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Ricardo Iglesias

www. un mundo sin referencias

“De un plano a otro, se anudan enseguida relaciones, redes, tales que comprendemos mejor las diferencias entre esos
planos, pero entonces procederemos tratando todo sobre el mismo plano: alguien que pasa, un ndmada que parte la
conquista de algo”.

Gilles Deleuze

En el workshop de Antonio Abad 121 (1997) se nos proponia como objetivo final la
presentacion en Internet de pequefias animaciones que encerrasen la maxima informacién
posible. Me interesaba trabajar con material de la ciudad donde nos encontrdbamos,
Sabadell, y con la posibilidad de lenguajes de simbolos que no necesitan traduccién, ya
que se pretendia emitirlo por la red, asi que grabé en video diferentes recorridos de la
ciudad remarcando las sefales de trafico para, posteriormente, digitalizarlo y pasarlo al
ordenador. El resultado final consistié en ocho pequenos loops mostrando la ciudad de dia
y de noche, introducidos por imédgenes donde aparecia algiin tipo de sefializacion.

Las imégenes podian pertenecer a cualquier ciudad del mundo.

A partir de este trabajo comencé a interesarme por el concepto de “recorrido” entendido,
por un lado, como recorrido fisico y espacial, como trayectoria real entre dos o més
puntos, como viaje y cruce de caminos, y por otro, como recorrido existencial, vital,
como forma de adquirir experiencia y conocimiento, como abandono de la propia
seguridad, de lo ya sabido en busca de lo otro, de iniciacién y peregrinacién donde el
final es el principio y el principio encierra el final.

En esta investigacion ha surgido el concepto de laberinto como metifora de todo
recorrido. En la lengua alemana existen dos acepciones que corresponden a nuestro
término “laberinto™:

— Labyrinth (laberinto clasico), nace en la Grecia mitica y se desarrolla a través de los
mosaicos romanos, para culminar en los cédices, los manuscritos pseudo cientificos y las
iglesias medievales. En este tipo de laberinto aparece un inico camino que nos conduce
hasta el centro, pero cuyo disefio se va complicando con las épocas. Encierra varios
significados, como el juego, la iniciacion, la pubertad, la lucha, la muerte, el renacimiento,
la salvacion.

— Irrgarten (laberinto muiltiple), aparece a principios del Renacimiento y madura en los
complejos jardines barrocos, donde existen diferentes caminos que se cruzan

entre si para alcanzar el centro. Su significado viene ligado a la aparicién del hombre
renacentista como individuo dentro de una sociedad; y al hecho de la eleccion como
necesidad.
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Como Herman Kern indica en su libro Labyrinth, cada tipo de laberinto nos ofrece una
experiencia diferente en su recorrido. En el primero, el sentido de la orientacién es
irrelevante; lo importante es concentrarse en uno mismo, en el camino que se tiene por
delante, en llegar hasta el final. En el segundo, en cambio, la concentracion es exterior,
radica en las diferentes elecciones que realizamos ante cada bifurcacién, en no perderse y
en volver atrds para retomar una senda olvidada. Durante este proceso comencé a trabajar
en diferentes instalaciones fisicas que pudiesen recrear un laberinto y a la vez aportar una
experiencia vital al sujeto que las recorriese. Una de estas instalaciones tenia como punto
principal el amor, considerando su importancia como elemento de creacion en los
laberintos barrocos (lieben irrgarten), y entendiendo que el recorrido amoroso se compone
de muchos caminos con bifurcaciones, callejones sin salida, vueltas atrds y bisqueda
constante del centro, la posesidén del objeto amado. Posteriormente, estas ideas se han ido
depurando y se han concretado en otros planteamientos mds cercanos a Internet, el
laberinto de nuestros dias.

