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la mdscara social que los personajes utilizan no tiene
lugar. El otro espacio es abajo, afuera, donde los perso-
najes socializan, intentan mostrarse como quieren ser
vistos por los demas.

Hay una cdmara subjetiva que recorre los espacios
“espiando” a los personajes. Espia y ve sin querer ver,
siempre detrds de algiin marco de puerta o espejo. Esta
mirada puede atribuirse al padre (en un paneo final)
donde es tan ausente como el padre de La ciénaga. Tan-
to el padre como la madre, por no querer ver la realidad;
dejan a sus hijos sin contencién como sucede en el filme
de Lucrecia Martel.

La madre de los chicos incestuosos encontrard, como
Unica salida o via de escape, la locura; asi como la ma-
dre de EI iiltimo perro quien parece comprender su gra-
do de culpa en el destino de sus hijos y terminard enlo-
queciendo luego de ocasionarles la muerte.

Conclusion

La sociedad, que comienza siendo patriarcal con un pa-
dre que pone el lomo a las circunstancias en Los tres
Berretines, pasando por una sociedad donde la mujer
lucha con las mismas armas que el hombre en Pasé en
mi barrio, dando lugar a la incomprensién hacia la ju-
ventud en Los de la mesa Diez, hasta llegar a un estado
que abandona a sus hijos en La ciénaga o Géminis. La
unién entre pares es lo que perdura. El amor como tini-
ca norma de unién, proveerd el respeto mutuo y la soli-
daridad entre los integrantes de la familia. Como sucede
en Pizza, birra y faso.
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Reflexiones sobre la espacialidad digital
Martin Bolafios

El siguiente articulo es una propuesta programética
para reflexionar acerca la naturaleza del espacio a partir
de la experiencia del uso de interfases digitales. El es-
tilo abierto, aparentemente desarticulado y provocativo
responde a la intencién de generar inquietudes y marcar
direcciones (no obligatorias) para una (o muchas) inda-
gaciones sobre el tema.

Desde la materia Produccién Digital nos hemos encon-
trado muchas veces ante la falta de un marco teérico
acorde con los contenidos de la misma. En especial
en lo que se refiere a meditaciones profundas sobre el
material (volatil si los hay) sobre el que modelamos
las producciones: digitos binarios, impulsos eléctricos,
configuraciones luminosas en una pantalla, conceptos
légicos, mateméticos y pragmaéticos.

Aqui retino preguntas y atisbos de respuestas que pue-
den ser usadas por el lector como guia para construir
sus propios puntos de vista. Pero insisto: la historia del
pensamiento ha demostrado que un artilugio teérico
cerrado y monolitico es mucho menos resistente a los
embates y las criticas que uno abierto y divergente. Este
dltimo modelo tiene ademds la ventaja de actuar como
un modelo open source, un conjunto de ideas y recursos
de libre uso que puede ser reutilizado total o parcial-
mente para el planteo, desarrollo o apuntalamiento de
una nueva propuesta. La divisién en cinco secciones es
una excusa; puede ordenar la lectura pero no responde
(no quiere responder) a fronteras conceptuales predefi-
nidas.

Extension (Diccionario de Filosofia Herder, CD-Rom,
1996):

“... en la filosofia cldsica tradicional, la propiedad ca-
racteristica de los cuerpos materiales, que existen en
el espacio segtin las tres dimensiones (longitud, latitud
y profundidad); o también estas tres dimensiones en
cuanto caracterizan el espacio. Por eso se dice que las
cosas fisicas son extensas, porque sus partes se hallan
extendidas en el espacio, o porque ocupan la extensién
del espacio. Descartes entendié la extensién como pro-
piedad (atributo) de la materia (res extensa), identifican-
do espacio y materia. A partir de los desarrollos de la
fisica contempordnea, la nocién de cuerpo se ha modi-
ficado, y ha pasado a considerarse como intensidad de
campo de energia, de manera que la cldsica nocién de
extensién como propiedad de los cuerpos ha dejado de
tener fundamento, a menos que se entienda por exten-
sién la medida de dicha intensidad de energfa en un
campo dado. El espacio fisico, segin la fisica que tiene
en cuenta la teoria de la relatividad general de Einstein,
se describe como un espacio-tiempo tetradimensional,
o un continuo de puntos de espacio-tiempo: un univer-
so dotado de las tres dimensiones del espacio newtonia-
no mds el tiempo. El espacio y el tiempo son entidades
relativas a un sistema inercial dado. Por ejemplo: hablar
de la simultaneidad de dos acontecimientos, no tiene
sentido para quien no pertenezca al sistema de referen-
cia, o esté en movimiento con relacién a é1.”
Ciber-espacio: espacio + tiempo + (inter) accién.

