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Resumen

La Red Internet -y el ciberespacio que la contiene- estan comenzando a ser
colonizados. Visibilizar -desocultando poiéticamente- sus geografias, trazando las
cartografias de sus (no)espacios topoldgicos, es una tarea tan urgente como necesaria,
que se instala en maltiples paradojas, como la de ser un lugar “no espacial”, utilizar
para su construccion “arquitecturas liquidas” que operan sobre una “realidad
hibridada”, o modificar el concepto de “memoria espacio-temporal” (que ahora debe
ser trazada, formalizada, mediante una geometrizacion del proceso-en-tiempo-real, y
no a través de la tradicional arquitectura del objeto). Estas cartografias dibujaran, no
s6lo la morfologia liquida de sus (no)espacios arquitecturales, dando forma a una
realidad fenomenoldgica (que, a pesar de habitarla ya, ain no hemos visibilizado), sino
-y lo que es mas importante-, el mapa topografico de las relaciones simbélicas de la
organizacién cultural, econdmica y politica de la sociedad contemporanea. Es decir las
divisiones de clase, las jerarquias, los papeles funcionales de la economia global y
también la organizacién politica del mundo contemporaneo.

Pensar y desarrollar pues la arquitectura liquida del espacio electrénico en el
contexto de la realidad hibrida en la que esta instalado el individuo del siglo 21 pasa
necesariamente por la conceptualizacion y el disefio de la interfaz cultural que nos
dotara del dispositivo, de los mecanismos y de las estrategia necesarias para poder
habitarlo.

Este texto desarrolla algunas ideas personales como conclusion a las
experiencias creativas e investigadoras de los Gltimos veinte afios de trabajo con las
nuevas tecnologias y procesos digitales. Soportando su cuerpo teérico en los textos
fundamentales recientemente construidos por los pensadores mas lucidos
contemporaneos -que funcionan aqui a modo de premisas para una mejor compresion
del texto y su necesaria contextualizacion-.

Introduccién. Cuestiones y preguntas

-“Durante la mayor parte de la Historia, los seres humanos han sido enteramente
confinados en el espacio fisico, pero en el transcurso del Gltimo siglo, la tecnologia ha
permitido un aumento del conocimiento abstracto sobre las relaciones entre la
humanidad y su entorno fisico”. [1]
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-“Hasta hace poco, el doble pensador sapiens que somos ahora, vivia
esencialmente en una realidad bioldgica”. [2]

-“Ahora vivimos en un mundo hecho de traslapos y de enredos, un mundo de
seres hibridos y de formas hibridas, de discontinuidades e inestabilidad, un mundo de
fragilidad y universalidad, un mundo donde ni la materia ni la realidad pueden ya
volver a ser consideradas como fenémenos inquebrantables”. [3]

-Las telecomunicaciones han cambiado nuestra percepcidn de la distancia. [4]

-Las tecnologias nos han convertido en seres protésicos. Hemos inventado la
tecnologia digital y con ella hemos podido construir la Red Internet y el espacio
electrdnico de la comunicacion que habita.

-“La Red Internet -y el ciberespacio que contiene- estan comenzando a ser
colonizados, pero, ni lo hemos explorado ain en toda su potencialidad, ni sabemos
habitarlo”. [5]

-Surgen pues nuevos paradigmas y aparecen cuestiones y problemas. Debemos
empezar por formular las preguntas, si no para responderlas, si al menos para poder
debatirlas:

- ¢Tienen los seres humanos en el ciberespacio actual las misma
necesidades que la que le provee la arquitectura en la vida real? ¢Es
Internet capaz de llenar esas necesidades? [6]

- ¢Necesita el ciberespacio arquitectos?

- ¢Tienen los arquitectos algun rol en el ciberespacio y en Internet? [7]

- ¢Podemos conocer las estructuras geopoliticas del mundo planetario
actual y desenvolvernos por ellas sin haber trazado previamente los
mapas cartograficos de sus espacios topologicos?

- ¢Resulta posible navegar a través de estas nuevas cartografias
virtuales sin haber contemplado previamente la usabilidad, la
ergonomia y el disefio de las interfaces del mundo digital?

- ¢(Puede asumir la interfaz electrdnica el rango de “Interfaz Cultural™?

- ¢No es acaso la red Internet y su ciberespacio arquitectural -en su
actual versiéon como Metatexto hipermedial y multicapa- la metafora
mas precisa y apropiada que se puede utilizar para describir y
gestionar el desbordante flujo de informacion que circula en la Red en
su ambicion por alcanzar el conocimiento expandido de la cultura
liquida?

- ¢Es el arte digital la estrategia mas adecuada para hacer frente a tan
ingente tarea?

A partir del estudio y andlisis de las problematizaciones que todas estas
preguntas y cuestiones suscitan, se estructura el presente texto, que toma prestada
aportaciones magistrales para poder asi elaborar una aportacion particular —a modo de
teoria iniciatica-.
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Realidad Biologica, Realidad Tecnoldgica, Realidad Hibrida. [8]

El alma se expande,

se hace toda ella ojo y contemplacion del mundo:
““jdetente td que eres tan bello!”

