sistemas urbanos debe ser un objetivo clave
para los urbanistas. Con un instrumento asi, podriamos interpretar futuros
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alternativos para el publico interesado y para nosotros mismos, asi como evaluar
las implicaciones totales y al menos ser capaces de definir el marco ideal para la

toma de decisiones™.

¢, Como es hoy el espacio de la produccidn arquitectonica? A partir de la era digital
en 20017, los procesos de disefio se instalan cada vez mas en la interacciéon de las
tecnologias digitales y las técnicas de filmacion:

“Los medios de disefio dejaran de ser dibujos sencillos, reducidos y abstractos
de la realidad, y se volveran versiones paralelas de y superpuestas a ella.
Comenzando con el modelo 3D del lugar, los arquitectos seran capaces

de desarrollar su argumento para el edificio, evaluando varias velocidades,
aproximaciones y condiciones de luz. Antes de pensar en la arquitectura

per se, se pueden concentrar en el movimiento adentro y arriba a través del
edificio, cerrando la geometria basica y la circulacion. Con softwares de juego
avanzados, los arquitectos exploraran el edificio in situ a través de un visor,
modulando el interior y el exterior a la vez que un ayudante hace los ajustes en
tiempo real. Las transferencias entre los modos reales y digitales continuaran a
través del proceso de disefio, educando y sorprendiendo al disefiador en cada
paso”e.

De hecho, “cuando los procedimientos del disefio cambian, el ambito del disefio
se expande, también™. Asi como el del disefiador. Aqui el arquitecto encuentra

un desafio radical en su posicion. Tiene que manejarse como arquitecto que se
envuelve en los nuevos medios mientras se envuelve en la arquitectura real como

un disefador digital.

Por otro lado, el acceso creciente a los programas de cédigo abierto puede optimizar
la gestion de los canales de informacion y comunicacion arquitectonica asi como

de la innovacion de los procesos de disefio de la arquitectura. Por tanto, ¢ cual es

el estado actual de la creacion interactiva del proyecto arquitectonico? § Como se
gestiona esa interaccién de cara al disefo participativo del disefio arquitectonico? Y
finalmente, ¢ como se proyecta la interaccién de ese proyecto?

Las dinamicas actuales de la investigacion arquitectonica exigen nuevos modos

de observacion conforme a los potenciales de disefio de los medios digitales. La

Inclusiva-net - “Arquitecturapublica” - www.medialab-prado.es - 181



evaluacién del proyecto arquitectdnico interactivo no ha sido todavia estudiada
suficientemente ni tampoco la evaluacién interactiva de la arquitectura. En este
articulo se presentan exploraciones de la produccién arquitectonica en el entorno
Web 2.0 a través de casos de estudio sobre el concurso, la cooperacion y la
publicacion. La primera parte sera una secuencia de algunas practicas innovadoras
e interactivas en la arquitectura y, finalmente, la conclusién sera una recapitulacion
de nuevas técnicas de proyecto en un ciclo de ida y vuelta, cuestionando la
institucion del concurso de arquitectura.

CONCURSO

El concurso arquitecténico es el dispositivo de innovacion mas efectivo para avanzar
la inteligencia arquitecténica. En los ultimos pocos afios, la practica del concurso

ha aumentado sorprendentemente, asi como el numero de convocatorias e
instituciones convocantes. En cierto sentido, esto evidencia la fascinacion extendida
por la inteligencia inclusiva del concurso de las ultimas tecnologias y el imaginario

post-media, dirigida para acelerar la evolucion de la arquitectura.

Submit here)
L

e -;-"

o |

Izquierda: Anuncio del Primer concurso de arquitectura y disefio en Second Life, disefiado por el
organizador, artista conceptual y arquitecto Stephan Doesinger. Centro: Pagina de Internet con el cuadro
para adjuntar el proyecto. Arriba derecha: Imagen de enlace para la pagina de envio. Centro derecha:
Pagina de Internet del Festival internacional Ars Electronica. Abajo derecha: Programa para septiembre del
complejo Zollverein. Fuente: Pagina de Internet de SL Award.
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En marzo de 2007 el Premio SL organiza el primer concurso de arquitectura

y de disefio en Second Life, con fecha de entrega del uno de septiembre. La
meta del concurso es “crear un enorme foro publico en el mundo real para todos
los arquitectos y disefiadores que han realizado creaciones excepcionalmente
innovadoras vy artisticas en Second Life""°. Todo el mundo es libre de participar. El
artista conceptual y arquitecto con estudio en Munich, Stephan Doesinger, es el
director del concurso. El creador de Second Life, la empresa californiana Linden
Lab, no toma parte en la convocatoria ni en el fallo. Los miembros del jurado son
arquitectos, artistas, tedricos y comisarios con cargos en diversas instituciones
europeas dedicadas a la arquitectura, el arte y las tecnologias de informacién y

comunicacion.

El tema del concurso es disefiar, en distintas escalas, “naves espaciales,
construcciones bajo el agua, villas, islas cuyos paisajes son disefiados totalmente,
complejos de rascacielos™. Se establecen cinco categorias de proyectos

que abarcan las viviendas privadas, los disefios de paisaje, los rascacielos, la
arquitectura corporativa y comercial y los proyectos espaciales de estilo libre. Las
precondiciones basicas de calidad son “creatividad, innovacion, atributos, estilo y
cualidades espaciales”'?.

Para cargar el proyecto de disefio en la pagina de Internet del concurso, se
despliegan cinco entradas online en el cuadro de entrega de los documentos.
Ademas, se listan trece preguntas con el fin de medir la experiencia interactiva de
cada participante en Second Life, que de algun modo demuestra la calidad y la
credibilidad de su proyecto. La ultima pregunta es especialmente intrigante y, en
cierto sentido, resume el resto: “; Tienes experiencia como arquitecto o disefiador
en el “Primer Mundo”? Si es asi, ¢cdmo ves la relacién entre esta arquitectura y
Second Life?”"® De hecho, esta idea se toma como criterio para la seleccién de los
proyectos ganadores: “Los expertos se concentraron en aquellos proyectos que,
en términos de forma, fueron para la mayor parte abstractos, favorables para otros
usuarios en el envolvimiento de actividades ludicas o simplemente mas interesantes
que la realidad™. El voto para el ganador estuvo abierto para cualquier visitante de
la pagina de Internet hasta el 23 de octubre de 2007.

Los ciento veintiséis proyectos entregados al concurso SL se instalan en una

exposicion real en el festival internacional Ars Electronica, del 5 al 11 de septiembre
de 2007 en Linz (Austria), donde se celebra también un evento sobre Second Life
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en la forma de una intervencion en una de las calles principales del centro de la
ciudad. El 25 de octubre, una ceremonia incluye premios, debates y una fiesta

en el complejo Zollverein, patrimonio cultural mundial de la UNESCO, en Essen
(Alemania). Como tema anecddtico, un equipo de disefio construye (o digitaliza) una
isla museo en Second Life para el vestibulo de la fama que aloja las propuestas de
todos los participantes, que se abre para el publico general interactivo. El equipo a
cargo es un grupo de estudiantes dirigido por Regine Keller, del Departamento de
Paisaje Arquitectdnico de la Universidad Técnica de Munich. Se muestran todos

los proyectos finales en la pagina de Internet de SL Award'® y seran publicados por
Prestel en primavera de 2008, en el libro titulado, Cross Reality Architecture: The
Worlds Best Designs in Second Life, con contribuciones de arquitectos y pensadores
de la arquitectura reconocidos.

PRIZE CEREMONY & PARTY

{ ]
Ebene 17
2007, 18:00

o ligneroset | # T

Izquierda: Ganadores del Primer concurso de arquitectura y disefio en Second Life. Derecha: Anuncio del
evento del 25 de octubre en el complejo Zollverein. Fuente: Pagina de Internet de SL Award.

Al examinar el concurso de SL Award desde el punto de vista de diseino interactivo,
la puesta en escena de los proyectos de los participantes en la ciudad cibernética
puede provocar efectos insospechados en la imaginacién y construccion de la

mejor arquitectura posible de la ciudad real. Desde la perspectiva de la publicacion
interactiva, tanto real como virtual, el formato de SL Award puede cambiar el
concurso de arquitectura como una institucion mas alla de la demanda exclusivista
de la originalidad brillante y mas cercana a un proyecto participativo para el disefio y
la evaluacion del mundo comun real-virtual.
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COOPERACION

Studio Wikitecture puede ser un ejemplo para proyectar un marco arquitectonico
(conceptual) para el proyecto colectivo del proyecto arquitecténico. Primero fundado
en 2006, en abril de 2007 Wikitecture promueve una iniciativa en colaboracién con
Wiki para la experimentacién de nuevos procesos de disefio, un proyecto llamado
“Wikitecture 2.0: Proyectando la arquitectura de la colaboracion del proyecto
arquitecténico”. Derivado de las aplicaciones de la Web 2.0, esta iniciativa de redes
descubre un nuevo reto: “; Puede un campo tan subjetivo como la arquitectura o el
disefio ser beneficiado por este paradigma de inteligencia colectiva?”'®

Tesery dnwe 45RET Erpoey b o BT
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Studio Wikitecture

Abajo izquierda: Pagina de Internet de Wikitecture. Arriba izquierda: Serie de fotos de la Isla de Arquitectura
de Wikitecture 2.0 y Wikibuild. Derecha: Cuadro de mandos para permitir el uso interactivo en el mismo
proyecto en Second Life. Fuente: Pagina de Internet de Wikitecture.

Wikitecture 2.0 explora como se pueden generalizar nuevos co-agentes de disefio
en el campo de la arquitectura. El objetivo es reforzar y promover la viabilidad de la
participacién en el disefio del proyecto arquitectdnico en la practica profesional. Para
los creadores de Wikitecture, cada disefio es valioso y cuanto mas diverso, mejor.
Asimismo, el conseguir un dialogo creativo entre la practica de la arquitectura y la
interactividad digital es lo que Wikitecture intenta al adjuntar al campo un modelo
experimental de metodologia de disefio, siempre abierto y en continua renovacion.
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Dentro del estudio, un grupo de arquitectos compiten para un proyecto en una “isla
de la arquitectura” en Second Life. Los arquitectos de la vida real en Second Life
(RLASL) estudian métodos de disefo interactivo operando desde un programa
llamado Wikibuild. Los RLASL tienen una cuenta de Wikitecture en Flicker con fotos
y comentarios sobre el proceso de disefio'”. El proyecto mas votado por todos los
colaboradores sera el seleccionado para ser construido en la isla.

Serie de fotos de la Isla de Arquitectura de Wikitecture 2.0 y Wikibuild en la cuenta Flicker.

Los socios Wiki no intentan subvertir los mecanismos del disefio tradicional de la
arquitectura; prefieren encontrar un modo alternativo para reforzarlos. Arquitectos

y no arquitectos integran elementos de geometria sencilla o Prims (e.g., cubos,
esferas, toros...) en el espacio virtual del esquema del proyecto. Mientras
interactuan, pueden modificar cualquier cosa que no les guste o que piensen que
esta todavia desajustada en relacién al disefio del resto. La escasez de Prims obliga
a cada uno a limitar sus operaciones en el proceso de disefio cooperativo. Los
disefiadores tienen que inventar estrategias para producir una aportacién enérgica
de diseno a pesar de la disponibilidad reducida de medios. Para facilitar cierto
control de gestion, Wikitecture 2.0 despliega diferentes tipos de especializaciones.
Ayudado por una guia de comandos, cada autor puede permitir o no a otro agente
compartir, mover, copiar o incluso vender elementos que ha introducido en el disefio

anterior.
Aunque los esfuerzos de Wikitecture 2.0 para llevar la calidad arquitecténica un

paso mas adelante, en términos de proceso de disefio, el proyecto participativo de
Wikitecture sigue unas normas que son consideradas todavia controvertidas. Como
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sistema de codigo abierto, implica una democracia abierta pero regulada, de algun
modo, en una manera conservadora debido a la necesidad de controlar los distintos
elementos del ensamblaje arquitectdnico. Por tanto, todavia quedan dudas de si

el modo de consenso de Wikitecture puede garantizar la calidad de la realizacion
arquitecténica o si a modulacion por bits de cada entrada de disefio contribuye a
facilitar la participacién interactiva asi como la réplica productiva en el proyecto
arquitecténico.

PUBLICACION

¢ Cdémo sera la arquitectura de la escuela de arquitectura global?'® El trazado de los
modos actuales de concursos y cooperaciones arquitectonicas localiza el ambito
mas creativo en el escrutinio de los laboratorios experimentales de las principales
escuelas de arquitectura de cada continente. La pagina de Internet Archinect lanza
la iniciativa The Archinect School Blog Project'® para ofrecer una ventana para ver,
casi en tiempo real, los incubadores de ideas de un curriculum mundial del taller de
proyectos. Reune bitacoras de estudiantes que registran el estado del pensamiento
y experimentacion arquitectonica asi como publican online todas las nuevas
ecologias digitales de disefio.

Archinect i
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Pantallazo de The Archinect’s School Blog Project.

Inclusiva-net - “Arquitecturapublica” - www.medialab-prado.es - 187



La simultaneidad triple de la bitdcora —la de archivo, medio de comunicacién

y publicacibn— mueve el disefio del proyecto arquitectonico en el espacio de
informacién que, por su parte, distribuye técnicas de los nuevos medios en el
proceso de la produccién arquitectdnica. En esta linea, la publicacion digital
representa el desafio mas fronterizo para la arquitectura avanzada, segun Hilary
Ballon, “porque se estan desarrollando nuevas herramientas de investigacion y
nuevas formas de conocimiento en formatos digitales que necesitamos entender,

aprender de ellos y evaluar’®.

La bitacora Archinect enlaza escuelas, espacios de concursos y una multiplicidad
de iniciativas. Facilita redes de usuarios para compartir inquietudes y evaluar
estrategias para ocuparse de la innovacion en la educacion y la practica
arquitecténica en el mundo entero. Al “[crecer] con los medios digitales en red como
un factor de la vida™', los estudiantes de arquitectura exploran incansablemente
enlaces entre las ideas emergentes y la rapida diseminacion de la informacion
global. La bitacora sirve como una plataforma cultural para compartir y actualizar
las preocupaciones arquitectonicas asi como ciertas cualidades de disefo, mientras
los estudiantes estan ocupados construyendo sus asambleas cibernéticas de
arquitecturas intermitentemente. Finalmente, la continua coleccioén del usuario de
paradigmas y redes arquitectonicas a través de la bitacora despliega tanto una
carta de presentacion como un espacio de demostracién de una comunidad info-
tecnoldgica todavia sin explorar pero sin desestimar.

CONCLUSION

El modo Web 2.0 esta transformando el espacio experimental de la produccion
arquitectdnica. Los arquitectos se estan volviendo cada vez mas especializados en
procesar la informacion. Visualizan sus ultimas arquitecturas y traducen sus ultimas
preocupaciones arquitectonicas en soluciones articuladas en una manera nunca
vista antes, aunque, al final, acaban siendo muy similares debido a la permeabilidad
de la Red. Los tres casos de estudio mostrados a lo largo de este articulo iluminan
algunos de esos cambios en el proceso del proyecto arquitecténico en relacion a

la Red, como modos interactivos de imaginacion, evaluacion y conocimiento de la

arquitectura.
Un instrumento para innovar la arquitectura, el concurso arquitectonico, puede

mejorar la produccién arquitectonica no solo a traves de la competicién sino también

a través de una colaboracién y una publicacion mas amplias. La definicion clasica
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del concurso de arquitectura como una institucién disefiada para la distincion
exclusivista no perdura sin hacer frente. Sin embargo, debido al aperturismo del
modo Web 2.0, ¢ es que el concurso arquitectonico ha de ser ahora totalmente
abierto? Y, si aceptamos que sea asi, ¢,cuales serian las condiciones para instituir
ese tipo de concurso? Como vemos en el primer concurso de Second Life,

los organizadores, los participantes y los visitantes de la pagina de Internet se
comportan como ciudadanos info-tecnologicos, capaces de disefiar, concursar,
comparar, evaluar y decidir lo mejor para su “segundo” entorno, avanzando entre el
mundo real y virtual. El progreso del campo de la arquitectura se esta apoyando mas
y mas en la conciencia colectiva desde que la Red es un movil para promover esta
iniciativa abierta. Sin duda, el publico en red podria ser mas penetrante y coherente
con lo que la arquitectura debe ser en relacion con las condiciones contemporaneas
del dia a dia, en las cuales se implica la practica.

El espacio de la innovacion arquitectdnica se desarrolla simultdneamente con las
interacciones cotidianas de los usuarios entre si y con las tecnologias digitales.
Las acciones tanto personales como interpersonales estan siendo transformadas
por “la desespacializacién de la Red de la interaccion”? (esto es, de la interaccion
cara a cara) y canalizadas a través de “la interconectividad del espacio y de la
espacialidad de la red”?. Los nativos digitales practican la arquitectura apoyandose
en el ciberespacio, de la misma manera que escogen, juntan y componen su
informacién. Esto es, desarrollan tanto aspectos cognitivos como funcionales en

su marco mental que, a su vez, se transmiten y se pueden detectar desde la Red
(arquitectura persuasiva). De hecho, aquellos ensamblajes cognitivos sostienen

la compleja metodologia mediante la que acometen el disefio de su arquitectura.

¢ Hasta qué punto Wikitecture permite la participacién publica abierta en el proyecto
arquitecténico? En ese caso, el cuadro de operaciones para co-disefar esta
todavia lejos de ser un medio para agrupar conceptos y modelos arquitecténicos
sofisticados. El software es todavia precario, aunque es un primer paso que abre
un campo de investigacion fascinante sobre la colaboracion online en el disefio
arquitectonico.

Y, finalmente, ¢ quiere realmente la gente participar y compartir sus visiones
arquitecténicas? La Red pasa a ser el espacio donde la sociedad parece

estar viviendo un nuevo futuro que, en cambio, parece ser actualizado por la
interconectividad de inteligencias inagotablemente renovadoras. En la Red,
interconectar significa publicar. Y la publicacién online lleva a los arquitectos (y no
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arquitectos) a tratar con los nuevos medios. Por tanto, la ciudad contemporanea
demanda un reconocimiento actualizado de lo publico, como una respuesta
colaboradora necesaria para el disefio y la evaluacion de los espacios urbanos y las
arquitecturas. Con el fin de comprometer las tecnologias de la construccién con la
red emergente de las colaboraciones arquitectonicas y, por tanto, de la imaginacion
interactiva de los concursos de arquitectura, la arquitectura debe someterse a una
re-organizacion real-virtual, que significaria proyectar el espacio publico online de la
produccién arquitectonica, esto es, el parlamento cibernético de la arquitectura.
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LABORATORIO LIVE MEDIA, WEB 2.0 Y LA NECESIDAD
DE TRANSMISIONES ESTRATEGICAS Y FLUJOS DE
IMAGEN EN DIRECTO

Andrew Colquhoun y Maria de Marias
(Laboratorio Live Media)

ANTECEDENTES DE LABORATORIO LIVE MEDIA

Empezamos a trabajar juntos en Londres en 1998 como Dogon Efff, con la idea

de explorar “live video o video en directo en Internet”, o propiamente referido:
“livestream” video (y en relacién al nombre, los Dogon son una poblacién de Mali, y
Efff es un acrénimo de “Electronic”, “freedom”, “freedom”, “freedom”).

En 2000, realizamos la instalacién Protocolos de Experiencia: una instalacioén video
livestream para la Capella de Barcelona.” En 2001 coproducimos Teatro Virtual para
el teatro Municipal de Barcelona Mercat de les Flors.?2 En 2003 conceptualizamos

y dirigimos Transversal Telematic: Surfing la bomba informatica 3. Transversal
Telematic fue una “extranet” que agrupé once ayuntamientos de Catalunya (en

el nordeste de Espanfia), seis teatros y 170 artistas — musicos, poetas, bailarines,
artistas visuales, personal de television, compafias de teatro, arquitectos, artistas
de performance, disefiadores, video artistas, psicologos, socidlogos — todos ellos
comunicando y recibiendo audio y video en vivo a través de una “extranet de medios

livestream”.

Aqui hemos de clarificar que el concepto “extranet” no es nada nuevo, mucho mas
communmente asociado con el ambito corporativo que con la cultura. Por ejemplo
podemos describir la red de cajeros ATM de un banco, o la red que enlaza un grupo
de bibliotecas como extranets.

Ademas de Transversal Telematic en 2003 también iniciamos un segundo ciclo de
Teatro Virtual titulado “Laboratorio Online”, esta vez en coproducciéon con el CICV-
Centre International Création Vidéo, Fondation Pierre Schaeffer, de Montbéliard,

Francia, reconstituido actualmente como Ars Numerica.*

En 2005 y en colaboracion con el Centro Multimedia—Centro Nacional de las Artes-
CENART en México DF, empezamos a investigar las posibilidades de una “Extranet
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para la cultura digital”. Esta investigacion nos ha llevado al establecimiento de
Laboratorio Live Media.

¢ DONDE SE UBICA LABORATORIO LIVE MEDIA?
Nuestro sitio web es pttp:/www.lab-livemedia.nef

Fig.1. http://www.lab-livemedia.ne{ (page access 21.07.2007)

En agosto 2007 estaremos en México DF trabajando con el Centro de Investigacion
Intermedia de la Universidad Auténoma Metropolitana-UAM Azcapotzalco, en la
Casa de la Primera Imprenta de América, en el Centro Histérico de la Ciudad de
México. Y a partir de Octubre nos situaremos en el Sitges Centro de Disefio. Un
equipamiento del ayuntamiento de Sitges, una poblacion costera a 30 minutos al
sur de Barcelona.

LABORATORIO LIVE MEDIA ASUME LA PRESENCIA DE TRES CORRIENTES
EN INTERNET:

La primera corriente se refiere a la nueva generacion de aplicaciones de red

que estan transformando el modo en que accedemos y usamos Internet. Por
“aplicaciones de red” entendemos: blogs, Skype, IPTV, AJAX®y tecnologias
basadas en Flash como Adobe Flex®, Adobe Integrated Runtime (AIR)” y Microsoft
Silverlight®. Un ejemplo de Siverlight es Tourning Pages de la British Library. Esta
“Rich Internet Application” nos permite navegar a través de los libros mas famosos
de la British Library: como el cuaderno de trabajo de William Blake o el manuscrito
iluminado de los evangelios Lindisfarne del s. VIII.

Inclusiva-net - Laboratorio Live Media, Web 2.0... - www.medialab-prado.es - 193


http://www.lab-livemedia.net/
http://www.lab-livemedia.net/

La segunda corriente se situa en la convergencia entre el Internet actual y
dispositivos de telecomunicacion para la creacién del “Internet Extendido de los

dispositivos multiples”.

La tercera corriente apunta al desarrollo de la Web Semantica, ahi donde la
informacién, feeds de data y otros flujos encuentran sus destinaciones correctas a
través de redes de agentes inteligentes de software. Los principales objetivos de

la Web Semantica fueron manifestados por Tim Berners Lee en Septiembre 1998:
incluyendo la necesidad de “expresar vida real”’ y de ser “una base de datos global”

donde “las maquinas pueden participar y ayudar”.

Dentro de los contextos de estas corrientes, evoluciones y nueva madurez de Internet,
Laboratorio Live Media se propone investigar nuevos modos de confrontacion,

colisiones y confluencias entre entornos “online” y entornos “offline”.

Por “online” nos referimos a los actos de transmision y comunicacion. Por “offline”

nos referimos a la zona de telepresencia en un espacio fisico o entorno.

Estas corrientes aparte, Internet contintia siendo un espacio transformativo, con una
evolucion subyacente que va de de HTML al XHTML Strict, a XHTML1.1 y “XHTML
Mobile Profile”, hasta “XHTML2.0”... que quizas acabe apelandose “HTML5”.

PARA SER INCLUSIVO DE ESTAS CORRIENTES DE INTERNET:
Queremos dar acceso a una infraestructura de video livestream y poder ofrecer esta

plataforma tanto en Windows Media como Flash Video.

¢ Porqué video livestream?

Cargar archivos de video en la Web es una cosa, y es algo que todos sabemos
donde hacerlo y cémo hacerlo. Sin embargo producir un estandar robusto y
profesional de transmisiones video livestream es todavia un modo de comunicacion

exclusivo.

Nuestra intencién es conjugar esta infraestructura de video online con el desarrollo
de un tablén de anuncios de actualizacion constante. Basicamente, incorporando un
“feed parser” y un “agregador” dentro de un sistema de sindicacion ATOM o RSS,

podemos llegar a crear una serie de “canales” feed.
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Un ejemplo de un tablén de anuncios de este tipo es Newsmap

(bttg://www.marumushi.com/aggs/newsmag/newsmag.cfg. Newsmap es un reflejo

visual del “paisaje” de Google News. Observad los diferentes colores de la interfaz

que enmarcan las diferentes secciones de noticias: como “world”, “technology”,
“health”.

Igualmente queremos referirnos a unos proyectos que para nosotros muestran las
lineas creativas potenciales de Laboratorio Live Media.

El primero es la documentacion en linea en Tate Online de la instalaciéon de sonido
de Bruce Nauman “Raw Materials” realizada para el Turbine Hall de la Tate Modern
en Londres, en 2004. A través de una combinacion de Flash, Streaming Media, y la
dindmica original propuesta por Nauman de “caminar a través de bandas de sonido”
re-enmarcada en un “surfing a través de bandas de sonido”, podemos seguir,
explorar y encontrar yuxtaposiciones de voces y textos en un nuevo entorno online.

Otro proyecto es “D-Toren” (bttg://www.d-toren.nI/sitg), del Studio NOX de Lars
Spuybroek para la ciudad de Doetinchem en Netherlands. Consiste en una torre

interactiva de 12 m. de altura, un sitio web accesible a todo usuario y un cuestionario
abierto a cien personas por afio:

5 rm—————

LT ——
[FF Fllsse | [ Sunam [ search

Fig.2. D-Toren.
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Para NOX “D-Toren es una aleacion compleja de diferentes medios, donde la
arquitectura es parte de un sistema mayor de relaciones interactivas. Es un proyecto
donde lo intensivo (sentimientos, qualia) y lo extensivo (espacio, cantidades)
cambian sus respectivos lugares, donde la accion humana, color, dinero, valor y

sensaciones, todo se convierte en entidades networked”."®

También queremos mencionar el proyecto “Suspension Amodal” de Rafael Lozano

Hemmer.
La constante dentro de todos estos proyectos es un interjuego entre online y offline.
ANTES HEMOS SUGERIDO QUE INTERNET ES UN ESPACIO TRANSFORMATIVO. EN

EL CONTEXTO DE NUESTRA INVESTIGACION PARA LABORATORIO LIVE MEDIA:
Vemos la emergencia de Web2.0 como el momento en que la Web se establece

como un entorno de comunicacion viva, en directo.

Fig.3. “Lou Reed en la Cumbre Web2.0 muestra su ira a los tech-geeks con su continuo blogging,
messaging y chatting.”11

Web 2.0 expresa la frecuencia de transicion de una web de paginas HTML, a un
Internet vivo y Extendido de dispositivos multiples. Esta emergencia fue registrada
por el Vicepresidente de Ingenieria de Google Adam Bosworth en 2005. Bosworth
escribe:
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“La presencia esta en el aire. La movilidad, la banda ancha e Instant Messaging
estan transformando la Web en un sistema en tiempo real. La presencia en tiempo
real lo cambia todo y nos lleva a pensar en modos de comunicacion mucho mas
ricos dentro de las comunidades. Va a ser fascinante ver como estas tensiones

se juegan, en concreto, la tendencia ascendente de gente trabajando en conjunto,
colaborando y comunicando a través de la Web mas y mas en modos de tiempo

real.”?

LA DECLARACION DE BOSWORTH “LA PRESENCIA ESTA EN EL AIRE”, NOS LLEVA A
UNA CUESTION CLAVE:

¢COMO LA WEB ESTA SIENDO CONSTRUIDA EN SU NUEVO ROL DE ENTORNO

VIVO DE COMUNICACION, Y COMO LOS SUBSECUENTES NUEVOS MODOS DE
PRESENCIA TELEMATICA ESTAN SIENDO DISTRIBUIDOS?

DENTRO DE WEB 2.0 VEMOS DOS FORMACIONES DE COMUNICACION EN DIRECTO:
La primera corresponde a la determinacion por parte de los medios corporativos de
absorber modelos Web 2.0 de “contenido generado por el usuario”. Los ejemplos
aqui son: la adquisicion de MySpace por News Corporation, o el modelo de

CBS Digital Media de convergencia broadband/broadcast, que posibilita cargar
contenido “non-disruptive” del usuario para ser incorporado de forma fluida en las

transmisiones en directo de noticiarios.

La segunda forma de comunicacién en directo la vemos en la organizacion de una
“Multitud Networked” a través de los “sitios de red social” o Social Network Sites
tales como MySpace, Facebook, Flickr y Stickam.

Para explicar la nocion de Multitud Networked diremos que “Multitud” es un término
de Spinoza desarrollado en un sentido politico por Michael Hardt y Toni Negri en sus
libros Empire (2001) y Multitude (2004) y se refiere a la poblacion del mundo dentro
de una red de trabajo. Nuestra referencia de “multitud networked” la tomamos de la
socibloga italiana de los medios y la cultura Tiziana Terranova en su libro Network
Culture.

Sin embargo la mejor manera de explicar la “multitud networked” quizas sea con el

sitio web Stickam.
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En palabras del blog tecnologico Web.2.0 “Techcrunch”, Stickam tiene como
objetivo proveer un servicio Rich media a bloggers profesionales siendo
promocionado como “la herramienta todo en uno”'3. Stickam tiene como lema:
“‘express yourself’; es “full technology”, 100% Flash video, 15 frames por segundo,
audio, interactividad completa.