La expresion realidad virtual puede considerarse una
contradiccién. El universo virtual es solamente un modo
de representacién, una serie de convenciones que per-
miten experimentar una situacién mimética hiperrealis-
ta. Pero no seria muy distinto, en lo que concierne a su
relacién con la realidad fisica, a la incorporacién rena-
centista de la perspectiva central o a los efectos visuales
del ilusionismo romano, solo que esta vez ampliado al
oido, al tacto y al movimiento.

Si se elude la diferencia entre realidad y virtualidad,
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deja de operar la mimesis y ambas se confunden en una
totalidad perceptiva. Si se afirma la diferencia entre am-
bas, la virtualidad asume el rango de espectdculo o de
imitaci6n, y deja entonces de ser real.

Si no hay una “puerta” que permita salir del progra-
ma, por lo menos a uno de los protagonistas del script,
entonces ya no es realidad virtual sino sencillamente
“realidad”.

Lo virtual se da en el terreno del simulacro. Y dentro de
éste, en el ambiente mds especifico de los simulacros ob-
tenidos por la tecnologfa informatica. Hay otros tipos de
simulacros, en los que intervienen sonidos, imégenes,
movimientos, y representaciones multidimensionales,
que prescinden de dicha tecnologia. Rituales religiosos,
politicos, juridicos por un lado. Rituales artisticos, es
decir, simulacros autoconscientes (teatro, happenings,
intervenciones, acciones) por el otro.

Entonces la novedad de las “nuevas tecnologias” sigue
estando en las tecnologias y, tal vez, en el contexto. Pero
no en la forma. Ni en el contenido.

Pero volviendo al problema del “espacio” sugerido, re-
producido, creado o inventado por las computadoras:
jde qué clase de “espacio” se trata? ;De un espacio
diferente del espacio “real”? Paradéjicamente estas pre-
guntas se aclaran mediante otras preguntas:

e ;Pueden existir dos espacios idénticos? (idénticos son
dos objetos que comparten todas y las mismas cuali-
dades ;Pero entonces no son el mismo objeto?)

e ;Es el ciberespacio una clonacién del espacio fisico?

Genealogia (o historia de la gestacién de la idea de es-
pacio virtual):

* ;A quién le sirve un “espacio virtual”? Al que qui-
era dominar al “espacio real” (consecuente guerra entre
lo “virtual” y lo “real”): el ciberespacio como “mod-
elizacién” del espacio-tiempo fisico.

e El espacio virtual como esclavo de la cibernética; ;qué
seria el ciber-espacio si desaparecieran las computado-
ras? Un modelo matematico.

Las computadoras “materializan” (es decir, dibujan so-
bre un monitor) las coordenadas numéricas binarias en
que han digitalizado previamente al espacio fisico. La
pantalla es la dltima interfase, la tltima traduccién del
sistema méquina antes de que el mensaje entre en el
ambiente humano (retina-nervio éptico-cerebro-imagen
mental-signo).

Hay una entidad mediadora entre el espacio abstracto
matemadtico y el espacio representado por ese medio,
llamada “c6digo”. Trae el espacio al reino de la exis-
tencia. Le da el ser —dirfa Heidegger— al espacio. El Ser
es la chispa que se enciende al decodificar. Pregunta:
sel codigo es el Ser? Respuesta: No. El cédigo es sélo
un sistema.

Arte cibernético: géneros, retérica, narrativa...

e Literatura digital (;blogs?)

e Arte virtual (hecho en base a los “sensores” de movi-
miento)*

¢ Mdsica digital (ya existe desde hace mucho)

¢ Artes pldsticas (el “plasticismo” muere aplastado por
el “pragmatismo” del disefio. En el mundo ideal de la
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cibernética todo es interfase. La evolucién de la escul-
tura es el holograma interactivo.
*interaccion de medios: audio-visual-tictil-cinestésico

Etapas de una posible evolucidn del arte digital:

¢ Diferenciar arte digital de “plédstica con técnicas di-
gitales”.

e Arte digital = aprovechamiento integral y exclusivo
de las caracteristicas del medio digital. Videojuegos y
realidad virtual.