Peter Sloterdijk

Hasta hace poco, viviamos esencialmente en una realidad biolégica, que no es
sino “la percepcion y la comprensién del universo de acuerdo a cada especifica especie
bioldgica” [9], segln los sentidos que éstas pueden registrar y que representan tan solo
una fina porcién del inmenso espectro de la realidad. “La realidad bioldgica tiene una
profunda influencia sobre la percepcién que tienen de si mismos los seres humanos,
tanta que, de hecho, la metafisica surge de ahi. Llegamos a un acuerdo con el
nacimiento, la vida, la muerte y el sufrimiento a través y debido a la realidad
biolégica.” [10]

“Pero el homo sapiens sapiens ha nacido con algo mas que realidad biologica.
Desde que fueron creadas las primeras herramientas, los seres humanos se han visto a
si mismos envueltos en una realidad tecnolégica” [11], que no sino una extension de la
realidad biol6gica. “La percepcion del mundo a través de los sentidos, tanto humanos
como no-humanos (incluidos los “sentidos” cientificos y de la maquina).” [12]

Sin embargo, esta realidad tecnoldgica que nos describe Dyens no podra ser
habitada realmente “hasta que no se asuma que podemos distinguir entre la humanidad,
las especies animales, los sistemas dinamicos, la tecnologia y la cultura; hasta que se
presuponga que la materia, organica o metalica, analdgica o digital, quimica o binaria,
pueda ser subdividida con claridad. Ahora moramos mas allda de la realidad
tecnolégica. Constituimos un todo, nos guste o no. Humanos, maquinas, redes
bioldgicas o artificiales, todas estan entrelazadas dentro del marco planetario” [13] en
donde se ha producido una profunda transformacion de nuestra percepcién y de nuestro
conocimiento de la realidad.

Pero, seriamos sospechosos de tecnofilia si defendiéramos la habitabilidad
actual de esta realidad tecnoldgica; la cual resulta tan “extrafia para nosotros, tan
distante de la realidad bioldgica, que uno puede comparar el rol del cientifico con el de
un chaméan. Como el chaman, sélo el cientifico conoce la verdadera estructura del
mundo. Como el chaman, sélo el cientifico tiene acceso y comprende como penetrar a
los niveles verdaderos de la realidad. [14]

Ciertamente, y desde hace poco tiempo, todo ha cambiado. Ahora, “los limites
de la vida, la muerte y el nacimiento, los secretos de la creacion, la emergencia de la
consciencia y del infinito, estan siendo revocados y amplificados. ElI hombre y su
mundo no es ya estable ni de estructuras bien definidas. Nuestro universo es ahora una
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esfera transparente, cuyas definiciones son fragiles y evanescentes —un cosmos no de
hechos inmdviles, sino de posibilidades de cambio constante-.” [15]

Vivimos ahora pues bajo una realidad que no alcanza su plenitud bajo aquella
realidad tecnoldgica que nos describe Dyens. Una realidad que participa de nuestras
limitaciones y de nuestras extensiones protésicas. Una realidad que podria ser llamada
hibrida y que inaugura la habitabilidad de esas “zonas borrosas” donde el arte -y, sobre
todo, el arte digital- trabaja tan a gusto —de manera tan armonica-. “Una realidad que
considera los fendmenos fisicos (cuerpos, materia organica, carne, individuos) como la
expresion visible de algo mas. Para la realidad hibrida, la biologia es como una ola en
un océano: una forma transparente y efimera, inseparable de su todo y resultante de las
interacciones ocultas e infinitamente complejas. Para la realidad hibrida, las estructuras
de la vida, la inteligencia, la conciencia e, incluso podriamos afirmar que del alma, son
ininteligibles sin la ayuda de otros “sentidos” (los referidos a las maquinas, la ciencia,
las matematicas, etc.).” [16]

“En esencia, la realidad hibrida sugiere el profundo desplazamiento de los seres
humanos en la jerarquia planetaria, tanto como en la verdadera esencia del
significado.” [17]

Representacion en el Ciberespacio: Espacio y Lugar; una controversia. [18]

De manera general, Espacio y Lugar son dos términos a cuya distincién le
habiamos prestado muy poca atencion. Hasta que hemos construido el ciberespacio;
esa especie de porcion de realidad virtualizada en cuyos comienzos todo parecia estar
delimitado, acotado, mensurado y definido, pero que, sin embargo -transcurrida apenas
una década y media-, se nos ha desbordado, haciéndose inasible e inmensurable y
convirtiéndose, no solo en el espacio electrdnico de nuestra comunicacion
contemporanea, sino en cuerpo tangible capaz de contener todo el conocimiento que
nuestra vasta informacién contemporanea ha generado.

Ahora que comenzamos a utilizarlo, nos hemos percatado de la sutil pero
fundamental diferencia existente entre Espacio y Lugar. Gracias a estudios como los de
Verdnica Zidarich, comprendemos y asumimos que el espacio puede ser entendido
como una porcidn de la tierra que es salvaje, extensa, desconocida, extrafia y peligrosa,
y que no ha sido transformada por la intervencién humana, siendo el espacio
construido una transformacion de espacio “puro” o del entorno salvaje externo en una
forma que satisfaga las necesidades humanas. “El espacio arquitecténico transciende
este hecho constructivo, convirtiendo la construccién en un objeto que transmite un
mensaje. [...] ElI Espacio tiene caracteristicas pero nunca caracter. El Espacio es
claramente uno de los componentes principales de la arquitectura, y ha sido definido
por Gnemmi como un ‘residuo vacio’, encerrado dentro de limites que le dan una
funcién. Este espacio es entendido como ‘limitado, finito, conformado, clasificado y
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contenedor’. No es sélo funcional sino también expresivo. [...] Grande o pequefio, el
espacio es percibido como limitado. El sentido y la percepcion del espacio
arquitectonico, desarrollado desde el primer intento por definirlo en el pensamiento
Helenistico, cuando fue entendido como un contenedor, hasta el moderno espacio
donde, con la contribucidn de Einstein, se convierte en relativo.” [19]