Fig.4. http://lwww.stickam.con] (page access 3.01.2007)

Terranova escribe:

“Una multitud de simples cuerpos en un sistema abierto carece por definicién de
centro y de lider. No hay una estructura singularizada que pueda ser manipulada
o atacada: la llana multiciplicidad de interacciones no lineares, bucles feedback y
mutaciones hacen que el comportamiento de dichos sistemas sea muy dificil de
analizar [...] (incluso la simple actividad de observarlos los altera).”'*

Otros ejemplos de como las aplicaciones de red estan creando nuevas redes
comunicativas y distributivas incluyen la aplicaciéon “micro-blogging” “Twitter™'s.
Twitter permite enviar mensajes de texto de un maximo de 140 caracteres a través
de Instant Messenging, SMS, email o la Web, y acceder a “Tus Twitters” siempre
que quieras y ahi donde quieras.

Inclusiva-net - Laboratorio Live Media, Web 2.0... - www.medialab-prado.es - 198


http://www.stickam.com/

A )
i jfreire

EIETANGE ™ one of teem ) -

b e

[T L T
‘. ke LR
T
[
tna .
nEN
Sav g

Fig.5. http://twitter.com/jfreird (ultimo acceso 11.07.2007).

“Jaiku.com”® es otra aplicacion micro-blogging, pero mas compleja que Twitter.

Para video, fotografia y mensajes de chat tenemos bttg://www.kgte.tg. Aqui el efecto
de trabajo en red crea flujos de video interactivo o canales de video de mensajes

cortos.

Con estas nuevas aplicaciones de red, percibimos la habilidad de acceder y recibir
informacién a través de Internet desde cualquier lugar, en cualquier momento, y
sobretodo desde cualquier dispositivo inteligente. Ahora estamos siempre online.

Pero hemos de cuestionarnos: ¢ qué se esta generando, organizando y
construyendo desde estos flujos de comunicacion “siempre on”? ¢ Es el significado
que experimentamos o su flujo mediatico? Ahora somos capaces de experienciar
imagenes hasta el punto donde es imposible escapar a esas mismas imagenes.
La comunicacion se tranforma en ruido y nuestros vectores primarios, la vida y

la vision, estan desconcertados y sobrecargados (overwhelmed). Ahora los flujos
de imagenes y palabras nos siguen, actuando como bioarmas. Somos seguidos,
posicionados, indexados, y entonces un segundo flujo de comunicacion empieza a
entrar y contaminar nuestros sentidos: los Google Ads.

Como escapar? Pronto la cuestidon potencial ya no sera sélo como “estar offline” sin
como “estar off-offline”.
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S/ LABORATORIO LIVE MEDIA SE PROPONE INVESTIGAR “NUEVOS MODOS DE
CONFRONTACIONES, COLISIONES Y CONFLUENCIAS”, NOS PREGUNTAMOS: (ES
SUFICIENTE LA NOCION DE COMUNICACION O NECESITAMOS OTRA ESTRATEGIA
QUE VAYA MAS ALLA? EN SU LIBRO TRANSMETTRE (1997), EL ESCRITOR FRANCES
REGIS DEBRAY COMPARA Y HACE UNA DIFERENCIACION SIGNIFICANTE ENTRE
COMUNICACION Y TRANSMISION.

Para Debray: “Una transmisién toma su curso a través del tiempo (diacronicamente),
desarrollandose y cambiando en su acontecer. [...JEn lo que concierne a las
comunicaciones, el tiempo es externo... Pero en cuanto a la transmision, el tiempo
se aprecia internamente. La comunicacion destaca por su brevedad; la transmision
por su prolongacion. Los seres humanos se comunican, mas raramente transmiten
significado perdurable. El contraste es terminante entre la nocién mas calida y difusa

de la comunicacion y la naturaleza militante, sufriente de la lucha por transmitir.”"’

Y Debray se pregunta: “;Como el objeto de estudio mediatizado se transmite con su
significado, y como en su misma transmision se constituye? “y concluye: “En suma,
el arte de la transmision, o hacer cultura, consiste en afiadir una estrategia a la

logistica, una praxis a la techne, o en establecer una estructura y armar un léxico de

signos y simbolos. Lo que persiste en el tiempo es el arte de la composicién.”®

Si ademas llevamos el pensamiento de Debray acerca de la comunicacion y la
transmisién, a la filosofia anterior de Henri Bergson, podemos decir que el acto de
comunicacion causa un vector lineal desde la posicion “A” a la posicién “B”, mientras
que la transmision (dada su naturaleza diacrénica) evoca a la vez una duracion

emergente y una transformacion cualitativa del espacio virtual.'®

DADAS LAS CONSIDERACIONES DE DEBRAY Y BERGSON: ;PODEMOS ENTONCES
DECIR QUE ESTA ACTIVACION DE LA WEB2.0 SOBRE LA “MULTITUD NETWORKED”
ESTA CREANDO TRANSMISIONES ESTRATEGICAS DE SIGNIFICADO PERDURABLE,
O POR EL CONTRARIO, ESTA LA “BIOARMA WEB 2.0 SIEMPRE ON” HACKEANDO,
SEDUCIENDO Y DESPOLITIZANDO LA MULTITUD DE HARDT Y NEGRI?

SI LA SEDUCCION Y UNA CIERTA DESPOLITIZACION ES LA FRECUENCIA DE
TRANSICION DE LA WEB 2.0 HACIA LA WEB EXTENDIDA DE LOS DISPOSITIVOS
MULTIPLES ;COMO PUEDE EL “SIGNIFICADO” Y UN USO ESTRATEGICO DE

LA “TRANSMISION” REDUCIR O TRANSGREDIR LA FUERZA DEL “EFECTO DE
COMUNICACION” WEB2.0?
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Si volvemos al ejemplo de la D-Toren del Studio NOX, podemos decir que la fuerza
o estrategia de este proyecto reside en una compleja disposicion de espacios:
urbano y virtual, escultural y actual. En esta complejidad espacial diferentes niveles
de comunicacion son posibilitados y reflejados en el tiempo y la duracién.

De forma similar ha de decirse que Web2.0 también ha establecido un espacio
estratégico. Como tal es la elaboracién de un espacio complejo lo que puede
posibilitar a Laboratorio Live Media la construccion de fransmisiones estratégicas de

flujos de imagen en directo.

PRIMERO DE TODO LABORATORIO LIVE MEDIA HA DE PODER INVOCAR UNA
MULTIPLICIDAD DE ESPACIOS:

UN ESPACIO ANTROPOLOGICO — UN ESPACIO INTENSIVO Y DISTRIBUTIVO PARA
LA CREACION — UN ESPACIO DE RECURSOS Y FORMACION - UN ESPACIO DE
EVENTOS ARTISTICOS Y CULTURALES

Socialmente nos referimos a un espacio Antropologico. Filoséficamente nos

referimos a un espacio conceptualizado como Spatium Intensivo.

Para el fildsofo francés Pierre Lévy, el espacio antropoldgico se compone de
cuatro espacios: la tierra, el territorio, la mercancia y el espacio emergente del
conocimiento. Son mundos coexistentes vivos. Para nosotros constituyen el espacio

exterior que envuelve el campo operativo de Laboratorio Live Media.

El Spatium Intensivo es el término asignado a la zona creativa de la Extranet.
Irreducible a conceptos y abierto a ideas, el Spatium Intensivo “actualiza
conexiones” e inicia apariciones en el sentido de producciones o emergencias desde

el campo total (esquema, magnitud, materia, designacion).
PERO ;PORQUE NO DISCUTIR LAS COMPLEJIDADES DEL RIZOMA BIEN

CONOCIDAS EN LA TEORIZACION DE GILLES DELEUZE Y FELIX GUATTARI EN SU
LIBRO “MILLE PLATEAUX”(1980)?
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EL SPATIUM INTENSIVO DE LA EXTRANET

[uma arguitectura de participacida en Ta cual el surfer/ussario afade valor coso efecto secundario]

NODOS ONLINE/OF

wiferencia, distancia, desigualdad
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Auto-organizacion
Componentes /atractores
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|

CONTINUUM VIRTUAL
- La network de Internet

Bistripucion de contentda
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PHYLUM MAQUINICO:®
= Sitia web

SURFER/USUARTID 3
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DIFUSION ~ ENTORNO VIVO
MEDTIATIZADDO- rrafundidad Intensiva
de la experiencia sensible

|

[zona de] distancia mo-descomponible

NODOS ODFFLINE/ONLINE

de cuatquier

m Intensivo se refiere a la experiencia y a la intensidad de la experiencia.
Substancialmente el rizoma es una descripcién perfecta de la World Wide Web,
mientras que el Spatium Intensivo aporta un caracter positivo de profundidad para la

determinacion de conexiones ideales y relaciones diferenciales.

Substancialmente el rizoma es la descripcion perfecta de la World Wide Web,
mientras que el Spatium Intensivo se refiere a la experiencia y a la intensidad de la
experiencia, aportando un caracter positivo de profundidad para la determinacion de

conexiones ideales y relaciones diferenciales.

El diagrama El Spatium Intensivo de la Extranet ha sido elaborado a partir del
libro Intensive Science and Virtual Philosophy de Manuel DeLanda (2002)% y
especificamente de sus anotaciones sobre la concepcién del “spatium intensivo” de

Gilles Deleuze.?!
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Bien que podamos pensar el Spatium Intensivo en lo singular como /a

profundidad intensiva de la experiencia sensible, tal como ocurre en la mayoria de
conceptualizaciones de Deleuze, el “spatium intensivo” recibe otras denominaciones
que incluyen phylum maquinico, continuum virtual, cuerpo sin érganosy plano de
inmanencia, dependiendo del proceso en curso. Nuestra intencién ha sido utilizar
estos diferentes momentos o procesos para construir la operatividad del Spatium
Intensivo de la Extranet: online/offline, ensamblaje, distribucion, difusion... La
adicion significante al concepto de Spatium Intensivo es la de “surfer/usuario” como
“‘complejidad exterior”.

Con Laboratorio Live Media queremos implicar una nueva dimensién que,

en palabras de Terranova, envuelva las duraciones multiples de entornos y
formaciones culturales dispares.? Esta duracion necesita ser “hackable”, “viral” y
abierta a micro-ecologias, fuerzas materiales, velocidades, tactilidades vy flujos de

interconexiones intensivas.

Laboratorio Live Media quiere dirigir su accién a una “tercera fuerza”, una fuerza
que genere fransmisiones estratégicas y flujos de imagen en directo, que compitan
por un lado con los “viejos medios” y su adopcion de practicas que emanan

de la Web2.0, y que por otro lado recontaminen las diferentes micro-ecologias
pertenecientes a la multitud networked.

NOTAS

1 bttg://www.dogoneﬁf.org/main protocols es.htm|

2 http://www.teatrevirtual-mercatflors.ne{

3 bttg://www.dogonefff.org/transversaltelematic/index.htm|

4 bttg://www.teatrevirtual.nej y bttg://www.ars-numerica.nej

5 AJAX es un acronimo ampliamente utilizado para “Asynchronous JavaScript y XML”.
6 http:/www.adobe.com/products/fleq

7 bttg://Iabs.adobe.com/technologies/aid
8 http://silverlight.ne

9 Ver bttg://es.wikigedia.org/wiki/Agregadod y bttg://en.wikigedia.org/wiki/Feed readej, “ An aggregator or news

aggregator or feed reader is client software that uses a web feed to retrieve syndicated web content such as

weblogs, podcasts, vlogs, and mainstream mass media websites, or in the case of a search aggregator, a
customized set of search results.”
10 Lars Spuybroek, NOX Machining Architecture, p.158, Thames and Hudson, London, 2004.

11 Imagen descargada de bttg://www.flickr.com/ghotos/daveforrest/Z93570921|. El concierto de Lou Reed en la Web

2.0 Summit es comentado en http://www.sfgate.com/cgi-bin/blogs/sfgate/detail?blogid=19&entry id=1078

12 L\ttg://www.adambosworth.netlarchives/2005 03.htm|
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http://www.adobe.com/products/flex
http://labs.adobe.com/technologies/air
http://silverlight.net/
http://es.wikipedia.org/wiki/Agregador
http://en.wikipedia.org/wiki/Feed_reader
http://www.flickr.com/photos/daveforrest/293570921
http://www.sfgate.com/cgi-bin/blogs/sfgate/detail?blogid=19&entry_id=10782
http://www.adambosworth.net/archives/2005_03.html

13 bttg://www.techcrunch.com/2006/02/1 4/gimg-m¥-blog

14 Tiziana Terranova, Network Culture, p.104, Pluto Press, 2004.
15 pttp://twitter.co

16 bttg://www.'aiku.cog

17 Regis Débray, Transmitting Culture , Columbia University: New York, 2000, pp.3-5.

18 Ibid. p.13.

19 Ver Henri Bergson, Matter and Memory, Zone Books, 1988, y Tiziana Terranova, Network Culture, pp.50-52,
Pluto Press, 2004.

20 Manuel DelLanda, Intensive Science & Virtual Philosophy, Continuum: NewYork & London, 2002.

21 Ibid. pp.158-159.

22 Tiziana Terranova, Network Culture, p.135, Pluto Press, 2004.
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TRANSNATIONAL TEMPS PRESENTA:
Eco-scope

Andy Deck, Fred Adam y Verodnica Perales

/

http://terranode.org /ecoscope

EcoScope es un foro telematico que se ocupa de cuestiones medioambientales.
Es uno de una serie de proyectos del colectivo artistico internacional Transnational
Temps que incluye el medio ambiente, la participacion publica y medios tacticos.

Es evidente que las soluciones de los diversos problemas ecoldgicos
contemporaneos es mas probable que emerjan cuando el publico esté informado
y, a la vez, haya adquirido practica en la expresion de ideas acerca del medio
ambiente. Por tanto, EcoScope esta disenado para combinar informacién y
discusion. Su estructura indica la importancia de la participacion en cualesquiera
soluciones significativas que puedan imaginarse.

Aunque EcoScope se asemeja a algun programa informatico grafico para chatear
ya existente, lo que lo distingue de los demas es el contexto que proporciona.
EcoScope fuerza la visualizacién cientifica, la fotografia por satélite tomada a
intervalos fijos, la fotografia de paisajes y el periodismo medioambiental para

proporcionar un marco de conversacion y descubrimiento.
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Desde su fundacion en 2001, Transnational Temps ha desarrollado diversas formas
de arte mediatico relacionado con el medio ambiente, la extincion, la conciencia
publica y los limites del progreso tecnoldgico. Los miembros de Transnational Temps
son artistas sin fronteras, trabajadores de la cultura dedicados a imaginar nuevos
mapas y a encontrar rutas alternativas hacia el futuro.

ARTE TERRESTRE PARA EL SIGLO XXI

La creacién de arte que se ocupe de la situacion medioambiental contemporanea
supone un reto. Los intentos de crear un puente que una arte y activismo a menudo
se quedan cortos. Una vaga abstraccion tiende a levantar sospechas entre los
activistas, mientras que los entendidos encuentran defectos a casi cualquier arte
gue asuma un tono didactico o informativo.

A pesar de los pronunciamientos teéricos de Theodor Adorno, entre otros, en

el sentido de que la fusién del arte y el fin social estd condenada al fracaso,
Transnational Temps considera que la sostenibilidad medioambiental esta fuera
del campo de la experiencia estética. El arte esta en cambio permanente, y el
mundo del siglo XXI, que se esta calentando, necesita un vigoroso movimiento

multidisciplinario para inventar un nuevo sentido comun ecoldégico.

Mientras que la mayoria de las instituciones culturales y mediaticas siguen sin
prestar atencion al deterioro del medio ambiente, Transnational Temps ha resistido
esta huida de la ecologia y reafirmado el innovador trabajo de los afios setenta.

Como el Embarcadero en Espiral de Robert Smithson, que estuvo desaparecido
bajo la superficie del Gran Lago Salado durante treinta afios, el Arte Terrestre ha
vuelto a emerger en el nuevo milenio.

Transnational Temps existe porque los problemas medioambientales mundiales
exigen ahora mas que nunca la cooperacion humana. Las lecciones de la ciencia
medioambiental no son sélo para los escolares. Un futuro de esperanza para el
medio ambiente mundial en las décadas futuras dependera de extender aun mas la
conciencia de los problemas medioambientales. Los medios técnicos para educar
e informar a la gente acerca de las condiciones mundiales nunca han sido mas
abundantes.
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Pero los esfuerzos para promover la cooperacion internacional siguen estando
eclipsados por la explotacién comercial de los medios. Un numero incontable de
empresas impulsan un plan de accion espectacular que fomenta la distraccion mas

que la accion.

Impidiendo una transformacién de la conciencia estan varias industrias y una cultura
de mercancias cuyas prioridades se hallan en conflicto con los principales intereses
de la vida en la Tierra. El sistema econémico predominante, al no incluir en sus
calculos el valor del medio ambiente, ha llevado a una situacién en la que el planeta
esta siendo destruido para mantener beneficios a corto plazo. jEsto es una locura!

Transnational Temps actua, por tanto, en la encrucijada de crisis interrelacionadas.
“El arte, en su expresion mas importante”, escribiéo Marshall McLuhan, “es un
Sistema Distante de Alerta Temprana en el que siempre puede confiarse para decir
a la vieja cultura lo que esta empezando a ocurrirle”. Uno de los desafios mas
grandes para el artista consiste en hallar formas de hacer sonar una alarma que

la gente no quiere forzosamente oir. La crisis forma una base inquietante para la
experiencia artistica, especialmente cuando es personal. Porque, al fin y al cabo, la
sostenibilidad del medio ambiente no es el problema de otro, es un tema que puede
ser sobrecogedor si no es compensado con el humor, la inspiracion, la curiosidad

y la esperanza. No es facil abrir una discusion publica sobre estos temas. Pero
empezar en algun sitio puede servir de ayuda.

Un tanto arbitrariamente, Transnational Temps emplea la tarjeta postal para invitar
a la gente a participar. Los usuarios de EcoScope pueden crear facilmente tarjetas
postales electronicas para invitar a otros a visitar la pagina. Crear tarjetas postales
impresas también es una opcion. Cada tarjeta postal es, en efecto, una instantanea
del estado actual de la discusion. Luego las tarjetas postales dan una indicacion de
lo que cabe esperar cuando se visite EcoScope. Las tarjetas constituyen también

una salida para la expresion creativa.

SISTEMAS EXTREMOS DE ENTRETENIMIENTO DOMESTICO

EcoScope inaugura una serie de Sistemas Extremos de Entretenimiento Doméstico
que abandonan el “realismo” superficial de los videojuegos a favor del realismo
topico del tiempo atmosférico extremo, los glaciares que se derriten y las especies
en peligro. Los Sistemas Extremos de Entretenimiento Doméstico aceptan el juego,

pero rechazan la configuracion pasiva del sistema convencional de entretenimiento
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doméstico. Compromiso activo no deberia significar aburrimiento extremo. El fin de
Transnational Temps consiste en tratar cuestiones sociales criticas sin aburrir a la

gente ni abrumarla con estadisticas deprimentes.

Si la comercialidad y el escapismo, que nos son familiares en los productos
mediaticos, crean ciertas expectativas entre el publico, como que las experiencias
en linea deben ser entretenidas, asi sea. EcoScope entretiene. A pesar de la
gravedad del tema propuesto, EcoScope inyecta una dosis de diversion. Los
usuarios pueden adoptar avatares graficos como monos, delfines y tigres; o navegar
por el canal desde el monte Kilimanjaro a los tropicos; u organizar una sentada en el

borde de un agujero de ozono estratosférico.

A diferencia de las hazafias demasiado individualistas de los deportes extremos,

los Sistemas Extremos de Entretenimiento Doméstico exploran las posibilidades

de la colaboracion. En los medios interactivos en linea de EcoScope, se reta a los
espectadores a que se comuniquen. El control coercitivo que impregna las tipicas
ofertas mediaticas corporativas puede llevar a resultados mas predecibles, pero

los jovenes, de modo especial, estdn deseosos de encontrar formas de subvertir y
rodear esta aburrida regularidad. La participacién de Web 2.0 esta convirtiendo en
obsoleta la “television de realidad” para una generacion que prefiere hacer algo mas

que sélo mirar y escuchar.

Los Sistemas Extremos de Entretenimiento Doméstico difieren de los juegos en
que no hay victorias artificiales que hallar. En muchos aspectos, las metas no estan
definidas. EcoScope promueve una situacion textual propia de un escritor en la

que los participantes proporcionan la mayoria del contenido de la pagina. Esta
transparencia se ve compensada por un marco que es, por turnos, documental

y periodistico. Ya que tanto los avatares como el escenario atraen la atencion

hacia un mundo fisico en peligro, el discurso dirigido por el usuario es sutilmente
inclinado hacia el analisis en vez de hacia la fantasia. El sistema de entretenimiento
es, de ese modo, concebido de nuevo como un mecanismo para la resistencia en

colaboracién, una herramienta para huir de la virtualizacién de lo real.

SUPERPOTENCIA contra INDIFERENCIA
EcoScope es el ultimo de una serie de proyectos artisticos mediaticos que
comenzaron en 2001. Inspirado por el comentario del corresponsal del New York

Times Patrick Tyler de que hay dos superpotencias que siguen existiendo — los
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Estados Unidos y la opinidn publica mundial — Transnational Temps comenzoé a
centrar su atencién en las opiniones publicas sobre el medio ambiente. Haciendo
presion en talleres, residencias y exposiciones, el colectivo ha desarrollado tanto
un corpus de grabaciones como estrategias para presentarlas y distribuirlas. Desde
eventos en Portugal, Uruguay, Grecia y los Estados Unidos, a Terranode 2005,
celebrada en Francia, y Aquanode 2006, desarrollada en Turquia, Transnational
Temps ha grabado muchas declaraciones y las ha incorporado tanto a montajes
como a medios en linea. Estas actividades han llevado el arte mediatico digital al
paisaje y a la esfera publica. Ya que cada acontecimiento ha incorporado matices
especificos del sitio, los temas han variado de un lugar a otro. Mas que realizar
entrevistas, se ha solicitado a la gente que discuta lo que le preocupa acerca del
medio ambiente, si es que hay algo. Las grabaciones pueden oirse a través de los

medios de flujo de datos en Terranode Radio (radio.terranode.org).

EcoScope mantiene su interés en la superpotencia de la opinidn publica, y como
Terranode y Aquanode, anima a la gente a que exprese sus opiniones acerca del
medio ambiente. Para fomentar el proyecto general de representacion de actitudes
globales hacia el medio ambiente, EcoScope también mantiene un archivo publico

de todas las discusiones que tienen lugar.

En algunos aspectos, EcoScope se asemeja a un micréfono abierto porque
cualquiera puede utilizar la plataforma para decir cualquier cosa acerca de lo que
sea, de manera andnima. La experiencia con interfaces en linea y abiertas de modo
similar sugiere, sin embargo, que un convincente contexto interactivo puede llevar
a muchas personas a realizar aportaciones reflexivas. Los canales tematicos fueron

disefiados, por tanto, para sugerir temas pertinentes de analisis y debate.

CANAL DE DEFORESTACION

En el Canal de Deforestacion, las imagenes dinamicas de fondo representan
sucesivos niveles de deforestacion en Bolivia desde 1984 a 2000, tal y como

fueron recogidos por las fotografias de los satélites de la NASA. La visualizacion

a intervalos prefijados revela las limitaciones de observar de manera informal los
cambios medioambientales. La facilidad con la que los humanos se acostumbran a
los cambios, como la desaparicion de los bosques, pone de relieve el valor de las
fotografias y bases de datos como ayudas para la memoria. Sin embargo, ¢ cuan
bien puede una persona conocer un bosque viendo fotografias aéreas? La metafora

del “scope” (“escopio”) sugiere un instrumento que mejorara la vision. Pero una
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forma de ver bosques con la ayuda de satélites no es un sustituto del conocimiento
de un bosque estando en él o viviendo cerca de él.

La mayoria de los ciudadanos de las naciones industrializadas avanzadas,
careciendo de experiencia sensorial directa, han perdido el contacto con la floray la
fauna en un prolongado alejamiento de la naturaleza. En esta época de ingenieria
genética, resulta cada vez mas dificil diferenciar lo natural de lo sintético. Para

la mayoria de la gente, sus experiencias directas de naturaleza y vida silvestre

son tan breves como limitadas. Incluso la palabra “naturaleza” evoca poco mas
que la nostalgia de una tierra inexplorada, una zona salvaje libre de los siglos de
dominacion y remodelacion humanas. El contacto con otras formas de vida se ha
reducido a una experiencia a través de intermediarios, una repeticion optica, un
evento con fines demograficos colocado entre mensajes publicitarios. Si bien la
television es un ruta inverosimil de vuelta a la naturaleza, el recurso a la tecnologia
para ayudarnos a comprender las complejidades de habitats y ecologia es casi
universal.

El Canal de Deforestacion y el Canal del Ozono exhiben imagenes tomadas por satélite. Opcion mas

pequena

CANAL FIX NEWS

Dado que el calentamiento global y otras condiciones atmosféricas, como la lluvia
acida, resultan dificiles de percibir, el periodismo podria hacer mucho para dirigir la
atencion hacia problemas criticos. Pero con demasiada frecuencia el periodismo
que se ocupa de asuntos medioambientales en los medios dominantes ha carecido
de persistencia y de urgencia. En lugar de reportajes de investigacion, ha habido

un incremento de programacion de noticias ultra-sensacionalistas. La irregular
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cobertura de noticias medioambientales ha sido ineficaz a la hora de movilizar
comportamientos y cambios de politica comparables al desafio del calentamiento
global.

Al mismo tiempo, Internet ha facilitado el acceso a las noticias de caracter
medioambiental. El Canal Fix News agrupa una amplia variedad de fuentes de
noticias, y ofrece un titular con hiperenlace para cada articulo. Conecta a los
visitantes con recursos que pueden utilizar para autoeducarse acerca del cambio
climatico, politicas medioambientales, especies en peligro, energia renovable e
investigacion cientifica. El Canal Fix News refleja acontecimientos de actualidad y
brinda a EcoScope la cualidad de ser puntero y adaptable. Si bien no es rival en la
calidad de produccion para los auténticos noticiarios televisivos, esboza un noticiario
alternativo actualizado en el que las noticias del medio ambiente son siempre el
argumento principal.

!
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El Canal Arregla las Noticias funciona en dos sentidos: los lectores pueden afadir nuevas noticias

a la base de datos de Arregla las Noticias y comentar articulos ya existentes
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CANAL DEL OZONO

Durante décadas, la comunidad cientifica ha estado publicando conclusiones sobre
una amplia variedad de preocupantes tendencias como el calentamiento

global, los agujeros de la capa de ozono, la subida de los niveles de los mares, la
deforestacion, la extincion y el retroceso de los glaciares. De todo ello han resultado
algunas actuaciones importantes, como el Protocolo de Montreal y una prohibicién
internacional de clorofluorocarbonos que dafan el ozono (CFC).

Cada dia EcoScope produce automaticamente mapas utilizando nuevos datos sobre
el ozono, de forma que discusiones que tienen lugar en el Canal del Ozono pueden
superponerse a la visualizaciéon de los niveles de ozono de la atmdésfera. Incursiones
artisticas como ésta en la visualizacién cientifica pueden desempefar un papel en

la comunicacion de conclusiones de investigacion. Las imagenes del ozono son un
recordatorio de la vulnerabilidad de la atmésfera de la Tierra ante las actividades

humanas.

Por desgracia, cuando los cientificos hacen sonar la alarma, ello no se traduce
forzosamente en actuacién politica. En consecuencia, tender un puente que salve el
vacio entre el conocimiento especializado y la conciencia publica se ha convertido

en algo cada vez mas importante.

El Canal del Ozono trata un problema de percepcién asociado con cuestiones como
el calentamiento global y el agotamiento del ozono. Ya que la experiencia directa

del ozono atmosférico es imposible, los cientificos utilizan instrumentos avanzados
y modelos informaticos para comprender estos asuntos. Para quienes no son
cientificos el problema de la percepcién se ve agravado por la mediacién —y la
distorsion descarada — de conclusiones cientificas. La comprensién publica de las
condiciones climaticas esta influida por numerosos hechos acientificos, como los
esfuerzos de la industria para quitar importancia a los riesgos de la dependencia de
combustibles fosiles. Esta laguna de percepcion ha sido explotada durante décadas.

Inclusiva-net - Transnational Temps - www.medialab-prado.es - 212



Hil My nams is Cocoa,
Can you pleass tell ma
whirs is my - saveg skand?

| My ancan home i o
fun with tourals, Of, whit

| winuld give for some paacs|

TRANSNATIONAL TEMPS

terranode.org/ecoscope
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El Canal del Ozono: los valores de color azul y purpura indican lo que a menudo se denomina un
‘agujero’ de la capa de ozono

Transnational Temps respeta el trabajo que cientificos preocupados estan
realizando, pero cuando las repetidas advertencias de los cientificos acerca del
calentamiento global demuestran ser ineficaces en gran medida, se necesita

una estrategia tactica mediatica que complemente el enfoque convencional de

la comunidad cientifica e inspire mas pasién por los asuntos medioambientales.
Crear entusiasmo por estilos de vida mas sostenibles es una tarea de enormes
proporciones que puede exigir nuevas prioridades y nuevos enfoques de la
comunicacion. Sin denigrar el valor de la investigacion y las estadisticas, parece
haber limites para la efectividad de un desfile inacabable de informes, conferencias
y presentaciones bien intencionadas. Llenar bases de datos no sea probablemente

la mejor forma de conquistar los corazones y las mentes de los no cientificos.