¢ Escala gradual de codificacién:

- Primera etapa: representativa: se representan movi-
mientos, espacios, acciones.

- Segunda etapa: evolucién de la retérica en 3D; cémo
referirse simbélicamente a espacios ausentes, movi-
mientos potenciales, acciones posibles pero atin no rea-
lizadas.

- Tercera etapa: evolucién ulterior de la retérica 3D;
discurso y narratividad dentro de la realidad virtual.
Espacio, tiempo y accién (actuales y potenciales) con-
currentes en un discurso comprensible (hasta ahora la
estructura narrativa es tomada del cine o del juego, fal-
ta una elaboracién discursiva especifica de los medios
virtuales).

En suma: 3 etapas = representacién, retérica, narrativi-
dad. Aunque se dice que la retérica no puede preceder
a la narratividad, porque aquella la presupone, en este
caso la retdrica del discurso cibernético se basa en la
narratividad propia de otros medios, como el cine o el
juego electrénico (de la misma manera como el
lenguaje gestual y el lenguaje hablado se presuponen
mutuamente). De todas maneras el orden no es
cronoldgico sino analitico (el ordenamiento no estd en
lo observado, sino que se lo enumera en ese orden con
fines de estudio).

El lenguaje interactivo de las pdginas Web desarrolla
interfaces usuario/red con distintos fines, aunque el
fin comercial —el de hacer que el puntero del mouse se
dirija siempre a la opcién de compra— es hegemoénico.
Esas interfases abigarradas de informacién y llenas de
sefiales basan su retérica en la pdgina de anuncios del
periédico, pero algunas exigencias del traspaso de un
medio impreso a uno electrénico dejan su huella en la
organizacién del o los espacios, la ubicacién topoldgica
de los botones de interaccién en funcién de la estrategia
comercial, y la distribucién de los links.

Los espacios se inventan y reinventan segtn las necesi-
dades de los usuarios. Lo mismo ocurre con el tiempo y
posiblemente también con la identidad. Por eso el espa-
cio cibernético es considerado tan real como el espacio
“que nos rodea”. Hace falta un identidad sustituta para
moverse en el ciberespacio. El usuario utiliza una inter-
fase llamada avatar.

El enigma de Lara Croft: ;Cudl es el status ontolégico
del espacio digital?

¢ ;Es un espacio real o un espacio representado?

e ;La interaccién con el usuario en tiempo real le aporta
“realidad”?

e ;Existe o no existe esta clase de espacio?

Si el espacio fisico es en gran medida una construc-
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cién mental humana cuya conformacién y propiedades
varian en el tiempo segtin el orden epistémico de cada
época, el ciberespacio no se diferencia del espacio fisi-
co... O ambos son “reales” en sentido ontolégicamente
fuerte, o ambos son “construcciones” relativas a otras
situaciones dadas (redes de poder, modos materiales
de produccion, creaciones simbélicas del inconsciente
colectivo, etccétera, etcétera).

Desde el punto de vista de la historia del arte: la desma-
terializacion progresiva de la obra de arte, el abandono
del soporte objetual promovido por el conceptualismo
y la visién del arte como una criatura especificamente
discursiva apuntan al espacio (fisico o digital) como
elaboracidn cultural en el sentido de una ontologia “dé-
bil”. Ninguin espacio es del todo “real”, aiin cuando sea
asequible a los sentidos mediante el instrumental neu-
roldgico humano o sus extensiones tecnoldgicas.

Desde el punto de vista de la “experiencia vivida”: hay
que admitir que espacio y tiempo son algo mds que ideas
abstractas y se los puede problematizar con la siguiente
especulacién, titulada provisoriamente, y en homenaje
a Nietzsche, espacio y tiempo en sentido extramoral.
En sentido moral (discurso oficial): estamos hechos de
tiempo y de espacio. Divinizacién del tiempo y del es-
pacio como “grandes contenedores” de la existencia
material. “ya estaban ah{ cuando yo naci”.

En sentido extramoral (es decir, contradiciendo suge-
rencias del sentido comun):

e ;Existe el espacio?

No, es s6lo una dimensién en nuestra mente. ;Y el tiem-
po? El tiempo si es real. Espacio y tiempo conviven pero
no se juntan. La unidad imposible se realiza por medio
de la accién (pragmatismo de creacién constante de un
“sentido” en el espacio-tiempo).

* ;Qué hace el artista con el espacio?