Mientras que la idea de Lugar es algo mas que “simples localizaciones relativas
donde ocurren ciertas interacciones y son servidas funciones especificas. Los Lugares
son de este modo centros de accién y de interaccion. [...] La nocidn de Lugar va mas
alla de la materia fisica, y transciende las cualidades tangibles, fisicas y materiales,
tales como tamafio, proporciones y rasgos. Los Lugares poseen cualidades intangibles,
que estan basadas Unicamente en las impresiones proporcionadas por las experiencias.”
[20]

Por tanto, convendremos que Espacio y Lugar no son una misma cosa. “Se suele
asumir de manera general que Lugar es una parte mas pequefia de Espacio. Esto es s6lo
parcialmente correcto, porque las diferencias entre Espacio y Lugar van mas alla de los
atributos fisicos tales como tamafio o localizacidn. [...] El proceso de transformacién de
“Espacio” por el de “Lugar” involucra experiencias emocionales. [...] A través del
tiempo y de la intervencion humana, un espacio *puro’ se convierte en un lugar lleno
de significacion y de intencionalidad. En cierto sentido, el Lugar puede ser entendido
como una parte mas pequefia del Espacio transformado por la intervencién humana,
con un significado particular. Los Lugares son de este modo centros de accion y de
interaccion. [...] Mientras el espacio y sus particularidades son entidades divisibles e
independientes, el lugar y sus particularidades no pueden ser divididas y distinguibles
porque el Lugar no existe sin la intervencién humana.” [21]

Construccion en el ciberespacio: Arquitecturas de la Red.

Hoy dia estamos situados ante una coyuntura donde la percepcion del espacio se
ha transformado radicalmente. El ciberespacio no es fisico, su esencia va contra
cualquier nocion previa de Espacio; las leyes de la Fisica no pueden ser aplicadas
porque ni el ciberespacio ni su contenido poseen masa ni tamafo. “En el ciberespacio,
el Espacio puede anidar dentro del espacio y no hay limites de naturaleza material. Las
relaciones convencionales entre el espacio fisico y el tiempo se colapsan dentro del
ciberespacio. [...] Existe una diferencia principal entre los mundos fisico y virtual:
mientras el mundo fisico existe a priori, con la humanidad habiendo nacido en él, el
mundo virtual ha sido voluntariamente llevado a existir por los humanos. Este es, pues,
un mundo que requiere un acto de inventiva para su existencia. En este sentido, la Red
Internet tal y como la conocemos haoy, es meramente uno respecto al ndmero infinito
de mundos virtuales que la humanidad puede y probablemente creard — de hecho, la
Red Internet ya soporta una variedad de entornos virtuales (p.e., newsgroups, World
Wide Web, chat-rooms, etc.). [22]
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Seria, por tanto, de gran ayuda para los occidentales asumir las nociones de
Espacio y Lugar tal y como la manejan filos6ficamente las culturas orientales. El
concepto del Ma (espacio-tiempo en su fluir natural) y su extension al Ma
Psicotecnolégico -tal y como propone Derrick De Kerckhove- [23], puede contribuir
decisivamente a comprender y, por tanto, a utilizar y habitar el espacio electrénico de
la Red. Un invento de la cultura anglosajona que, paraddjicamente es mejor
comprendido y utilizado por las “barbaras” culturas orientales.

Pero, una vez clarificadas semidticamente estas cuestiones previas
fundamentales, surgen una serie de preguntas-conflictos, que Zidarich va planteando y
contestando con gran lucidez. Como, por ejemplo: “;Tienen los seres humanos en el
ciberespacio actual las mismas necesidades que la que le provee la arquitectura en la
vida real?. ¢ Es Internet capaz de llenar esas necesidades? [...] La gente se ha dirigido a
los espacio virtuales y los ha habitado: La comunidades virtuales han proliferado en los
Gltimos afios. Su répido crecimiento ha puesto en jaque la nocién tradicional de
comunidad. En el mismo sentido, las nociones de arquitectura, espacio y lugar también
constituyen un reto. Parece que actualmente Internet necesita proveer de una
infraestructura para las interacciones sociales de la misma manera que lo hace la
arquitectura. [...] Debido a la naturaleza efimera del ciberespacio, éste no puede
proveer de refugio a los seres humanos. Sin embargo, éste si que esta habilitado para
ofrecer un interesante entorno para otras actividades humanas, tales como
socializacidn, entretenimiento, educacién, transacciones econémicas, y otras similares.
Como espacio arquitectonico, el ciberespacio también provee un entorno en el cual las
necesidades basicas emocionales, psicoldgicas y econdmicas pueden ser satisfechas de
una manera similar. [24]

También se pregunta acerca de cual seria el equivalente de Arquitectura en
Internet. A lo que responde: “El equivalente de Arquitectura en Internet podria ser
entendido como el proceso de creacion de artefactos en el mundo virtual -artefactos
que organizan el espacio suministrado por la infraestructura técnica- para crear
entornos significantes para los visitantes. Tal y como la arquitectura en el mundo real
transmite mensajes, la arquitectura del mundo virtual puede transmitir mensajes a los
visitantes de ese particular entorno. [...] Nosotros somos testigos del comienzo de una
nueva era en la arquitectura, con un nuevo tipo de espacio emergiendo: el ciberespacio.
La Red Internet es una nueva infraestructura que puede ser comprendida como un
entorno virtual o mundo virtual. Es un espacio “no-fisico”, intangible, pero real. Es un
espacio arquitectonico que aun no ha sido disefiado. Es, por tanto, una necesidad
urgente organizarlo y disefiarlo. [25]