Paradéjicamente, la tecnologia y la ciencia modernas han posibilitado un acceso
sin precedentes a todo: desde el espacio exterior hasta el espacio subatémico.
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Desde los satélites a los nanosensores, las prétesis perceptivas no han sido nunca
tan sofisticadas. Y, sin embargo, la mayoria de los ciudadanos esta lejos de tomar
parte en las exploraciones cientificas que tienen lugar mas alla de las cercas y

los cortafuegos de las universidades de investigacién y los laboratorios privados.

La privatizacion y comercializacion de la informacion han introducido un mundo
cientifico mas cerrado. Con todo, la pasién de los enciclopedistas del siglo XVIII por
compartir el conocimiento no se ha agotado del todo. La ciencia del clima merece
reconocimiento por su transparencia. El Canal del Ozono es posible gracias a los
datos gratuitos sobre el ozono atmosférico del Servicio Nacional de los EE.UU. de
Informacion y Datos de Satélites Medioambientales.

SALUDOS DE ECOSCOPE

Hay todo un mundo que podemos ganar. Pero a veces parece que todo lo
relacionado con el ecologismo esté marcado por la division y los titubeos. El
tiempo de actuar decisivamente ya ha pasado. Las mesetas de hielo polar estan
deslizandose hacia el mar.

Si bien, hasta la fecha, han fracasado los esfuerzos para persuadir a suficientes
politicos para que actuen racionalmente a fin de preservar el medio ambiente

y desacelerar el cambio climatico, sucesos como Ecomedia sugieren que algo

del hielo discursivo de la esfera cultural estd empezando a romperse. A medida
que problemas como la sequia, el desplazamiento, la tierra cultivable y el tiempo
atmosférico extremo amenazan con alterar radicalmente la condicién humana,

esta convirtiéndose en evidente que es necesario enfrentarse con los problemas
medioambientales. Transnational Temps tiene por fin estimular la discusion, hacer
saltar fronteras pertinaces y desarrollar nuevas formas de compartir percepciones y

actuar colectivamente.

¢, Ha visto usted con sus propios ojos la crisis emergente del medio ambiente? Se
necesita una nueva “coalicioén de los dispuestos” — una alianza de los millones

de personas que ven mas alla de las miopes prioridades de la comercializacion
de todoterrenos deportivos. Unase a cientificos, artistas, activistas y ecologistas.
Participe en esta nueva plataforma y aporte su perspicacia a las discusiones en
curso. jEche una mirada a través de EcoScope!
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TRANSNATIONAL TEMPS

jOKUPEMOS LAS MODELIZACIONES CIENTIFICAS EN LA WEB!
“eco-cartografias compartidas”

El colectivo artistico neoyorkino S.W.A.M.P., realiz6 en el 2004 Spore Project 1.1,
una obra que consideramos muy interesante en cuanto que hace alusion al efecto
devastador que la economia mundial puede tener sobre los recursos naturales

a nivel planetario. La idea es simple, se trata de conectar directamente el riego
automatizado de una planta con el valor en bolsa de la empresa que la comercializa.
Si la empresa tiene una actividad financiera positiva -creciente-, la planta recibe

Su riego, si la empresa pierde valor, la planta deja de recibir agua. Esta creacion
irénica pone el dedo sobre uno de los mayores problemas con los que la humanidad
tiene que enfrentarse hoy, la incompatibilidad entre los intereses econémicos de

los mercados mundiales y la preservacién del planeta. La falta de equilibrio entre

la explotacion y la renovacion de los recursos debe visibilizarse, ambas acciones
deben contemplarse como piezas indisociables de un unico elemento. Spore Project
1.1 nos da una pista interesante en cuanto a las medidas que podemos tomar y que
estén en nuestras manos, la reunién del uso de tecnologias de la comunicacién
combinado con los datos sobre el medioambiente y la representacion del flujo de

la economia mundial, puede ayudarnos a entender la relacion aritmética entre las
partes y ayudarnos en la busqueda del equilibrio. Tenemos que hacer un uso de las
tecnologias numéricas que contribuya a visibilizar este tipo de relaciones complejas,
de manera que apoyen el aumento de nuestra percepcion y no, como a veces
ocurre, lo disminuyan. Es necesario reconectar al hombre con los recursos naturales
de su espacio (limitado) de supervivencia, el espacio inscrito en los limites de la Via
Lactea.

La mayor parte de la humanidad no tiene mas que una percepcién superficial de
nuestro entorno. Nosotros mismos podemos afirmar que en Occidente, carecemos
de experiencia sensorial directa, hemos perdido el contacto con la fauna y con la
flora y cada vez nos encontramos mas lejos de eso que podriamos llamar natura.

El propio nombre “natura” nos suscita la nostalgia por un espacio virgen exento de
impronta humana practicamente inexistente, puesto que desde hace milenios el
hombre no ha cesado en el intento de dominar y remodelar el medio, considerandolo

desde muy antaio, a priori, como hostil. Es evidente que en la Era de la
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Contaminacion a nivel molecular, es delicado hablar de “medio natural”, la mayoria
de nosotros tiene una experiencia de los elementos y las formas de vida, limitada
de manera muy estricta, reducida a la informacion que nos procuran los media, la

cultura generalista vaga, las fuentes de “informacion superficial”.

Paradéjicamente, la tecnologia y la ciencia pueden proporcionarnos una exploracion
subatdémica y cosmica de nuestro entorno, desde los nanocaptores hasta los
satélites, las protesis perceptivas del hombre no han sido nunca tan sofisticadas. Y a
pesar de ello, estamos bien lejos de aprovechar tan sélo una parte del conocimiento
almacenado en los archivos de tesis universitarias, proyectos de investigacion o
bases de datos de laboratorios privados. ¢ por qué no estamos en condiciones de
apropiarnos de este conocimiento y qué rol juegan los cientificos en su divulgacién?
¢, qué formas puede tomar esta irradiacion de saber y qué circuitos de distribucién
puede tomar? Podemos afirmar que si queremos supervisar la justa explotacién de
los recursos naturales y velar por una verdadera ecuacion de equilibrio, tenemos

inevitablemente que potenciar enlaces fisicos e intelectuales con el medio ambiente.

A través de obras como la Enciclopedia de Diderot y d"Alembert se persiguid, no
s6lo el analisis racional del entorno, sino también el despliegue de las tecnologias
alcanzadas para sembrar el camino hacia la Era industrial. Cada engranaje, cada
herramienta, cada procedimiento, era descrito en sus mas minuciosos detalles
para asegurar la transmisién efectiva del saber. El conocimiento de los recursos
con los que contaba la época era la clave del progreso hacia un futuro mejor. Hoy,
los objetos que caracterizan el progreso son opacos, incomprensibles y estan
compilados bajo una carcasa insondable; los productos manufacturados y los
servicios se han disociado del medio. Vivimos en un mundo donde aparentemente,
el producto ha perdido el enlace con la Materia Primera, con los recursos en su
estado inicial (y no s6lo el producto, nosotros también...).

En la eclosion de la modernidad, el espiritu de los enciclopedistas del siglo XVIII
destaco en su voluntad por compartir sin restricciones lo aprendido, pero hoy

la privatizacion y la mercantilizacion de la informacién compartimenta el mundo

del saber. La enciclopedia de Diderot y d"Alembert despunté por la fusion entre
creatividad y ciencias en un intento de transmision de conocimiento, es esa fusion la

que necesitamos recuperar.
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Encyclopédie Diderot, distribucidon genealdgica de las ciencias y artes principales. (detalle, 1769)

Afinales de los afios 90, empezamos a oir hablar de practicas transversales entre
y Arte-Ciencia-Tecnologia, algunas experiencias, como el festival Cibervision
organizado por el MedialabMadrid bajo la direccion de Karin Ohlenschlager y Luis
Rico en 2002, trataron de reunir en un mismo espacio de dialogo la esfera de las
practicas artisticas contemporaneas con cientificos de marcado caracter innovador
en sus propuestas, ambos procedentes de ambitos nacionales e internacionales.
Este esfuerzo de dialogo transversal tiene la virtud de elevarse por encima de la
habitual imagen mediatica reductora del artista a “ludocientificos” manipulando

genes, o del cientifico a “biocreador” hacedor de seres vivos manipulados.

Cibervision fue un proyecto ejemplar donde vimos relucir las sinergias renovadoras
que se podian esperar de este tipo de apuestas. Pero este tipo de preocupaciones
transversales no acompafan demasiado la trayectoria general del arte que insiste
en explotar la imagen del artista y que necesita suplir las necesidades del mercado

con la produccién de objetos de arte comercializables.

Hace falta reconocer un nuevo modo de creacion transdisciplinar que, fuera del
circuito tradicional del arte y dentro de las areas difusas de las practicas artisticas
hibridas, heredan del arte social de los afios 60, Fluxus, Arte Pévera y se prolongan
hasta un sector de artistas contemporaneos, que animados por el espiritu de

sus antecesores, controla las herramientas de telecomunicacion. Muy lejos del

modelo de artista auratico, son mas bien los colectivos los que conforman el avant
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garde de la creacion en las fronteras entre arte-ciencia-tecnologia, activismo y
ecologia. ¢,cual puede ser el rol de estos grupos sino desarrollar herramientas

que permitan el acceso y la comprension de un saber que nos pertenece a
todos? A priori las practicas artisticas contemporaneas en red que dominan la
tecnologia de telecomunicacién forman una plataforma de acciones para abrir esta

transdisciplinariedad tan deseada, hacia un publico muy amplio.

jOKUPEMOS LAS MODELIZACIONES CIENTIFICAS EN LA WEB!

En este cruce entre Arte, tecnologias de comunicacion y ciencia, Transnational
Temps formulé en 2001 la propuesta de okupar en la web los datos sobre el estado
de la capa de ozono en el polo sur, datos proporcionados de manera abierta

por el satélite T.O.M. de la N.A.S.A. Se trata de “habitar”, de “asentarse”, en las
representaciones graficas -modelizaciones de datos- cohabitando sobre mapas
interactivos con otros internautas con los que se abria el debate, se exponian

causas y medidas y se buscaban soluciones.

WANT DATA INSTEAD?
Select from the dates below to go to the FTF site for that information.
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Acceso a las bases de datos de diferentes satélites de la NASA.

http://toms.gsfc.nasa.gov

Numerosas bases de datos publicas contenedoras de informacién enviada por
satélites y otros tipos de captores, forman un corpus de datos sobre nuestro entorno,
actualizado permanentemente. En el caso del satélite T.O.M., los datos publicos
sobre el estado de la capa de 0zono nos permitieron modelizar una representacion
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grafica actualizada de la depresion de la capa de ozono en el polo sur. Los datos
son publicos (siempre lo han sido) pero la interpretacion de dichos datos no es
evidente para una persona nedfita en este tema, la simple interpretacion gréfica de
estos datos supone ya un paso adelante.

- o

- gl

Ejemplo de modelizacion de la capa de ozone a partir de los datos FTP.

Tenemos que habitar estos datos por multiples razones. La primera, es porque son
el contexto de la discusién que pretendemos abrir, los usuarios se sitlan encima

de la problematica sobre la que se debate, en ese espacio pueden confluir nedfitos
y especialistas, todos en un mismo nivel, todos sobre una plataforma democratica
de didlogo. Otra de las ventajas es la de convertir estos espacios cartograficos

en archivos educativos, al estar dotados de una memoria (uno puede revisar las
discusiones acontecidas a lo largo del tiempo), las personas que tengan interés

en el tema pueden visitar los enlaces y leer informaciones que otros dejaron en

el pasado. Un tercer aspecto que refuerza la necesidad de habitar estos nuevos
espacios resulta de la insdlita posibilidad de okupar masivamente y a un mismo
tiempo por una comunidad de internautas, ciertos datos que merecen un debate
publico. En este sentido, la propuesta de okupacion de interpretaciones graficas,
imagenes satelitales, y otras representaciones en el espacio de internet, cobra un
potencial muy interesante. No debemos olvidar el factor tiempo, no sélo podemos
okupar las dos dimensiones de un plano, sino que también podemos sumar el
elemento temporal que nos permitiria incluir “fendmenos” o procesos. Reunirse
sobre la concentracién de CO2 que contamina el aire de las megaldpolis del mundo
industrializado o sobre la desembocadura de un rio que que vierte millones de
toneladas de residuos toxicos, es hacer acto de presencia para reclamar desde los
media una atencion mayor sobre estos puntos sensibles. Nosotros hemos acordado

llamar a este tipo de asentamientos en linea “sit-in virtual”, en referencia a los
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encuentros masivos de los colectivos en el espacio publico. Este tipo de iniciativa
colectiva debe tomar forma tanto en el espacio publico como en el espacio numérico
donde supone un nuevo modelo de resistencia propicio a la formacién de redes
organizadas de internautas. Estas nuevas redes podrian surgir en la confluencia de
diferentes entradas de datos publicos sobre el proceso permanente de degradacion
de nuestro planeta, es incuestionable la urgencia de tratar el tema.
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Ejemplo de un “circulo de discusiéon” sobre una imagen satelital de la desembocadura del

Mississipi. El interfaz puede situarse sobre Google Earth u otra aplicacion especifica.

Es necesario que nos replanteemos la definicion de espacio y arquitectura numérica
para consolidar una vision ecologista de la arquitectura virtual edificada sobre

datos reales del entorno. La creacion de espacios digitales compartidos no deberia
elaborarse, -al menos no Unicamente-, sobre metaforas vacuas (a veces incluso
inapropiadas e inconsistentes), que reproducen apariencias superfluas y alejan
nuestra atencion del estado de lo real falseando nuestra percepcion del mundo
(Sims, Second Life), sino mas bien sobre datos tangibles y concretos como el

recalentamiento climatico o la contaminacién molecular del agua. No se trata de
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deprimir a la poblacion con informaciones alarmantes en permanencia, pero si de
construir herramientas de comprension, de analisis e intervencion sobre cuestiones
que ponen en peligro la supervivencia de las especies (incluida la nuestra), y que
nos hacen conscientes de la repercusion de nuestras actividades sobre tierra

que “consumimos”. Creemos que la aplicacion de metaforas en la creacion de
interfaces digitales compartidas, es la piedra angular para la renovacion creativa

(y la extension suplemental educativa) de los espacios digitales compartidos. Hoy
en dia, la tecnologia nos permite habitar la representacion de diferentes modelos
contemporaneos de universos, o bien la interpretacion grafica de fenédmenos o
estados procesales, como podria ser el fenédmeno de la progresiva deforestacion de
la Amazonia ¢no son estos buenos “lugares” sobre los que construir virtualidad?.

/

Ejemplo de un “sit-in” sobre el proceso de deforestacion de la selva amazénica. Ecoscope “Earth
Art Software para el Siglo XXI”

Nuestra ultima creacioén, Ecoscope, ofrece por primera vez la posibilidad a
los internautas de apropiarse y situarse sobre este tipo de datos. Escosope
invita igualmente al mundo cientifico a reflexionar sobre la reconfiguracion de
los protocolos de comunicacion, transmision y difusién de conocimiento. La
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comprension de los mecanismos de evolucion de la biosfera junto con la integracién
de los avances tecnoldgicos como herramientas que facilitan dicho entendimiento
y que propician el acercamiento al entorno fisico, nos permitiria tal vez, hacer un

cortocircuito en el aparentemente imparable proceso de degradacion del mundo

natural y de nuestra relacion con él.
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En un momento en el que los millones de internautas interconectados de paises
industrializados acaparan las herramientas emergentes de telecomunicacion
componentes de la web 2.0 como los blogs, los servidores de almacenamiento

de imagenes y videos compartidos, herramientas de sindicacion... es crucial
poder despertar un sentido critico y de intervencion y accién social desarrollando
herramientas compartidas que contextualice la informacién sobre el tema de la
globalizacién y la brecha digital, ese abismo entre los paises industrializados y los
paises pobres esclavizados por una economia de mercado sin escrupulos. Este
intento de evitar el hundimiento del planeta a través de la oKupacién de datos, es
decir a través de nuestra manifestacion fisica en la representacion virtual de lo que
acontece, es una manera de apoyar como ciudadano del mundo una iniciativa de
cambio a favor de la preservacion de la biodiversidad y de un uso mas inteligente y
democratico de los datos y las techologias que se encuentran a nuestro alcance.

jOKUPEMOS LAS MODELIZACIONES CIENTIFICAS EN LA WEB!

ACERCA DE TRANSNATIONAL TEMPS

Transnational Temps es un colectivo artistico que se preocupa, ante todo, de la
sostenibilidad medioambiental. Utilizando soportes electrénicos, contextos estéticos
y acontecimientos que suceden en el ambito publico, Transnational Temps busca la
participacién del publico a la hora de ocuparse de las cuestiones medioambientales.
Fundado en 2001 por Fred Adam, Andy Deck y Verdnica Perales, Transnational
Temps ha acogido con gratitud aportaciones de ‘trabajadores eventuales’ de los
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cinco continentes. Si bien cada nueva colaboracion ha tenido una dimension
regional, los medios en linea han sido ampliamente utilizados para invitar a la
participacion y para proyectar la actividad del colectivo mas alla de las fronteras. En
consecuencia, es posible ver en linea varios proyectos de Transnational Temps.

terranode.org

-

% AQUANODE ) TERRANODE

Con Terranode y Aquanode, Transnational Temps ha solicitado diversas impresiones
sobre las condiciones climaticas en un esfuerzo para representar las opiniones,

de sentido comun, del publico. En ambos casos, la grabacién y la presentacion de
estas opiniones tiende un puente entre el espacio publico y al ambito global de los
medios interconectados. Todas las grabaciones de audio reunidas en varios paises
estan ahora disponibles a través del flujo de datos de Internet en Terranode Radio.
radio.terranode.org

TERRANODE
J _RADIO

Dos obras anteriores tratan de la contaminacién y la extincion respectivamente.

Respondiendo a la sobreabundancia de basura que es arrastrada a la costa

en numerosas playas, Iconsfactory utiliza iconos carentes de todo valor para
contaminar las idilicas imagenes de fondo proporcionadas por sistemas operativos
populares.

Jcaquctqry %’\, I

Q0

iconsfactory.com artcontext.org/novus
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Novus Extinctus brinda una visién critica de la ideologia del progreso técnico que
dominé el boom de las “punto-com”. Compara la escasez de nombres de dominios
con la creciente abundancia de nombre taxondmicos que caen en desuso debido a

la extincion.

EcoScope es el producto de afios de dialogo y disefio por parte de miembros de
Transnational Temps; en especial de Fred Adam, Andy Deck y Veronica Perales.
Andrea Parthemore contribuyé a la produccién. Alex Spyropoulos y Stewart Ziff
contribuyeron a las discusiones. Produccién de Ecoscope coordinada en 2007 por
Andy Deck.
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FEAY REBELDE

Fran llich

Una tarde de primavera, quiero creer que como tantos otros decidi que era hora de
abandonar la Ciudad de México, porque bajo la actual situacion politica no habia
muchas cosas por hacer. De hecho, la mayoria de mis colegas e interlocutores o ya
la habian abandonado para llevarse sus proyectos a ciudades y pueblos mas chicos,
o llevaban la tipica doble vida de dedicarse 8 horas a cosas que no les interesan
para cobrar algun salario que puedan invertir en proyectos que si les interesan.

Pero eso siempre ha sido demasiado caro y de alguna forma a mi me parece que no
tiene mucho sentido. No si tomamos en cuenta que solo se vive una vez y que esa
estrategia mas que potenciar nuestra vida en dos, la divide en dos, por o menos si
lo vemos con ojos realistas, que si ya vamos un paso mas alla, entonces seguro que
diremos que justo esta doble vida es la que permite ciertas libertades: las famosas
grietas post-estructuralistas donde las cucarachas post-humanas construyen su
civilizacion post-nuclear. Todo tiene sentido, Scully. Y entonces los dias pasaban y
ya solo esperaba la llegada de Shakira a la ciudad antes de decir adiés. Y después
de su concierto aparece un rumor en las calles de la ciudad y el ciber-espacio: la
mega-diva caribefa cerrara su Tour Fijacion Oral en el que lleva 2 afios en el Zocalo
de la Ciudad de México: es decir, en la esfera publica, la plaza publica mas grande
de todo el pais. And that was it. Tuve que pensar un plan, faltaban 2 semanas para
que ese dia llegara y ni siquiera su pagina oficial confirmaba el rumor, pero asi
funcionan las cosas aqui y no es comun que este tipo de artistas masivos adquiera
alguna clase de compromiso con el gobierno para deducir impuestos con un
concierto gratis y que este sea después de que cierran su gira por el pais.

Y bueno, el Subcomandante Marcos y los zapatistas llegaron al Zécalo en el 2001

y fueron mas de 200,000 personas las que estuvieron ahi haciéndoles compaiia.

Y hacia menos del afio habian tenido lugar grandes movilizaciones por aquello de
las elecciones presidenciales tras las cuales misteriosamente fueron ratificados

2 presidentes: el oficial y el legitimo: Felipe Calderén Hinojosa y Andrés Manuel
Lopez Obrador. Y ahora, era el momento de Shakira, la chica que once and for

all llevd la musica pop latina al hit parade de todo el world white web. ; Cuantas
personas podiamos esperar? Y vamos que verla una vez mas no me lo iba a perder,
menos tocando en las calles de la ciudad. Asi que cocinamos un plan: si ibamos

a estar 2 semanas mas no las dejariamos pasar ilesas e inmunes: lanzamos una
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vieja idea: Adry la Fea (una version libre de Betty la Fea donde tocariamos otro

tipo de fealdad que no es la fisica) y entonces jugando con las palabras se nos
ocurrié que si la version mexicana que se llama Lety la Fea o La fea Mas Bella,
nosotros la llamariamos la Fea mas Rebelde, pero entonces pensamos que también
podria haber otra que fuera la Rebelde mas Fea. Y entonces pensamos que mejor
hariamos 2 telenovelas que se irian publicando en youtube y que en algun momento
juntarian sus tramas. La primera Adry la Fea y la segunda Rebelde, ambas jugando
con fendmenos internacionales de la telenovela latinoamericana. La serie de fea
inicia en Colombia y llega a television de USA como Ugly Betty, gracias a la actriz
mexicana Salma Hayek. La segunda inicia en argentina como Rebelde’s way y
llega a México como RBD, para después exportarse hacia Brasil y Espafa, entre
muchos otros paises. Y bueno, si estas son las historias de hoy, los mitos de la
cultura post-industrial globalizada en la que vivimos, pensamos que contestar y
difundir versiones libres desde una red como Youtube seria apropiado. Primero

por todo lo que se dice del web 2.0, que en este el contenido es el usuario, que

la infraestructura la ponen las corporaciones y segundo porque siempre dudamos
que el internet sea un medio libre, democrético, horizontal y porque ademas

nunca consideramos que Youtube fuera un espacio publico, sino un espacio social
corporativo. Y sin embargo nos interesaba jugar con figuras y mitos populares para
buscar un didlogo. Adry la Fea es una actriz fracasada a quien nunca le va bien

en los castings y que cansada de ver como a todas las demas actrices les va bien,
decide vengarse de una sociedad que la margina. § Como? Asesinando a Shakira
en la clausura de su tour Oral Fixation. Y Rebelde es la historia de una periodista de
medios libres en internet, que milita en la Otra Campana del Ejercito Zapatista de
Liberacion Nacional y cuya vida transcurre en marchas, reuniones con su colectivo,
conversaciones con sus amigos a quienes les aconseja avanzar la causa y la lucha
a través de su vida intima. Y que al final llega a la conclusion de que no seria mala
idea llegar a Shakira en su concierto del Zoécalo para que haga un guifio hacia los
pueblos zapatistas. Es ahi cuando ambas historias se juntan.

Hasta este punto la historia se iba publicando dia con dia en el espacio social

de Youtube utilizando palabras claves como RBD REBELDE SALMA HAYEK
ZAPATISTA UGLY BETTY FEA DULCE MARIA SHAKIRA, que ayudaban a que

los clips de las telenovelas se enlazaran con aquellos que suben los fans de las
telenovelas oficiales, mientras que crecia el rumor de que Shakira daria un concierto
gratuito en la ciudad, y después incluso que algunos pocos creyeran que los videos
mostraban el plan de unas ‘locas’ que buscaban asesinar a la mega-diva de Sony
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Records. Una de las ideas que manejabamos al interior de la produccién y que nos
interesaba bastante era la posibilidad que tienen la gente, de mezclar libremente

la musica de las divas de Sony o en general los grandes hits de las disqueras
trasnacionales. Remezclarlos porque digamos es una forma mas contemporanea

de hacer covers. Y veiamos justo en el acto de generar una ficcién intertextual con
personas que ademas de ser ‘famosas’ son reales, y donde estas hacen sélo lo que
siempre hacen, sin enterarse de todo lo que ocurre alrededor de ellas.

Otro detalle que ocurri6 es que estas versiones libres de Fea y Rebelde (que si nos
vamos mas atras en el tiempo son re-interpretaciones de cuentos de hadas como
el Patito Feo) no son parodias, solo utilizan como leit motif una de las palabras

de las telenovelas, puesto que nos interesaba desarrollar los conceptos desde lo
ideomatico: keywords en web 2.0. Y sin embargo, con todo esto, un buen dia en
que Televisa celebraba el 50 aniversario de las telenovelas, recibimos un mensaje
de Youtube donde nos informaba que nuestros clips habian sido bloqueados

pues segun Televisa, estabamos infringiendo sus derechos de autor, como si del
Ministerio de la Verdad se tratara, como si el diccionario de la Real Academia
Espafiola les perteneciera y conceptos como Fea Y Rebelde pudieran ser objeto de
autoria en el ‘brave new world’ del Internet. Afortunadamente poco tiempo después
fuimos contactados por un abogado del Electronic Frontier Foundation, quien nos
estuvo dando asesoria en el caso y que finalmente nos informd que era mejor
desistir, pues en el mejor de los casos al ganar podriamos re-establecer nuestros
archivos en el sistema de Youtube, pero en el peor de los casos podiamos ser
demandados por varias corporaciones. No solo habiamos utilizado estos temas,

e incluso sampleado un par de segundos del soundtrack de Rebelde sin ningun

fin comercial, sino que habiamos grabado algunos fragmentos del concierto de
Shakira en el Zécalo de la Ciudad de México, que si bien no fuimos los Unicos y si
bien este es considerado la plaza publica mas grande del pais e incluso dentro de
la grandilocuencia azteca, a veces se le llama la plaza mas grande de América o se
le compara con la Plaza Roja de Moscu, la realidad es que el Gobierno del Distrito
Federal, bajo la direccion de miembros del Partido de la Revolucion Democratica
(la izquierda electoral) habia cedido el Zécalo a OCESA (Operadora de Centro de
Espectaculos S.A) en algun acuerdo comercial y esta también podria demandarnos.
La unica que opinaba Electronic Frontier Foundation no nos demandaria era
Shakira, y curiosamente al dia de hoy, el unico capitulo que sobrevive de los 17

es el que trata exclusivamente sobre esta chica, y donde ademas tiene un cameo

incidental fuera de foco y donde se utiliza el maximo alcance del zoom.
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De entonces a al fecha recibimos muchas propuestas, algunas bien intencionadas
otras donde basicamente nos decian cualquier tipo de cosas, para que subiéramos
nuestros videos en otros servicios de video distintos a Youtube, pero como bien
notara Mark Tribe, una de las cosas importantes para nosotros era evidenciar lo
publico y lo privado, lo popular y lo corporativo, y por tanto esta telenovela para web
2.0 que pudimos haber publicado integramente en el servidor autbnomo cooperativo
de possibleworlds.org, solo tenia sentido al hacerlo como una intervencion site-
specific en Youtube: ese espacio de ocio donde millones de personas intersectan dia

a dia, para beneficio de los inversionistas de Google Inc.

Moraleja: Cuando la era del terror de Televisa era conocimiento publico que las
telenovelas eran el opio del pueblo mexicano, que el melodrama que alguna vez
utilizaran los franceses para avanzar los fines de la revolucién haciendo personajes
centrales a ciudadanos comunes (ver Victor Hugo y Los Miserables), y que tras la
aparicion de una segunda televisora mexicana (TV Azteca) sufriera grandes cambios
en cuanto a contenido: la mujer ya no tenia que ser abnegada, sino que hasta
estaba en todo el derecho de tener amantes jovenes tras lo que en televisa habria
sido impensable: el divorcio (ver Mirada de Mujer, de Argos Producciones). y ahora
con la llegada del internet y la supuesta democratizacion de los medios, es decir,
cuando cualquier ‘hijo de vecina con modem’ (ver fea y rebelde, possibleworlds.org)
puede hacer una telenovela y el género celebra 50 afios en méxico, celebramos con

censura, demandas y silencio, en la mas grande tradicion de Televisa (ver monica

mayer, el universal: @://www.el-universal.com.mx/columnas/67185.ht£|).
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MEMORYFRAMES

Silvia Laura Carli
Andrea Wolf Yadlin

www.memoryframes.org

memoryFrames es un archivo visual de la memoria intima y reciente construido
con videos caseros que se intercambian y reacomodan dentro de cuatro historias de
ficcion para crear la memoria intima y reciente de los protagonistas de cada una.

Es una puesta en escena virtual del proceso formador de la memoria que se
construye a partir de los registros audiovisuales que hacemos de nuestras vidas.
La formacioén de la memoria es como el montaje de una pelicula: uniendo frames,
vamos creando una pelicula de nuestra identidad. Internet como espacio de
confluencia de informaciones que se conectan y reordenan, permite que este
proceso quede abierto, convirtiendo al usuario en el editor de los recuerdos de
cuatro personajes que por distintos motivos son enfrentados por su pasado.