Intenta convertirlo en tiempo, porque el tiempo es real
y el espacio no.

e ;Por qué el tiempo es real?

Porque su medida es nuestra muerte y la muerte es lo
tnico a lo que, con certeza, podemos llamar real. (Por
derivacién suponemos que también es real la vida, ya
que la vida es la medida de la muerte).

* ;Que valor tiene la irrealidad del espacio?

El de ser el dnico medio habitable para la mente hu-
mana. Sin espacio no habrfa humanos, y tampoco los
habria sin el tiempo (;Kant?).

El espacio es la burbuja de aire que le permite al huma-
no, una criatura hecha de tiempo, navegar por el univer-
so, es decir, por el ser.

La metdfora del existir es el espacio, la del morir, el
tiempo. El espacio de la obra de arte es siempre un re-
mitir al elemento vital.

Net art y conceptualismo cibernético

Las anteriores consideraciones parecen ligadas a una
tradicién excesivamente ligada a la imagen pero la ima-
gen en si misma no agota el contenido del arte digital y
eso se hace presente en el net_ art.

El net_art parte del principio del collage. Collage que
incluye (hyper)texto, imagen fija y animada, sonido e
intervencién del usuario. Cuando se sale del dmbito
restringido de la imagen, la espacialidad adquiere otra

dimensién. Hay una espacialidad proyectiva, una pé-
gina web intervenida desde cualquier lugar del mundo
implica un espacio de accién “mundial”. El espacio vir-
tual toma su “virtualidad” del hecho de que la obra/
acci6én supone la conciencia del usuario de esa espa-
cialidad mundializada. En términos empiricos o de
soporte el “espacio de la obra/accién” es una pantalla
de 19 pulgadas, pero lo que se pone en juego alli es la
coparticipacién en un (hyper) espacio. Hay una ter-
cera espacialidad demarcada por los links y medible
por la cantidad de links que toman parte de la accidn,
de lo cual se puede decir que una obra/accién es “més
grande” que otra. Y finalmente el orden de navegacién
establecido o sugerido por el disefio de la interfase, que
genera una cuarta espacialidad; hay un adelante y un
atrds (forward-back) y un arriba y abajo (scroll-bar ver-
tical) y un derecha-izquierda (scroll_bar horizontal) y
una dimensién “panordmica” (paneos de 360 grados).
En el net art la imagen definida espacialmente no es
sino un elemento entre otros. No es necesaria una ima-
gen o serie o concatenacién de imédgenes para generar
esa espacialidad. El orden de navegacién entre textos,
lineas o pérrafos, incluso entre cadenas de caracteres
dotadas de elementos dindmicos. Hay sitios intenciona-
damente conceptualistas, posiblemente una tendencia
muy propiciada por la web: tendencia al reemplazo de
la imagen por otros elementos lingiifsticos (textos, car-
acteres, fragmentos de lenguajes de programacién) que
provocan la generacién de conceptos de diferentes gra-
dos de emotividad sin el “andador” semiético de una
imagen-signo. Se trata de ir de lo explicito hacia lo no
explicito, hacia lo etéreo, hacia la “materia” puramente
mental (jplatonismo?). Aunque parezca contradicto-
rio esto viene funcionando eficazmente, y cada vez de
manera mas acentuada, como discurso critico de una
situacidn social.

Politicas del espacio virtual: internet es una navaja de
doble filo: emblema de las nuevas dictaduras tecnolégi-
cas y vehiculo predilecto del nuevo discurso critico.
Invento militar de una potencia imperial y lugar de en-
cuentro y discusién de la diversidad cultural en busca
de su propia afirmacién. La légica del capitalismo impe-
rial basa su éxito en la neutralizacién de un elemento
por medio del otro. Neutralizacién = Equilibrio. La
Red serd 1itil a una guerra contra el imperio el dia en
que ese equilibrio se rompa. El que destruya la Red en
primer lugar, serd el artifice del orden (o del caos) del
futuro. Internet caerd tarde o temprano pero dejard no-
tables consecuencias en la politica y en el arte, como
experiencia comunicativa no experimentada anterior-
mente, como la escalera de Wittgenstein que se usa para
después desechar.

De la evaluacién didactica hacia a
autoevaluacién pedagégica

Maria Teresa Bonafina

;Y la guia de trabajos practicos? Qué nos falta para
cumplir con el porfolio? y como son los casos, y el fi-
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