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En la historia de la humanidad, los cambios sogigleulturales han sido sefialados y
explicados por la innovacion tecnoldgica y la dredad artistica. Ambas se caracterizan
por hacer metaforas y proyecciones cada vez magle@s de la cognicion y la
corporalidad humanas para obtener mas energiammaéion y capacidad de control en el
proceso de construccion de realidades fisicasalescy estéticas.

Ahora las Nuevas Tecnologias (NT) alcanzan su maxntensividad al entrometerse en
los territorios mas intimos de la cognicion y lapayalidad humanas: el cerebro y la
genética, mientras abarcan extensivamente las reddmerespaciales y la
transnacionalizacion de los medios de comunicacion.

Todas las categorias y dicotomias que han senadtalahora para referenciar la sociedad
y la cultura, e incluso conceptos de uso tan fretsueomo realidad, naturaleza, vida,
cuerpo, verdad y arte, han quedado cortos no sk gntender la densidad etnografica de
las realidades con las que nos enfrentamos, sahasim cOmo vivirlas, esto es, elaborar y
gestionar las sensaciones y las emociones. Agifefra las referencias estaticas, la
articulacion de las NT y la realidad social regelieonceptos y experiencias que admitan
cruzar y manipular organica y tecnologicamentegmatas, como el tiempo, el espacio, la
materia y la causalidad, y con ello aceptar y ekbta idea de artificialidad. Conviene
aclarar que la artificialidad se mueve entre dospeiones. Una se entiende como la
apariencia que corresponde pero que no es la miss@a, de ahi su conexion con el
simulacro y la simulacion que, en forma de imitacide las habilidades humanas y
animales, nos lleva a los androides, los perroydéss insectoides. Y otra, como sefala
Sokolowski (1993), ser lo que parece ser como iaddificial, la musica y ahora el
ordenador entendido como una extensién exosomatita otras cosas, de la memoria. La
asociacion habitual con la primera concepcion,guan la idea de que la realidad es una
naturaleza o verdad externa, no facilita la acéfras la comprension de la segunda ya que
no hace referencia a problemas de la naturalenm de la naturaleza humana, la
inteligencia y el disefio o la construccion cultwtalrealidades. Siempre y cuando la idea
de artificialidad se considera exagerada o preadepasocialmente, el discurso
tecnocientifico y también el dictum popular recuarearrativas y visiones suficientemente
ambiguas para que los artefactos y sus proyeccisoeisles se perciban, inquieten y
persuadan de muchas maneras, impliquen estratdgiagrdad y encubrimiento de tal
manera que la realidad resultante adquiere finaknkeigitimidad desde discursos incluso
en competencia: la ciencia, la ciencia ficcién,cile, la publicidad y los medios de
comunicacion. Asi, por ejemplo, hablar de maquipassantes no deja de ser una
recreacion metaférica de la realidad, bien seadaasa la ideacion del golem o, si se quiere
de forma mas prosaica, la venta de ideas para situmaercialmente los nuevos productos
tecnoldgicos. Y de esas proyecciones de humaraztichologia vive la ciencia ficcion y
en gran medida la realidad como virtualidad.



A partir de aqui, mi presentacion sobre la senkdaid virtual parte de que la realidad es
cognicion tanto en sus imagenes y perceptos consesensaciones y las emociones, con
lo cual zanjo la cuestidén de si estamos tratandrperimentando con realidades psiquicas
0 materiales puesto que lo relevante no es la@aregion de los medios sino la activacion
de la intuicién, la imaginacion, el pensamientd,casno de la accion y el acontecimiento.

No es nuevo el reconocimiento de que la realidadoccognicion y sensorialidad esta
vinculada al desarrollo de las tecnologias de lmwuocacion y del intelecto. Cabe
retrotraerse a la imprenta y la practica de lautectde mapas, planos y libros que
impactaron en las formas de razonar. Asi, pensarafael contexto de situacion, la
distancia entre objeto y concepto, incrementa Iatrabcion, la interaccion entre
proposiciones puras y, consecuentemente, el dédeateb pensamiento formal (Ong, 1990,
Goody, 1990). De estas habilidades analiticasrasée destacar el hecho de que se
considera que propician la separacion entre razemdon y sensorialidad. Esta
consideracion se refleja en los discursos filos&fiestéticos y tecnoldgicos que asignan a
la mente las actividades légicas o el razonamitaroal mientras la sensorialidad queda
situada en el territorio de la sinrazén o las peeso Esta distinciéon no sélo fragmenta la
unidad del imaginario sino que establece dicotomigisias que asignan al primero la
verdad y la objetividad y al segundo las apariengida subjetividad, esto es, espacios
mentales donde se supone yacen la fantasia, idrfig¢dodas las irrealidades.