“The present and the past coexist,
but the past shouldn’t be in flashback”.
Alain Resnais

Al decir quienes somos, elaboramos un relato de nuestras vidas. La construccion
de ese relato implica un proceso de seleccién y relacidn; elegimos ciertos hitos
dentro de un conjunto inacabado de elementos (memoria selectiva) y luego los
conectamos a través de nexos de causalidad. Esta operacién es narrar una historia
y al narrar, lo que intentamos hacer es darle sentido a los acontecimientos. Por lo
tanto, la seleccion es intencionada, ya que escogemos elementos del pasado para
poder proyectarnos en el futuro (doble movimiento en el relato: retrospeccion y
prospeccion).

Al asumir esta manera de construccion de la memoria entramos en el ambito
del conocimiento narrativo, donde el relato es representativo y reconstructivo:
representa lo que ya se ha ido, reconstruyéndolo con la ayuda de una serie de
convenciones, para asi volver a traer lo que ya no esta.
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Nuestro planteamiento parte de dos supuestos:

-Si entendemos la construccion de la memoria intima como una construccién
narrativa, podemos reconocer en este proceso los elementos propios de la
estructura dramatica. Entonces, estos momentos de inflexién narrativa corresponden
a etapas, que guardando las diferencias de los contextos, se repiten en la historia de

cada uno, nos son comunes.

-Como consecuencia del mayor alcance de la imagen, gracias a los medios de
comunicacion y en especial al cine, los dispositivos de representacion visual que se
desprenden de estos sistemas no sélo influencian/determinan nuestra manera de
ver el mundo, sino también, nuestra forma de situarnos en él. La tradicién oral como
vehiculo de creacion y transmision de la memoria da paso a un codigo audiovisual

gue condiciona la construccién de nuestra memoria.

CONOCIMIENTO NARRATIVO Y ESTRUCTURACION DEL RELATO

“Un relato no es como se podria pensar intuitivamente una imagen fiel de un
fragmento de realidad, sino un dispositivo de sentido que debe manipular nuestro
conocimiento de aquel trozo de mundo, permitiéndonos obtener ciertos efectos de
sorpresa, de placer, de diversion, de reconocimiento, finalmente, de realismo. Las
historias no son cosas, no estan en el mundo, sino que se construyen sélo con la

narracion™.

Todas las historias estan compuestas por una serie de elementos estructurales
qgue se pueden encontrar en los diversos tipos de relatos. Podemos reconocer
estas similitudes entre los diversos estudios sobre la morfologia del texto que han
desarrollado diversos pensadores y teéricos como Aristoteles, Propp, Lévi Strauss,

Greimas y Joseph Campbell, entre otros.

El modelo narrativo de Aristételes divide el argumento en actos, donde el primero
corresponde al planteamiento con su presentacién de personajes y contexto y que
acaba con el primer nodo de trama que representa el giro en la historia, la alteracién
de la normalidad que llevara a la accion. El segundo acto corresponde al desarrollo,
a las acciones que realiza el protagonista para superar el conflicto que se ha
enunciado al final del primer acto, con la aparicién de una serie de obstaculos que

debe sobrellevar para lograr su objetivo. Este acto termina con el climax, que da
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paso al tercer acto: la resolucion del relato, donde nos enteramos si el protagonista

logra o no su objetivo.

Algirdas Greimas basa su secuencia narrativa canonica sobre una estructura
sintagmatica general, en la que hay cuatro etapas fundamentales: el contrato, la
competencia, la performancia y la sancion. Al centro de cada historia hay una misién
que debe ser llevada a cabo, una accién que debe ser realizada y un objetivo que

debe ser logrado.

El contrato presenta un mandato en el que alguien establece la tarea a realizar y
cual sera su recompensa si se cumple. Este alguien puede ser un ente externo o el

mismo protagonista.

La competencia es el momento en que el protagonista adquiere los conocimientos
y las habilidades que necesita para lograr sus objetivos. Esta etapa permite el

desarrollo de historias secundarias relacionadas con este proceso de aprendizaje.

La performancia corresponde a la prueba. Es el momento de mayor tensién en el
que el protagonista se enfrenta al conflicto que debe superar para poder cumplir lo

establecido en el contrato.

La sancion se refiere a la resolucién del relato, pero ésta no llega so6lo con superar
la prueba, sino que se establece cuando quien ha formulado el contrato (quien ha

“encargado” la mision) reconoce su cumplimiento.

La propuesta de Joseph Campbell parte del estudio del mito. En su obra E/ poder
del mito (The Hero with a Thousand Faces), Campbell reconoce en el mito y
particularmente en el mito del héroe, el modelo que subyace en todas las historias
que se han contado hasta el presente. Chritopher Vogler retoma esta idea en su
libro El viaje del escritor: “El modelo del viaje del héroe tiene un alcance universal,
ocurre en todas las culturas y en todas las épocas. Sus variantes son tan infinitas
como puede serlo la especie humana en si misma, siendo asi que en todos los

casos su forma basica permanece inalterada™.
Mas alla de sus infinitas variables, la historia del héroe siempre supone una suerte

de viaje: éste abandona su entorno cotidiano para embarcarse en una empresa

que lo conducira a través de un mundo nuevo lleno de desafios. El viaje puede ser
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entendido como una metafora del crecimiento del protagonista.

En su esquema sobre la estructura narrativa, Vogler hace un paralelo con la
organizacioén planteada por Campbell relacionando cada acto con una de las etapas
del viaje del héroe. El primer acto corresponde a la partida, la separacién. En éste
se nos presenta el mundo cotidiano del héroe, el lamado a la aventura, su rechazo,
la ayuda de un mentor y la travesia del primer umbral. El segundo se refiere al
descenso, la iniciacion, la penetracion. Aca el héroe se enfrenta a diferentes
pruebas, conoce aliados y enemigos, llegando a lo mas profundo del mundo extrafio
en el que se ha adentrado, debiendo enfrentar el reto mas trascendental para luego
obtener la recompensa. El tercero es el regreso, el camino de vuelta al hogar y la

resurreccion como muestra del cambio que el protagonista ha sufrido en este viaje.

Todos estos analisis comparten ciertos elementos en su organizacién del desarrollo
dramatico, incorporando diversas etapas que evidencian la transformacién de un
protagonista. A partir de las diferentes teorias semibticas sobre la estructura de

la narracion, podemos llegar a la conclusion de que en un nivel mas profundo los
diferentes relatos tienen una base comun, mientras que se van diferenciando en un
nivel superficial que es variable segun los diferentes contextos desde donde nacen.
Concientes de la variabilidad que presentan los diferentes contextos, hemos situado
nuestro proyecto en el ambito de la cultura occidental, donde se reconocen habitos,
costumbres y estéticas similares que nos permitiran jugar con el concepto de los
recuerdos intercambiables.

Estos estudios nos han servido también como fuente para organizar una de las
primeras selecciones que permiten el juego de intercambio entre los recuerdos
que completan las historias de los cortometrajes (véase en Proceso de produccion,

capitulo sobre los materiales, recuerdos)

LA FUNCION DE LA MEMORIAY SU CODIFICACION AUDIOVISUAL

“l wonder how people remember things
who don't film, don’t photograph, don’t tape”.
Sans Soleil, Chris Marker

Una primera definicién de memoria podria ser la que la describe como aquella

potestad que permite al ser humano retener experiencias pasadas. Almacenamos

informacién, pero pensar en la memoria como contenedor es insuficiente. La
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memoria no es solo el contrario de olvidar, seria una simplificacion reducirla

s6lo a un método de retencion de datos, hechos, personas. La memoria como

texto, implica una creacion; es un modo de conocer y de situarnos en el mundo.
Procesamos esos datos, los conectamos, escribimos un relato. Si aceptamos que

la escritura condicion6 nuestra forma de pensar reconocemos su método como
forma de organizar y estructurar la informacion (es importante aclarar que cuando
hablamos de escritura no nos limitamos soélo a una lineal, nos interesa mas su
actividad relacional para conectar las partes en pos de una construccion mayor). La
obtencion de esos datos viene dada por nuestra experiencia sensorial, escuchamos,
olemos, tocamos, vemos. Reconstruimos la experiencia entonces a partir de olores,

sonidos, sensaciones e imagenes.

La historia ha devenido en el triunfo de la imagen. El ver para creer, ver para
conocer. La representacion visual se ha impuesto como el medio infalible de
apropiarnos del mundo, de ahi que la imagen —fija o en movimiento- se levante
como el codigo por excelencia para volver a traer al presente nuestra experiencia
pasada. El intento del hombre por capturar el momento en una imagen, desde los
avances de la pintura en su busqueda por el realismo, pasando por la fotografia,
hasta el cine como la maxima representacion de la realidad® ha hecho que el objeto
representado y su representacion se fundan, se confundan. Por eso cuando nos
enfrentamos a la imagen de un hecho, nos parece que estuviésemos frente al
hecho. La confianza absoluta en la técnica es lo que genera esta disolvencia, que
olvida el concepto de Walter Benjamin de aura, que se refiere al aqui y el ahora, “un
entretejido muy especial de espacio y tiempo: aparecimiento unico de una lejania,

por mas cercana que pueda estar™. Esto se destruye en la reproductibilidad técnica.

En la era de la visibilidad, vivimos en un mundo que se ha tragado a su doble.
Sumidos en esta hiperpoblada fauna icénica, las imagenes determinan no

s6lo nuestra vida presente sino también nuestros recuerdos. La nocién del
funcionamiento de la memoria como un mecanismo que traspasa la distancia

del tiempo sumada al valor de la imagen como instrumento fundamental en este
proceso nos llevan a la idea de que el pasado se vuelve accesible a través de la
imagen. La imagen produce o al menos crea la ilusion de que pasado y presente
coexisten. Decidimos entonces coleccionar el retrato de todo aquello que queremos
recordar, o que no queremos olvidar. Las imagenes se convierten en nuestra

memoria.

Inclusiva-net - memoryFrames - www.medialab-prado.es - 233



En consecuencia, los codigos audiovisuales se transfieren a la construccion

de nuestros recuerdos: imagen fija, en movimiento, relentada, jumpcuts, loops,
audio lejano del vacio de la perecebilidad del aqui y el ahora -en verdad el ahiy

el entonces- desplazado, reemplazado por un fotograma o miles. Los medios de
comunicacion y la masificacion de las tecnologias de reproduccién audiovisual,
desde las camaras de super8 hasta la posibilidad de grabar videos en el movil
hacen que este lenguaje se incorpore cada vez de manera mas natural en nuestro

operar cotidiano.

En conclusion, podemos detectar tres elementos: el hecho en si, con su naturaleza
efimera y su muerte mientras sucede, como algo irrepetible. La imagen de ese
hecho, una foto, una pelicula, ente externo que surge del hecho, pero que se
independiza en un nuevo estado de autonomia, se convierte en un nuevo elemento
que tiene valor por si mismo y que busca la imperecibilidad de lo perecible (el
hecho). La memoria como un texto personal que cada uno escribe con unos
determinados codigos y sintaxis. Entonces si la memoria como escritura consiste en
reconstruir nuestras experiencias, es imposible no reconocer el peso de la imagen y

sus cédigos en este proceso. Creamos nuestra propia pelicula sobre nuestras vidas.

NUEVAS CONSTRUCCIONES DE SENTIDO
“I will have spent my life trying to
understand the function of remembering,
which is not the opposite of forgetting,
but rather its lining.
We do not remember, we rewrite memory
much as history is rewritten”.
Sans Soleil, Chris Marker

La idea de la construccién de la memoria como un proceso selectivo, relacional,
narrativo y cuyo cédigo visual es fundamental nos lleva a pensar en diversas
formas audiovisuales que operan de este manera, siendo el foundfootage y el cine
ensayo los referentes que se asoman de manera mas préxima a nuestro proyecto.
El reciclaje de material y el collage son dos elementos basicos en la concepciéon de
nuestra idea, que reconoce en el primero una interesante y extensa base de datos
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que encuentra en el segundo un modo de escritura que nos parece interesante
por cuanto el collage permite la creacién de nuevos textos semanticos a partir de
la combinacion de sus partes, a su vez que pone de manifiesto su naturaleza de
representacion.

Gran parte del cine postmoderno se ha preocupado por la problematica de la
representacion, la Segunda Guerra Mundial hace mas evidente la insuficiencia de la
imagen como documento histérico y la memoria aparece como tema recurrente. El
cine ensayo de Alain Resnais y de Chris Marker nace en este contexto. En ambos,
el tema de la memoria es recurrente: la pregunta sobre la relacion entre historia y
memoria e imagen. Asi mismo, tanto Godard como Marker conciben la historia como

un discurso que puede ser rastreado en la historia de las imagenes.

En una pelicula de foundfootage se nos ensefia a mirar dialécticamente, no se nos
presenta simplemente una mirada del mundo, sino las imagenes sobre éste. El cine
de archivo emblematiza las imagenes, por lo que permite cambiar el discurso. Con
el montaje se crean nuevos textos mediante la union y yuxtaposicion de imagenes y

audio que permiten generan nuevas relaciones de sentidos.

Esto nos parece pertinente en el desarrollo de nuestro proyecto mas alla de una
referencia visual, sino que nos parece totalmente vigente a la hora de plantearnos
nuestra manera de entender la interaccidn como nuevas creaciones de sentidos y

significados. Esta considrecaion implica los siguientes puntos:

- Reconocer la figura del lector/receptor como una parte activa del proceso de
produccion. Este completa el proceso. Los cineastas soviéticos de los afios veinte
crearon una sintaxis a través del montaje visual que permitia una reflexiéon y una
nueva escritura, «El hombre de la camara» de Dziga Vertov (1929) por ejemplo,
opera a diversos niveles discursivos a través de un montaje que interpela al

espectador a cerrar la obra, es él quien termina de darle sentido.

- Inversién en la flecha hermenéutica de la interpretacion: Ya no es soélo el sujeto
quien interpreta la imagen, sino que ésta también lo interpreta a él y desde este
punto opera el receptor. Nosotros estamos dentro de la imagen, dentro del mundo

especular. Hombre e imagen ya no estan separados; se solapan.

- Reconocimiento de cierta hipocresia de la interactividad, porque el artista sigue
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siendo el autor y no da realmente la posibilidad a los demas de convertirse en reales
coautores de la obra. Creemos que esto se puede invertir cuando se reconoce al
receptor como parte del proceso productivo. En nuestro proyecto esta participacion
consiste en que es él quien termina de cerrar los nexos de conexion entre el
personaje de la historia y los recuerdos que aparecen; es él quien arma la historia,
entendemos claro, desde su propia experiencia y su contexto. (Idea del significante
flotante de Barthes: significante que puede ser rellenado por diferentes significados
que incorporan el contexto de quien interpreta).

- “Cuando empleamos el concepto de «medios interactivos» exclusivamente en

lo tocante a los medios que se basan en el ordenador, corremos el peligro de
interpretar « interacciéon» de manera literal, haciéndola equivaler a la interaccion
fisica que se da entre un usuario y un objeto mediatico (pulsando un botén,
escogiendo un enlace o moviendo el cuerpo) a expensas de la interaccion
psicolégica. Pero los procesos psicolégicos de completar lo que falta, de formacion
de hipotesis, de recuerdo y de identificacion, que necesitamos para poder
comprender cualquier tipo de texto o de imagen son erréneamente identificados con

una estructura de enlaces interactivos, de existencia objetiva”.®

De acuerdo con esta manera de entender la interaccion, tal vez podriamos
prescindir en nuestro proyecto de las primeras acciones que el usuario debe realizar.
Sin embargo, las incorporamos para poder ponerlo en situacion, para que quede

en evidencia que las memorias entran en los cortos de manera semi azarosa y

no que existe una relacién preconcebida con la historia otorgada de antemano. Al
mismo tiempo, y siguiendo la linea de pensamiento anterior no quisimos eso si que
las acciones que el usuario realiza tengan una relacién totalmente explicita con

el resultado final. También planteamos la posibilidad de dejar abierto un segundo
momento de interaccion: opcidon del usuario de aportar material, cargando sus
propios videos caseros para que éstos formen parte del archivo de memorias.

En tanto que el usuario elige qué videos quiere subir, €l maneja esta seleccion y
produce parte del material que conforma de la obra. Esta idea es reforzada ademas
por nuestra mirada del proyecto como una gran memoria colectiva que por lo tanto,

quisiésemos que estuviese en constante expansion.
Internet se presenta como el soporte idéneo para trabajar esta puesta en escena

del funcionamiento de la memoria, por su mismo caracter abierto, relacional,

que aparece como una analogia del operar sinaptico. Ademas, Internet permite
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trabajar con una obra dinamica; el video final s6lo se forma si es que ha habido una
participacién por parte del usuario, las diferentes partes s6lo adquieren sentido y
funcionan sinérgicamente como resultado de las elecciones del usuario. Pero aun
mas, el corto resultante sélo adquiere sentido, cuando el usuario se lo otorga; es

él quien termina de cerrar los nexos de conexidon entre el personaje de la historia y
los recuerdos que aparecen; es él quien arma la historia, entendemos claro desde
su propia experiencia y contexto. Aca es cuando se materializa la idea de que
nuestros recuerdos o sus registros son intercambiables, nos son comunes; a través
de la identificacion, al haber vivido experiencias similares y por compartir un mismo
lenguaje que construye el relato, los registros de nuestras vidas y de las vidas

de los otros se vuelven similares, homologables, finalmente intercambiables. No
somos sélo nosotros quienes interpretamos las imagenes, sino, las imagenes nos

interpretan e interpelan a nosotros.

Ademas, si ya la naturaleza espectral de la imagen cinematografica plantea una
problematica en cuanto a su materialidad, que al menos reside en su encriptacion
fotografica en la pelicula; en este caso, no hay un producto acabado concreto; éste
s6lo se genera dinamicamente como resultado de la interaccién/ participacion del
usuario. El video final no reside en ninguna parte, pero potencialmente esta presente
en todo el proyecto.

Para poder construir el escenario virtual de la memoria necesitabamos los recuerdos
(“memorias”/material de archivo), un dispositivo donde poder contextualizarlos

(cortos) y ciertos elementos que nos permitieran categorizarlos (clips de recuerdos).

MEMORIAS/ MATERIAL DE ARCHIVO:
Como se nos dice en San soleil : “Recuerdo aquel mes de enero en Tokio o, mas
bien, recuerdo las imagenes que filmé del mes de enero en Tokio. Se han sustituido

a si mismas en mi memoria. Ellas son mi memoria” .

Hemos querido hacer un archivo de memoria entendiéndola en ese sentido: la

imagen convertida en recuerdo y lo hemos llamado “memorias”.

Este archivo esta compuesto por una recopilacion de videos caseros desde los
anos cincuenta hasta la actualidad en diversos formatos: 8mm, super8, vhs, high8
y minidv, existiendo una correspondencia entre la época y la tecnologia del soporte

de las imagenes. Hemos reunido mas de veinte horas de material, creando una

Inclusiva-net - memoryFrames - www.medialab-prado.es - 237



gran memoria colectiva de la historia intima y reciente. Su contenido en general
son situaciones con las que nos es facil relacionarnos: cumplearios, bodas, viajes,
reuniones familiares, cosas del dia a dia... Momentos que se repiten en todas las
épocas con diferentes rostros y modas. Su funciéon por lo tanto es representar la
visualidad del lenguaje de construccion y transmision de la memoria como cédigo
reconocido y aceptado por todos, como simbolos comunes que permiten construir
una nueva forma de escritura de nuestra identidad.

Hemos construido este archivo, buscando el material en distintas fuentes, desde
nuestros propios videos caseros, a peliculas en super8 compradas en los Encants,
pasando por el material de amigos y conocidos, estableciendo una red de boca en
boca pidiendo este tipo de imagenes. Las peliculas en 8mm y super8 suponian una
mayor dificultad para su reutilizacion por la diferencia de soporte. Nuestra solucion
fue proyectar el material y grabar la proyeccién con una camara DVcam y luego
capturar esas cintas. Con los otros soportes fue mas facil. El procedimiento fue la
captura desde el ordenador de los distintos formatos. Para clasificar todo el material,
lo hemos ordenado segun su fuente.

Mas alla del procedimiento técnico, no vemos en este proceso solo la recopilacion
de material, sino también una manera de participacién de los demas en el proyecto,
un modo de inclusidon como una forma de interaccion con la obra, al ser ellos actores
(en el caso de aparecer en los videos) o productores (en el caso de haber filmado

el material) de parte de su contenido visual. De alguna manera es como si todos
fuéramos responsables de parte de la estética del proyecto, ya que ésta esta dada
por estética del home movie. Al mismo tiempo, estamos reciclando un material que
no estaba directamente pensado para esto y, por lo tanto, estamos apropiandonos
de éste, reinterpretandolo, mientras que a su vez, mantenemos su sentido evocador

y su funcion original: recordar.

Al reunir todo este material hemos podido observar la existencia de un conocimiento
sobre los recursos audiovisuales: hay una conciencia de los diferentes planos, el
uso del zoom, el paneo; incluso es posible reconocer la intencion dramatica del uso
de estos recursos. Esto permite constatar la construccion de un lenguaje comun

y especifico que le es propio e inherente al video casero; un lenguaje que se ha
construido inconscientemente y que ya se ha instaurado; un lenguaje que responde
y surge evidentemente de la influencia del cine y de los medios de comunicacion,

y que es representativo de otro fendmeno que es la incorporacién del cédigo
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audiovisual en la vida cotidiana, generando mas bien una nueva alfabetizacion: la de
la imagen.

CORTOMETRAJES:

Cuatro historias de ficcion, cuatro personajes. Presenciamos un momento de

sus vidas. Son historias simples sobre el dia a dia, la rutina, pero también sobre

el recuerdo. Una chica que al llegar a casa al final del dia recibe una postal; no
llegamos a conocer su contenido exacto, pero se entiende que anuncia una visita.
Un chico que recibe una llamada telefénica por la manana; sélo escuchamos

que debe ir a buscar las cosas de alguien, es una conversacion incomoda y el

movil sonara continuamente, perturbando lo que seria un dia normal de trabajo.

Un viaje en tren, un hombre mayor que va de camino a reencontrarse con parte

de su historia. Un locutor de radio que comenta la noticia del dia: los avances en

los estudios sobre la formacién de la memoria; su transmision recorre la ciudad
paseandose entre la gente, cada uno como almaceén de recuerdos, dentro de la gran
base de datos de la memoria colectiva, simulando la red de circuitos neuronales
propia de la sinapsis.

Cada historia funciona como una unidad, pero también como partes de un todo,
ya que existe una continuidad espacial en determinados momentos entre ellas,
marcadas por sutiles cruces entre los personajes. En cada cortometraje aparece
en un segundo - casi tercer - plano el protagonista de otra historia. Son historias
paralelas, o historias que se contienen las unas a las otras, descubriéndose como
piezas de un puzzle que puede ser armado de diversas maneras. Cada cortometraje
se muestra por separado; en cada experiencia, el usuario tiene la opcion de elegir
entre uno de los cuatro, por lo que en una primera vez no reconocera facilmente
esta conexién, pero si luego selecciona los demas vera los cruces y descubrira las
relaciones que hay entre ellos, pudiendo armar el puzzle como a él le haga mas
sentido. Lo unico invariable es que el principal elemento unificador entre todas las

historias es la memoria.

RECUERDOS:
Antes del imperio de la imagen, reind el imperio de la palabra. La tradicional oral ha
sido desde siempre la manera primaria de transmision de conocimiento y también el

vehiculo para mantener vivo el recuerdo de las experiencias pasadas.

Tal vez no siendo tan concientes de esto, en un momento del proceso, se nos

ocurrio recolectar relatos de recuerdos de diferentes personas para introducir

Inclusiva-net - memoryFrames - www.medialab-prado.es - 239



nuestro proyecto. Con esta idea en mente, empezamos a contactar a nuestros
amigos y conocidos. El llamado era «cuéntanos cualquier recuerdo que quieras
compartir». Escuchando las diferentes experiencias de las diferentes personas,
constatando la manera en la que las contaban pudimos ver cémo cada uno
construye historias sobre su vida. Esto nos permitié también establecer un marco
con el cual poder empezar a contextualizar y catalogar el material de archivo que

habiamos reunido.

Si bien teniamos presente la particularidad de cada experiencia, nuestra intencion
era la de quitar en cierta medida la pertenencia del recuerdo a un sujeto especifico,
retomando la idea, de que mas alla de la especifidad de la anécdota, todos
compartimos episodios similares en nuestras vidas. Elegimos por lo tanto, una
estética que no se centrara completamente en la personalidad de cada uno, la
intencion fue mas bien la de la desnaturalizacidon del rostro, convirtiéndolos en

caras andénimas, en una multitud de ojos, bocas, pieles. Para esto montamos una
escenografia con un fondo negro y utilizamos una iluminaciéon que generara el
efecto de un claro-oscuro marcado, dejando parte del rostro en penumbra, grabando

primeros planos y planos detalles.

Esta experiencia confirma los planteamientos conceptuales que veniamos
desarrollando sobre la construccion de la memoria y especificamente sobre la
influencia de las estructuras narrativas en la manera de crearnos una identidad en

el mundo. Nos dimos cuenta de que entre los diferentes relatos habia elementos
comunes que podiamos relacionar con las distintas etapas de la estructura narrativa,

del viaje del héroe.

A partir de estos puntos comunes, establecimos la siguiente clasificacion:
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CONCEPTO

CORRESPONDENCIA CON
ELEMENTOS DE LAESTRUCTURA
NARRATIVA

TIPOS DE RECUERDOS

Yo en el mundo

Primer acto (El mundo ordinario):
presentacion del personaje en su
contexto; dénde y como se situa en el
mundo.

- Recuerdos que se referian a
experiencias sensoriales que
actuaban como referentes de su lugar
en el mundo.

- Recuerdos que relatan alguna
situacion nueva o extrafia que
reafirman o cuestionan su manera de
estar en el mundo.

El hilo de Ariadna

Este elemento hace referencia ala
existencia de lazos estrechos con
determinadas personas que pueden
acompafar al protagonista/héroe
durante toda su travesia, ya sea como
aliados efectivos o como el motivo que
lo impulsa a seguir adelante, a superar
la prueba. Aca el tema principal es el
amor en todas sus formas.

- Recuerdos sobre la familia,

en particular con un miembro
determinado con quien se mantiene
una relacién estrecha. Estos
involucran incondicionalidad y
proteccion.

- Recuerdos sobre el amor de pareja.

Inocencia Relacion con el estado inicial del - Recuerdos sobre la infancia que
cual parte el protagonista y que sufre reflejan una mirada del mundo
una transformacion al terminar su inocente.
recorrido.

El juego Tomando como referencia la teoria de | - Recuerdos sobre la infancia y la

Margaret Mead sobre el juego como
el momento en que el niflo comienza
a crear su identidad en el mundo al
relacionarse con otros, corresponde
con el llamado a la aventura y la
travesia del primer umbral. Es el
momento en que el protagonista sale
de su esfera y comienza a realizarse
el cambio.

complicidad con otros nifios en el
juego; las travesuras.

- Recuerdos sobre la adolescencia y
primeras experiencias importantes.

Crecimiento/

El momento en que el protagonista

- Recuerdos que hablan sobre

Prueba adquiere los conocimientos y las situaciones dificiles a las que se han
habilidades que necesita para lograr debido enfrentar.
sus objetivos. Recuerdos sobre experiencias
La iniciacion. Aca el héroe se enfrenta | extremas que los han hecho constatar
a diferentes pruebas, llegando a lo las hostilidades del mundo.
mas profundo del mundo extrafio en - Recuerdos que relatan momentos en
el que se ha adentrado, debiendo las que han debido poner en practica
enfrentar los diferentes obstaculos sus habilidades para superar una
que se le van presentando. situacion adversa.
Momento de mayor tension en el
que el protagonista se enfrenta al
conflicto; su superacién implica una
transformacion en el héroe.

La pérdida/ Momentos de dificultad que suponen - Recuerdos que hablan de la pérdida

El desengafio

a veces un sacrificio o una traicion,
que afectaran las acciones del héroe a
partir de este momento.

de un ser querido, ya sea por la
confrontacién con la muerte o por una
traicion de parte de éste.
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Esta clasificacion se traducira en la variable conceptos en la programacion al

estructurar el funcionamiento del proyecto.

Los 25 clips resultantes de esta etapa funcionan como la representacion de la
oralidad como lenguaje de construccion y transmision de la memoria y la manera
de introducir al usuario en un contexto de reflexién sobre la memoria en la primera

interfaz.

DIAGRAMA DE FLUJO

a N

Presentacion conceptos ‘
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b Simbologia

— c[1...b] = variable conceptos
i i Sel, = eleccion conceplo
[5L] A8 t1...4] = variable texturas/épocas memonas
*ER = gleccion randomaca
gl l..3] = grupos de 3 clips de la misma textura y bajo el mismo concepto

N /

La eleccién de la variable concepto da acceso a la variable textura, contenida

en cada concepto y que tiene cuatro posibilidades. De la combinacion de

estas selecciones resulta un grupo (0 mas que en este punto por lo tanto se
seleccionarian randémicamente) de tres clips que son las memorias que se
integraran en los cortos.