Pero cuando tratamos de afrontar la cuestion de si, finalmente es posible la
arquitectura en Internet, surgen los fantasmas-problemas-limitaciones de los “espacios”
(sitios) web que hemos empezado realmente a construir. La realidad entonces se
muestra mas sombria. “El sistema de organizacion de la Red Internet no puede ser
entendido literalmente como arquitectura, en el sentido que hemos definido en esta
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investigacion. La funcién y la organizacion son tan sélo una parte de los que la
arquitectura representa. En general, la apariencia de la World Wide Web tiene mas en
comun con la estructura, el disefio y la presentacion de los principios de los print-
media que con aquello empleado para la construccion de artefactos. La Red Internet,
debido a la naturaleza transitoria de sus medios, es incapaz de soportar o contener
arquitectura. La arquitectura abriga y contiene Espacio tanto como crea vida. Una
pagina web o un chat-room no ofrece soporte para el cuerpo. Cada uno es un mundo-
mental, un lugar para que los pensamientos puedan transitar, para que absorban y
distribuyan conocimiento e informacion de naturaleza mental y transitoria. La Red
Internet comparte esta naturaleza mental con la literatura, el antiguo arte de elegir
mediante la invencion de nuevas realidades. Mas incluso, suministra un lugar de
encuentro y comunicacién, escapando de la sombra del mundo impreso. Aln mas, la
ausencia de substancia y persistencia de la Red Internet es lo que distingue el espacio
de la arquitectura.” [26]

Pero, como dice la propia Zydarich, si la arquitectura es la expresion fisica de
una sociedad y las caracteristicas de estos artefactos arquitecturales reflejan la cultura
de este grupo, entonces, el espacio virtual puede resultar mas interesante para un
arquitecto que uno real; los costes de construccion son insignificantes, los errores
pueden ser borrados tan rapida y facilmente como haciendo clic con el ratén, y el
entorno global ofrece un grado de dinamismo que no suele ser frecuente en el mundo
real. Asi que, habida cuenta de que estos arquitectos ya han comenzado a realizar
arquitecturas virtuales que podemos “disfrutar” en el “espacio” virtual de la red
Internet, “;Puede entonces la arquitectura llevar una doble existencia? Todo depende
de como sea entendida la arquitectura. Si la arquitectura es interpretada como una
ménsula alrededor del vasto campo del arte y del disefio, como el arte de la creacion y
la organizacion del espacio “utilizable”, como el arte de asegurar la “legibilidad” del
espacio, entonces la creacién en y para la Red puede ser declarada arquitectura. Pero si
a la arquitectura se le da un significado mas restrictivo, si es definida como un arte de
cualidades hépticas, con propiedades fisicas y masa, una manufactura humana que
proporciona abrigo al cuerpo fisico, entonces, ciertamente, la creacion en la actual Red
Internet no puede ser definida como arquitectura, excepto, por supuesto, la arquitectura
que se metamorfosea en transarquitectura. Cuando la arquitectura fisica se mezcla con
la informacion que fluctia en el ciberespacio, cuando los artefactos materiales se
convierten en expresion de y puerta del mundo virtual, todos las limitaciones son
superadas.” [27]

Asi, podriamos citar, los conceptos sobre TransArquitectura y sobre la
Arquitectura Liquida de Markos Novak, la teoria de la Arquitectura Fluida de Toyo
Ito, o la Arquitectura Hipersuperficial (N-Dimensional) de Stephen Perrella, que dan
cuerpo y ejemplifican a estas nuevas visiones sobre la arquitectura “no real” [28], a los
que deberiamos sumar -aunque sea todavia en el plano puramente teérico- la
“Arquitectura Cyborg”, de la que nos habla José Pérez de Lama que “seria una
arquitectura compuesta por partes / subsistemas intercambiables y auténomos,
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ensambladas en una red rizomatica, y cuyo proceso de produccién y construccion
también se lleva a cabo desde una red horizontal de equipos auténomos. Por ilustrarlo
mediante un ejemplo, un equipo podria disefiar e instalar sistemas medioambientales,
otro disefar y construir la fachada, otro llevar a cabo acciones y activar flujos, otros
habitar la casa mediante mddulos individuales, o de pareja, otros instalar redes de
conectividad, otro montar un dispositivo espacial parasito en la azotea, etc, todos
incardinados o conectados a una red o plan estratégico, en continua monitorizacion, y
desarrollado por el grupo. [...] El tercer concepto, consiste en imaginar la grieat como
un nodo en el rizoma de flujos antagonistas. Desde este punto de vista, la habitacion
deja de concebirse como un espacio autocontenido, y se convierte en un emisor /
modulador / receptor de flujos de informacion, de ideas, de personas, de productos e
innovacion culturales y politicos que participa activamente en la geografia del barrio,
de la ciudad y del mundo.” [29]

Cartografiar la Red: Arquitectura y Geometrias del Espacio Simbdlico de la Red.

Ahora que comenzamos a recorrer -navegando- el ciberespacio, utilizando sus
contenidos y desplazandonos por sus lexias y nodos informacionales, experimentamos
por primera vez la sensacion intelectivo-sensitiva del “lugar” habitado. Lo que nos
invita a formalizarlo, visibilizdndolo. Ello nos relaciona en el tiempo con los
navegantes y descubridores del siglo XV1, quienes se enfrentaron a un reto de similares
caracteristicas: la necesidad de cartografiar ese “nuevo mundo” para levantar los mapas
que nos permitan conocerlo, habitarlo y utilizarlo.

Su entidad como “espacio/lugar” s6lo podremos reconocerla en la medida que
recorramos, que transitemos por este (no)espacio virtual. Por ello, tratamos de extender
nuestras extremidades (ahora expandidas protésicamente gracias las tecnologias
digitales) con el fin de “atrapar” -tener sensacidn- sobre esa cierta “porcion de
espacio”, acudiendo a las técnicas de la cartografia digital y procurar asi conocer la
posicién exacta de cada uno de sus puntos-en-proceso. Asistimos pues a una version
“on-line” de la ciencia de la topografia [30], inventando y desarrollando programas
“traza-rutas” que nos visibilicen las porciones de espacios recorridos -como sucesion
alineada de dichos puntos-digitales-en-proceso- y que denominados lugares
electronicos del ciberespacio, para conseguir finalmente el anhelado retrato del
“cuerpo” del ciberespacio.