A partir de aqui, la virtualidad queda atrapad#erada en el juego de estas dicotomias,
especialmente en el marco de los paradigmas deiooieoto. Asi, al situar el empirismo y
el paradigma positivista el conocimiento en laigaifion de la representacion y la realidad,
la virtualidad queda disminuida y relegada a las/idades o capitulos mas ambiguos y
elusivos de la expresiones culturales, en espkcedtética sea a través de la literatura, la
musica y otras artes. Por el contrario, el enfogomstructivista desafia las evidencias
objetivas en la descripcion y la trascripcion dehaio y apuesta por la continuidad entre el
sujeto y el objeto, lo real y la apariencia, laeatitidad y la autoria, y, frente a la precision
de la version Unica, incorpora la ambivalencia gri@igliedad de las versiones mdltiples.
Y con ello, la virtualidad es realidad en realibacb por realizar. De ahi que el foco de
interés se traslade de los mensajes y significadéerenciados en la historia y las
coordenadas tradicionales de la cultura hacia tane@lidad cultural y las categorias
intersticiales de la cultura --ficcion, figurativamitacion, simulacro, simulacion y
virtualidad-- que actuan entre lo implicito y logingenes, entre lo visible y lo invisible, la
categoria y la emocion, la monovisién y la poliacidad en el amplio marco de la
interdisciplinariedad y la transculturalidad. Agues, la conjuncién del constructivismo y
la artificialidad de las NT posibilitan orientar ebnocimiento y la experiencia hacia la
virtualizacion de realidades.

Ahora bien, ¢qué papel juegan las NT en la activade la virtualidad? Inicialmente las

NT en forma de inteligencia artificial buscan teair la inteligencia humana al ordenador
y conseguir con ello maquinas pensantes que aqu#ifi la inteligencia, maquinas que
lleguen a comprender lenguajes simbdlicos pardvesproblemas, asi como producir una
robdtica que permita actuar en situaciones dicite humanamente imposibles. Pero,
ademas, en el desarrollo de estos proyectos tenndizios concurre también el interés por
explorar la mente no so6lo en términos de sus reptasiones, procesamiento de la



informacion y mecanismos de aprendizaje, sino tmbn dimensiones mas elusivas como
las que hacen referencia a la virtualizacion dedades. En este sentido, las NT buscan ir
mas alla de constituirse en amplificadores dedasesentaciones cognitivas y soportes de
la memoria, para pasar a ser reactivadores dentosalidad y por ello crear condiciones
para modificar las formas de percibir la realidatonstruir visualmente las categorias y
los conceptos, representar y transmitir el conaame asi como crear nuevas formas de
expresion y comunicacion culturales en todos lodits de la vida social, privados y
publicos, artisticos y académicos.

En el proyecto de hacer las tecnologias del inielgda sensorialidad, la tendencia ha sido
proyectar la cognicion humana y sus posibilidadesiates hacia las maquinas, sean
androides, ciudades virtuales, 0 paisajes expetatemnen laboratorios y museos. Ahora
bien, esta unidireccionalidad del suefio tecnolodesde el ser humano hacia la maquina
por mucho que con ello se quieran exponenciardpaagdades humanas incluso buscando
que la maquina adquiera reacciones y desarrollendfajes por si misma --machine

learning--, 0 alcanzando a reconstruir al ser humeamartir de las imagenes como diria
Virilio (1984), no ayuda a entender las implica@srde la virtualidad tecnolégica en la

vida social y estética ya que la vinculacion semano-maquina por ahora sélo es un
fendmeno basicamente interactivo y de intermedmcio

Esto obliga a virar la proyeccién tecnologica hadiagente social porque de no hacerlo se
produce el efecto perverso o imaginativo de creer €pn las maquinas o los ambientes
tecnologicos los que cometen errores, son buennalgs, capacitan estéticamente, y por
ello inducen a pensar errdneamente que es suBogtmrograma matematico o infogréafico
para producir nuevas ideas y sensaciones, libddaatcion y creatividad.

La tecnologia no es simplemente una realidad naateruna ingenieria, es una ideacion
cultural y como tal es parte de nuestra forma desgrey activar h realidad materializando
el pensamiento y humanizando con el uso el artefactividad mediadora que damos en
llamar artificial.

Por lo tanto, saber sobre esta interactividad ndedsaobliga a tener en cuenta:

* en primer lugar, las condiciones de virtualidadtwral habituales en nuestras tradiciones
para aclarar que se quiere decir por realidad alidad tecnolégica, y no andar

descubriendo el mediterraneo o haciendo tautologaaque toda realidad cultural en la

medida en que es construida goza de virtualidadolMdemos que la realidad cultural no

es una referencia estatica, candnica, un sistemadoe que solo emite significados

preexistentes, o un conjunto de reglas idealizadagpartidas por los actores sociales. El
significado cultural no esta en el pasado, enddidion, sino en el qué y ahora de las
intenciones y del momento histérico en el que se.vNo se replican simplemente los

comportamientos aprendidos, sino que el ser huneanan agente activo subvirtiendo y
construyendo sus propios significados y comportatagede acuerdo con la experiencia y
la capacidad de ideacion, lo cual explica la digagia y la contradiccion en las ideas y las
acciones, y su proyeccién colectiva en la invenciditural; y



* en segundo lugar, conviene definir y diferendas condiciones de artificialidad y
actancialidad derivadas de la introduccion intelagcy social de las NT y considerar la
modificacion de las categorias y dicotomias cl&sieapecto a lo que son las capacidades
cognitivas y sensoriales del ser humano en amlsentelificados tecnolégicamente.