La ecuacion final es c+t => (c+t)_clip1, (c+t)_clip2, (c+t)_clip3

Esto se intercala con la historia seleccionada que esta dividida en cuatro modulos,
por ejemplo: h1_1,h1_2,h1_3,h1_4

El resultado final seria entonces:

h1_ 1 + (c+t)_clip1 + h1_2 + (c+t)_clip2 + h1_3 + (c+t) clip3 + h1 4

Se hace una funcién para que registre la duracién de cada clip y que cuando éste
supera tal duracion pase al siguiente.
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DIAGRAMA DE INTERACCION
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NOTAS

1 Volli, Ugo, Manuale di semiética, Editori Laterza, Roma, 2000, p. 96.

2 Vogler, Christopher, El viaje del escritor, Ediciones Robinbook, Barcelona, 2002, p.42

3 “Comparada con la imitacion, la reproduccion técnica de la obra de arte es algo nuevo que se ha impuesto
intermitentemente a lo largo de la historia, con largos intervalos pero con intensidad creciente”. Al revisar este
proceso, Benjamin destaca como hitos el grabado en madera, la litografia y la fotografia que llevara finalmente al
cine. “Con ésta (la fotografia), la mano fue descargada de las principales obligaciones artisticas dentro del proceso
de reproduccién de imagenes, obligaciones que recayeron entonces exclusivamente en el 0jo”. Benjamin, Walter, La
obra de arte en la era de su reproductibilidad técnica, Editorial ltaca, México D.F, 2003, p.39-40.

Lev Manovich hace un recorrido similar sobre el desarrollo de las técnicas de creacién de la imagen en movimiento
que implican una facturacién manual hasta la invencion del cine. “...el cine se entendi6 ya desde su nacimiento
como el arte de la imagen en movimiento, aquel que por fin lograba crear una ilusion convincente de realidad
dinamica. Si nos aproximamos al cine en este sentido (...) podemos ver cémo desbancé a las anteriores técnicas
de creacion y presentacion de imagenes en movimiento”. Manovich, Lev, El lenguaje de los nuevos medios de
comunicacion, Editorial Paidos, Barcelona, 2005, p.369

4 Benjamin, Walter, La obra de arte en la era de su reproductibilidad técnica, Editorial Itaca, México D.F, 2003, p.47

5 Manovich, Lev, El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion, Editorial Paidés, Barcelona, 2005, p.369
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URBANOHUMANO

Urbanohumano es un proyecto creado en el afio 2004 por el ciber-arquitecto
Domenico Di Siena.

Nace como trabajo de fin de carrera para la Facultad de Arquitectura de la
Universidad “La Sapienza” de Roma y continua desarrollandose en Madrid asociado
a los estudios de doctorado en Urbanismo que realiza en la Universidad Politécnica.
Actualmente Urbanohumano esta trabajando en proyectos de investigacion
desarrollados conjuntamente con los colectivos Meipi, Algomas, Laboratorio
Urbano, Basurama y el estudio de arquitectura [ecosistema urbano]. El objetivo

es la investigacion y el desarrollo de herramientas innovadoras que puedan ser
utilizadas en procesos de participacion urbana. Estas experiencias pretenden ser
un antecedente para favorecer la participacion ciudadana, en cuanto a estructura y
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transparencia, y la concienciacion tanto de la clase politica como de los ciudadanos,

de la importancia de la vivencia colectiva de la ciudad.

1. CONSUMIR, PRODUCIR, PARTICIPAR

En nuestra sociedad, la sociedad de la informacion, las profesiones asi como las
entendiamos tradicionalmente estan cambiando, se estan mezclando la una con la
otra y la diferencia entre la vida cotidiana el trabajo y el ocio esta cada vez menos
marcada.

Este proceso lleva muchas consecuencias negativas, pero también algunas
positivas. Probablemente la mas interesante es la transformacion en acto del
individuo, que de simple consumidor se vuelve un prosumidor’ , es decir un
consumidor que es al mismo tiempo un productor.

En muchos ambitos la exclusividad profesional esta disminuyendo, permitiendo

el “acceso” a nuevos “amateurs” que gracias a las nuevas tecnologias pueden

informarse y producir casi como si de un profesional se tratara.

El interés de este proceso es la apertura de sistemas y mundos antes totalmente
cerrados y muchas veces poco transparentes. Las nuevas posibilidades ofrecidas

a los usuarios vuelven los individuos mas disponibles a participar y a colaborar

al estar mejor informados y capaces de entender las dinamicas de los procesos

en los que se les llama a participar. Si aplicamos estas dinamicas a la gestion del
territorio, probablemente podriamos favorecer la participacion ciudadana a procesos

anteriormente gestionados exclusivamente por técnicos y profesionales.

Para explicar este fendmeno se puede hacer referencia al concepto de “larga cola”
(fig. 1) de Chris Anderson. Anderson explica que internet y el entorno digital han
cambiado las leyes de distribucion y las reglas del mercado. La reduccion en el
coste de almacenamiento y distribucion que permiten las nuevas tecnologias, hace
que no sea ya necesario focalizar el negocio en unos pocos productos de éxito.
Hay que darse cuenta de que ahora existen dos mercados: uno centrado en el

alto rendimiento de pocos productos y otro, nuevo y todavia no familiar, basado en
la suma o acumulacion de todas las pequefias ventas de muchos productos, que
puede igualar o superar al primero. Son el antiguo mercado de masas y el nuevo
nicho de mercados, representados por la cabeza y la cola de la conocida grafica de

distribucién estadistica.
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fig. 1. La “larga cola”

1.1 PARTICIPACION CIUDADANA: ;PROCESO ESPONTANEO O INSTITUCIONAL?

La participacién ciudadana recoge en su dificil definicion procesos muy complejos
donde intervienen diversos factores y agentes. Mirando de cerca algunos de

estos procesos he percibido un sentimiento difundido que tiende a considerar la
participacién s6lo como proceso espontaneo. Se trata de una forma de pensar muy
mediterranea. En el norte de Europa, la participacion ciudadana es algo bastante
comun e institucionalizado. El sistema juridico y politico de estos paises favorece
este tipo de procesos, algo que no ocurre en los paises mediterraneos.

Personalmente estoy convencido que puede existir una participacién
institucionalizada, que al estar mas estructurada y ser mas transparente, sea una

herramienta eficaz para la planificacién del territorio.

Los procesos participativos muchas veces se convierten en (0 nacen como)
procesos reivindicativos y pueden caer en dinamicas que excluyen a los que
piensan de una forma distinta. Es esta otra razén por la cual creo en la necesidad de
un proceso institucional, mas plural; donde la participacion ofrezca a la planificacion
la posibilidad de conectar con la realidad, y facilitar su fase de aplicacion.

En caso de un proceso institucionalizado se pone el problema de definir una
metodologia bien precisa que permita la maxima transparencia y sea capaz de
englobar la opinién de todos. En mi opinidn en la definicion de esta dinamica cabe

también la definicion y entonces el desarrollo de nuevas herramientas.
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La participacion ciudadana lleva consigo siempre muchas dificultades, sin embargo
merece la pena seguir investigando y experimentando sistemas y metodologias
qgue apuesten por ella desde lo institucional. En este texto quiero presentar una
serie de reflexiones con las cuales quiero analizar el uso de las nuevas tecnologias

asociadas a la busqueda de nuevas formas de participacion ciudadana.

1.2 UN SISTEMA HORIZONTAL

En un sistema jerarquico todo tiene que pasar por un rigido y lento proceso de
seleccion. En un modelo horizontal el proceso de seleccién es mucho mas rapido,
capaz de procesar muchos mas datos. Se diferencia con respecto a un sistema
jerarquico o piramidal por la necesidad de compartir la informacion, mas que de
protegerla. En el primero el prestigio de una persona se mide con respecto a

la cantidad y calidad de informacion que ofrece, mientras que en el segundo el
prestigio (y el poder) de una persona se mide segun su capacidad de acceder a
informacién mas o menos privilegiada. En definitiva en un sistema jerarquico, todos
sus componentes a todos los niveles, se preocupan de esconder la informacion,
porque es asi que pueden guardar el propio poder, o privilegio, mientras que en un
sistema horizontal se valoran las reales capacidades de las personas, de manera
que lo mas importante para cualquier individuo es demostrarlas compartiendo la

mayor cantidad de informacion posible.

2. AUTO-ORGANIZACION

En la contemporaneidad, la diferencia entre la vida cotidiana el trabajo y el ocio esta
cada vez menos marcada y como consecuencia nos encontramos con espacios
poli-funcionales con la necesidad de una gestién en tiempo real. Cuando estos
espacios son publicos probablemente lo mejor es un modelo de gestién de tipo
participativo. Las nuevas tecnologias de comunicacién ya permiten nuevas formas
de colaboracion y organizacion para la gestién de bienes comunes (publicos).

Por una parte emergen fendmenos de auto-organizacion, descritos por ejemplo

por Kevin Nelly en Out of Control (1994) y por Howard Rheingold en Smart Mobs
(2002), por otro lado se difunden los métodos de desarrollo y de colaboracion del

movimiento Open Source.
Hoy todo el territorio puede contar con una enorme cantidad de informaciones (GIS,

fotos aéreas etc..) que se actualiza con gran velocidad, lo que permite el desarrollo

de nuevas herramientas que nos acercan a la gestién y planificacion en tiempo real.
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Se estan descubriendo, poco a poco las capacidades de auto-organizacion de las
sociedades informadas capaces de revolucionar sus estructuras aprovechando el
fenédmeno del espejo virtual que permite asociar las informaciones sobre el estado

de una situacion con las decisiones individuales.

2.1 APROPIACION E INTERCAMBIO

En los afios Sesenta el team Ten asociaba a la arquitectura y al urbanismo los
conceptos de relacion, enlace, intercambio, aleatorio, indeterminacion, apertura,
contacto, conexion y también estética de la conexion: resumiendo hablaba por
primera vez de flujos mas que de formas arquitectonicas con un interés para la
relacién del objeto con su entorno mas que por el objeto en si mismo. La ciudad
cambia en reaccién a las peticiones registradas cotidianamente. Nos encontramos
con la idea de que la accion en tiempo real del ciudadano sobre la ciudad permite
una apropiacién muy personal y directa del propio entorno.

Dennos Crompton (del grupo Archigram) ha sido el autor del proyecto Computer
City (1964), con el que ha hecho del ordenador no solamente una herramienta de
control y de gestion, sino también un dispositivo de escucha, de recepcion y de
intercambio entre los habitantes y la ciudad.

2.2 SMART MOBS: DINAMICAS COLABORATIVAS

Las “Smart Mobs” estan formadas por personas capaces de actuar en concentracion
cuando ni siquiera se conocen. Las personas que realizan las Smart Mobs,
colaboran en modo nuevo y en circunstancias donde la accion colectiva no era
posible antes, gracias a la utilizacion de nuevas herramientas de comunicacion

y de elaboracién de datos. En estas dinamicas se ha comprobado como resulta
indispensable el uso de un sistema de valoracion de los participantes y de
reputacion voluntaria o automatica que garantizan la calidad de los contenidos y
aseguran la confianza de los participantes. Ejemplos de este tipo hay muchos, sobre

todo en Internet: Ebay (bttg://www.ebax.comd) y Wikipedia (bttg://www.wikigedia.orgj)

probablemente son los mas emblematicos.

La participacién con las herramientas informaticas no se basa sobre un modelo
donde se exprimen la pluralidad y la organizacion de las comunidades constituidas.
Se trata de una participacion sin caracter colectivo donde la dindamica se basa sobre
accion e interaccion individual.
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De este tema habla Melvin Webber en su libro “The Urban Place and the Nonplace
Urban Realm” (1964) donde declara que es la interaccion la esencia de la ciudad y
de la vida en la ciudad, y no el lugar.

2.3 OPEN SOURCE: COMPARTIR'Y COLABORAR DESINTERESADAMENTE
Inicialmente el movimiento Open Source (OS) se consideraba como un fenédmeno
pasajero y efimero, sobre todo por su absurdidad econémica y la falta de una
garantia formal, sin embargo ha conocido un éxito sorprendente. Los programas
Open Source se revelan mejores y mas duraderos. Es importante no considerar
el fendomeno OS solo como una simple descentralizacion o distribucion de las
decisiones. El sistema incluye la figura del “integrador”, que es quien coordina las
nuevas versiones aprobando o rechazando la integracion de nuevas partes de
cbdigo. También hay que especificar que se trata de una posicién de coordinacion
sin posibilidad de obligacién de ningun tipo.

La sorpresa es que el desarrollo de software OS se revela mas fiable, mas duradero
y mas rapido.

2.4 ESTRATEGIA DE DESARROLLO OPEN SOURCE APLICADO AL PROYECTO
URBANO

El modelo de desarrollo Open Source presenta tres ventajas cuando se adopta para
el desarrollo de un proyecto urbano: 1) evita las exclusiones arbitrarias, el desarrollo
del proyecto refleja fielmente las necesidades y los usos 2) rapido y evolutivo, se
beneficia del dinamismo de su comunidad 3) duradero, en cuanto el proyecto es
pertinente, sus evoluciones y adaptaciones son aseguradas.

El Open Source comparte con las ciudades los principios de las economias de
aglomeracion y de las redes. Si el OS aparece donde el beneficio comun es
superior a la suma de los intereses privados, las ciudades aparecen cuando

sus infraestructuras y equipamientos benefician a la comunidad de tal manera

que resulta conveniente también asumir costes elevados. Al mismo tiempo el
desarrollo de las aglomeraciones urbanas es en gran parte el resultado de acciones
espontaneas y del dinamismo de las comunidades, sin que ninguna institucién sea

capaz de centralizar la decision.
Esta dinamica permitiria la posibilidad de liberar la distribucién de servicios y de

bienes publicos, por lo menos en parte, de las decisiones politicas que con su
lentitud y su escasa coherencia consiguen perjudicar algunas areas urbanas.
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Si tenemos en cuenta también los problemas de corrupcién entendemos como la
posibilidad de implicar directamente las comunidades en el desarrollo de su entorno

merece la pena ser investigada y experimentada muy seriamente.

3. DESCENTRALIZACION DEL CONTROL Y DE LA GESTION

Las redes nos ponen delante un nuevo tipo de control: un control descentralizado
operado por una pluralidad de individuos independientes que colaboran utilizando
capacidades repartidas y moviles, de calculo y de comunicacion.

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TICs) no representan la solucion,
sino una oportunidad para mejorar nuestra capacidad de gestién del territorio. Estas
se pueden usar para fines completamente distintos y contrapuestos. Por un lado
podemos aprovechar su enorme capacidad de proceso de datos para centralizar
toda la informacion e intentar “solucionar” la complejidad urbana; pero también las
podemos usar para abrir y descentralizar la toma de decisiones.

Se trata de investigar como las TICs permiten definir una estructura de gestion
urbana donde polos de control discontinuo vivan entre un entorno de auto-
determinacion (apropiacion) y libertad. Una idea muy cercana a la definicién del
concepto de tensegrity que hace Buckminster Fuller: islas en compresién dentro un

océano en tension.

3.1 CONTROL CONSCIENTE E INTENCIONADO
La presencia de una entidad centralizada no es necesaria cuando los dispositivos de
control y de retorno de la informacion (feedback), permiten a los actores visualizar o

tomar conciencia de las consecuencias de sus acciones.

Con la subida exponencial de las capacidades de calculo y de comunicacion y
recepcion a distancia de datos, el tradicional control centralizado cambia de natura.
La aparicién de Internet permite la aparicion en los afios noventa de un nuevo

tipo de control, el control descentralizado o distribuido. El fendmeno de auto-
organizacién inconsciente se vuelve control consciente e intencionado cuando

se permite a los individuos entender los efectos de sus acciones. Aqui entra el
concepto de tensegrity que se refiere a un modelo de gestion donde las decisiones
descentralizadas se juntan a las centralizadas evitando una dinamica de control

totalmente centralizada y omnipresente.
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3.2 HACIA UNA TENSEGRITY DEL CONTROL

Con la sociedad de la informacién, se estan definiendo dos tipos de control: uno
centraliza los datos y las tomas de decisiones con un conocimiento siempre mas
preciso de los fendmenos de desarrollo social y urbano, el segundo los distribuye
y concede a los individuos el mismo nivel de informacion y de decision de las
instituciones o de las multinacionales.

Convirtiendo las supremacias de la centralizacién sobre las decisiones individuales,
se consigue que los ciudadanos tomen conciencia de sus acciones y asi
coordinarlas de manera intencionada.

Este proceso puede conseguir devolver la necesaria legitimidad y credibilidad a las

intervenciones para la gestion de las areas urbanas.

El uso del ordenador acaba de ser una herramienta para expandir el control
cientifico automatizado para la gestion de la complejidad urbana. Con estas
experimentaciones se usa el ordenador para estructurar un sistema de
informaciones que establece una relacion directa entre los técnicos y los usuarios
(ciudadanos).

3.3 INTERFAZ HOMBRE-MAQUINA (PROYECTO COMO INTERFAZ)

Las interfaces hombre-maquina desarrolladas utilizando sistemas de informacion
geografica, son la expresion de una intencion garante del interés comun y de una
nueva forma de pensar el proyecto como un dispositivo de informacion para la

organizacién del desarrollo urbano por sus mismos actores.

Estas herramientas permiten a grupos de personas construir nuevos tipos de bienes

comunes, tomar conciencia de sus acciones y colaborar.

4. IMAGINARIO COLECTIVO: IMAGINARIO.CC

Imaginario es una plataforma web que sintetiza, a través de un esquema dinamico,
el imaginario colectivo de una comunidad. Su mayor interés esta en su capacidad
de recoger y resumir toda la informacion aportada por cada usuario y producir una
intuitiva visualizacion grafica de la misma.

El conjunto de palabras y valoraciones aportados por los usuarios definen una
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vision sintética y colectiva de un determinado tema que se puede entender como el
imaginario colectivo de la comunidad a la que pertenecen los usuarios.

La correspondiente representacién grafica (fig.1) pone en evidencia los argumentos
gue mas frecuentemente han expuesto los participantes. Cada palabra estara
representada dentro de un cuadrado con tamano proporcional al nimero de veces
que ha sido utilizada y con un color que define su caracter negativo o positivo,
siguiendo una escala de colores definida. Todas las palabras formaran una nube
de cuadrados de tamafrios distintos. Moviendo el cursor del raton encima de las
palabras sera posible conocer su valoracion y su relacién con las demas palabras.
Cuando el cursor se posiciona encima de una palabra (cuadrado) todas las
relacionadas con ésta se disponen a su alrededor, con su consiguiente valoracion
(color).

Este proyecto nace en el ambito de un doctorado de Urbanismo y tiene como
primer objetivo desarrollar una herramienta util para procesos de participacion
ciudadana. Para que estos procesos sean realmente interesantes es necesario
que los ciudadanos reflexionen sobre su propia ciudad, sobre los parametros que
la definen, sobre las actividades y las vidas que alberga. Esta herramienta web
quiere, de forma muy simple, motivar este tipo de reflexiones y permitir compartirlas
entre los ciudadanos-usuarios. Por este motivo, a pesar de haber surgido bajo un
enfoque urbanistico, el alcance de Imaginario puede proyectarse hacia campos
multidisciplinares.

4.1 IMAGINARIO: COMO FUNCIONA

La dinamica es muy simple. El sistema permite que el usuario describa la ciudad

o algun aspecto de ella mediante palabras. Luego se le pide que relacione esas
palabras con otras; en un primer momento con las que a él mismo se le ocurran, a
continuacion con las que considere de la lista de palabras incorporadas por otros
usuarios. El tercer paso consiste en valorar cada relacion de palabras mediante un
sencillo sistema de puntuacion. Por ultimo el usuario puede clasificar la relacién
dentro de alguna de las categorias ya definidas en el sistema.

Desarrolla una ciudad virtual basada en las valoraciones (positivas o negativas) de
las relaciones entre los distintos factores (palabras) que los ciudadanos (usuarios)
asocian a la ciudad. Con el tiempo se crea una cartografia que representa de
manera estructurada los lazos semanticos que existen entre las palabras que
definen una ciudad.
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10. REFERENCIAS WEB

43 THINGS

Plataforma web para compartir y etiquetar deseos

ASKBRISTOL

Proyecto de participacion on-line de la ciudad de Bristol

AVENTURA URBANA

www.avventuraurbana.if

Asociacion de profesionales que trabajan en proyectos participativos
DEL.ICIO.US

Sistema de gestiéon on-line de enlaces favoritos

E-DEMOCRACY NATIONAL PROJECT

ww.e-democracy.gov.u
Programa britanico para la promocion de la participacion on-line -
FLICKR
WWW.FLICKR.COM
Plataforma web para el almacenamiento on-line de fotos
FLOF

Sistema para el geotiquetado de lugares

TAGZANIA

Sistema para el geotiquetado de lugares

BILBAO.BI

Wikimap de la ciudad de Bilbao realizado por la empresa Alianzo.

LaMP - LABORATORIO DI ANALISI E MODELLI PER LA PIANIFICAZIONE
Laboratorio inter-universitario para el desarrollo de modelos innovadores para la planificacion
LABORATORIO URBANO

www.laboratoriourbano.org

Colectivo de estudiantes y profesionales, arquitectos y urbanistas (Madrid)

LOCAL E-GOV

lvww.localegov.gov.ulf

Agencia para la promocién de la participacion local (UK)

MEIPI

Plataforma para la creacion de wikimapas.

OHA! BOLZANO

Proyecto de participacion desarrollado en Bolzano por la asociacion Avventura Urbana
TALLER NINOS ALCALA
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http://www.tagzania.com/
http://www.bilbao.bi/
http://www.lampnet.org/
http://www.laboratoriourbano.org/
http://www.localegov.gov.uk/
http://www.meipi.org/
http://www.oha-bz.it/

wa.urbanohumano.org/alcala.htg

Taller de participacion con nifios desarrollado por Laboratorio Urbano
WIKIMAP MADRID

Primer proyecto de un wikimap para Madrid

NOTAS

1 Traduccion literal del inglés Prosumer, prosumidor es una palabra compuesta de productor (a veces también
profesional) y consumidor. El término hace referencia al consumidor bien informado que, cada vez mas, se hace
activo en la distribuciéon de un determinado producto, ya sea a través de recomendaciones sobre éste en su entorno
personal o profesional, asi como participando del desarrollo y mejora del producto a través de los canales de
comunicacion establecidos por el productor del mismo.

En muchos casos incluso se organizan entre ellos para intercambiar informacién, apoyarse mutuamente, etc.
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MEIPI: SINERGIA ENTRE REDES DIGITALES Y REDES
FISICAS

Equipo Meipi

www.meipi.org

Alfonso Sanchez Uzabal
Domenico Di Siena
Guillermo Alvaro Rey

Jorge Alvaro Rey

Meipi es un mapa (wikimap) en el que el usuario puede dejar archivos multimedia
asociados a un lugar exacto de la ciudad, de manera que las imagenes, las
impresiones personales, los sonidos, las historias y los paisajes percibidos por los
habitantes puedan ser compartidos de una manera inmediata y cotidiana con los
propios vecinos.

Pretende desarrollar procesos por los cuales la red se vuelva catalizadora y
propiciadora de relaciones sociales que nos permitan conocer mas a nuestros

vecinos, y entonces fortalecer la comunidad y el sentimiento de pertenencia a ella.

Define un nuevo tipo de usuario que tiene una calidad mas que lo caracteriza
con respecto a los usuarios de todas las demas paginas web: se interesa por
un espacio real, un espacio fisico que es el que en MEIPI se representa. Sus
posibilidades, sus acciones tendran siempre que ver con ese lugar (su barrio, su
ciudad).

Hasta la fecha se han puesto en marcha distintos proyectos. Entre ellos resaltan

el proyecto Todo Sobre Mi Barrio (@://www.todosobremibarrio.corri) realizado

en colaboracién con el colectivo Laboratorio Urbano y con el apoyo del

nuevo centro Intermediae y dos activados con la colaboracion del estudio de
arquitectura Ecosistema Urbano: uno en Madrid en el barrio Universidad (
Earriouniversidad.meigi.org) y otro en Santiago de Compostela (bttg://santiagoj
[neipi.ord) con el apoyo del Centro de Arte Contemporanea de Galicia (CGAC).
Actualmente estamos trabajando a la creacién de un paquete Open Source con el

cédigo usado en la pagina para que los que sepan de programacién puedan crearse
su propio meipi personalizado. Hasta ese momento, y sin necesidad de saber nada
del cddigo, se puede utilizar meipimatic: un creador de meipis. Con meipimatic
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(Lmttg://www.meigimatic.org) cualquier usuario puede montar un mapa colaborativo

(meipi) de un modo sencillo y al instante (como si de un blog se tratara).

1. QUE ES MEIPI

Meipi se puede definir como una péagina local, colaborativa para la autopublicacion
y la busqueda de informacion referenciada en un mapa digital. En su version
simplificada lo definimos como un mapa digital colaborativo para nuevas formas de

participacién ciudadana.

Es un mapa en el que el usuario puede dejar archivos multimedia asociados a un
lugar exacto de la ciudad, de manera que las imagenes, las impresiones personales,
los sonidos, las historias y los paisajes percibidos por los habitantes puedan ser
compartidos de una manera inmediata y cotidiana con los propios vecinos. Un
sistema de valoracién de las informaciones y de los participantes, voluntaria o
automatica, garantiza la calidad de los contenidos y asegura la confianza de los

participantes.

Su objetivo es el desarrollo de una plataforma interactiva, que, directa o
indirectamente, sea capaz de fortalecer la participacion ciudadana en la vida social

y cultural del propio barrio (ciudad). Pretende desarrollar procesos por los cuales la
red se vuelva catalizadora y propiciadora de relaciones sociales que nos permitan
conocer mas a nuestros vecinos, y entonces fortalecer la comunidad y el sentimiento

de pertenencia a ella.

Meipi define un nuevo tipo de usuario que de momento podemos llamar usuario/
ciudadano. Este usuario tiene una calidad mas que lo caracteriza con respecto

a los usuarios de todas las demas paginas web: se interesa por un espacio real,
un espacio fisico que es el que en el meipi se representa. Sus posibilidades, sus

acciones tendran siempre que ver con ese lugar (su barrio, su ciudad).

Resumiendo un meipi se puede considerar como un buscador, un blog colectivo,
un mapa digital o como un sistema de comunicacion local, caracterizado por cuatro
elementos clave: 1) el papel activo del usuario, que puede ser lector y autor; 2) el
caracter local de la informacion; 3) la georreferenciacion de la misma en un mapa
del barrio o de la ciudad; 4) sistema de valoracién que garantiza la calidad de los

contenidos y asegura la confianza de los participantes.

Inclusiva-net - Meipi: sinergia entre redes digitales y redes fisicas - www.medialab-prado.es - 257


http://www.meipimatic.org

2. ENTRE EL ESPACIO FiSICO (CIUDAD) Y EL ESPACIO VIRTUAL (INTERNET)
Una caracteristica muy importante de este proyecto es su interés por un espacio
fisico muy acotado, un barrio o una ciudad. Llevamos mucho tiempo reflexionado
sobre el nuevo modelo de vida urbana y la influencia que pueden tener sobre ella
las nuevas tecnologias. Nuestras formaciones de arquitectos y urbanistas nos
empuja a pensar en términos de espacios, y hablando de vida urbana lo primero
en lo que pensamos es en los espacios publicos. Histéricamente la vida urbana

se ha diferenciado de la vida rural por la calidad de sus espacios publicos. Es en
ellos donde se producen los encuentros, los intercambios sociales, culturales y
econdmicos de una ciudad ---en definitiva intercambios de informacién---, por tanto
son el motivo de vivir en comunidad.

Explica Jona Friedman en Utopias realizables que una agrupacion de personas
viviendo en un espacio constituye una ciudad si se produce un numero minimo de
encuentros por unidad de espacio y tiempo; segun Friedman estos encuentros no
pueden rebasar un numero critico a partir del cual la informacién intercambiada se
convierte en ruido. Internet complementa la labor del espacio publico fisico a la hora
de organizar esas informaciones; facilita compartirlas y segregarlas en funcion de

los intereses del receptor.

Hoy en dia el espacio publico esta viviendo un cambio enorme. Se esta
abandonando en favor de nuevos espacios privados que nos ofrecen seguridad y
servicios a cambio de dinero. Muchas actividades que antes se hacian fuera, hoy se

pueden hacer estando comodamente en casa.

Pero si no salimos de casa ¢ quién utiliza y sobre todo para qué sirve el espacio

publico? ;Podemos definirlo todavia como el espacio de las relaciones sociales?

Hoy en dia cada vez nos relacionamos mas por internet, dejando de lado las
relaciones en el espacio publico. Las razones de tal fendmeno son muchas y todavia

son hipétesis sobre las que reflexionar para intentar comprender esta realidad.

En este proceso hay mucha gente que piensa que Internet pueda tener una parte
de responsabilidad. Desde nuestro punto de vista Internet no es la causa del cambio
en la manera de relacionarse, mas bien la manera mas inmediata de practicar estas
relaciones que ya antes de su uso masivo se empezaban a practicar. Pensamos

qgue su uso se ha limitado al intento de proponer lo que se ha perdido en el espacio

Inclusiva-net - Meipi: sinergia entre redes digitales y redes fisicas - www.medialab-prado.es - 258



publico real: un espacio de encuentro seguro y anénimo. Con Meipi pensamos
utilizar Internet de una manera mas innovadora. No vamos a sustituir lo fisico y
tampoco vamos a reforzar lo virtual; intentaremos crear un puente entre los dos

mundos.

Internet se ha utilizado, hasta hoy, sobre todo por su capacidad de acercar lo que
solia estar alejado. Ahora se empieza a utilizar a una escala mucho mas cercana,
como puede ser la de un barrio o de una ciudad. Utilizar Internet a una escala tan

pequeia puede ser en realidad muy interesante.

Cuando Internet se relaciona con espacio concreto supone un cambio en su modelo
de uso. Internet se puede definir como el espacio virtual por excelencia. Qué pasa
si conseguimos que ese espacio virtual se relacione con el espacio real. En este
caso no estamos hablando de repetir o simplemente representar en una dimensién
virtual un espacio real, nos referimos a la posibilidad de que los dos espacios

estén conectados entre ellos, permitiendo que los cambios y las acciones ocurridos

influyan también en la otra.

