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Con el desarrollo de la industrializa-
cién y el capitalismo, el mundo experi-
menta una transformacion profunda
pero en alguna medida paraddjica. Si
por una parte los nuevos descubri-
mientos tecnolégicos multiplican las
vias de comunicacién disolviendo las
distancias geogréficas, por otra, la vi-
da tiende a concentrarse en las ciuda-
des, donde se aglutina igualmente el
poder econémico y politico.

La modernidad esta signada por la ex-
periencia urbana. La naturaleza queda
relegada a la mirada nostélgica de los
poetas romanticos o a los paisajes
evanescentes de la pintura impresio-
nista. La ciudad se configura como el
modelo de la vida comunitaria, y su
ordenamiento es tanto un reflejo de la
voluntad del dominio racional de la
naturaleza que implementan el capita-
lismo y la ciencia, como un sistema
para el control de las crecientes masas
urbanas.

En este movimiento, se reactiva la
dualidad entre naturaleza (phisis) y
ciudad (polis) sobre la que se articula-
ba el mundo griego, modelo de las de-
mocracias modernas. Pero a lo largo
del siglo veinte ingresa un nuevo fac-
tor, relegando a esas dos instancias
que por entonces parecian agotar la
descripcion de la érbita humana. Los
media proponen un nuevo entorno
artificial, donde naturaleza y ciudad
son subsumidos en el terreno de las
representaciones, al punto que, para
autores como Jean Baudrillard, pare-
cieran borrar todo rastro del mundo
moderno anterior.

Este punto algido de las discusiones en
torno a la postmodernidad se rea-viva
con la aparicién del entorno infor-
matico. En éste, no s6lo se hace posi-
ble la traducciéon mediatica de la reali-
dad, sino también, la creacién de un
nuevo ambito que expande las fronte-
ras de los mundos fisico y politico co-
nocidos. Hasta qué punto este espacio
expandido reemplaza o complementa
a los anteriores es todavia tema de de-
bates. Pero parece incuestionable que
en el terreno de las redes informaticas,
la ingenieria genética, la inteligencia y
la vida artificial ha habido un despla-
zamiento en las concepciones tradicio-
nales de naturaleza y sociedad.
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Hablar de un universo informatico es
quizas una exageracion, en tanto la
tecnologia que lo sustenta cambia a
una velocidad vertiginosa, modifican-
do dia a dia sus parametros. En todo
caso, Si ese universo existe, podemos
decir que su fundamento es fluido e
inestable, variable y procesual. Podria-
mos pensar incluso que tal inestabili-
dad es consustancial a su logica, y que
la constancia y la regularidad se han
disipado con el pensamiento moderno.
En todo caso, es claro que el entorno
informéatico se ofrece hoy como un
espacio de creacién potencial. Y en
tanto lugar promisorio, convoca el
interés de artistas y pensadores utépi-
cos, que ven en este universo en cier-
ne la posibilidad de generar nuevos
vinculos con la naturaleza y la ciudad,
realidades alternativas y experiencias
comunitarias inéditas. Para algunas
corrientes, como el ciberfeminismo, la
participacién en la construccién de
este entorno supone ademas deses-
tructurar pautas culturales, herencias
histéricas y conductas sociales arrai-
gados en el mundo en que vivimos, en
vistas a constituir lugares de verdade-
ra convivencia igualitaria. Asi, el nue-
VO espacio es campo de produccion y
de reflexion tanto del arte, el disefio y
la arquitectura, como de la sociologia,
la politica y la filosofia.

Crénicas Expansivas

En plena sociedad de los media, en la
década de 1960, la actitud de los ar-
tistas ante la tecnologia era todavia
contradictoria. Mientras algunos bus-
caron contrarrestar sus efectos poten-
ciando practicas no mediaticas como
la performance, otros decidieron explo-
rar las posibilidades de los nuevos me-
dios, como el video y el ordenador. En
su libro Mas Alla de la Escultura Mo-
derna (1968), Jack Burnham se refie-
re al arte cinético, las esculturas lumi-
nosas, la robotica y el arte cibernético
como los nuevos caminos de la escul-
tura. Y en el contexto de esta onda ex-
pansiva se acufa el término cine ex-
pandido para caracterizar a un nimero
creciente de propuestas de ampliacién
de la experiencia cinematogréafica.