En este sentido, mi propuesta de reflexion sobreelssorialidad virtual y la realidad
artificial busca descentrar la proyeccion hastaabduada en la maquina para recentrar la
interactividad virtual en los agentes socialegjates, artistas y participantes en general.

Si bien es de gran interés para definir y refesnen mundo generado por la maquina
inteligente incrementar la precision técnica e ugscl el contenido imaginativo en la
conceptualizacion del cyborg y el ciberpunk endagqie prototipos inorganicos y ubicuos
en el gran ciberespacio o la virtualizacién eledté de la realidad (Hakken, 1999).
Incluso querer hacer de este nuevo cuerpo sodiatlbie interactivo un reclamo feminista
para reteorizar criticamente las condiciones dem@éen nuestras sociedades.

No obstante, por el momento todavia hay que distingntre procesamiento de la
informacion, la digitalizacion de la identidad, & ¢onstruccion actancial de significados
constituida analégicamente en la experiencia @lltéhi son los agentes activos los que
mediante la intuicién, la inspiracién, la improwga y la innovacion invierten, subvierten,
pervierten y reconstruyen sus propios significaga®omportamientos de acuerdo con la
experiencia y la capacidad de ideacion para reptaseus identidades, dialogar con otras
formas culturales, e hibridizarse organica y témmiente y, en definitiva, virtualizar
realidades multiples.

DE LA HABITACION CON VISTAS A LA VENTANA DEL ORDENADOR

Es relevante aqui hacer una breve consideraciore spi# es la virtualidad cultural. La
virtualidad se define, etimolégicamente, como krfa de las cosas para producir causas 0
efectos y en version popular se asocia a la existaparente y no real, pero también se usa
para significar poder de accion. La virtualidadimplica so6lo participar en producciones
imaginativas e ideales, sino que es un procesoittogque une razonamiento y diferentes
modalidades sensoriales --vista, oido, tacto, gusitre otras-- para evocar realidades y
generar diversas reacciones emotivas, sentimiergfes;tos catarticos y estados de
conciencia alternativos.

En la elaboracion de las representaciones icogicambolicas son ingredientes basicos la
imagen y el imaginario. Las imagenes se activaagés$ de esquemas cognitivos y pistas
memoristicas construidas a través de la experiesuial y cultural, esto es, integrando
selectivamente sensaciones, categorias, emocionsgynyficados segun criterios de
familiaridad y relevancia respecto a valores, namiones, rol-estatus, gustos de época e
intereses personales, entre otros. En tanto quesemacion cognitiva, la peculiaridad de
la imagen consiste en que estd hecha de percet®olies, endoceptos, que procesan
informacion de forma activa y selectiva indepenttierente de cualquier presencia fisica, y
no solo a través de la vision, sino también porimddl cruce de diferentes modalidades
sensoriales tales como, la audicion, el tacto,ustay el olfato. Asi cuando falla, o se
corta, la percepcion basada en estimulos extes@sctiva la imagen constituyendo la



forma mas primitiva de funcién simbdlica. Una vezniada la imagen es parte de uno
mismo, un sistema de representacion de la memasggpgede ser manipulado como una
fotografia cruzando las modalidades sensoriales pecordar y anticipar escenas y
experiencias. Si bien puede funcionar como unadgmcion de la experiencia anterior, no
obstante las imagenes no son copias. Son estrsictagnitivas activas en busca de
informacion en ambientes posibles capaces de actikeativamente el imaginario y
provocar sensaciones proxémicas y de accién dvasiacomo reacciones emotivas, deseo
y llanto, entre otras. De ahi que el proceso ddywmio y experimentar imagenes en estado
de conciencia se llame "imaginar".

La imaginacién constituye nuestra realidad interimyuda a entender el mundo pero
también a crear recambios del mismo a base de l@o®iaciones libres --metaforas,

analogias-- y condensar ideas e imagenes asi aomdolés con sensaciones y emociones.
Por lo tanto no sdlo reproduce o substituye lo, rxaiendiendo por real lo que se comparte
con los demés, sino que crea lo irreal, la fantasdiccion.

A partir de ahi, estas representaciones mentaleesarollan con el uso de extensiones
tecnolégicas de la comunicacion tales como, escriber, fotografiar, visionar cine o
video, o infografias, Estas tecnologias intelestifiancionan como soportes uniendo la
representacion con la memoria y de esa unién cgapldéluida, las imagenes obtienen
nueva fuerza y eficacia para virtualizar realidadesto es, complejizar los procesos de
percepcion y crear nuevas formas de ordenar yfgignia experiencia cultural.