Las reglas de convivencia permiten que todos (o casi) nos beneficiamos del
desarrollo y calidad de la propia comunidad. Sin embargo el culto de la casa como
un reino personal esta transformando las ciudades en un simple contenedor de
personas que solo se benefician de sus infraestructuras y densidad para la vida
laboral y la oferta cultural. Parece casi los aspectos sociales y consecuentemente la
calidad de los espacios publicos ya no entran en el imaginario colectivo a la hora de

calificar una ciudad.

Hoy los politicos prefieren reducir los recursos destinados a la gestion de los
espacios publicos en favor de una oferta cultural cada vez mas grande y amplia, que

aporta muy poco a la vitalidad de estos espacios.

¢ Qué pasa con los espacios de socializacion o simplemente con las relaciones
sociales? Se privatizan, se estructuran, se miden y se controlan. La calle ya solo
sirve para transitar. Antes albergaba actividades productivas, luego comerciales,

luego de ocio ¢ y hoy ya solo permite acceder a todas estas actividades.

Inclusiva-net - Meipi: sinergia entre redes digitales y redes fisicas - www.medialab-prado.es - 259



2.1 REDES SOCIALES

En Internet esta pasando lo mismo que en el espacio fisico. Cada vez nos interesa
menos un espacio no especializado, buscamos mas bien sitios con caracteristicas
muy definidas donde ya tenemos una idea de qué tipo de personas nos podemos

encontrar.

En Internet, a finales de los afios noventa, muchos apasionados nos pasabamos
horas chateando con quien fuera, en salas de chat abiertas. Hoy con las social
network (o redes sociales) las cosas estan cambiando. En estas redes no interesa
hablar con quien sea, mas bien quiero conocer los amigos de mis amigos o

personas con las que compartir unas determinadas pasiones.

Una social network se compone de dos cosas, por un lado un escaparate de cada
usuario (una descripcion personal) y por otro lado un sistema que permite establecer

un contacto (amistad) con otros usuarios, es decir la red (la comunicacion).

El espacio se ha transformado en una red, un flujo. Cuando todo esto pasaba en

un espacio tangible, en la mayoria de los casos se trataba de un espacio publico.
Era alli donde cada persona hacia un escaparate de si mismo y donde conocia y se
comunicaba con otra gente. Hoy probablemente ya no somos capaces de reconocer
este escaparate de la gente por la calle, 0 mas probablemente no nos parece
suficiente. Antes de “gastar” nuestro tiempo con alguien queremos saber mas sobre
la persona o tener algunas garantias mas, como puede ser el hecho de que se trate

de amigos de amigos, o gente conocida.

Nos estamos acostumbrando al hecho de poder tratar y confiar en gente de la que
ya conocemos algo o compartimos ideas y gustos. Queremos cada vez menos

“arriesgarnos” y cada vez menos sorpresas.

2.2 ESPACIO PUBLICO
En el espacio publico no solamente nos relacionamos, también actuamos, es
decir es alli donde manifestamos nuestra identidad, o mejor dicho donde podemos

manifestar de manera libre nuestra propia identidad.

La actuacion dentro del espacio publico, por su misma definicion es libre. En el

momento en que esta controlada o limitada, el resultado es su eliminacion. Es decir
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que por su misma naturaleza yo puedo actuar mi identidad en él, siempre que yo

quiera y con la libertad que solo el cumplimiento de las leyes limita.

Un fendbmeno bastante curioso es que ya muchisima gente ha perdido todo el
interés en expresar la propia identidad en este espacio. Si pensamos que un
espacio publico se construye sumando las identidades de las personan que lo
llenan, nos damos cuenta de cuan importante es entender las razones de tal
fendmeno. Como urbanistas nosotros solo podemos pensar en como devolver a la
gente las ganas de expresar su identidad dentro de estos espacios. Propio como ya
hacen las social network.

Sin embargo las social network tienen un acceso limitado a quienes tengan una
conexion a Internet, al igual que los bares y centros de ocio tienen el acceso limitado
a quienes consumen, y cuando no es asi esta limitado por las reglas impuestas por

el duefio. El espacio publico es el unico sitio donde puedo hacerlo en toda libertad.

3. MEIPI EN LAS ADMINISTRACIONES PUBLICAS

Uno de los problemas de la vida contemporanea es la desaparicién de lo que

se define como vida de barrio. Hoy en dia probablemente llegamos a reconocer

las caras de nuestros vecinos, pero dificilmente nos relacionamos con ellos.

Sin conocer a nuestros vecinos es casi imposible que haya vida de barrio. Los
espacios publicos han tenido histéricamente la funcion de soportar el encuentro y
la relacién entre vecinos. Cuando los vecinos se vuelven desconocidos resulta mas
dificil relacionarse en estos espacios. Si antes los vecinos nos proporcionaban la
seguridad de los espacios publicos del barrio, hoy que esto ya no ocurre, buscamos
la misma seguridad en espacios sociales privados, bares, locales y centros de ocio.
Un meipi se puede usar como dinamizador de actividades sociales para la vida
cultural de un barrio o de una ciudad.

Por parte de una administracién local puede ser dificil actuar para reactivar la vida
en los espacios publicos, justamente porque lo que falla son las mismas raices que
histéricamente los dinamizaban. Asi que también cuando la administraciéon quiere
intervenir financiando actividades culturales en la calle, sus efectos no dejan de

ser puntuales, porque no se trata de algo construido por los mismos vecinos. Una
manera mas eficaz de actuar seria alimentando la iniciativa local, el asociacionismo.
Actuar directamente sobre estas raices, de manera que vuelvan a crecer. Para que

pase esto es necesario antes de todo que los vecinos se conozcan mas entre si.
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Un meipi representa una valida herramienta para intervenir y actuar en estos
procesos y asi ofrecer oportunidades de desarrollo a la vida social y cultural del
barrio. No se trata de una alternativa a los clasicos espacios de encuentro entre
vecinos. Se trata mas bien de una herramienta que permite reconstruir las redes
sociales necesarias para que los vecinos retomen las calles del propio barrio.

Un meipi permite a los vecinos conocerse mas, permite a los que quieren contar
mas sobre ellos hacerlo, con el nivel de anonimato que deseen. Con el tiempo
puede permitir que vuelvan a construirse las redes sociales que normalmente
animan a un barrio. Los ayuntamientos podrian perfectamente utilizarlo como una
herramienta de participacion, utilizandolo como plataforma donde poner en marcha
debates publicos a los cuales pueden participar un gran numero de ciudadanos. El
Unico requisito seria el acceso a internet.

4. MEIPI COMO HERRAMIENTA DE ANALISIS Y DE INVESTIGACION

Otra perspectiva de uso de esta herramienta esta relacionada con la posibilidad de
analisis que ofrece a los profesionales que se ocupan de estudiar los fendmenos
urbanos: urbanistas y otros técnicos, politicos y administradores locales.

Toda la informacién que se puede encontrar en un Wikimap tiene un caracter
claramente espontaneo. Los ciudadanos afiaden cualquier tipo de informacion,
reflejando en un mapa la memoria histérica local. Esta caracteristica puede ser
preciosa como base para determinadas investigaciones o analisis, visto que en
general es muy dificil en esta materia encontrar informacion totalmente objetiva, es

decir no influenciada por ningun proceso de acercamiento a los ciudadanos.

Su uso puede resultar interesante también para los politicos. Aunque en general

las administraciones publicas (y los politicos en general) no ven muy interesante un
sitio caracterizado por la maxima libertad de expresion sobre todo por la posibilidad
de ver reflejadas las ideas o propuestas contrarias o alternativas a las que propone
el ayuntamiento. Sin embargo si damos la vuelta a este miedo nos podemos dar
cuenta de como puede resultar una ventaja conocer la opinion de los vecinos acerca
de las politicas adoptadas, conocer sobre qué temas se consigue mas consenso y
sobre cudles nos enfrentamos con mayores oposiciones. Resumiendo lo que nos
puede ofrecer es un mapa del consenso por temas.
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El mapa nos ensefara de una forma gréfica los puntos de la ciudad mas activos,
los puntos con mas actividades culturales, los puntos donde se desarrollan mas

relaciones entre vecinos y las actividades de sus mismos usuarios.
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6. REFERENCIAS WEB

43 THINGS

bttg://www.43things.cog

Plataforma web para compartir y etiquetar deseos
ASKBRISTOL

Proyecto de participacion on-line de la ciudad de Bristol
AVENTURA URBANA

hitp://www.avventuraurbana.if

Asociacion de profesionales que trabajan en proyectos participativos
DEL.ICIO.US

Sistema de gestion on-line de enlaces favoritos

E-DEMOCRACY NATIONAL PROJECT

.e-democracy.gov.u
Programa britanico para la promocion de la participacion on-line -
FLICKR
WWW.FLICKR.COM
Plataforma web para el almacenamiento on-line de fotos
FLOF
fwwfiof.con]
Sistema para el geotiquetado de lugares
TAGZANIA
jzania cor
Sistema para el geotiquetado de lugares
BILBAO.BI

Wikimap de la ciudad de Bilbao realizado por la empresa Alianzo.

LaMP - LABORATORIO DI ANALISI E MODELLI PER LA PIANIFICAZIONE
Laboratorio inter-universitario para el desarrollo de modelos innovadores para la planificacion
LABORATORIO URBANO

vww.laboratoriourbano.ord

Colectivo de estudiantes y profesionales, arquitectos y urbanistas (Madrid)
LOCAL E-GOV

www.localegov.gov.u

Agencia para la promocioén de la participacion local (UK)

MEIPI

[V meipiorg
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Plataforma para la creacion de wikimapas.

OHA! BOLZANO

Proyecto de participacion desarrollado en Bolzano por la asociacion Avventura Urbana
TALLER NINOS ALCALA

Taller de participacion con nifios desarrollado por Laboratorio Urbano

WIKIMAP MADRID

ww.wikimap.es

Primer proyecto de un wikimap para Madrid
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REALIDADES ENCUBIERTAS

Peer Oliver Nau

Propuesta de proyecto
Neue Nationalgalerie Berlin
(Nueva Galeria Nacional de Berlin)

REALIDAD FRENTE A REALIDAD VIRTUAL

No es en absoluto facil responder a la pregunta de qué son mundos reales' (realidad
“auténtica”) y qué mundos virtuales (realidad “artificial”). ; Como percibimos los
mundos reales y los virtuales? ;, Coémo se pueden diferenciar los mundos reales

de los virtuales? Las realidades virtuales han surgido para influir en las realidades
tactiles.

Una de las re-construcciones del mundo con mas éxito en el momento es el
programa Google Earth, al que se tiene libre acceso a través de internet. Por medio
de una perspectiva que abarca todo el globo, un zum sobre el lugar en donde se
desea estar en ese momento proporciona una sensacion de omnipresencia. La
persona se encuentra en una posicion global y se mueve virtualmente por una
realidad construida digitalmente. Dado que los menos de nosotros conocemos estas
perspectivas en esas resoluciones a vista de pajaro, nos resulta tanto mas dificil
diferenciar el mundo real del digitalizado. Al igual que sucede con la television y el
cine, internet también es la tentacion de huir de la “realidad tactil” o de influir en ella.
Asi, el programa Google Earth trasmite la impresion de un mundo reflejado que
representa a la “realidad” directamente con todo lo “bello” y lo “malo”. Pero aqui es
donde mas se esta tratando de influir en esta “realidad”, como por ejemplo en el
caso de las imagenes de Nueva Orleans:

bttg://www.heise.de/newsticker/meldung/8771 Z]

Una tormenta de irritacién provoco la decision de Google de sustituir en Google
Earth y su mapa las “fotos tras el Katrina” en la zona de Nueva Orleans por
imagenes idilicas de la época anterior a la devastacion en agosto de 2005
provocada por un ciclén. (Estas imagenes también se han vuelto a renovar)

O bien se ocultan intencionadamente zonas militares estratégicas:
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http://www.spiegel.de/netzwelt/web/0,1518.459542,00.html|

Terror en la época de internet: para la planificacion de atentados, los terroristas

iraquies utilizan las fotos por satélite del software Google Earth. Durante unos
registros domiciliarios, los soldados encontraron fotografias impresas de campos
militares britanicos.

Acto seguido se produjo la ocultacion intencionada de lugares estratégicamente
importantes. Por ejemplo, la representacién de la realidad acaba a las puertas de
cuarteles y se desvanece en una zona de seguridad que se ha hecho irreconocible.

Pl Elfsd v i e g

148 Bor Forga-Diiggt ot ? Lnae] Doy Commawvany f
Cefanus P
ki 1Y ) 0 3
B e 1.5 vk g i)
Bansin [d Sl Rt i e
Feyrfaan [y fym  To—— o »

irfoted (i [ kot rarn

LGN

AL AR

' LSSl S s
Faran
]

' LiL A F pid L o L
e A

ALISLA P
L IR ]

' |rr_u.. Sty (uwraed W
B

[R5

L] S e

Fersy

jhin -
e S e — it i -
SuslumsmnsnE = 0o See | S I Dee M [ W | R LU A
Lormpeirtih 10 o HVMeE i e s By B Pt P Cofe] w8 B et g e

¢ Hasta qué punto podemos fiarnos de las realidades virtuales, digitales? Quiza
desde el principio se hayan incorporado “trampas” virtuales, irritaciones, en esta
reproduccion digital del mundo. Posiblemente existan también representaciones
que deban irritar a posibles atacantes. ¢ Nos llevan estas virtualizaciones en

una direccion que queda mas alla de la “realidad” que podemos comprender y
experimentar? ; Hasta qué punto podemos confiar es estas estructuras? ; Cémo se
puede influir en estas realidades virtuales, digitales? O, para volver a la pregunta de
antes, como puedo influir en la realidad virtual, digital, con la realidad tactil?

PROPUESTA DE PROYECTO

La “Neue Nationalgalerie Berlin”, construida por Mies van der Rohe, se encuentra en
el centro de Berlin, cerca de la plaza de Potsdam. El edificio se caracteriza por una
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planta cuadrada de 65,5 m x 65,5 m. Gracias a esta arquitectura caracteristica, el
edificio se puede identificar facilmente por medio del programa Google Earth.

La instalacion prevé recubrir la Neue Nationalgalerie de Berlin, que tiene una
superficie de cubierta de 4.290 m?, con una lona reticular impresa que proyecta otro
lugar sobre el edificio. El edificio no cambiara visiblemente a ojos del paseante, solo
desde la perspectiva del pajaro se vera la lona y se simulara un lugar totalmente
distinto.

En el programa Google Earth se extrae una foto y se traslada a ese tamafio (4.290
m?) a la superficie de la cubierta de la Nationalgalerie, con objeto de ir al fondo de la
realidad virtual, digital.

[

Como es natural, la confianza casi infantil de los terroristas mencionados en el
articulo arriba indicado en el mundo virtual como duplicacién de la realidad tactil
resulta muy alarmante cuando se influye en la realidad virtual hasta el punto de que
haya desplazamientos. ; Qué sucederia si en el centro de Berlin se proyectase,
digamos, una “tarta de nata” para fines terroristas?

UNA CENTRAL NUCLEAR

Para la proyeccion me decidi por una central nuclear, dado que ésta seria uno
de los lugares mas peligrosos imaginables, y no solo para actos terroristas, en
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el centro de Berlin. En el fotomontaje que se muestra abajo proyecté la central
nuclear de Brokdorf sobre la Neue Nationalgalerie. Brokdorf es una de las centrales
nucleares mayores y mas importantes de Alemania. Aqui he de subrayar que con

la instalacion no quiero entrar en el debate sobre la energia segura, sino mas bien
en la manipulacion intencionada, el desplazamiento vy la irritacion de la realidad
virtual. Por eso, desde el punto de vista puramente conceptual, el “qué pasaria

si...” tiene importancia como central nuclear realmente representada. La central
nuclear simboliza un ejemplo extremo de manipulacién peligrosa e infiltracion de las
estructuras virtuales y sus consecuencias.

El propio programa suministra a los terroristas las coordenadas para fijar el
objetivo (cuando se indican correctamente). Simboliza de forma bastante simple
el reacoplamiento, el hecho de que una modificacion, no perceptible desde la
perspectiva normal, de la realidad verdadera, tactil, puede producir un gran efecto
en la realidad virtual, digital.

En este caso, a través de la realidad virtual se proyectaria un peligro incalculable
para todo Berlin sin que dicho peligro exista en la realidad verdadera. Confiando
en esas coordenadas constituiria un objetivo convincente de ataque para causar el
mayor dafo posible a la ciudad.

Por lo demas, naturalmente también se va al fondo de la credibilidad, la
manipulabilidad y, con ellas, también el poder del que se podria abusar desde la
realidad virtual del programa Google Earth.
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La ilusién y su integracion en la vida verdadera se vuelven cada vez mas

convincentes.

RESPUESTA DE LA NATIONALGALERIE BERLIN

.... Por sorprendente que sea su propuesta de proyectar en Google Earth

la central nuclear de Brokdorf sobre nuestro tejado, tanto menos agradable
resulta por otro lado. No deseamos en absoluto convertirnos en un objetivo de
futuros actos terroristas y por eso tampoco querriamos concederle a usted el
permiso correspondiente. Yo mismo consulto a veces Google Earth y me resulta
facil imaginar lo atractivo que es organizar esos juegos de realidad. Pero la
Nationalgalerie no quiere situarse bajo ningun concepto en un contexto asi. En

pocas palabras: nos oponemos.

Un saludo muy cordial,
Prof. Dr. Angela Schneider
Directora suplente

Nationalgalerie

La respuesta a la presentacion del proyecto, por lamentable que sea, refleja de
forma muy hermosa el nucleo de la instalacion. Resalta la intensidad con la que

la realidad virtual digital se imbrica con la realidad tactil y las crecientes tensiones
que ello implica. Los explotadores del programa tienen un fuerte lobby de confianza
formado por la mayoria de los “user” y, por ello, un poder nada despreciable para

influir en las cosas.

CONTINUACION
Presentacion a concurso: Paradoxien des 6ffentlichen Raumes (Paradojas del

espacio publico) — Duisburgo 2007

“Der Welt-Parkplatz” (“El aparcamiento del mundo”)

El ojito derecho del ser humano seguira siendo el coche. Cargado con los
simbolismos mas diversos, como por ejemplo potencia, poder y seguridad, forma
parte de los simbolos de estatus por los que se miden las personas en muchos
lugares. Su habitaculo es un espacio muy privado que se mueve a través del
espacio publico. Seria realmente extrafio que alguien correteara alrededor de un

Golf e hiciese fotos del coche para ensefiarlas en otro lugar. ¢ Cuanto revela mi
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coche sobre mi? ; Es realmente el simbolo de mi persona, y si es asi, me representa
correctamente?

He sacado al azar coches aparcando (screenshot) en ciudades que se representan
con alta definicion en el programa Google Earth. Estos se pegan sobre el suelo en
forma de pegatinas al tamafo original de los coches (aqui ante el museo Lehmbruck

de Duisburgo).

Los coches que aparecen aqui: rojo — de los terrenos de Google en USA, azul
— Berlin, negro — Nueva York, plata — Munich, blanco — Potsdam, verde — Duisburgo,
azul claro - Frankfurt/M.

Aqui todavia es una seleccién pequefia, debido también a la resolucién de las
imagenes de satélite de ciudades grandes, pero esto, al parecer, va a mejorar en los
proximos meses.

Aqui, lo que podriamos llamar espacios privados se juntaron ahora de modo
involuntario y se situaron en relacion comparativa.

Pero la irritacion solo es perfecta gracias al programa, pues en la realidad las
pegatinas no destacan demasiado, y pretenden perturbar el espacio publico lo
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menos posible. Asi pues, también aqui, con una pequefia modificacion obtengo un

gran efecto en la realidad digital virtual.

INTEGRACION EN EL CONTEXTO DE LA OBRA

En mis proyectos anteriores en el espacio publico ya me ocupé del desplazamiento
de realidades o de desplazamientos temporales. Con mi entrada de metro
construida en 2004 quise llamar la atencion de los habitantes en un pequefio pueblo
minero sobre un enlace perdido, ¢ qué cambiaria si hubiera un enlace urbano con
una gran ciudad? Un cubo de madera con las dimensiones del despacho de F.
Schiller en Jena representaba los limites del espacio privado de un hombre famoso,
que la investigacion traspasa de forma incémoda con frecuencia. Con mi batalla de
almohadas escenificada en 2006 en el famoso campo de batalla de Jena-Auerstedt
tendi un puente entre el acontecimiento histérico y los conflictos sociales actuales en

nuestra sociedad.

Internet me ofrece ahora un acceso innovador a un viejo tema: la virtualidad y su
influencia en el ser humano, que en la era del terrorismo adquiere una intensidad

jamas sospechada.

NOTAS
1 Para no caer en la controversia sobre las definiciones de realidad y verdad, y con objeto de simplificar, empleo
los conceptos de realidad tactil (todo lo que podemos tocar) y realidad virtual, digital (reflejo digital, aparente, de la

realidad tactil).
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LECTURA ACTIVA: STORY ENGINE (MOTOR DE
RELATOS)

Seth Ellis

Story Engine es un proyecto que actualmente se encuentra en fase de desarrollo y
cuya finalizacién esta prevista para principios de 2008. Se trata de un experimento
realizado en hipertexto como modelo de lectura activa y creacion conjunta. El
propio motor es una herramienta en linea que permite a grupos que trabajan
colectivamente crear hipertextos que no soélo constituyen nodos de texto conectados
entre si, como la propia Web, sino que se trata de un unico bloque de texto que se
autoorganiza y que esta formado por diversos hilos que recogen la contribucién de
distintos autores. Story Engine difiere del modelo “wiki” en que lo que se agrega
no sustituye al texto ya existente, sino que se suma a él, de forma que se puede
recorrer instantaneamente todo el relato a lo largo de diversas lineas. Si cuenta
con la participacién de un numero suficiente de autores, una sola narracién puede
contener casi infinitas versiones de si misma.

Este proyecto ha recibido principalmente dos tipos de influencias. La primera
proviene del campo de los juegos conversacionales, como la narracion de relatos
por turnos o cadaver exquisito, donde el juego instantaneo de una pequefa
comunidad da lugar a una narraciéon comun. Estos juegos fueron fuente de
inspiracién para el Oulipo, o Ouvroir des Litteratures Potentielles (Obrador de
literaturas potenciales), grupo de escritores europeos que utilizaban estructuras
narrativas arbitrarias y no tradicionales para buscar la innovacion en su propia obra
(Italo Calvino es el autor mas famoso asociado con el Oulipo)'. Estas iniciativas,

a su vez, han aportado gran cantidad de inspiracién a los intentos modernos de
abordar la narrativa hipertextual y no lineal.

La segunda es el trascendental ensayo de Vannevar Bush escrito en 1946 que
lleva por titulo As We May Think (“Cémo podriamos pensar”), considerado como
precursor del hipertexto y de Internet?. Bush defendia la importancia que iba a
tener sobre el panorama intelectual posterior a la Segunda Guerra Mundial, y en
particular sobre la ciencia, no sélo el poder almacenar informacion para recuperarla
facilmente, sino también las asociaciones de pensamientos que permitan a los
cientificos colaboradores obtener tal o cual dato en primer lugar. La obtencion y
analisis de los habitos de lectura de los usuarios es lo que subyace, por ejemplo, al
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algoritmo de busqueda de Google, aunque este analisis quede oculto a la vista del
usuario; Story Engine permitira ver de inmediato los procesos de pensamiento del
otro usuario en forma de relato comun en permanente desarrollo. Los participantes
pueden asi colaborar en la exploracion, redefinicién o destruccion de las narraciones

existentes, asi como escribir historias propias nuevas de forma colectiva.

El formato visual que adopta Story Engine es el de una cadena tridimensional en la
que cada palabra es un eslabén. El lector puede optar por desviarse de la cadena
original al llegar a cualquier palabra, creando una cadena secundaria a partir de
ese punto. Los subsiguientes lectores eligen el hilo que quieren seguir, afiaden los
suyos propios o ven al instante todo el proyecto, incluidos todos los hilos existentes.
Asi pues, el lector no so6lo puede explorar distintas versiones de una narracion
diferente, sino que el texto en su conjunto puede contemplarse simplemente como
un cumulo abstracto de palabras que crece en densidad a medida que aumenta la
actividad de los usuarios. La interfaz del proyecto permitira al usuario dar sentido

a este conglomerado del relato, aun cuando la conversacién combinada que haya
dado lugar a todas las versiones alternativas de este texto forme una unica imagen

ilegible.

Aunque Story Engine se vaya a presentar en la Web para su libre utilizacion,

esta previsto que lo usen pequefias comunidades especificas de usuarios para
comunicarse por medio de un unico relato de texto. Esto convierte a Story Engine
en un laboratorio en el que experimentar con distintas cuestiones actuales
relacionadas con el hipertexto y la teoria de los nuevos medios, en particular con

la idea de la teoria de juegos. Durante los ultimos afos, tedricos y desarrolladores
interesados en la narrativa no lineal han renunciado a los modelos tradicionales de
relatos en favor de otros mas abiertos basados en la teoria de juegos. Un ejemplo
del modelo antiguo es el taller de narrativa hipertextual que Robert Coover dirige
en la Universidad Brown desde el curso 1990-912. En estos talleres, los alumnos
experimentan para crear narraciones no lineales basadas en estructuras disefiadas
por el propio alumno. Dichos relatos son obra de un solo autor, creados enteramente
por un unico artista/autor/programador, y ofrecen multiples vias al lector-usuario,
de manera que un mismo texto puede experimentarse de muchas maneras. La
forma general que adoptan estas narraciones hipertextuales es la de bloques de
texto vinculados (es decir, paginas) en los cuales cada uno elige su aventura y

el escritor ofrece ramificaciones del relato o distintos puntos de vista sobre los

acontecimientos. Estos experimentos se siguen realizando en la actualidad, y se
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han ido encaminando hacia la realidad virtual mediante el sistema de creacion
Cave Writing 2006, que ofrece una interfaz grafica a los autores hipertextuales para
que no tengan que dedicar semanas a programar nuevas interfaces narrativas.

Sin embargo, los productos hipertextuales siguen siendo obras de un solo

autor, creadas por un unico usuario para que un lector las disfrute de un modo

relativamente pasivo.

La critica que suele hacerse a este tipo de narrativa hipertextual es que tiende a
adolecer de subdeterminacién, es decir, que el escritor individual trabaja tanto para
crear una complejidad estructural que deja de prestar atencion a la creacién de
complejidad textual (los multiples niveles de significado que estamos habituados

a extraer de la narrativa tradicional)*. Una persona puede, después de releerla
varias veces, leer e interpretar una novela de Jane Austen con mayor profundidad y
apreciando mas sus detalles de lo que es posible con una narracién no lineal en la
que la experiencia primaria del lector no tiene mas que el caracter cosmético y fisico
de navegar por uno de los caminos de la novela. La experiencia del lector sigue

siendo pasiva, mas aun porque esta pensando de una forma menos critica.

En respuesta a estas criticas, el principal objetivo de las investigaciones realizadas
sobre la narrativa no lineal ha dejado a un lado el texto escrito para centrarse en

el juego interactivo y en las interfaces multiusuario como Second Life. Aqui los
“artistas”, es decir, los programadores, simplemente aportan un entorno de juego

en el que el usuario dispone de agencia casi total. El conjunto de posibles acciones
y conductas de cada usuario lo establecen los programadores, pero dentro de

esos limites, el usuario colabora con otros para crear historias autébnomas sobre

la marcha. Dichas historias se autoorganizan; las que forman parte del juego

Grand Theft Auto tienden a ser de un tipo determinado, dado el entorno en que se
desarrollan, pero en los relatos en si no intervienen eventos creados previamente.
La teoria de juegos es, por el momento, el modelo mas prevalente, no soélo para

los juegos en si, sino para la formacion de redes sociales y los nuevos modelos de
entretenimiento. James Paul Gee sefala que el placer de estos modelos reside en la
participacién activa durante el proceso de concepcion o incluso en el establecimiento
de las reglas del propio juego, que, a priori, no estan a la vista de quienes participan
en él°. Gee describe esta experiencia de juego como una secuencia de “exploracion,
formulacién de hipotesis, reexploracion y replanteamiento”, puesto que el jugador/
lector/publico debe explorar activamente y analizar el marco narrativo en que se

encuentra.
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Por supuesto, estos relatos ya no se escriben ni se leen: se representan. Story
Engine es un experimento de aplicacion de la teoria de juegos a la creacion
espontanea y cooperativa de textos escritos. Para ello, este proyecto retoma, al
igual que muchos proyectos artisticos en red, las cuestiones de identidad y autoria
que planteaba la teoria posmoderna y que siguen al acecho en el trasfondo de la
cultura contemporanea. Fue Roland Barthes quien hizo la célebre propuesta “Este
‘yo’ que se aproxima al texto es en si una pluralidad de otros textos, de cédigos
infinitos, 0, mas exactamente, perdidos (cuyo origen se pierde)”®. Mediante la
creacion de Story Engine pretendo examinar el uso que hace Barthes del término
“codigo”, que desde la época en que él lo utilizé ha pasado en cierto modo de

ser una analogia literaria a una descripcion literal de la tecnologia. Los entornos
hipertextuales modernos estan escritos en un codigo; los comportamientos que
determinan el resultado del lector/autor han sido trazados por programadores en
aplicaciones con las que interactuan los usuarios. En este contexto quiero pensar en
el codigo como algo a un tiempo interpretativo y prescriptivo. ¢ Determina el codigo
la conducta, o es su relacién con el lector/autor mas laxa en ciertos aspectos? En
Story Engine, al igual que la mayoria de las estructuras de juego, el coédigo literal es
invisible, y solo establece un marco para las posibles acciones del lector: agregar
palabras. Cada proyecto que se escriba con Story Engine comenzara por un texto
dado, que posteriormente sera reescrito o al que los lectores/escritores anadiran
nuevos elementos, de manera que el proyecto eventual ofrezca lo que podemos
denominar diferentes interpretaciones sobre el texto de base. Sin embargo, la
lectura permite una interpretacién multiestratificada y no lineal, de manera que cada
una de ellas sea incluso diferente cada vez que la lea el mismo lector. ¢ Bloquea la
interpretacion del texto de alguna manera limitada y subdeterminada este método de
lectura literalmente interactivo en el que el lector puede actuar sobre el texto?