Internet, qué duda cabe se ha convertido en el vector de una nueva geografia, no
solo por las “realidades” inmateriales que nos desvela, sino también porque cambia
nuestra percepcion de la realidad que habitdbamos hasta ahora.

Los mapas se fundamentan en la informacidn abstracta que los formaliza y la
figuracion sensible que posibilitan. Frederick Jameson hablaba, ya en la década de los
80, de la necesidad de una nueva articulacion entre estos dos parametros cartograficos,
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para cuyo logro seria necesario, por una parte, trabajar sobre las estructuras
epistemoldgicas resultantes del uso de estos nuevos dispositivos técnicos, y, por otra
parte, el despliegue de las nuevas iconografias con el que los artistas modelaran los
nuevos imaginarios socio-culturales.

Para ello, proponemos ampliar el campo de actuacion sobre el (no)espacio de la
red Internet que nos posibilita actualmente la aplicacion de las técnicas cartografias asi
como la ciencia de la topografia, al proceso de conceptualizacion sobre el limite y la
continuidad de dicho espacio (como lugares electronicos) de que nos provee la
topologia. [31]

Asi, durante la ultima década, hemos asistido al imparable florecimiento de
propuestas de muy diversa indole que hacen referencia al impulso y a la necesidad de
cartografiar la Red para poder comprender la magnitud, la fisionomia y las
peculiaridades de su espacio arquitectdnico; como es el caso de Web Stalker del grupo
I/0/D 4, un interesante proyecto experimental de browser-art que incluia una funcion
de mapeado de direcciones de sitios web de la Red Internet [32], o0 Mapping the Web
Infome, otro proyecto ineludible dentro del campo del brower-art basado en este
mismo impulso mapeador (o cartografiador) y fue ideado por la artista Lisa Jevbratt.
Consistente en la creacidn de un software que permitia rastrear y visualizar sitios web,
éste permitia producir tres tipo distintos de “mapas”: graficos enlazados por color,
mapas por puntos pixel y listas de texto html, este software fue utilizado por diferente
artistas para crear sus propios mapas de partes de la Web, como es el caso de Kazunori
Takahashi, o el de Lev Manovich. Mas recientemente, en 2003, M.Aschauer,
J.Deinhofer, M.Gusberti, N.Thonen crearon ./Logicaland, cuya versién 0.1. era un
prototipo de simulacion global controlada por una comunidad ilimitada de usuarios.
Esta basado en rw-3, un modelo global del mundo desarrollado a mediados de los 70
por Fred Kile y Arnold Rabehl en Wisconsin (USA).

Pero, sin lugar a dudas, el proyecto més completo y revelador para nuestros
propositos sea la Skitter Graph (la Grafica Skitter), elaborada por la Cooperative
Association for Internet Data Analysis -CAIDA- (Asociacion Corporativa de Analisis
de Datos de Internet). Se trata de una técnica cartografica que permite visualizar
registros de los intercambios entre unos 2.500 sistemas auténomos (proveedores de
servicios de Internet). Este mapa esta producido por 25 ordenadores conectados en
distintos puntos de la Red, que hacen rodar un programa del tipo “traza-rutas”, llamado
Skitter, durante un periodo de 2 semanas, siguiendo y registrando distintos flujos de
paquetes que provienen de mas de 1.100.000 ordenadores clientes de la Red, tomando
en cuenta solo el flujo que suponga un intercambio entre dos proveedores, o dos redes
diferentes. La finalidad es componer una grafica que demuestre las comunicaciones
entre redes distintas. [33]
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Las evocativas imagenes de este flujo diario de Internet “mostradas aqui, semeja
una extrafia medusa nebulosa sobre un fondo de compleja densidad, flotando en un mar
negro. De facto, éstos suponen los resultados preliminares de una visualizacién de la
topologia de Internet de las conexiones entre el trafico por las rutas de los nodos.” [34]

Pero lo verdaderamente importante es que, a través de estos impulsos
cartografiadores, se esta consolidando -como nos lo confirman criticos y pensadores
como Deleuze o Holmes, y como ya intuia Jameson- una estética de cartografia critica
y contestataria, capaz alejar las técnicas y los lenguajes visuales de los mapas de sus
usos normalizados, para indicarnos el lugar matematico -la posicion- de los agentes
autbnomos que empiezan a trabajar -inmersos en aquella Netocracia que nos describian
Soderquist y Bard. [35]- en el interior de la sociedad global. Son, pues, técnicas para el
analisis del Mundo, pero como desde la visidn tradicional de la cartografia politica al
uso, sino como campos de fuerza que, como dice Deleuze, son co-extensos con la
realidad; al no cubrir la realidad como una representacion que indica lo que es pre-
existente, sino como parte de la realidad del tiempo, y de las relaciones que van
cambiando y transformandose en el tiempo.

Lo que nos lleva a pensar que, al igual que la Piramide egipcia es un estructura
simbdlica de las relaciones jerarquicas entre el poder, la divinidad y la estructura
social, solucionada por la arquitectura del (no)espacio, y cuyos materiales
constructivos son artefactos con ambicion de perpetuidad material -alcanzar la verdad
absoluta-, asi, el mundo y el espacio visibilizado por todas estas cartografias digitales
puede ser considerado también como una “estructura” simbolica de las relaciones entre
los centros de poder “glocales”, la informacion que circula por sus espacios de relacion
y las estructuras sociales actuales (asociadas al funcionamiento de las comunidades
virtuales de la Red, o, al menos, aquellas que tienen presencia en ella), y solucionada
por una arquitectura -ahora virtualizada)- del Lugar, y cuya materia constructiva no es
sino el flujo de la informacidn en cada momento y su representacion en “tiempo real”.