Ahora bien, ¢dénde se expresa culturalmente eptic&d cognitiva que, repito, implica
la conjuncion de pensamiento y sensorialidad coouepde accion? Para profundizar en
este concepto histéricamente, cabe decir que serhas complejo con el tiempo y no es lo
mismo cuando se activa en la dimension plana yesetal del discurso visual mimético y
en el discurso oral, que en la dimensiéon densa guiao del discurso grafico, sea escrito,
foto o cine, y mas recientemente en las imagenasntiesis de las ciencias del ordenador y
la robdtica.

Al igual que el fetichismo objectual de la magialayfuerza trascendente del ritual, la
lectura es una forma virtual de ver y sensar méglim interactivacion de las imagenes
mentales con las del discurso escrito del libroa8ealiza todo un universo simbdlico de
imagenes metaforicas, lenguaje en accion y trasiasiverbales en el espacio y el tiempo
que aportan técnicas de virtualizacion de la erpera muy potentes para conjugar
razones, sentimientos, emociones y temporalidadesrsds. Como expresa Bakhtin
(1981), el locus simbdlico de la novela se congtitsobre la base de un cronotopos en el
que el tiempo y el espacio se unen para constauhistoria y la interaccion entre los
mundos, o las subjetividades del autor, los actgres espectadores que participan por
igual o desigualmente en la creacion de las reddglaepresentadas en la narracion,
realidades que, ademas, estan sujetas a relecturas.

Ciertamente, la asociacion de imagenes, ambierdeenes, sentimientos y sensaciones
con la contextualizacion de los detalles de la yadgada y si acaso la introduccién de
nombres reales, incrementa la identificacion inghii@ o empatia con la perspectiva de los
actores etnograficos o ficcionales (sea en formpribeera persona, testimonio, mondlogo,



confesién, o segunda o tercera personas). Se foagidazos dialdégicos que implican a la
audiencia en la recreacion de significados o radéd que, aunque parezca sorprendente,
se desconectan cuando se deja de leer y mirargast&lan cuando se sigue leyendo o se
vuelve a mirar. Asi, pues, la virtualidad dialogima quiere decir simplemente resituar la
experiencia subjetiva y los sistemas narrativosigunstancias diferentes de las propias,
sino interactuar imaginativamente la relacion ernd#reexperiencia personal y aquellos
codigos y convenciones con cuyas imagenes se fidanfior razones de uso, gusto y
popularidad asi como criterios estéticos, ideoligig de activismo politico, creando asi
narrativas interiores y marcos de accion.

Por estar conservadas estas imagenes en tecnologésctivas, los libros o los
audiovisuales y otros no son objetos inactivos) &tentes puesto que al leerse, verse o
escucharse, aun en diferido, se reactivan y reauaméempos y espacios reales por mucho
gue estén separados narrativamente por siglongesalistancias geograficas y culturales.

Situado en el mundo de la creacion artistica, rmelcuéa propuesta ya antigua de Allan
Kaprow (1993) relativa al arte como creacion deayitifelike art, propuesta de cuya
estética del juego deriva la participacion, experi@ que se hace transformativa y cambia
la realidad. No es un arte sobre algo, sino itigjsisto es, una estética hecha de campos de
practicas, referencias estilisticas fragmentariasiny convenciones que hacen circular
muchos simbolos simultdneamente generando multidadas multiples en una infinidad
intemporal.

Foto:Allan Kaprow en Matadepera, en 1995, con nootle su exposicion en Barcelona
"Cleaning"

Si hasta hace relativamente poco, el racionalismoOecidente habia marginado la
imaginacion como si fuera un teatro de la memauiltual, una parcela de la mente tan
oscura como el inconsciente, o una practica relativarte y al ritual, actualmente la
tecnologia de las imagenes hace de la imaginaciarpréctica social cotidiana, no sélo en
el territorio de la creatividad artistica, sinolanforma en que las gentes ven sus propias
vidas a través de las vidas posibles transmitidasgs medios de comunicacién. Mundos
posibles que forman parte incluso del impacto autkural de los medios de comunicacion
y la mundializacion de las imagenes. Appadurai 1998) ha analizado la dinamica de la
fantasia mediatica en los siguientes términos:

"Uno de los principales cambios en el orden cultglabal, creados por el cine, la
television la tecnologia del VCR tiene que ver ebrol de la imaginacion en la vida social.
Hasta hace relativamente poco, fuese cual fuesettaa del cambio social, se convenia en
que la vida social seguia una inercia basada eacblo de que las tradiciones aportaban un
conjunto relativamente finito de vidas posiblesgue la fantasia y la imaginacion eran
practicas residuales, confinadas a personas y dwsrespeciales, restringidas a momento o
lugares especiales. En general eran antidotodimitled de la experiencia social. En estas
dos ultimas décadas, la desterritorializacion deparsonas, las imagenes y las ideas ha
tomado nueva fuerza y ha producido cambios impéldep. Cada vez mas personas en
todo el mundo ven sus propias vidas a través dahprde las vidas posibles ofrecidas por
los medios de comunicacion en todas sus formas. dsstla fantasia es ahora una practica



social, entra de muchas maneras en la construdeidas vidas sociales para mucha gente
en muchas sociedad".