Sospecho que esto depende de la accion cooperativa de los lectores-escritores;

las adiciones de un lector son alimento para una nueva lectura por parte de otro
colaborador. En este sentido, Story Engine, al igual que en muchas ocasiones el
arte en red, es una materializacién limitada del concepto de Jean-Frangois Lyotard
sobre el si mismo como uno de los muchos nodos que se unen para formar una
red’. La dificultad a la que se enfrenta esta clase de teorias posmodernas ha sido
generalmente que la descentralizacion del si mismo es un concepto sobre el que no
se puede actuar realmente. Cabria pensar en nosotros mismos como compilaciones
de cédigos, pero no podemos hacer otra cosa mas que actuar, o pensar que
actuamos, como seres individuales y unitarios. La idea de si mismo (y la de autor)
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tal vez sea una ilusién, pero sin duda irresistible. El arte en red que se produjo mas
0 menos durante la década anterior ha aportado un nuevo punto de vista sobre esta
idea. El si mismo descentralizado se ha hecho realidad; la autoria desaparece no

entre las brumas de la teoria posmoderna, sino en la colaboracion.

Story Engine no es un fin en si mismo, sino la primera fase del proyecto. El interés
de este motor se limitara al de las narraciones que se creen con é€l, por lo que el
desarrollo de la propia herramienta requerira la participacién de grupos de escritores
reunidos para “representar” distintos relatos. Segun esta proyectado actualmente,
se facilitara un unico texto inicial en el que el grupo podra afiadir y realizar las
modificaciones que desee. Esta escritura cooperativa se desarrollara a lo largo

de un periodo de tiempo especifico y limitado con el fin de que los colaboradores
se centren por un lado en la tarea que tienen entre manos y, por otro, se sientan
libres para dedicar cierto tiempo a pensar en el relato. Esta estructura permitira a
los lectores/escritores interpretar activamente el relato recibido escribiendo en él.
La idea consiste en fomentar la lectura activa, donde la gente tiene la posibilidad y
el placer de leer una historia y, al mismo tiempo, escribirla. Esperamos que ciertos
relatos con una carga especial (Caperucita Roja, el Evangelio segun San Juan,
relatos de noticias recientes) den lugar a textos plurilineales densos e interesantes.

El publico principal de Story Engine estara formado por artistas y escritores que
deseen utilizarlo para colaborar en la creacion de nuevas narraciones; el secundario
sera un colectivo mas amplio que leera estos nuevos relatos a medida que se vayan
mostrando en la Web, y quizas también en formato impreso. Sin embargo, este
proyecto, al igual que muchas formas artisticas basadas en los nuevos medios,
implica una definicion mas amplia e inclusiva del concepto de “artista/escritor”

que la existente hasta ahora. Los usuarios generales de la Web podran acceder a
Story Engine y a los relatos que se formen con él; ellos también, como lectores, se
convertiran en autores parciales. La finalidad de este proyecto es la de investigar,
de manera practica y productiva, sobre algunas implicaciones de esta sintesis entre
lector y escritor.

NOTAS
1 Motte, Warren F. Jr. (ed.) Oulipo: A Primer of Potential Literature. Dalkey Archive Press, Champaign, lllinois, 1998.
2 Bush, Vannevar. “As We May Think”. Atlantic Monthly, Julio de 1945. Disponible en el sitio Web http://www.

theatlantic.com/docﬂ94507/busﬂ

3 Starosielski, Nicole. “CaveWriting and the CAVE Simulator”, Transliteracies Project, 2007 (informe sobre
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investigaciones en linea; véase bttg://transliteracies.english.ucsb.eduj , donde se encuentra el texto completo).
4 Murray, Janet H. Hamlet on the Holodeck. MIT Press, Cambridge, Massachusetts, 1998.

5 Gee, James Paul. What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy. Palgrave Macmillan, Nueva
York, 2003. Pag. 90.

6 Barthes, Roland. S/Z. Traduccién de Richard Miller. Hill and Wang, Nueva York, 1974. Pag. 10.

7 Lyotard, Jean-Frangois. The Postmodern Condition: A Report on Knowledge. Traduccion de Geoff Bennington y

Brian Massumi. University of Minnesota Press: Minneapolis, 1984. Pag. 15.
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LECTOR + +

Marina Zerbarini

En el afio 1998 armé mi primer sitio en Internet con un programa que me proveia
el servidor de correo electronico. En el 2000 ya tuve mi propio sitio disefiado por
mi misma con los nuevos programas que me permitian una mejor lectura de los
contenidos, la incorporaciéon de imagenes, sonidos, la tan mentada interactividad y
la posibilidad del visitante de realizar una lectura hipertextual. Asi surgieron varios
trabajos.

En L’atido trabajé los temas que acabo de mencionar. Como un espectador podia
realizar diferentes recorridos de lectura a través de una relacion de imagenes y
sonidos, con el eje puesto en una atraccién por lo ludico de relacionar imagenes y
sonidos especialmente elaborados y elegidos para mostrar lo novedoso del medio.
Técnicamente también me veia en la obligacién de empezar a estudiar lenguajes de
Programacion como Accion Script.

Posteriormente, fascinada con las obras colaborativas, la crisis del autor y los
disefos especificos para el html, realicé Gemelos/no-gemelos con la intencién

de crear junto a otros una torre de babel donde se mezclaran todas las palabras,

las imagenes y los sonidos sin diferenciacion de autoria ni propiedad. Ahi estan
elementos incorporados por mi y otros, muchos, enviados por navegantes. Ventanas
que se abren, juegos que aparecen desprevenidamente y la incorporacion constante
de material que recibia en mi correo y subia en forma posterior al sitio.

Tejido de Memoria fue un trabajo particular donde se cruzan ejes sociales y
personales, temporales y espaciales. Traté de”relatar” la historia politica y social de
un pais en forma paralela a mi vida personal. Hacer referencia a una memoria que
puede leerse “de memoria” 0 como un tejido que construye y reconstruye nuestro
presente. El relato histérico de las Madres de Plaza de Mayo realizado por Maria
del Carmen de Berrocal (Madre de Plaza de Mayo) acentué el caracter politico de
la obra y la claridad del mensaje. Un video que a pesar de la ruptura de la linealidad
no destruia el sentido. La respuesta del lector no se hizo esperar, fue interesante e
importante ya que aun me siguen enviando sus opiniones y estas se vuelcan en el
sitio. Es de destacar, respecto de estas voces, que no son discursos, son pequefios
textos escritos casi en forma coloquial y con mucha sintesis donde personas
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diferentes que no se conocen entre si, que viven en distintos paises, opinan sobre
algo y comparten una lengua. El que opina es el habitante comun, no el que vemos
en la Tele, acostumbrado a lo mediatico, acostumbrado al micréfono o el estrado,
son las voces de los que hablan en las reuniones de amigos, en grupos pequefos,
en las charlas de café, son las voces no programadas, no previstas, no organizadas
en un “discurso”, no pretenden vender un criterio ni verdad, sélo dar a conocer una

opinién. Son las voces de los que no hablan

Por ese motivo en 2005 y ante las diferentes respuestas que percibia en los trabajos
mencionados, comencé a preguntarme por el lector, como interactuaba, cémo leia,
quién era el espectador. Qué contenidos le estaba yo brindando y de qué forma
para que él pudiera hacer una lectura participativa, como podia percibir y participar.
Con Eveline, fragmentos de una respuesta convoque al espectador a dar una
opinion, ya no sobre la historia, la politica, la desigualdad social, sino sobre el amor.
Practicamente no hubo participacion en el weblog equipando expresamente para
que opinaran sobre dos cuentos de James Joyce que Yo cito en ese trabajo. Dos
historias que hablan del desencuentro amoroso, la repeticion obsesiva, el miedo y
la falta de ideas para explicar situaciones.

Segun escribe Italo Calvino:

“(....)-Yo hablo, hablo —dice Marco-, pero el que me escucha solo retiene

las palabras que espera. Una es la descripcion del mundo a la que prestas
oidos benévolos, otra la que daré la vuelta de los corrillos de descargadores
y gondoleros en los muelles de mi casa el dia de mi regreso, otra la que
podria dictar a avanzada edad, si cayera prisionero de piratas genoveses

y me pusieran el cepo en la misma celda que a un escritor de novelas de
aventuras. Lo que comanda el relato no es la voz: es el oido....”

Y en ese tiempo leia y hablaba del hipertexto como:

“El advenimiento de la cultura digital, signos de la escritura, signos
electrénicos, se inscriben en un espacio diferente. Otra narratividad,
referencias moéviles y en constante desplazamiento, han sido algunas de

las propiedades de este modo de escritura no secuencial que introdujo

el hipertexto. Las memorias de acceso aleatorio de las computadoras,

ya sea como dispositivos de almacenamiento no lineales posibilitan una
recuperacion interactiva de los datos almacenados, permiten que el proceso
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de lectura se cumpla como un trayecto, definido por el lector-operador, a lo
largo de un universo textual donde todos los elementos son dados en forma

simultanea.

Todo texto lineal o bidimensional es siempre una actualizacion provisoria de
una serie de posibilidades. Se actualiza en multiples versiones, traducciones
y ediciones, el lector continta estas actualizaciones interpretandolo, dandole

un sentido aqui y ahora, siempre en forma inventiva y singular

El pensamiento no siempre progresa de forma secuencial, tanto cuando se
lee o escribe, las conexiones obedecen a una forma reticular, mas alla de la
mera contigliidad. La inteligencia del lector reconstruye las paginas planas
en una imagen movil, particular, repleta de significaciones particulares. Son
las palabras no escritas, los vacios, los diferentes tiempos de conexion,

los fragmentos no comprendidos, las fracturas de la lectura, las partes
dispersas en donde el lector se reencuentra y redefine. No es la unidad

del texto lo que esta en juego sino la construccién de su yo, siempre
inacabada. El texto habra servido como interfase con él mismo.

El hipertexto que se trata de analizar, es una matriz de textos potenciales,
de los cuales solo algunos se realizaran como resultado de la interaccion
con un usuario. A través de él, la lectura se transforma en problematica
textual dinamica. La lectura se hace escritura, se multiplican las ocasiones
de produccién de sentido, el lector no sélo interpreta, sino que también
organiza y estructura, al nivel mismo de la produccion. Estos dispositivos
hipertextuales mediatizados en las redes digitales ha desterritorializado el

texto, creando un texto sin fronteras, sin interioridad definible”.

Es en este punto donde comienzan mis preguntas ya no tan actuales

¢, Se cumple este sentido, esta inventiva? ; Estamos verdaderamente ante un lector

enriquecido y enriquecedor? Un lector comunitario, sujeto social que escribe y

construye.

¢, Hay lectores? 4 O so6lo escritores de mondlogos dispersos e inconexos.?

El lector ++, el lector que se esperaba es un lector generativo, que por ahora solo

la computadora ha logrado con sus lenguajes de programacién y matematicas, pero

el hipertexto pareciera no haber alcanzado generar, valga la redundancia, un lector

generativo.
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Habiendo transcurrido algunos afos de labor ininterrumpida con las practicas
artisticas y la participacién colectiva, la pregunta es qué ocurrioé con esa

relacion sofada de productor/espectador que juntos construyen un sentido, esa
autoria compartida, esa comunicacion establecida entre el artista, la obra y los
espectadores en red. La comunicacion social, los cambios y dindmicas introducidas
en la vida. ¢Qué ocurrié con ese espectador que debia escuchar, leer, relacionar,

elegir, comprender, interpretar, proponer, hacer?

El cine hablé del movimiento, la magia, el sujeto de la enunciacion, identificacion,
el personaje, la ilusion/simulacion. Y asi la historia conocié maravillas de directores
que explotaron el medio en su riqueza y especificidad atrayendo masivamente a un

publico que se fascinaba junto con ellos.

Nuevas reglas de juego, los mismos jugadores. Se produjo quizéds una ruptura de la

complicidad escritor/lector?

¢ Es qué acaso la produccion y/o lectura hipertextual nos va a dejar sélo con la
seduccion por una herramienta técnica que se auto vacia y reemplaza rapidamente?
La informacién son sélo bits, aislados y sin combinacion no hay sentido, solo
numeros. El texto electrénico no se encuentra en ningun lugar real, una senal
eléctrica que contiene bits de informacion transitoria e inestable en todos los puntos
de la red, en todo momento, junto con todas las modificaciones y actualizaciones
que le hayan conferido los distintos usuarios que han tenido acceso a él. El

texto digital es un conjunto de valores codificados en un sistema binario, que

estan reunidos, generalmente por medios magnéticos, en algun dispositivo de

almacenamiento. Es una unidad de informacion y no de significacion.

El lector es sometido a recorrer caminos aridos y complejos: originalidad del
disefio de la interfaz grafica, textos dinamicos, hiperimagenes, movimiento,
codigos generativos, conceptos tecnoldgicos y formales, sonidos en tiempo real, el
espectador se queda paralizado en el centro de un shopping que le ofrece mucho
mas de lo que pedia, obras en estado vivo, aun mas vivientes que él mismo.
Incapaz de decidir ante tanto ofrecimiento, opta por la anorexia, la apatia 'y en el
mejor de los casos escribir su propio weblog.

Memorias de acceso aleatorio, responden a nuestras voluntades, accedemos en
tiempos muy cortos a contenidos que buscamos que estan en respuesta directa a

nuestro deseo, sabemos donde buscar, no abrimos cajas , cajones y estantes solo
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por curiosidad sino porque ahi se alojan elementos de nuestro interés.

La necesidad de seleccionar contenidos, previa lectura de ellos para su mejor
catalogacién, la combinacién de los mismos, su interpretacion etc. implica un tiempo
de interés, concentracién y deseo. Algo alcanzado en porcentajes minimos y en

publicos altamente especializados.

Los artistas renunciamos a la autoria, al sentido, a la linealidad discursiva,
dejamos al lector abandonado y desorientado en una selva de valores binarios sin
significacion por si. Exilado el lector, es el que esta obligado a recrear el sentido.

Parece que hay que ser mucho mas artista para leer que para escribir.

“(...) el Libro, en su forma tradicional, se encamina hacia su fin”y que ‘la
plaga de langostas escriturales que hoy ya oscurece el sol del espiritu de
los ciudadanos de las grandes ciudades, se volvera aiin mas densa en los
proximos arios. (...) Y antes de que un contemporaneo lleque a abrir un libro
caera sobre sus ojos un denso torbellino de letras tan cambiantes, coloridas,
conflictuantes, que las posibilidades de su penetracion en la arcaica quietud
del libro seran minimas.” (...) “Podemos suponer que nuevos sistemas con
formas de escrituras mas versatiles se haran cada vez mas necesarios.
Ellos sustituiran la maleabilidad de la mano por la nerviosidad propia de los
dedos que operan comandos”.

Benjamin, Walter. “Reflections: Essays, Aphorisms, Autobiographical
Writing”. Nueva York.Helen & Kart Wolf, 1978. pp 77-79

El Lector que se espera seria aquel que habiendo sido exilado del sentido y

la linealidad, luché contra las arbitrariedades del hipertexto y logré construir su
significacion, hacer su propia escritura, y se transformoé en artista o sea un lector
++. La cantidad y diversidad de voces diferentes, la sordera generalizada, la pérdida
del sentido, la invasion tecnoldgica, las voces individuales han dado lugar a un lector
sin signos agregados. Un texto aun no desterritorializado, y un lector que aun no
sumo, me atreveria a decir que ha restado.

TEXTO E INTERFAZ
En mi trabajo anterior “Hiperimagen, imagen de sintesis, imagen generativa. Una

aproximacion desde la Interfaz” manifestaba:

“_.Se puede definir una interfaz como el conjunto de dispositivos fisicos y/o

Inclusiva-net - Lector + + - www.medialab-prado.es - 283



virtuales que permiten interactuar con un sistema. EI Mouse, el teclado o el
monitor son las interfaces fisicas con las que habitualmente se operan las

interfases graficas:

La interfaz es una forma de operar, de producir y de pensar. La perspectiva
fue la aplicacion de principios geométricos, de la matematica al espacio y
modifico el mundo de las imagenes. La interfaz y la forma matematica de
producir, modifica diametralmente nuestros conceptos de imagen-texto/
hiperimagen-hipertexto

La interfaz guia a través de cumulos de informacion, proveyendo una
interpretacion o punto de vista, que deja impresiones en los sistemas
perceptores de lo que se lleva a cabo en el mundo. Al presentar la
informacién de una manera o medio especifico, el disefio de la interfaz

define el sentido con que esa interfaz construye los puntos de vista.

Como dice P. Weibel : “El mundo cambia en la medida en que cambia la

interfaz”

La propiedad de permitir multiples trayectorias posibles, la naturaleza
de los links, sus ramificaciones e interconexiones, también influencian la
trayectoria e inevitablemente cambian la manera en que la sensibilidad

capta el contenido.

Lo numérico es un punto de inflexién en la historia de la imagen-texto,
transforma y construye otro paradigma. De la imagen-texto anal6gico
hemos pasado a la imagen-texto digital, creada artificialmente.

Asi como se puede considerar la perspectiva una forma simbdlica, la
imagen-texto binario que es en si misma pura informacién, también se

articula desde el lenguaje a su forma simbdlica...”

El lector es un tema de la interfaz. Es esta ultima el lugar del encuentro de artista 'y
lector o coautor; de ahi deriva la importancia de inclusion o exclusion del sentido.
Su colaboracion, participacion, interaccion es un tema de interfaz.

Las propuestas artisticas como modelos de practicas comunicativas alternativas
en las nuevas redes digitales y el disefio de nuevos medios y herramientas para la

accion comunitaria digital estan intimamente cruzados por el concepto de interfaz.
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El lector ++ continta en estado latente, una cuenta pendiente; la cultura continua
atravesada por una logica renacentista, jerarquica y excluyente que persiste y se
esconde detras de los mayores avances tecnoldgicos. Darle espacio a este latido es

quizas el mayor desafio de los artistas en la actualidad.
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ART FICTION. SNAKE PREVIEW "

Curfew, Cinema, Discontinuity

Iigo Cabo

“Apofenia, habia sentenciado Win,
tras la debida consideracion y de manera cuidadosa:
la percepcion espontanea de conexiones y sentidos en cosas sin relacion.

”

Y nunca mas, que Cayce sepa, habia vuelto a decir una palabra del tema.

Una amiga de mi amiga M. tenia una serpiente, una Boa Constrictor que le
regalaron sus padres de pequefia como mascota.

Se criaron a la vez, jugando juntas. La boa no vivia en un terrario. Disponia de una
habitacion completa en su casa en la ciudad, donde reptaba suelta, recluida en ese
amplio lugar de ventanas cerradas, con plantas, juguetes y diferentes elementos
para desarrollarse en un espacio simbidtico, un hogar para serpientes y humanos.

La nifia aprendioé a dar de comer a su boa, y ésta a comer con ella, a dormir juntas,

a enroscarse y disfrutar de un comun vy silencioso dialogo.

Fueron creciendo. De ocho a diecinueve afios y de medio metro a metro ochenta.
Habian llegado a tal grado de intimidad y reconocimiento que con solo mirarse
sabian de si, cuando era tiempo de alegria, imitando bailes orientales, y cuando de
quietud, respeto.

Sus biorritmos se sincoparon y ambas dormian las mismas horas y se ocupaban de
sus cosas al mismo tiempo, los mismos turnos, pero la boa, un dia, dejo de repente

de comer.

Depositaban comida como siempre cerca de ella, en una esquina arbolada donde
atrapaba con facilidad a sus presas. Los padres y la chica procuraban alimentarla
y orientarla hacia los cadaveres, pero la serpiente se negaba totalmente, hasta que

comenzo6 a endurecerse.

La llevaron a un veterinario de la ciudad quien tras observarla; mientras todos los
perros, gatos y otras mascotas gemian de terror en la sala de espera, determiné que
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su enfermedad se deberia probablemente a algun tipo de cambio interno transitorio,
“estrés”, posiblemente provocado por ausencias prolongadas de su duefia o falta de
mayor espacio. En cualquier caso, nada que no pudieran mejorar unas vitaminas,
compafdia y librar de objetos superfluos su habitacion, recomendandoles que en el

caso de continuar de ese modo, o0 empeorar, volvieran a consultarle.

Pasados unos dias, la boa no mejoré sino que empeoro terriblemente.

Estaba cada vez mas rigida y estirada, dura como una roca y con las escamas

agrietandose a lo largo de su cuerpo, un enorme tronco con la piel apagada.

Miraba a su duefia con las pupilas dilatadas, quieta, atenta y lisa, negandose a

alimentarse, vomitando las medicinas que le forzaban a tragar.

La amiga de mi amiga M. lloraba todos los dias mirandola, acariciandola para aliviar

su dolor, para comprenderla, quietas ambas, contemplandose calladas, dejandose.

De repente sono el teléfono, era el veterinario. Exaltado, angustiado, -se le
atropellaban las palabras. Parecia como si quisiera encontrar la mejor manera de

decir lo que debia:

-... he estado ... haciendo consultas con colegas hasta que he dado con un experto

en Sudamérica que sabe de que se trata...

iiTiene que deshacerse de esa boa .. AHORA MISMO !!

¢ Pero porqué?, ;Qué ocurre.. qué le pasa..?

CR la serpiente tiene consciencia de su dueia... jEsta creciendo!, jjj Se esta

-¢,Como?
- ii LA BOA se esta preparando para COMERSE a su hija !l

.... Estad midiendo su tamano y calculando el momento en que esté lista para

Esta historia es real, o mejor dicho, “basada en hechos reales”.
El modo en que una narracion transforma el hecho en acontecimiento y cémo este

se desplaza, contiene los principios fundamentales de la ficcion.
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La historia queda suspendida siempre, en tanto no observamos todos sus
angulos de accion y transcurso. Son referidos y por tanto siguen un patrén de

representacion.

Considero advertir, que las conexiones aqui dispuestas actuan segun los mismos
mecanismos de yuxtaposicién, comunicando escenas en una secuencia abstracta
cuyo sentido aparece en la forma ultima que representan tanto sus vinculos, como
los huecos no delimitados que esconden informacion, no por estar oculta, ser
invisible o inviable, sino por referirse como la intencién extrafia que no ha de cifrarse
en palabras, voces o imagenes (Lenguaje), ese mismo sobre-entendimiento al que

ultimamente se ha denominado —Off-. (Estructura ausente —suspendida-).

Por mi parte, quiero ahora emplear la Discontinuidad? para visualizar la forma

del sentido del Closing Time, el ritmo de vida de este proyecto y su logica en los
sistemas artisticos contemporaneos. Para ello, no restringiré su operatividad al
término sinonimico de -Contingencia-? (casual), del modo en que lo ha recogido la
historiografia sesgadamente o incluso ignorandola, con el fin de preservar la lectura
en continuidad de los acontecimientos y su aparente determinismo. Trataré de
activarla cual display que nos permita ver los hechos como alternativos a sus otras
posibilidades de acontecer, reuniéndose en su forma toda la Posibilidad. La del
hecho presentado y la del que pudiera haber sido, y por tanto, la ficcién anticipada

de una realidad diferente, no diferida.

Este texto sera por tanto una ficcidn, y la discontinuidad su fundamento

premonitorio.

Una anticipacidon que nos permita asomarnos a una alternativa al toque de queda,
(Curfew), al tiempo en clausura que propone la Historia, a su restriccion necesaria?,
y comprobar que la légica de esta ficcidbn se corresponde como una secuencia
cinematografica cuyo ritmo revela la intuicion que nos insinuaba que el tiempo actual
es un vaso comunicante con el futuro, que sus planos cortados y no-linealidad son la
dinamica que concreta lo abstracto de un incendio en Paris con un toque de queda,
y este a su vez con un programa artistico —imagen de las emisiones en diferido con
que se nos re-presenta la realidad—; y que la forma de ver la posibilidad discontinua
del ahora, nos acerca a la libertad de decisién sobre ese futuro, a ser anticipatorios,

y por tanto, duefios de nuestro tiempo-historia, de nuestros proyectos.
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La idea de que la informacién no esta siempre en lo visible o en lo decible, ni en ese
aparte exclusivo del Off suspensivo, es la que me lleva a vincular la discontinuidad

con la aproximacion de Gadamer a oftro tipo de conocimiento:

“En vez de pensar que, para poder ser «cientificas», las «ciencias del
espiritu» estan necesitadas de una fundamentacion metodolégica que se atenga al
modelo de las de la naturaleza, Gadamer se pregunta si «la verdad y el método»®
mantienen de hecho, una relacion tan estrecha como lo habia afirmado hasta el
momento la idea que se tenia de la ciencia. De ese modo se abandona la postura
defensiva y se adopta otra ofensiva frente a la interpretacion cientificista de la
ciencia. Segun Gadamer, hay saberes que reivindican un derecho a la verdad y
qgue han sido obtenidos por personas que no son especialistas en ciencia. Pero
esto no es todo: ciertos modos de experiencia ajenos a las ciencias, como el arte
o la filosofia, han permitido llegar a conocimientos verdaderos lo mismo que la
experiencia historica de la vida practica:

La experiencia del legado histérico va fundamentalmente mas alla de lo que
se puede investigar en él. Y no sélo es verdadera o falsa en el sentido determinado
por la critica histérica, sino que transmite siempre una verdad en la que se trata de
conseguir participar .

Es entonces que el conocimiento o la epistemologia artistica no han de inclinarse
ante las mismas logicas y leyes del sistema de relacion entre lo real y sus modelos
de traslacion correspondientes a otras formas de aprehension del entendimiento.
Que la discontinuidad es la mecanica que asienta las técnicas de la representacion
—Formal/ no Formal-, habilitando sus funciones originales para los nuevos usos
que las describan no ya como técnicas en funcionamiento, -continuidad de valores/
categoria- , sino como descripcion de la realidad de cada una de sus técnicas para
advertir asi la forma de construccion de otro tipo de representaciones basado en
modelos de conexidn y anticipacion a su sentido de realidad posible.

De este modo, para averiguar como este proyecto se muestra; tanto desde las
técnicas inherentes a su construccion, como mas alla del ejercicio de articulacion
posible entre sus fendmenos, formas y operativos visuales. Situaremos aqui la
descripcion de: las condiciones [de su naturaleza,], los medios [mas alla de sus
dispositivos], y el objeto que conformen de acuerdo [en discontinuidad] a nuestra
intencion de observarlo como forma de posibilidad anticipatoria.
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CURFEW

Disponemos de los siguientes elementos formateados para componer nuestro
relato: Documentary, Production, Process, Fiction, Art, y Anticipation. El método
segun el cual estos describen aqui los fenomenos de acuerdo a sus técnicas de
definicién y emplazamiento no sera (en respuesta a todo lo anterior) unitario; No
contiene la referencia exacta de los datos, puesto que han sido extraidos desde
una realidad y puestos a comunicarse no ya de acuerdo a los principios de aquella,
ni siquiera en base a las formulas de narracién de su acontecimiento, tal y como
esa pretendida continuidad Historica intentara sostener. Y mas aun; tampoco

como proyectasen las dinamicas del propio proyecto en origen, obedeciendo a una
serie de intencionalidades que en busca de la aparicion de su forma simplemente
retrajera la continuidad propia de unas causas asumidas como vulgar conflicto, el de
la desaparicién de la forma explicita ante los hechos.

Esta sera siempre incompleta, y es desde esa libertad (¢ imaginaria?) ante la idea
de Fin, donde procuramos advertir un sistema proyectual de relaciones en el que el
objeto artistico consiga -por si mismo- participar.

Una ficcidon, no una Quimera.

Estamos hablando de respuesta a la participacion social.

A la capacidad cierta y no descrita del individuo por restituir sus imaginarios en la
cascada de imagenes del objeto imaginado. En la propia descripcién social que
trae consigo el desarraigo del simbolo y la conversion en realidades de suposicion
eminentes. En los mecanismos de desplazamiento que permiten la continuidad de

las secuencias en yuxtaposicion, la lectura convenida del super-relato.

No hay, al menos aqui, paranoia. Ni identificacion entre el sujeto en persecucion y
la incongruencia de fijarlo. Precisamente porque son esos mismos los mecanismos
que advertiamos, con los que se restituyen los mapas de realidad.

El sujeto aqui es transportado por leyes de indicacién que lo sefialan sin poder
establecer el origen, -aparentemente-, puesto que éste esta sumido en la imagen
del conflicto que lo encierra, la trayectoria de secuencias que lo transforman en
personaje de su informacion. Por ende no ya atribuida sino afiadida, autentificada
como signo-patrén de su codificacion. Un ejemplo de lo que sefalo seria lo que
William Gibson trata de representar con la esteganografia en su forma de escritura
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interna o codigo sumergido que afianza el metraje (secuencia cinematografica
progresiva) cuyos grados de realidad y representacion no obedecen ya al factor de
importancia de; -fragmento, -escena, -completo, -/Still o Filmacion secuencial/-, si
no a la discontinuidad inherente que activa un tipo de identificacion subliminal entre
el sujeto, la imagen y el modo de relacion que, precisamente, escenifique el grado
de participacién potencial del individuo en la obra sin mostrar signos visibles de

su lenguaje. Esto es, el reconocimiento directo de patrones de comportamiento, la
confluencia definitiva del sujeto y de las realidades mediante su naturaleza.