Si la Pirdmide egipcia juega con las tres dimensiones del espacio real para poder
organizarse conceptualmente a partir de la dimensidon temporal simbdlica de la
eternidad de lo divino, estas nuevas cartografias trabajan con las dos dimensiones
representacionales de la membrana informatica (la pantalla), la profundidad infinita
sobre la que se soporta el espacio electrénico y su devenir por la linea del tiempo “real-
secuencial”, dibujando la construccién de su espacio arquitectdnico a partir del flujo
continuo de los datos proporcionados por una mecénica estadistica pulsional
secuencial.



Arte, Arquitectura y Sociedad_Digital 45

La Interfaz Cultural: Interfaces electrénicas, “zonas borrosas” y metaforas del
ciberespacio.

“El lenguaje es, como si dijéramos lo que divide
la realidad. Por ejemplo, el espectro continuo de los
colores queda reducido verbalmente a una serie de
términos discontinuos™ Roland Barthes

Como cita Lev Manovich en su libro El lenguaje de los nuevos medios de
comunicacion “El término interfaz entre el hombre y el ordenador, o interfaz de
usuario, describe las maneras en que éste interactia con el equipo. Comprende los
dispositivos de entrada y salida fisica de datos, como el monitor, el teclado y el ratén.
Integra también las metaforas que se usan para conceptualizar la organizacion de los
datos informaticos. [36]. “La interfaz modela la manera en que el usuario concibe el
propio ordenador. Y determina también el modo en que piensa en cualquier objeto
mediatico al que accede a través del ordenador. Al despojar a los diferentes medios de
sus diferencias originales, la interfaz impone su propia logica. Por Gltimo, al organizar
los datos del ordenador de unas maneras determinadas, la interfaz nos proporciona
unos claros modelos del mundo. Por ejemplo, un sistema jerarquico de archivos
presupone que el mundo se puede organizar con una jerarquia I6gica a multiples
niveles. En cambio, el modelo de hipertexto de la World Wide Web organiza el mundo
COmMO un sistema no jerarquico, que esta gobernado por la metonimia. En resumen, la
interfaz, lejos de ser una ventana transparente a los datos que alberga el ordenador, nos
Ilega con sus propios y potentes mensajes.” [37]

En la comunicacion cultural, pocas veces un codigo se limita a ser un
mecanismo neutral de transporte, sino que suele afectar a los mensajes que se
transmiten con su ayuda. “Ya no nos comunicamos con un ordenador, sino con la
cultura codificada en forma digital. Empleo el término interfaz cultural para describir
una interfaz entre el hombre, el ordenador y la cultura: son las maneras en que los
ordenadores presentan los datos culturales y nos permiten relacionarnos con ellos.[...]
A mi modo de ver, el lenguaje de las interfaces culturales se compone en gran parte de
elementos de otras formas culturales que ya resultan familiares. [...] [Tres son las mas
importantes: ] La primera forma es el cine. La segunda es la palabra impresa. Y la
tercera es la interfaz de usuario generalista. [38]

En cualquier caso, hemos de poner atencion en nuestro intento por “habitar el
(no)espacio de la Red, entendido en su relacion con la interfaz como las “zonas
borrosas” por cuanto, como expresa Ludwig Wittgenstein, “los limites de mi lenguaje
significan los limites de mi mundo” y, realmente, como amplia y corrige Peter Weibel,
“no interactuamos con el mundo, sino s6lo con la interfaz del mundo (...) EI mundo
cambia -entonces- a medida que lo hacen nuestras interfaces, siendo los limites del
mundo los limites de nuestra interfaz”. Por tanto, libro, lienzo, placa y pantalla pueden
ser considerados sin lugar a dudas los campos topolégicos donde el potencial
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comunicacional de la interfaz ha ido dibujando los mapas de la geografia del mundo y
del hombre. Dispositivos tecnoldgicos, como extensiones protésicas de nuestros
sentidos, con los que nos hemos ido dotando para ampliar dichos limites, para pasear
otras geografias. Compartimos pues la propuesta de Wittgenstein cuando asevera que
“Mi Unico proposito (...) es arremeter contra los limites del lenguaje”. [39]

Todas las cartografias del hombre y del mundo que hemos ido levantando a lo
largo de los siglos han podido ser trazadas en cada época en crisis de pensamiento
porque nos hemos provisto de nuevas interfaces. Las nuevas tecnologias podran ser
utilizadas con madurez mediante estas inéditas interfaces que nos proveeradn de
poderosas extensiones protésicas para nuestros sentidos, ayudandonos a roturar los
nuevos mapas topograficos que dibujaran la forma del nuevo mundo del que nos hemos
dotado en los albores del siglo 21 y poder asi asimilar las propiedades inherentes al
tercer milenio de nuestra civilizacion.

Porque lo que nos queda finalmente no es sino aquellas “zonas borrosas” de la
representacion y del habitar -del transitar- el Espacio Hibrido Real-Virtual.

Esas zonas borrosas que representan los espacios periféricos por explorar mas
alla de los limites conocidos de nuestros lenguajes, y por tanto de los limites
geograficos de nuestra comprension del mundo. Pero el mundo no es sdlo un monton
de barro sobre el que caminar y sobrevivir, sino toda la materia inerte e intangible que
conforma nuestros sentimientos, nuestro pensar el ser y el estar.