Cabe pensar que si la representacion y la memolégtivas se entrenan a estructurar y
construir la realidad cultural a través de pansallgprogramas de televisién, también es
plausible pensar en otras ventanas y espaciosalsttnechos de operaciones simbolicas
informaticas capaces de crear fendmenos visibéesuables.

Por ahora, la tecnologizacion de la vida cotidipagece proyectarse inicialmente en forma
de una mentalidad enmarcadora a traves de la erp&ide las ventanas y las pantallas.
Obviamente no es discursiva sino que, como indieaddtjger (1977) en The question
concerning technology and other essays, este eamanato, inducido por la tecnologia
industrial, hace del mundo una imagen estructurada, produccion de representaciones
que dan la medida y establecen las guias de togod@s. Ahi el primer resultado ha sido
la fragmentacién de los propios sistemas de corieoim tecnocientifico y sociales que se
presentan como paquetes discretos y multiples. $2e pgimera fragmentacion es un
ejemplo la presentacion cuadricular en pequefiagublb de informacién de la prensa, o la
sucesion e intercalado rapido de las imagenes eweldaision con o sin coherencia,
concomitante a la practica del zapping y el visittnanodular a secuencial de los
programas. Y en esa modularizacion de la expeaemgzisolo hay objetos, condiciones y
acontecimientos, sino también personas que sodagles configurables en pedazos o
fragmentos, tanto fisica como identitariamenteares la persona parecia ser lo que era su
personalidad, el ndcleo mas o menos estable detexior psiquico --la persona, el yo, el
alma las disposiciones mentales, espiritualesst} ilentidad era la imagen que proyectaba
en su roles y expresiones estéticas, asi comosk@dgede estas impresiones (Goffman,
1959) en forma de adornos, marcas en el vesticgatie, color del pelo y uias artificiales,
interiorismo y estilos culinarios, y amigos entteas extensiones domésticas. Ahora, lo
relevante en la ingenieria de identidades son r@menes modulares que perciben la
corporalidad no como una entidad organica o fisioglemente, ni tan siquiera como un
constructo cultural gestionador de la persona, samo una corporalidad configurable en
pedazos. Asi puede ser tratada con prozac commiaptior del estado mental, redisefiada
en su bipolaridad como un estructura de persombleatosa en Wall Street, tratada
hormonalmente y quirdrgicamente en diferentes parte modulos y procesada
industrialmente por la moda para ajustarse a lgémaleseada o requerida de acuerdo con
el sistema de prestigio profesional, o ideada epysstas identitarias flexibles, versatiles y
multiples en las redes ciberespaciales. Inverturemmismo, hacer de uno mismo una obra
de arte asi como un estilo de vida es lo que iimtartin (1999) como pensar la vida en
términos corporativos: mas que ciudadanos hemoadpaa ser minorganizadores de
nuestro cuerpo y sus fragmentos, sea la donacidvudles, la reproduccion in vitro, la
transferencia intratibica de gametos y zigotoscdagelacion de embriones, por no
mencionar la maternidad subrogada, esto es, ufialide familia modular en el amplio
marco del intercambio corporal del capitalismo glob

Ahora bien, ¢de donde procede y como se entreaaresitalidad modular? ¢ Qué ocurre
cuando cruzamos la pantalla del ordenador? ¢ Esanii&lo genera virtualidades culturales
uniendo pensamiento y sensorialidad?



NUEVOS PAISAJES COGNITIVO-CULTURALES: LA MODULARIDA Y LA
EVANESCENCIA

Para evitar los futuribles, conviene adentrarsdaenoncrecion de qué aspectos de la
cognicion y la sensorialidad potencia, o restriflgedigitalizacion y la infografia y qué
dinteles de la experiencia cultural nos hace craznavés de las ventanas y pantallas del
ordenador.

Mediante la amplificacion de los lenguajes simhadliy la hipermedia generados por el
ambiente del ordenador, la propuesta es crear medgemodelos infograficos autbnomos-
- y representaciones multisensoriales que permiggonfigurar la representacion y la
sensorialidad, esto es, nuevas formas de ver, rsgesperimentar realidades. Como indica
Quéau (1993), por primera vez en la historia dadanicas de representacion se trata de
operaciones simbdlicas, y no de fendmenos fisicagaces de crear algo visible. De ahi
que la imagen de sintesis no sea un juguete, nimoda, Sino que implica un nuevo
cambio en la relacion entre el pensamiento formkl ynagen visible, la reconciliacion
entre lo inteligible y lo sensible y entre lo copttal y lo gestual.