“Parkaboy es el portador de facto de los progresivos, aquellos que suponen
que el metraje esta formado por fragmentos de una obra en curso, algo

sin acabar que su artifice todavia esta creando. Los completistas, por el
contrario, una minoria pero bien articulada, estan convencidos de que el
metraje esta compuesto por partes de una obra acabada, que su creador ha
decidido mostrar poco a poco y en un orden no correlativo. Mama Anarquia
es la completista por autonomasia. (...) Darryl y yo, adentrandonos en las
profundidades de los antiguos posts de un tablén de noticias con sede en
Osaka de una pesadez bastante singular ; nos hemos tropezado con lo que
parecia una referencia a que se ha descubierto que el n.° 78 tiene una marca
de agua. (Todo eso lo he archivado para ti, en caso de que quieras seguirlo
en un emocionante paso a paso.)

Las marcas de agua digitales es algo de lo que Cayce sabe muy poco, pero
en el metraje que ha visto no habia ninguna. Si llevara una marca de agua,
se pregunta, ¢ como o qué seria ?

Este segmento, puedo decirtelo ahora en la mas estricta confianza,
probablemente lleve una marca de agua, invisible. ¢;Significa eso que los
demas fragmentos también la llevan ? No lo sabemos. Es una marca de
agua hecha esteganograficamente.. (...)

No lo comprende, pero lo sabe. Cree que es algo que tiene en comun con
Parkaboy, y con lvy, y con muchos de los otros. Algo relativo al metraje.

La sensacion que transmite. El misterio. No puedes explicarselo a alguien
que no esté en ello. Sélo te mirara sin comprender. Pero es importante, es
importante de una manera unica.

La esteganografia se ocupa de ocultar informacion dispersandola en toda
la extension de otra informacion. En este momento, poco mas sé sobre el

tema.”®
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Pero veamos, como decia, esa apariencia. En origen, la representacion de

esa indicacion de forma secuencial que identifica al individuo con el modelo de
participacién social , tiene que ver claramente con la a su vez aparentemente
repentina generacion de conflictos de caracter identitario que se representan y
escenifican en los origenes del comportamiento social. Me estoy refiriendo a la
actual criba de civilizaciones con las que se viene a justificar lo que supuestamente
es un signo de rebelién, que habiendo estado latente estalla por vinculacion a otras
formas de conflicto que no representan las condiciones por las cuales aquél hubiera
de manifestarse, es decir, no atiende a las mismas razones, pero se identifican
como la argumentacion para sus presuntas pautas de comportamiento que por arte
de magia se convierten en patron de extrapolacién y, deslocalizando el conflicto
origen, se vierten en un sistema de obligatoriedad Histérica cuya ultima instancia
es la irresponsabilidad de quienes habiéndolo advertido -(¢,cuando?, ¢en qué
momento?)- hubieran de atenderlo como tal y procurar solucionarlo.

Con la llamada Ley Sarkozy en Francia, entraron en escena toda una serie de
prescripciones que bajo el sustrato de lo politico establecian a las sociedades como
un cuerpo sintomatico, paradigma social que -daba Fe- de como el orden superior
del derecho, (en este caso del estado sobre los individuos sociales), determina
secuencialmente la suma de patrones de conflicto (inmigracién-cultura), y lo hace,
-lo que es determinante aqui-, instalando al mismo tiempo la ontologia de su
jurisprudencia , creando la imagen de ella y su verdad, nivelando su particular forma
de "comprender” las categorias que ese mismo poder como instructor establece,
para situarnos por fin ante la revolucion de la extrapolacion definitiva del simbolo,
de la asuncién en que cada una de las realidades diversas que configuran una
realidad mas amplia, lo social (aunque sin ser homogéneas), abdican de su realidad
inmanente, de su capacitacién como auténtico imaginario simbdlico, para describirse
a partir de ese momento como patrones en reconocimiento.-masa-, y reconocer la
existencia de esa imagen de fe como estructura del sino social. Podria llamarse Ley
de necesidad Histdrica.

Pero no es solamente esta la Unica ni la mayor derogacién. No es la ley la que
actu6 como espoleta. Fue la instauracion de la imagen pretendida de un conflicto
unificador la que sirvié como via de transmision a otra esfera de realidades mucho
mayor; la verdadera condicion de busqueda... Reinstaurar [y hacerlo en el origen
simbdlico del escenario por antonomasia de la Revolucién, la cuna del pueblo

en la Republica] el orden suprareal (superior), el de la toma de conciencia de lo
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inevitable (lo necesario), el subsiguiente toque de queda, como respuesta anticipada
por el orden, segun una estrategia estegocodificada, que asume su caracter
revolucionario, de incitacion a las masas (no al ciudadano, -en primera instancia...),
para que mediante su respuesta a la amenaza de conculcacién de su derecho de
ser {simbolo asociado, ciudadano con condiciones diferentes y en diferencia, en

su estado consustancial de derecho, de religion, de economia, de ideologia, de
simbologia,...de acceso...}, incorporase por si mismo la identificacién ultima entre
respuesta y represalia, entre la quema de coches por la noche en los suburbios
(Banlieue) y la razonable —para entonces- l6gica del toque de queda.

Uno de los razonamientos que nos da idea de codmo esta imagen se forma
precisamente en continuidad, es la metonimica identificacion entre la Ley Sarkozy,
proyecto de emigracion oficial, que no fue el desencadenante directo de las
revueltas, y la ley de estado de emergencia que se promulgé en la periferia de

Paris y otras provincias cuando el propio Sarkozy llamé “chusma” a los participes

en las revueltas, unificando la conciencia periférica y su exclusion. Pasando ahora

a confundirse comunmente ambas, al menos fuera de Francia. (Mas adelante
hablaremos de los diferentes toques de queda en Ecuador, otra de las sedes de éste
proyecto).

Siendo tal la previsoria capacidad del orden de sustituir o reemplazar, no tan solo
normativizando sino normalizando, la permuta de las condiciones basicas de una
cultura , el factor y formas simbdlicas de toda y cada identificacion, surge entonces
un tipo de pregunta que posiblemente hubiera de ser anterior.

¢, Qué tipo de respuestas?, o mejor aun. 4 Qué formas de actuacion nos sostienen
como individuos en una cultura determinada prevaleciendo en ella siempre nuestra
consideracién de sujetos, y al mismo tiempo pudiendo anticiparnos a las leyes de
esa cultura; construyendo no solo la realidad involucrada, sino la autoridad legitima
de sus consecuencias ?. s En qué modo podemos proteger, si no defender, la idea
de discontinuidad del afan de lo necesario, del aqui queda, del asi es?

Propongamos que las cosas aqui no fueran de esa manera, que dadas ciertas
condiciones (en este supuesto particulares), de reconocimiento cultural,
descartemos la presunta simbiosis entre figura y forma, -lo maquinal de un ritmo
que llega cerrando-, para abrirnos a la posibilidad imaginaria. Puede que hayan de
ponerse en crisis primero nuestras rigurosas sefales de identificacion, aquello que
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nos define como nuestros, sin siquiera tener claro en qué consiste tal circunstancia.

Quiza solo un objeto. Pero miremos detenidamente los hechos, atendamos su

secuencia en un orden diferente, donde no prevalezcan ni sean conducentes. Donde

toda esa representacion, en su analisis (visualizacion) de los sistemas de objetividad

y subjetividad pueda predecir (hacer) su propia revuelta, para anticiparse a todo

aquello que no fuera su misma realidad, -toque de queda-.

Esta es la escena: Cinco agentes del arte “avanzado”, que trabajan en Francia,

sentados frente a una audiencia, en un prestigioso museo, en otro pais. La noche

anterior a la conferencia ardian miles de coches en Paris, su ropa todavia huele a

chamusquina. La conferencia gira en torno al arte como realidad ultima. Ni una sola

palabra sobre las Banlieue. Unas horas después, comienza Closing Time.

Closing Time | Closing Time [01/052006 - 31/10v2006]

~

Porcantaje global de entradas de valor positivo: 12
Forcentaje global de entradas de valor nogative:  BS
Concepte que Mas Mmijea Ninguna
Conceplo que mas Bmpesns. Hinguna
Hamers total de opiniones: G686
Concapts que mds crece: Ninguno
Concapt que s dacrac Ninguno

Mumero de aspecios nuevos valorados este periodo 0

®# % de opinidn de este perfil sobre el total
#3# % do crecimientaidacrecimients sobea of mes pasada
® % da opinkn positive dantre de asta partl
% da opinidn negativa dentro de este perfil
<7 % de conceptos repetidos respecio al mes pasado dentro de |a opinién de este perfil
® Conospio que mds majora para este perfll, poercentaje
& Concapto qua o peara asta paril
* Concapts que mis srece pars este peril, porcantai
[...] tras un ndmero, indica que sdlo se muestran los primeros (affabéticaments) con ess valor

Instituciones Closing Time  *r  +4 & T T O . t
Agencia critica 12% 0% 0% 0% 100% 0% 100% HNinguno Ninguno  Ninguna
e 5% 0%  41% 0% S58% 0% 100% Niegune Minguno  Ninguio
Asorrn 2% 0% 0% 0% 100% 0% 100% MNegune Ningune Ninguio
Biannala da Faris =1% 0% 100% 0% 0% 0% 100%  Hingune  Ninguno  Ninguno
Eaziala T 0% 1% 0% % 0% 100%  HNingune  Ninguno  Ninguno
Brumaria aB% 0% 0% 0% 100% 0% 100%  HNingune  Ninguno  Ninguno
Closing Time Bilbso 2% 0%  100% 0% 0% 0% 100% Ninguno Ninguno  Ninguna
Closing Tirme Quils 2% 0%  100% 0% 0% 0% 100% MNegune Ninguno Ninguio
Corsarini 12% 0%  20% 0% 80% 0% 100% MNegune Ninguno  Ninguio
EHU 20% 0% 0% 0% 100% 0% 100%  HNingune  Ninguno  Ninguna
Epan 1% 0% 0% 0% 100% 0% 100% HMingune Ninguno  Minguno
El Pobre Diable =1% 0% 0% 0% 100% 0% 100%  HNingune  MNinguno  Ninguno
Experimentos Cutturales 5% 0% 26% 0% 74% 0% 100% Ninguno Ninguno Ninguna
Fundacion Billaa Arte <1% 00% 0% 0% 100% 0% 100% MNeguse Ninguno Ninguio
Fundazion
RBRASHK =1% 0% 50% 0% S0% 0% 100%  Hingune  Ninguno  Ninguno
Institut Frangats 2% 0% 0% 0% 100% 0% 100%  HNingune  Minguno  Ninguno
MEM =1% 0% 0% 0% 100% 0% 100%  HNingune  Ninguno  Ninguno
Cchoymedio <1% 00% 0% 0% 100% 0% 100% Ninguno Ninguno Ninguna
Pixelrrans <1% 00% 100% 0% 0% 0% 100% Negune Ningune Ninguio
walonkritik 6% 0% 0% 0% 100% 0% 100% MNeguse Ninguno Ninguio
Transfonm A% 0% 28% 0% TZ% 0% 100%  Hingune  Ninguno  Ninguno
Universidad San Francisoo de 8% 0% 0% 0% 100% 0% 100%  HNingune  Minguno  Ninguno
Cuito
[Ll;iv_erls\i:u Paris-Sorbonne 1% 0% 0% 0% 100% 0% 100% Ninguno Ninguno  Ninguno
aris V)

Inclusiva-net - Art Fiction. Snake Preview - www.medialab-prado.es - 295



-

Hniversdad San Franziscs de Oult

]

Salorkrtk | 1

P m.

Bitraial |
ale
Afsle, L Tree Qi 1Y
k] " Lliosing Tme Bilha
Seasom 1
g The Qiits
Sabmnk i1y
- FHU13 g & duotiacilicn | 2
L3 Adaneia ertiea i 1 1
Erpenmattos Culllindies | 1
Gnlmu. # @i
Atriashe | @V Ersita0 dan Franisea e Qutn ) 4
$anvem
g rcion B Musva Subetividad | 1 Jural
Eiienag 1 FHliz {tesing e
Frumaa | |

@i
i
A0 TV Y 1
La .utu(t
&
s

Exnimimentos

1 Franeisea s Ouo ]
it 1 A L]
Transtatm
o &S Frangar slenkre (1
& 0enna ertina o P
an cullimad | 15K
Amaste | |
Bevan  Jnand
lyovecto atistico 18 1 Pois
s

. -:15g|w;m|,u!unm,|,\]_| . Salonleith Dihayidis 11
i de Pais p o

Livwry Time Bila
Blaal /8 arskad SanFancs i s Sl 16

T

aies |
Brumana s .

Bruimaia i

Trans
aaltnk e

gusncis cetie (3

.«-illw\ m
, P

Llosig T

Fannkoh | .
bﬁ(ml!lmﬂlul L]

& tnaceniinma ) 3

Ly T gl pr1sennii

At 5 Frantises e Gutiy ) 1
P
1 versnan gan £ rancisea o Amastal |
i e e sidad Sar Ffaneisea 3 Qlida i 1
l
s it JFr——— alntversmian San Franc s RERg R e F e de Qurtal |
EHUITY
iom | 22 - .urnmw‘w EHU . : deyenia 4
@asrls akal 2
Bizkaig ) 1= e /4
’;-u i b

Fwrmania ¢ 1

Sabmbitiv ) 1

radan Son F raneisco o O

Lt Trve Guo 1 |
Wvaradad San Francisco oe Gutg /1
EHuIT i
Jinsing Time Bihaa (|
i it Frangaisi 1
e Eaall Tote de queda 384G
Berasi 1
Arrsts ] )
EH
@onna G Viries conterencia /i
“
Llhovsing Time Qo 4
Ising Time Siihas 2
Prumania; 2 pree] e e
L Time Qufa {1

/

Imagenes de la prospeccion del network -red de trabajo en la Web- del proyecto Closing Time
y analisis del clima social (impacto en la institucion e influencias diversas) entre los nédulos

participantes y blogs afines a la tematica principal, realizado con el software JUDO socialware de
ASOMO durante el mes de realizacion.
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CINEMA

—30 de Mayo del 68, Godard abandona Paris y comienza en Londres el rodaje

de One Plus One /Sympathy for the Devil. con The Rolling Stones en el estudio
grabando el tema mitico y los Black Panthers como icono en paralelo, alegoria que
subraya con el suicidio de la tercera protagonista Eve Democracy.

En la version original, la historia fluye por encima del argumento. La cancion nunca
se muestra completa.

La intencion de rodar un -Stright narrative- documental/ficcion se desborda

finalmente en la discontinuidad episddica.

El mismo dia el presidente de la Republica De Gaulle anuncia la disolucion de la

Asamblea de Francia y la convocatoria anticipada de elecciones.

—27 de octubre de 2005. Comienzo de la revuelta cerca de Paris extendiéndose
rapidamente al resto de Francia y a otras ciudades de Europa. Los disturbios se
caracterizaron por el incendio de autos y por violentos enfrentamientos entre cientos
de jévenes y la policia francesa. Los incidentes comenzaron tras la muerte de

dos jévenes musulmanes de origen africano mientras escapaban de la policia en
Clichy-sous-Bois, una comuna pobre en un banlieue (suburbio) del este de Paris, y
fueron exacerbados por las declaraciones del ministro de Interior Nicolas Sarkozy,
que llamo a los manifestantes iniciales “escoria”. Los disturbios se han expandido a
otras areas de Francia (Seine-et-Marne, Val-d'Oise, Lille, Ruan, Dijén, y Marsella)

y también a otros paises (Bélgica, Dinamarca, Alemania, Grecia, Holanda, Suiza..).

ttp://es.wikipedia.org/wiki/Disturbios de Francia de 200

—10 de noviembre de 2005 — 17:30 Auditorio del Museo Guggenheim Bilbao.
Durante este encuentro los filésofos Yves Michaud y Francesco Masci, el critico
de arte Stephen Wright, el director de la Biennale de Paris Alexandre Gurita y
la historiadora de ideas Frangoise Gaillard, expondran sus propios conceptos y
visiones de un nuevo estatuto del arte.

/Guia de actividades del Instituto francés de Bilbao.

El mismo dia el director de la Biennale de Paris, me encarga un proyecto artistico.
Acepto a cuenta de disponer de libertad para averiguar e intentar describir la no
correlacion entre lo real y lo programatico. Me sugiere hacer un programa en Paris

con agentes, le propongo rodar un film de ficcion con actores y deslocalizado .
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— Diciembre de 2005. La Biennale de Paris da su conformidad al proyecto

Closing Time. En enero y febrero de 2006 contacto con Dayana Rivera en Quito,
Ecuador e Iskandar Rementeria en Bilbao, asumen la direccidon coordinada de

los departamentos y se ponen en marcha las sedes CT Quito y CT Bilbao. Yo,
desde CT Paris, filmaré una ficcion conjunta de todo ello. Sinopsis: Discontinuidad-
Anticipacion. No creemos en los argumentos de inmaterialidad ni en las coartadas
de los sistemas de produccion de discursos artisticos como la Biennale. El proyecto

asume su condicion de hacer. (y de poder ser infiel a si mismo).

—23 de Marzo de 2006. Estado de emergencia y toque de queda en Ecuador

decretado por el gobierno ante las protestas de estudiantes e indigenas.

—NMarzo-Septiembre de 2006. Produccion completa del programa con autores y
participantes Closing Time.

—NMayo de 2006. EI Centre Pompidou presenta, contrariamente a la idea del autor,
en formato retrospectiva “VOYAGE(S) EN UTOPIE, GODARD, 1946-2006 A LA
RECHERCHE D’UN THEOREME PERDU. Inicialmente el proyecto titulado “Collage
(s) de Francia, Arqueologia del Cine segun Jean-Luc Godard” estaba compuesto
por nueve salas en las que se imponia el orden de la visita. Cada una de ellas debia
invitar al visitante a una reflexion de naturaleza poética y filosoéfica gracias a una
cuestion general de acercamientos —montaje de imagenes tomadas prestadas de

la historia del arte, de la historia del cine y de la actualidad- que podian evocar el
principio del jeroglifico.

—Octubre de 2006. Closing Time acuerda con la Biennale de Paris la independencia
de este proyecto respecto al programa oficial y realiza los tres escenarios en
paralelo. Los 37 autores que intervienen diariamente por videoconferencia
conectando las sedes actuan en el film simultaneo. El ultimo dia de rodaje en Paris

con DOJO Cinema me comentan el proyecto fallido de Godard.

Apofenia, heterotopia, yuxtaposicion, collage episddico,...contingencia. El orden
de sensaciones que nos llevaba con tanta fuerza al rodaje, queriendo casi atrapar
ese tiempo en su espontaneidad, en observar el funcionamiento de sus técnicas
mas alla de lo objetivo o subjetivo. El presentimiento de que la representacion en
forma de relato no correlativo tenia tanto que ver con el tipo de dispositivo como

con las secuencias que en aparente desorden queriamos construir a través de su
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escenificacion; sostenia el ritmo de conexion entre campo y contracampo, entre el
fondo de un discurso multiple y multiplicador, y la forma de filmacion diaria. Tres

autores, tres escenarios, tres discursos, tres secuencias...

Sin guion fijo, sin unidad temporal ni espacial de la narracion, con camaras ciegas
unas a otras,... la Unica posibilidad de Raccord ° consistia en la reproduccion de
esa norma segun la cual el guidn secuencial —en nuestro caso el programa diario

de intervencion de autores- en su montaje en posproduccion, desvelara la trama
argumental y el sentido de Closing Time en cuanto a sus propositos de convocatoria.
Nuestra sospecha sobre la ilusion de raccord, (siguiendo la intuicion del medio y sus
posibilidades de comportamiento), acerca de que para desbordar las estructuras

de identificacion y comprender la verdadera naturaleza y el alcance de esta técnica
para manifestar como la relacion simbalico-entitaria de los fendbmenos; [cuya
habilidad descriptiva se prescribe precisamente por las condiciones inherentes

del lenguaje-necesidad histérica-, que se les aplica). Puede expresarse fuera de
esas condiciones y advertir de ese modo su plena capacidad significatoria. Su
estadio real de premonicién en el tiempo al que dirija su sentido, en este caso al de
anticipacion del cierre simbdlico. Era la que a su vez nos confirmaba la posibilidad
de subvertir tanto las presuntas normas de codigo, como cualquier intencionalidad
marginaria que solapara nuevamente la expresion de esa naturaleza discontinua por
las mecanicas de produccién de continuidad, tanto discursivas como corporativas.
De este modo, asumiendo la légica de guidén trampa, la antigua e incompleta idea
de cine para revolucionarios, decidimos primar el film sobre los hechos, una idea
deformada sobre los documentos, y disponernos a rodar con cada actor en cada
escenario, sin esperar ninguna légica nueva mas alla del objetivo de la camara,
(One plus One no significa uno mas uno = dos, como diria Godard), y sin creer

al mismo tiempo en paradigmas situacionistas o en modelos Dogma de practica
normativa.

Nuestro interés era por tanto un objeto multicampo que; reuniendo las condiciones
de respeto o admiracion por los autores, trasladara esa invitacién personal al propio
sujeto expresandose no ya de otra forma, sino en otra forma de protagonismo, sin
tener para ello que modificar su discurso (identificacién) original. Digamos que se
proponia una alteridad ficcional, personal e intencionalmente cinematografica.

El hecho mismo de que la pagina web de CT Paris se planteara no ya como
hipertexto de enlace sino como hiperimagen por la aparicion de videos

fragmentados cuya no secuencialidad advirtiera de un metraje progresivo, dibujando
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el serpenteo de las imagenes como cualidad simbdlica de la Pantalla; proponia un
tipo de interface en directo, un Snake Preview en el que el espectador accediera a
lo que iban a ser las condiciones de un rodaje consecutivo y entrase poco a poco
en esa realidad dentro de otra realidad. No fantasmatica sino ficcionaria, porque

la construccion final del objeto es la unién de todas sus partes visibles e invisibles
haciéndose presencia, -como cuando el colectivo DOJO Cinema transformé
nuestro escenario en La Sorbonne de Paris en un set de rodaje, que a su vez se
retransmitia en directo por videoconferencia a las otras sedes, como en La nuit
américaine de Truffaut-, trayendo toda esa discontinuidad al plano secuencia del
proyecto, y para ello, debemos convertir al metraje en el verdadero protagonista: En
palabras de Julie (Jacqueline Bisset) en el film: “...Las peliculas son mas armoniosas
que la vida, Alphonse. No hay atascos en los films, no hay tiempos muertos. Las
peliculas avanzan como los trenes, ¢lo comprendes?, igual que los frenes en

la noche. Las gentes como tu, como yo, estamos hechas para ser felices en el

trabajo... en nuestro trabajo de cine”.

Es la aportacion simultanea de todos los géneros (clip, accién, arte y ensayo,
anticipacion, comedia romantica, social, musical, suspense, nouvelle vague,
policiaco,...), la cita cinéfila y la mas alusiva cita artistica. Cuando el documental, en
sus condiciones maximas de objetividad (retransmision en directo de la construccién
de un ring, sin Dentro de un tiempo, la forma de ver la idea de éste objeto y sus

ficciones nos dira su anticipacion.

Quiza sea por todo ello que al ver ahora Closing Time, su historia fluya por encima
del argumento, o que su relato, siendo una ficcion tan diferente, cuente cosas de su
tiempo y tenga aun la presencia de aquél dia en Paris, cuando rodando a las siete
de la mafiana con Rob en La Défense, Patrick y yo cantabamos casi todo el rato:
—Time Is On My Side, ...Yes itis j!

DISCONTINUITY
La discontinuidad no esta en la diferencia hacia el objeto, reside en éste.

—Secuencias filmadas en localizaciones independientes reunidas en un escenario

ficticio

—Rodaje diario/ no secuencial. Secuencias espontaneas-escenas predisefiadas.
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—Diferentes intérpretes para los mismos personajes.

—Avances y retrocesos en la narracién. Temporalidad suspendida-espacio y tiempo

no episoédicos.

—Guidn secuencial base modificable segun las intervenciones de los autores-

actores.

—Voz en Off y didlogos extraidos de los textos de conferencia e intervenciones de

los autores en el proyecto.

—Construccion del sentido de texto no lineal, intercambio de frases.

—Interpretacion de voz Unica para todos los intérpretes en Off (doblaje 2 voces-

multipersonaje)

—Anacronia en identificacion de voz hombre-mujer/ mujer-hombre. (Lip-sync.)

—Union de planos en el mismo plano, fundido a un solo plano de dos escenas.

—Mezcla de formatos de registro y dispositivos. Digitales, analdgicos,

cinematograficos, manuales, directo, diferido, objetivo, subjetivo. 16:9/4:3...

—Composicion musical fuera de imagen.

—Musica original para rodaje de escenas y posterior montaje de pistas y audios

diferentes.

—Audio directo y de estudio en la misma secuencia y de secuencia a secuencia por

planos sin conexion.

—Musica en pista compuesta y en pista unica.

—Escenas no previstas y escenas con actores afiadidos a la trama general.

—Documental como entrada a la ficcidn, ficcion como paso al documental.
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—Identificacion minima de vestuario (simbdlica) y atrezzo, diferentes identidades,

fisicas, de género, de piel.

—Subtitulado no explicito. Saltos en la traduccién.

—Alteracion del plano de narracion. Filmacion/animacion, personajes,

sobrepersonajes (mascaras)

—Interrupcion del plano visual. Gréaficos en movimiento, apertura-cierre-

desplazamiento.

—Empleo maximo del material filmado, concision y permutabilidad de las

apariciones y significados.

—Doble inicio, doble final / alternativos. Lectura superpuesta de los hechos.

—Visibilidad en primer plano del trucaje y efectos.

—Presentacion -Snake Preview- inicial en orden episodico y edicion final diferente.

Dos tramas.

—Cita artistica-cita cinéfila en relacion a géneros.

—Intercambio del sentido de los géneros.

—Préstamo de secuencias y planos de otros autores y procedimientos.

—Direccién compartida y delegada de escenas (participantes, directores) y equipos

técnicos alternativos.

—Proyeccién-retraccion del tiempo histérico-ficcional, anticipacion en Flash-Back.

(secuencias y planos)

—Mismo plano de la representacion para diferentes objetos: Ficcion/ documental
/Making Of / libro.

—Contexto de presentacion multiple. Espacio expositivo/ cine/ lectura individual
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NOTAS

1 Snake Preview. Se denomina asi a los pases de cine de prueba donde se encuesta a un grupo de espectadores,
que acceden invitados, para calibrar diferentes aspectos del film y valorar posibles cambios, finales alternativos, etc.
con vistas a una acogida favorable por el publico general. (N. de A.)

2-3 “Es bastante frecuente que, por lo que respecta a las ciencias, lo verdaderamente penoso de las peguntas
ingenuas no sea la ausencia de respuestas sino la falta de disposicién a tomarselas en serio. En el caso de la
historia, esta observacion tiene una especial validez desde su consolidacion como disciplina académica —es decir,
desde comienzos del siglo XIX- para la pregunta comprometedora que desea saber qué podria ser (o habria
podido ser) distinto en lo que es (o en lo que fue). Asi se formula la parafrasis Aristotélica de la cuestion filosofica
fundamental que se interroga sobre la eventualidad, la contingencia —del latin contingere, «acontecer (al mismo
tiempo)» mucho mas antigua que el pensamiento histérico.”

En Daniel, Ute. Kompendium kulturgeschichte, Theorien, Praxis, Schllisselwérter. Suhrkamp Verlag Frankfurt am
Main, 2001. p. 385.

4 “El concepto opuesto a contingente, y pensado siempre junto a él, es desde Aristételes la nocién de necesario:
necesario es, precisamente, lo que no puede ser de otra manera. Como muchas otras parejas conceptuales de
construccioén dicotémica —es decir, mutuamente excluyentes y que no permiten una tercera posibilidad intermedia-,
... La gran importancia atribuida a esa oposicion conceptual hasta bien entrado el S. XIX se basa en especial en que
la linea de separacion trazada en virtud de ella esta destinada a distinguir el reino de lo divino —el de la necesidad-
de la esfera de lo terrenal, en la que muchas cosas podrian ser distintas de lo que son, es decir, en la que hay
muchas cosas mudables... La necesidad garantiza también algo que se ve amenazado por la contingencia, es decir,
la idea de un«todo coherente que se mantiene como unidad al margen de los posibles cortes y delimitaciones que
se le pueden aplicar». Con esa pareja conceptual entra en juego otra que, por lo que respecta a la historiografia

y a la filosofia de la historia, esta en estrecha relacion con la de casualidad y necesidad: la de continuidad'y
discontinuidad.

5 Ibid., p.386.

67 Gadamer Hans-Georg. Warheit und Methode. Grundzlige einer philosophischen Hermeneutic.

(= Gesammelte Werke, vol. 1: Hermeneutik), Tubinga 1990 (ed. Original 1960).

8 Yy cita inicial- Gibson, William. Mundo espejo (Pattern Recognition). Pags. 53,54,81,82. Ediciones Minotauro,
Barcelona 2004.

9 La Continuidad o (raccord) hace referencia a la relacién que existe entre los diferentes planos de una filmacion a
fin de que no rompan en el receptor o espectador la ilusién de secuencia. Cada plano ha de tener relacién con el

anterior y servir de base para el siguiente.
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