El cine expandido buscé ante todo
neutralizar la linealidad de la narrativa
filmica y su preeminencia visual. Para
esto, propuso la multiplicaciéon de las
pantallas de proyeccién, el uso de la
luz como agente estético, la abolicién
de las fronteras entre las formas artis-
ticas, la estimulacién de la corpora-
lidad de los espectadores y el libre jue-
go con las técnicas cinematogréficas.
El término fue retomado en un texto
hoy clasico, Cine Expandido (1970)
de Gene Youngblood. En éste, su autor



saluda la alianza del cine con el video
y el ordenador, y profetiza sobre las
posibilidades de las proyecciones
holograficas. Para Youngblood el punto
clave de estas experiencias era su ca-
racter sinestésico, su capacidad para
capturar sensorialmente al publico, ge-
nerando estados expandidos de con-
ciencia.
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Arquitectos y disenadores de vanguar-
dia perseguian por entonces los mis-
mos objetivos. En las distintas versio-
nes de Mind Expander (1967-69), el
grupo vienés Haus-Rucker-Co busco
arrancar a las personas de su entorno
inmediato haciéndolos ingresar en un
universo de sensaciones. ElI bombar-
deo sensorial era, en realidad, una pro-
piedad del mundo de los media que
arquitectos como el grupo Archigram
también iban a investigar. Sus proyec-
tos estan inundados de imagenes,
carteles, pantallas, cambios de escala,
dispositivos espaciales, altavoces y le-
treros luminosos que hacen estallar los
limites de la ciudad moderna tradicio-
nal, acercandose a la imagineria poste-
rior de las ciberciudades.

En 1978 se publica el influyente ensa-
yo de Rosalind Krauss La Escultura en
el Campo Expandido. En éste, la au-
tora destaca la produccion de obras
que se debaten entre el paisaje y la
arquitectura, disolviendo las fronteras
entre las practicas artisticas y la acti-
vidad cultural.

Arquitecturas Liquidas,
Inmersion y Realidad Virtual

La arquitectura, como modelo de la
capacidad humana para la construc-

cion de entornos artificiales, ha sido
una guia privilegiada en la expansién
espacial que acompafa la revolucion
informatica. Se habla de una arquitec-
tura de datos, conformada por rutas y
accesos, nodos y autopistas informati-
cas. William Gibson, que en su novela
Neuroamante (1984) concibe el con-
cepto de ciberespacio, lo compara con
la ciudad de Los Angeles vista desde
las alturas. Desde entonces, la imagen
de una extension descentrada, reticular
y fragmentada ha sido la descripcion
basica del entorno ciberespacial.

Este espacio expandido es subsidiario
de los ordenadores y las redes infor-
maticas, quienes traducen la metéafora
urbana en una arquitectura netamente
inmaterial. Es sintomatico que casi
contemporaneamente a la aparicién
del término ciberespacio, el filésofo
Jean-Francoise Lyotard comisariara la
exposicion Los Inmateriales (1985) en
el Centro Georges Pompidou de Paris,
atendiendo al impacto de las nuevas
tecnologias sobre diferentes practicas
humanas, y en particular, sobre el arte
y la arquitectura. Lyotard propone la
aparicion de un nuevo tipo de materia-
lidad, que denomina inmaterial, y que
se encuentra en la base de la produc-
cién electrénica. Estos inmateriales
trastocan la tradicional relacién del
hombre con la naturaleza, en la que el
primero desarrolla su supremacia so-
bre la segunda a través del dominio de
la materia. Los ordenadores desplazan
al hombre de esa funciéon mediante el
tratamiento y control de informacion.
Asi, de acuerdo con el filésofo francés,
“el modelo del lenguaje reemplaza al
modelo de la materia”, y la idea de
una sustancia estable es sustituida por
el concepto variable de interaccion.

Algunos afos mas tarde, Marcos
Novak postula la arquitectura liquida
como patrén constructivo del ciber-
espacio, definiéndola de la siguiente
manera: “la arquitectura liquida es una
arquitectura que respira, pulsa, salta
en una forma y cae de otra. La arqui-
tectura liquida es una arquitectura cu-
ya forma es contingente al interés del
usuario; una arquitectura que se abre
para acogerme y se cierra para defen-
derme; una arquitectura sin puertas ni
pasillos, donde la préxima habitacién
estd siempre donde la necesito y es
como la necesito”. De la descripcion
surge que la caracteristica principal de
este espacio es su maleabilidad y mu-
tabilidad; lejos han quedado la cons-
tancia y perdurabilidad que buscaban
las ciudades modernas. Menos eviden-
te pero no menos importante es su
caracter procesual e interactivo: una
arquitectura que ya no se piensa Uni-
camente en términos de espacio sino
también de tiempo; sitios que no
definen de antemano las posibles ne-
cesidades de los usuarios sino que se
adaptan a ellas.