Si bien los procesos cognitivos habituales usanptamentariamente el procesamiento
digital y la transmision analdgica, la manipulacgimbdlica de lenguajes formales en los
programas del ordenador irrumpe y rompe el marpogtéfico de la alfabetizacion
cognitiva basada casi exclusivamente en la lenglaliscurso, la activacién analégica y la
quimica cerebral. Asi, estas tecnologias de la icign transfieren el procesamiento
analdgico, que funciona con lo intrinseco de laee®pcia humana, la presencia fisica
directa, hacia el potencial digital de la realidadual que permite la reprogramacion
permanente de las imagenes y los sonidos digisiheasar pistas fisicas directas y estar
materialmente en ningun lugar. Las sefales soretgiatias para maximizar sus
posibilidades, pueden ser trabajadas continuanparte producir variaciones continuas y
discontinuas, y con ello generar un mundo de apeiee y producir la sensacion de
concrecién y evanescencia.

Estas posibilidades se asientan en la teoria modpla entiende que los procesos
cognitivos estan modularizados en esquemas y atisonus que integran la percepcion y
las areas motoras y a partir de estos modelosseiali y construyen las simulaciones
computacionales. Segun Fodor (1983), el conocimidatdiferentes aspectos del mundo se
representa mentalmente siguiendo unos formatos dulms® De acuerdo con eso la
percepcion implica interpretacion, pero una intetgeion que esta restringida por el
formato bajo el cual el conocimiento particular oelndo se representa. En otras palabras,
el sistema de inputs no esta hecho de conductaes ¢ registro perceptual de la
informacion, sino médulos mentales que sueltanesstaciones que son interpretadas
naturalmente como si caracterizaran el orden yelasiones de las cosas en el mundo. Asi
los analizadores modulares de los inputs son ses@ttuadores inferenciales que permiten
explorar cualquier informacién, trasladarse vimwahte en cualquier forma sensorial,
presente y simultanea. Uno de los efectos intetesate la modularidad es que capacita a
los seres humanos para hacer y crear represerdacioentales de representaciones
mentales, una habilidad metarrepresentacional. Esiere decir que capacita para
categorizar el comportamiento como estados mentalaibuir estados mentales a los



demds, a los deseos y a las intenciones. Virtubktaestado puro que pone en evidencia
que, aunque la modularidad del pensamiento no eey@l acoplamiento con la realidad
cultural, no obstante no impide que la actividagnitiva se acople y se abra a muchos
campos de evocacion y por ello de creatividad.

En la modularizacion digital, los esquemas y lo®m@atismos, al operar simbdlicamente,
también generan conocimiento y sensaciones, vaniesi continuas y discontinuas que
permiten la inmersién cognitiva en un entorno tneinsional hecho de categorias no
jerarquicas y navigacionales. Aunque esto no sestble en su totalidad por los sentidos,
se entiende que atrapa al inmersor virtual en undmwle apariencias que producen la
sensacion de realidad, esto es, permite no sékr ssmsaciones sonoras y tactiles sino
ingresar en un juego interactivo de prediccionesognprobaciones que capacita para
navegar entre modalidades sensoriales, manipujatosb moverse a través de los objetos,
flotar sobre el suelo, y tener la sensacion denaumtda total.

En este sentido, la realidad virtual es un congirudigital de un mundo modular
autoorganizado en espacios y tiempos simuladosrepresentan realidades mediante la
reconfiguracion de escenarios de accion que nam estderialmente en ningun lugar y la
inmersion en sensaciones que no tiene contextadnioas y son independientes del
dominio cultural, pero a la vez estan limitadosstealos en su capacidad para acceder a los
fondos de cualquier dominio cultural y por ello s®sabe bien cual es su capacidad para
crear nuevas condiciones cognitivo-culturales. @ida se trata de un desanclaje de la
realidad cultural, pero a partir de ahi las opie®Bon diversas. Mientras unos consideran
que la reproduccion digital en masa y la repeticdasian pronto los perceptos y los
endoceptos y por ello resultan escasos como fuatdgegalor social y estético, otros
afirman que no todo son medios racionales paras fisemanticamente vacios y la
reproduccién digital abre nuevas experiencias at@bas y evanescentes.

La realidad virtual comercial augura un enriqueeim de las experiencias visuales y del
resto de las modalidades sensoriales, aunque demomo es mas que una simplificacion
de la percepcion de modelos abstractos en escer@sado en las imagenes animadas que
residen de forma simbdlica en la memoria del ordeng en las tramas de la ficcion y los
juegos de rol. En interactividad con el individed, realismo de este mundo generado
digitalmente se hace posible gracias a la hiperangdibs periféricos conectados en forma
de casco o guantes lo cual genera experienciamémngionales y sensaciones corporales
diversas como corporeizarse o descorporeizarsepraing into body del cyberpunk y
desactivar la sensacion de gravedad y sensar kg, \alesértigo, el derangement, asi como
en el territorio de la produccidn artistica, libseestéticamente de la perspectiva de punto
fijo, y entrar y salir de la propia obra. Todawa embargo, la definicion de las imagenes
de sintesis es pobre, la banda sensorial estrgsleaapropian del lenguaje del espacio, para
que esas realidades virtuales compitan con laalidad de la experiencia cultural.