Por otro lado surgen nuevos conceptos que han ido tomando fuerza en el trabajo, como
son los procesos cadticos y los sistemas de fractales. A partir del s. XVIII y hasta el s. XX
las ciencias naturales explicaban los procesos fisicos gracias a las leyes de la mecanica y a
los sistemas lineales. Estos nos permiten calcular con exactitud la situacién de un objeto en
un momento dado si conocemos previamente la posicion original y las fuerzas a las que se
encontraba sometido. Las mismas leyes rigen para varios objetos cercanos entre si. El
problema surge cuando tiene lugar sucesos que escapan a este tipo de explicaciones, por
ej., cuando dos pelotas que parten de posiciones cercanas y son sometidas a parecidas
fuerzas dentro de un rio, no responden a las posiciones finales que eran calculadas.
Aparece un elemento nuevo que se consideraba azaroso o caético, y que no permitia un
estudio de este tipo de procesos. Son procesos que no han estado sujetos a reglamentacion
mientras no han aparecido dentro de la matematica las herramientas que podian
convertirlos en objetos de estudio: los fractales y los niimeros negativos.

Por tiltimo, existe un elemento que juega un papel muy importante dentro de nuestras
inquietudes y que esta intimamente ligado a los conceptos de caos y fractales: el todo y
las partes. Husserl llama todo a “un conjunto de contenidos que estan envueltos en un
fundamentacién unitaria y sin auxilio de otros contenidos”. Los todos se componen de
partes, pero las partes son distintas de acuerdo con la funcién que desempefian en el todo.
Sobre el concepto del todo nacen las teorias organicistas y holisticas, que, con una
marcada pauta bioligista, consideran los érganos individuales como entidades “holisticas™,
en las cuales los organismos no son sencillamente la suma de sus partes, sino que poseen
entidad propia. Frente a estos planteamientos aparecen las teorias reduccionistas

o atomistas, que defienden que el todo sélo es la suma de las partes y que, por tanto,
cualquier todo puede ser analizado en sus partes componentes.
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A esta concepcion del mundo se opone, a su vez, la teoria recursiva D. R. Hofstadter
entiende recursividad como “la definicién de algo en funcién de versiones mds simples de
ello mismo, en lugar de hacerlo explicitamente”. Justamente es en este punto donde se
distingue la recursividad de un mero atomismo. El conocimiento no se reduce a un
andlisis pormenorizado de una serie de (dltimas) particulas, sino a los “mismos” elementos,
que estdn ubicados en niveles diferentes dentro de una cadena de conocimiento
(;¢nuevamente los fractales??). Estos elementos no son exactamente los mismos, sino que
mantienen unos ragos constantes fundamentales en medio de muchos aspectos
diferenciales. De aqui surgen los problemas, en la neurologia actual, para explicar a partir
de qué momento las células dejan de comunicarse entre si a través de meros impulsos
nerviosos y saltan a la creacién de pensamientos méds o menos complejos. Estas
explicaciones son fundamentales para los estudios de Inteligencia Artificial. Pero estamos
alejandonos del tema central: lor recorridos laberinticos e Internet.

En el espléndido articulo de Arlindo Machado “Hipermedia: el laberinto como metéfora™
se establece una comparacién entre la actual situacion del concepto de hipermedia y, por
ende, de Internet, y el concepto del laberinto. En este ensayo se sefialan tres puntos
claramente comunes a ambos conceptos: el primero es que el sujeto es invitado a realizar
una exploracion que no puede ser rechazada; el segundo, la inexistencia de un mapa o una
gufa para realizar dicha exploracién; y el tercero, la utilizacién por parte del sujeto de una
inteligencia astuta para alcanzar el final.