Trabajar en esas “zonas borrosas” para extender asi la cartografia de nuestros
territorios del pensar y del sentir es por tanto la tarea creativa actual por excelencia. Si
no comprendemos la naturaleza tecno-expresiva de estas nuevas interfaces, no
podremos asaltar las zonas periféricas de nuestros pensamientos. Movimiento,
interactividad, binarizacion, son esas poderosas herramientas conceptuales que ahora se
nos ofrecen como un revolucionario e inédito potencial expresivo -comunicacional-
estas nuevas tecnologias del siglo 21. Sus interfaces estan en proceso de maduracion,
tarea para la cual el artista estd especialmente dotado, fundamentalmente porque la
alegoria y la metéafora -que él domina como nadie- son sus mas eficaces estrategias.

Quien no comprenda que, en la actualidad, el campo de trabajo por la
representacion esta en la interseccion de las zonas fronterizas que constituyen los
limites geograficos de la obra en movimiento y el desvelar de su proceso, en la
interactividad retroalimentaria de su operatividad, y en la binarizacion estructural de su
naturaleza formal, no se podra instalar en campo de accion medular alguno.

La nuevas tecnologias electronicas no son sino estrategias instrumentales de la
sociedad del siglo 21 para afrontar con cierta solvencia el reto de la metaforizacion de
la nueva imagen del mundo y su posible representacion.
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Creo que debemos superar esta fase de primitivismo tecnoldgico, donde el arte
fluye como magico desvelar ante el espectador no-educado, desprevenido. Estamos ya
en época de madurar. Esa donde la construccion de nuevas metaforas y alegorias va
entretejiendo la topografia de un mapa sensible inédito. La extension de este nuevo
mapa topologico no estd conformado por estos mecanismos técnicos, sino por los
conceptos y las ideas que somos capaces de generar a partir de una utilizacion madura
y poiética de aquellos. Metaforas que modelen, dando forma al mundo que hemos
construido filoséficamente a partir de la re-ordenacién de los trozos de aquel gran
collage de la realidad de-construida que pensaron los hombres modernos de la sociedad
postindustrial del siglo 20.

El Arte Digital: Cultura digital, nuevas formas narrativas y lenguajes de la
ciberaquitectura.

Toda esta nueva condicién propicia también, tanto a la cultura digital, como a
las nuevas formas narrativas, pues es solo a través de ellas que la sociedad encuentra
acomodo en su nuevo territorio. Y si éste se revela como ese conjunto de “zonas
borrosas” que hemos descrito, pues deberd encontrar una relacién armonica y
retroalimentaria con las formas, dispositivos y estrategias que la visibilizan. Como
afirma Dyens en el citado articulo de Ars Electrénica: “;Qué es lo digital sino una
potente arma de hibridacion, contaminacion y diseminacidn? ;Una que borra cualquier
nocién de Génesis, que se desarrolla en capas y en estratos, que elimina toda
posibilidad de delimitacion clara, que propone una interpretacion no-sensible del
mundo que le circunda? Lo digital simula el mundo, lo imita, pero no esta ligado a él
porque, dado que uno puede encontrar rastros de la realidad biolégica en una pieza
artistica analdgica (fotografias, pinturas, libros, etc.), el origen de la representacion
digital descansa en la irrealidad del leguaje binario. A través de éste, el contexto real
del mundo pierde sus dimensiones bioldgicas y se convierte en meras estructuras de
informacion. El arte digital es la representacion sin medios ni materialidades (ya que
este es accesible a través de la fina capa de fotones que configuran la pantalla), una
evanescente e insustancial forma artistica que no es, en teoria, susceptible de la
decadencia del tiempo, a pesar de ser tan fragil como el polen en el viento. Lo digital es
como la realidad hibrida: las formas que produce y que nos permite observar son el
resultado de invisibles interacciones y enmarafiamientos. [...] El arte digital, como la
realidad hibrida, es infinitamente multiplicable, pero esta exento de todo linaje (pues
ninguna caracteristica permite distinguir el original de sus copias). Por tanto, el arte
digital no puede aspirar a la narrativa clasica dado que no es ni centripeto ni casual, por
lo que no puede ser relacionado con un tiempo y espacio especificos, ni ligado a
geografias o culturas particulares. El arte digital, como la realidad hibrida, es la
expresion de la Desterritorializacion. No puede reclamar territorio, ni delimitacion de
territorio, ni poseer un espacio ni una geografia, no posee un lenguaje particular.
Ambos son inasibles e infijables, inciertos y quebradizos. En el arte digital, como en
todas las artes, oimos, vemos y percibimos las fuerzas de la melancolia y de la
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desesperacion, algunas veces placenteras y erotizadas, que impregnan todos los
comportamientos humanos. Pero el arte digital nos ofrece éstas a través de la
Desterritorializacion de su narracién, a través de un discurso desprovisto de origen y
casualidad, libre de la delineacion del tiempo, el espacio y la historia contada. El
trabajo del arte digital no cuenta una historia, susurra, ofrece instantaneas, sombras
abocetadas; no narra demasiado por cuanto que espera los rumores distantes del
mundo, actualizandolos.” [40]

Conclusiones

Pienso con agrado (en biseccion) en la posibilidad futura

de una geografia de nuestra conciencia de nosotros mismos.

Todo eso depende del agudizamiento extremo de nuestras sensaciones interiores
que, llevadas hasta donde se pueda, sin duda revelaran, o crearan en nosotros,
un espacio real como el espacio que hay donde las cosas de la materia estan y
que por otra parte, es irreal como cosa.

Fernando Pessoa.

La geometrizacion del espacio liquido debe pues poder cartografiar la naturaleza
cambiante de la arquitectura de la Realidad Hibrida, atendiendo y conteniendo su fluir
hiperenlazado, su cuerpo-en-proceso virtualizado.