Ahora bien, la cuestion es como el énfasis en latenenodular y esta tecnologia de
reconfiguracion  sintética de la realidad constituye una forma de
socializacion/alfabetizacion tecnolégica que cdémiye a modificar las formas de ver el
mundo, la creacion de modelos de realidad y estdogda.



Ciertamente, la modularizacién de la experiencipusgle rastrear en amplios campos de la
vida informatica actual, aunque es mas discutibieryipleja cuanto mayor es la inmersion
en ambientes virtuales. Asi, las pantallas delmader estan hechas de lugares coloristas,
iconos alineables, ventanas interpuestas, y orgeioizes personalizadas. Y, al cruzar el
dintel de la pantalla, todo tiende a verse comaamunto de médulos entrecruzables, que
se extienden e interactian, se reconstruyen cdasiante y que ademas estan sujetos a
cambios voluntarios. Cruzar esa ventana permites,pentrar en accion directa con
modulos hechos de procesamiento digital que sarosigeflexivos que no han de tener
referentes externos ni contener cualidades inhesede los cuales se pueden hacer copias
sin fin ubicuas y simultaneas.

Con ello, esta tecnologia modular facilita creatugar, o lugares, en el que la experiencia
personal, las noticias electrénicas y los multimedie mezclan y se convierten en una
realidad donde la distincion entre copia y origindéscripcion y realidad, carece de
significacién. Quién no recuerda Cool Memoriestdean el que Baudrillard (1990) define
simulacro como la sintesis de copias sin fin, goetienen original verdadero ni hacen
referencia a una realidad primaria, ni sustanciaen@ Asi, todo el sistema cultural
modularizado fomenta la hiperrealidad, es decttp testa mediatizado por las imagenes, el
filtrado y la simulacion lo cual no sélo nos apafttéaun mundo externo y objetivo, sino que
conduce a que los mensajes y los objetos en pastdih mas reales que la propia realidad.
Y a través de la pantalla se crea un universo prapn criterios externos de verdad o
exactitud excepto aquellos que se quieran adeceatrad de realidades nuevas e
inmateriales que el activador o agente social gansexplorar entre recursos y
posibilidades.

Si bien antes la construccion del significado estaiserto, procedia o se buscaba en las
estructuras profundas de la lengua, la culturaigaginsciente, la modularidad se trama en
el juego de las superficies, los discursos en acgi®mo busca la reduccion semiolégica del
significado sino la improvisacion. Actancialidadiepe decir que el significado no se
refiere a cosas, ni yace simplemente en la acaiio, como los participantes actlan y
negocian interactivamente las sensaciones y lasfismdos, sin, con y a través de las
imagenes del ordenador. Segun la definicion de BauynBriggs (1990), la actuacion no
construye una realidad simbolica en forma de ptas&m de un idea o sensacion, sino que
funciona sobre la base de construir una situaala gue los participantes experimentan
actuando sea en forma de danza, contar, representparticipar mirando como
espectadores. Si bien la actancialidad es facikneotmprensible en el acontecimiento
ritual y en el acto de contar un cuento, no obsteggulta mas complejo operativamente en
el acontecimiento foto y cinematografico y tambigmealidad virtual. Es un locus de la
imagen y la imaginaciéon donde se unen represemtacectuacion. De lo cual no resulta
significacién, ya que, como dice Sperber (1978)a ésplica codificacion cerrada, ni
tampoco, como puntualiza Kapferer (1976), supongaldicipacion automatica a medida
gue se exponen los significados simbdélicos, sinpréevocacion o improvisacion de toda
suerte de campos de evocacion, emotividad y catdfeieste caso, la participacion directa
y vicaria en estas imagenes foto o cinematogréficasaliza efectos facticos e intensifica
la sensorialidad. Permite asi descentrar y negsmaificados en escenarios y contextos
cambiantes y activar la sensacion metaforica devinescencia, el instante robado al
tiempo, el ruido del silencio, la soledad en coni@gftantas otras contraposiciones.



En este territorio hay nuevo protagonista en elwlso cultural de las NT, el cyborg, y una
realidad, la cibercultura, que constituyen creagsohibridas técnico-organicas que el cine
de ciencia ficcién ha situado en el territorio watt de las identidades génicas, matriciales y
terminales donde se entremezclan el temor y lagpgidn por el control artificial de la vida
y el espacio. Pensemos en la pelicula The Matrixtata de la proyeccion mental de un yo
digital, y también en la concrecién de la econouiigital, por ejemplo, mediante la
creacion de una presentadora, Ananova, que nd@srs@ostro o una modelo virtual, sino
un fichaje absolutamente comercial en los mediasodeunicacion. Y en el ciberespacio de
las comunidades online o dominios multiuso, el eryda creacion de tiempos y espacios
por no estar materialmente en ningun lugar, la &miom de grupos y la participacion en
comunidades de inteligencia compartida, la estractn de nuevos rituales de entrada y
salida, y la mutacion y el intercambio de identekdAsi, no solo cada cual redefine su
nickname, personaje 0 personajes, especifica susr@é& roles, sino que, incluso como
sefala Rheingold (1991), pasa a ser mas infimo admpstructuras de datos de nuestras
representaciones interiores, que las sensacionéslgs.