Estos tres puntos son, para mi, fundamentales para la comprensién del proceso de
creacién actual dentro de los nuevos medios digitales. Por una lado, y heredando el
concepto de obra abierta, consolidado en los setenta con la performance, el sujeto tiene
que participar de una forma activa en la construccién de la obra (interactividad): son las
decisiones que realiza el usuario cuando toma un “sendero u otro” las que originan
diferentes lecturas de la misma obra, o la completan cuando se exige no s6lo una eleccion
de “derecha” o “izquierda” sino una construccién con una serie de elementos
proporcionados por el artista, ya sea en Internet, en CD-ROM o en instalaciones. Por
supuesto, los niveles de interactividad (término que comienza a desvalorizarse por su
excesivo uso) pueden ser tan variados o limitados como las tecnologias nos lo permitan
y la intencién del artista y lo desee.

En el segundo aspecto, muchas veces, no sélo se da el hecho de la ausencia de un mapa o
gufa en nuestro recorrido, sino que el usuario desconoce el nuevo lenguaje que estd
utilizando; no tenemos puntos de referencia. Para poder entender minimamente este tipo
de obras es necesario un periodo previo de analisis y aprendizaje del lenguaje de simbolos
que se est4 proponiendo; el conocimiento de las nuevas tecnologfas es fundamental. Hoy
en dia todo el mundo sabe para qué sirve un botén, podemos encender o apagar un
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aparato eléctrico, cambiar de programacion, elevar o disminuir el volumen, modificar
colores, etc., etc. El funcionamiento del botén es siempre el mismo, sélo varian los usos
que le adjudicamos; pero para conocer esos usos ya hemos clicado por lo menos una vez.

Finalmente, se apela a la inteligencia o astucia del sujeto, a la que yo afiadirfa un hecho
miés: el divertimento. En la bisqueda del objetivo final no sélo influye el grado de astucia
que tiene el usuario, sino el elemento de diversion y de sorpresa que encierra la obra.
Cuando entramos en Internet por primera vez nos encontramos con este mundo por
explorar, con un lenguaje propio, a veces confuso, y queremos utilizar todos nuestros
recursos a la vez que divertirnos.

La obra que propongo se llama referencias, justamente porque en Internet carecemos de
las referencias fisicas y espaciales que nos vienen dadas en el mundo real, e intenta
apoyarse en todos los conceptos de los que hemos hablado anteriormente. La pantalla
home es confusa, desestructurada y caética (la palabra caos viene del griego Xacg, que
significa abertura y es justamente a través de esta abertura donde comienza nuestra
experiencia); a la vez nos encontramos con una serie de imdgenes y animaciones que se
irdn repitiendo a lo largo de todo el recorrido, como un hilo de Ariadna que nos muestra el
camino para volver en caso de que los deseemos o para ir mas lejos todavia.

Una vez dentro pasamos por un laberinto y que nos presenta diferentes historias
independientes entre si, que tiene un concepto (el tiempo, el espacio, el el lenguaje, la
sociedad, el orden, el caos) y un sentido propio. Vamos como Alicia por el Pais de las
Maravillas, descubriendo un mundo de mariposas convertidas en fractales o fractales
convertidos en mariposas, como le ocurrié a Chuang Tzu 300 afios a. C.: “Chuang Tzu
sofié que era una mariposa. Al despertar ignoraba si era Tzu”. Una serie de imagenes de
caras humanas distorsionadas se van empequeiieciendo hasta escucharse un grito,
(nacimiento o muerte? Un juego de palabras-conceptos fundamentales que explican, en
un hipertexto, cosas que todos damos por sabidas. Realizamos un recorrido por ochenta
ciudades del mundo sin salir de casa, sélo dando un clic y saltando de un servidor a otro,
de un pais a otro, en el que lo importante no es lo que vemos sino dénde estamos.
Intentamos observar cémo se va modificando cada cierto tiempo la luz solar, cémo es
nuestro reloj biolégico... Todas estas historias forman parte del laberinto borgiano en el
que todos nos encontramos, pero no tiene sentido explicarlas, es necesario comenzar el
recorrido, realizar la experiencia y en la medida de lo posible divertirse. Las pretensiones
originarias son muy altas y, al final, todo queda reducido a unas cuantas pantallas, mucho
trabajo y un poco de diversion.

Ricardo Iglesias
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