Esta particularidad del espacio expan-
dido informético esta en la base de las
instalaciones interactivas y en muchos
trabajos para las redes informaticas de
los artistas mas comprometidos con la
naturaleza de las nuevas tecnologias.
La interactividad se ha tornado un fac-
tor fundamental, no solo por el prota-
gonismo que otorga al usuario, sino
principalmente, porque pone de mani-
fiesto la esencia mutable del espacio
digital, su progresién y variabilidad
constantes. Existen, sin embargo, mu-
chas otras formas de encarnar este
sentido; por ejemplo, el uso de algorit-
mos que producen estructuras que se
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CAVE. Universidad de Illinois en Chicago.

autogeneran o de sistemas randémicos
donde el azar determina la configura-
cién final del conjunto de datos que
engendra un espacio virtual. Estas op-
ciones prolongan el desplazamiento del
hombre de su centro de poder frente al
mundo —tal como lo sefialaba Lyotard—
pero al mismo tiempo abren las puer-
tas a universos posibles mas allad de
las limitaciones de la imaginacién y la
mente humanas.

No obstante, el hombre sigue siendo el
destinatario principal de estas creacio-
nes, o por lo menos lo es en el terreno
de las producciones artisticas. El am-
plio grado de desarrollo de las inter-
fases y de los sistemas de visualiza-
cién asi lo atestiguan. Estos dispositi-
vos son los encargados de asegurar el
enlace entre el universo informatico y

el usuario, abriendo las puertas hacia
el espacio virtual.

Una tendencia clara al respecto es el
reemplazo de las interfases fisicas por
mecanismos desmaterializados que
propician una relacion mas directa con
los datos y visualizaciones. Las panta-
llas tactiles transparentes de la peli-
cula Minority Report (2002) son un
ejemplo de unatecnologia hoy disponi-
ble, pero que no se ha generalizado
debido a su costo. Un caso mas co-
mun en la experiencia artistica es la
creacion de ambientes inmersivos,
donde los espectadores ingresan a un
universo simulado con posibilidad de
manipularimagenes y objetos virtuales
en tiempo real. El sistema CAVE, desa-
rrollado en la Universidad de lllinois de
Chicago, es uno de los mas conocidos

y ampliamente utilizados. Se trata de
una habitaciéon con capacidad para
varias personas, dotada de dispositivos
de video tridimensional de alta resolu-
cién y un ambiente sonoro envolvente.
El sistema reemplaza exitosamente a
las tecnologias de realidad virtual co-
munes en los ochenta, que necesita-
ban de cascos y guantes de datos —con
la incomodidad que su uso suponia—
pero todavia tiene el inconveniente de
ser una estructura rigida y de dificil
transporte, en una época donde la mo-
vilidad parece ser indispensable.

Como alternativa, muchos artistas tra-
bajan en sistemas de realidad virtual
para las redes informaticas, como el
VRML (Virtual Reality Markup Lan-
guage). Si bien éste no posee las capa-
cidades inmersivas de los ambientes
fisicos, provee una visualizacién efec-
tiva de espacios virtuales tridimen-
sionales, facilmente navegables me-
diante programas de amplio acceso.
Sus entornos pueden ser multi-usua-
rios, 1o que permite que navegantes de
diferentes puntos de la red puedan co-
habitar un sitio, en general a través de
avatares (representantes del usuario en
el mundo virtual). También pueden
incluir salas de chat, la posibilidad de
manipular imégenes y objetos, e inclu-
so el contacto mediante webcams y
micréfonos con el resto de los visitan-
tes conectados. Los usos mas exten-
didos de estos sistemas se dan hoy en
el ambito de los juegos electrénicos en
red, pero han sido utilizados igual-
mente por cientificos y artistas, con el
fin de prolongar alin més los alcances
de un espacio todavia en expansion “