Mas all4d de estas redes, cabe destacar la creativld las instalaciones telematicas e
interactivas de los museos y la experimentaciontifiea de los lenguajes formales y las

representaciones sensibles que aportan escenaagsamplejos donde combinar razén e
imaginacion para explorar realidades objetivas iplak, significados situados y formas

perceptibles de universos conceptuales. Un ejeymldasico (Banchoff y Strauss, 1973)

seria experimentar la matematica como una reapéackptible y tangible por medio de la

manipulacion en el ordenador de imagenes calcukadasdimension y puestas a rotar en

tres espacios tridimensionales. Se consigue aspansamiento cinestético y visual y con

ello generar la comprensién intuitiva de la cuatmehsionalidad del supercubo. Es el

caracter interactivo de la sensacion fisica y paagentacion conceptual, el tiempo real y la
inmersion en la tridimensionalidad, lo que hace gsta simulacién infografica constituya

una experiencia virtual tnica. Unica porque noiepiemente un escenario donde se sittia
o inscribe la experiencia, sino que la imagen &lres el espacio mismo de la experiencia
sensible e inteligible.

En el amplio territorio de la sensorialidad virtuahy que seguir buceando en las
caracteristicas de la modularidad y la actancidligeero quizas lo que todavia resulta
dificil es introducir el concepto de artificialidgubrque las categorias y los conceptos de
siempre quedan escasos para entender el distasniamcon lo real y lo material,
reemplazar la sustancia y el contacto directo doangbiente, y entrar en el amplio
territorio de la desmaterializacion y la desreaiiza para materializarse y realizarse de
otras muchas maneras. Sin duda el programa deiga@én cientifica sigue refinando sus
objetivos. Asi la propuesta extrema de la virtwaian electronica es llegar a fundir la
sustancia de la vida en el ordenador, representamundo digital fuera de los contextos
organicos de la sensorialidad en el que el progrenes, orienta o predispone condiciones
emergentes propias, independientemente del ingerdel conocimiento y llevado al
extremo del mismo agente social. Quizas algun ldiamanotecnologia, investigacion en
vida artificial y automatas celulares basados endiegia de la computacién, va a permitir
establecer conexiones intermateriales mas sofilsticéEn este punto, es interesante citar a
Emmeche (1994) quien indica que estas simulacioweslerivan de ningin dominio
natural, y menos de un sistema fisico experimgmtadisamente porque lo que se busca es



liberarse de las limitaciones de la sustancia natgobernada por un conjunto de leyes
naturales o leyes cientificas y con ello conseguitular universos gobernados por otras
leyes. EIl criterio de perfeccionamiento y exactitesl computacional y sélo tienen
significado dentro de su realidad artificial de gie los modelos resultantes ayuden a
producir una realidad ficticia, donde la distinciéntre copia y original, descripcion y
realidad, carecen de significacion. Asi hay un mad¢za virtual, una vida virtual, un arte
virtual construido con otros limites y condiciorgge no buscan veracidad, ni realismo, ni
supuestos de la ciencia, sino discurrir entre leesidad y la posibilidad, esto es, las
ciencias modales basadas en el arte de lo posiotpi@ lo importante no es como es el
mundo, sino como podria ser.

Cabe concluir, pues, que cuando la primera IA queriitar la inteligencia, era una

simulacion, los modelos mentales eran apariengias)tras que la artificialidad intelectiva

es cultura en accion con todas sus propiedadestieagn emergentes y actanciales. Se
refina y se hace inteligente a medida que la atztd/icognitiva se hace dialdgica y virtual.
Si la inteligencia, antes dicha natural, trabajausacialmente y narrativamente en
referencia a sistemas culturales integrados yehfgados, la inteligencia virtual constituye
redes semanticas multidimensionales en las queighifisacion se establece en la

conectividad de las acciones.

Ciertamente, la artificialidad nos ensefia que rtanass tratando con problemas de la
naturaleza o de la cultura, tal como se han erdergitos conceptos hasta hoy, sino con la
naturaleza humana, la inteligencia, la sensoridlig&| disefio cultural de realidades. De
ahi que la relevancia no se constituya en lo gsiedsas son: lo que llamamos realidad,
verdad o copia, naturaleza o cultura, sino lo quexlpn llegar a ser, esto es, como se quiere
que estas cosas signifiquen y actien. No sélo edn#ito ya considerado de la
resignificacion de las identidades, sino tambiéfaeronvivencia de las materias orgéanicas
y tecnoldgicas y, en particular, en los diversoslosode actuar el pensamiento, imaginar y
tener sensaciones.

No hay mas alternativa que seguir explorando cas@dfientes sociales deciden implicarse
en el disefio de su propia vida, inteligencia y seakdad.
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