Asi, dotar de una arquitectura especifica al espacio electronico de la
comunicacion pasa sin duda por comprender que el morador es un avatar cuya estancia
es un Ma psicotecnoldgico conformado por los ladrillos del Data (pura informacion) y
que la forma no es ahora sino puro proceso estadistico del fluir organizado de la
comunicacion y sus trayectos.

Construir la arquitectura virtualizada (liquida, fluida o hiperdimensional) del
espacio electrénico de la comunicacion y de sus realidades hibridas pasa
necesariamente por la conceptualizacion y el disefio de las interfaces electrdnicas hacia
la interfaz cultural, que nos dotara del dispositivo, mecanismo o estrategia para poder
habitarlo. Pero habitar exige comprensibilidad dentro de una navegabilidad
familiarizada y una usabilidad tan intuitiva como maximizada. La Interfaz cultural no
es sino un dispositivo para proveer de estrategias de usabilidad y habitabilidad el viaje
retroalimentario conformado sobre los trayectos del dentro al afuera (y viceversa), a
través del atravesar la membrana electrénica. Asi, la arquitectura del espacio
electronico de la comunicacion no es sino un habitar la frontera (= habitar la pantalla-
membrana). La interactividad de pantalla faculta al usuario para interactuar con la
informacion virtualizada. Lo sumerge dentro del espacio electrénico, permitiéndole
habitar la membrana informatica y sus “zonas borrosas”. La interactividad de objeto
permite y habilita esta interactividad en el espacio hibrido de la realidad mixtificada
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(real-virtual, analdgico-digital, dentro-afuera), como nos lo demuestran los
experimentos con la Realidad Aumentada.

Si construir espacios arquitectonicos en la red Internet es pues sélo posible como
acto simulativo de la experiencia arquitectural de lo real, sin embargo, construir lugares
en la red Internet no es sino arquitecturar los abrigos y refugios de las relaciones
sociales que se establecen en cada momento en el Espacio geopolitico del mundo
globalizado que tiene su agora virtual en el Espacio Electronico de la comunicacion.
Algo que s6lo es posible mediante el acto representacional simbolico que supone el
“levantamiento” de los mapas cartograficos de las relaciones sociales y de la
satisfaccion de sus necesidades humanas psicoldgicas, emocionales e intelectuales (el
espacio topolégico de la Red).

Pero, lejos de comprender estos dos modelos constructivos como espacios
auténomos del pensamiento arquitectural, deberiamos vislumbrar un horizonte
estructurado a partir de las potenciales simbiosis entre ambos modelos, dado que la
realidad actual, en la que se va conformando la evolucion y el desarrollo de nuestros
pensamientos y de nuestras “producciones”, no es sino un hibrido entre la Realidad
Natural (o biol6gica) que siempre hemos habitado y la Realidad Tecnoldgica que nos
proporciona el uso de las nuevas tecnologias electronicas.

Asi pues, la Unica arquitectura posible para la realidad hibrida y su habitar
mixtificado es una arquitectura expandida, protésica y comprometida con el espacio
fronterizo de la pantalla y con sus geometrias del estar-en-proceso. Una arquitectura
que sepa utilizar la argamasa hibrida atendiendo por igual a todos sus elementos
componentes (el data, la interactividad, la telematica, los objetos, los sujetos-avatares,
los procesos, la geometria liquida, la profundidad infinita del espacio-pantalla de
representacion, etc,).

Por ello, esta arquitectura apunta hacia aquella Metapolis [41] que, ya en 1999,
expresaba que “Mas alla de la arquitectura clasica —ritual- y de la arquitectura moderna
—productiva- existe una arquitectura avanzada -relacional-. Una arquitectura
decididamente dindmica, involucrada con la capacidad de intercambio y modificacion
de la informacion. Con el avatar, el acontecimiento y la dimensién temporal de unos
procesos definitivamente abiertos, por infor(acion)ales.“ [42]. Un concepto de lo
arquitectural que no parte de la propia arquitectura, ni habita un lugar virtual (del que
ya se ocupan las Arquitectura Virtuales [43]), ni tampoco ya real (del que ya se
ocupaban las arquitecturas estructuradas sobre las geometrias euclidianas), sino que se
conforma ahora como la piel hibrida (inteligente, expandida, maleable, adaptativa) del
habitante hibridado (protésicamente amplificado, expandido por las nuevas tecnologias
y la virtualizacién).

Comprender -y, por tanto, saber habitar- el espacio hibrido es aceptar tanto el
anverso como el reverso de la propia realidad, del propio cuerpo protésicamente
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hiperenlazado. Es saber actuar —-manejar- los datos provenientes al unisono del dentro y
del afuera del espacio del acontecer que se nos muestra entre la pantalla, asi como de
las arquitecturas que la soportan. Pues en la pantalla convergen perspectivamente las
proyecciones de ambos espacios: el fisico y el virtual, pero el punto de vista de este
sistema perspectivo ya no es el ojo del espectador (y su mirar antropocéntrico), sino su
psique electrénicamente amplificada, alli donde reside la mirada hibrida del individuo
protésico contemporaneo.
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también  en:  http://www.hemerodigital.unam.mx/ANUIES/ipn/arte_ciencia_cultura/sep-
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(31) La Topologia es una disciplina Matematica que estudia las propiedades de los espacios
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conectividad, compacidad, metricidad. El espacio topolégico es la nocion de base de la
topologia elemental, dominio que s6lo depende de la teoria de los conjuntos (no esta
construido a partir de otra cosa), y que tiene consecuencias importantes en el campo del
analisis porque permite definir rigurosamente la continuidad y los limites.
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