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Videcculturas y cibarculluras

VIDEO-CULTURAS y CIBER-CULTURAS: Profanando la pantalla,

nuestra mente y nuestros cuerpos...
Lourdes Cilleruelo Gutiérrez

“FIRST YOU SEE VIDEO.
THEN YOU WEAR VIDEO.
THEN YOU EAT VIDEQ.

THEN YQOU BE VIDEO”

- Videodrome - David Cronenberg

Introduccion

Del mismo modo que la aparicion en la escena audiovisual de la imagen
sintética desplaz6 en todos los terrenos el protagonismo electrénico sustentado
por la imagen videogréafica desde los afios 60, la imagen digital ha sido
sustituida, o por lo menos absorbida, por la presencia de los mundos digitales,
0 mas concretamente por el ciberespacio. 5i analizasemos el mundo de lo
hidico observarfamos que actualmente el cine, la television y el video deben
competir con el consumo de videojuegos; los videoclubs deben asimilar su
evidente declive en favor de la proliferacion de sofisticadas salas de juegos
abastecidas de los mas modernos juegos interactivos equipados de los
interfaces y artilugios de la realidad virtual; MOOs, MUDs (Multi-User
Durgeons o Domains) y demas entornos interactivos compiten con los juegos de
rol; por ultimo, incluso los reyes magos han traspasado los limites de la
pantalla, es decir las imagenes digitales, afadiendo este Gltimo afio a la lista de
las videoconsolas (Nintendo, Sega...} v las gameboys, la conexion a Internet.

Lo cierto es que en el transcurso de esta investigacién, el mundo
concerniente a lo digital ha experimentado un giro profundo. Lo que veniamos
designando con el término “infografia”, ain entendido en su sentido més
amplio, es decir, como una imagen que en cualquier etapa de su proceso de
gestacion ha sufrido un procesamiento digital, ha dejado de ser operativo. En
mi opinién, tratar la infografia o imagen creada por ordenador, bien sea
desligada del resto de las diferentes técnicas de la imagen en movimiento, o

i bien, de los mundos virtuales, no tiene mucho sentido por dos razones

principalmente: primero porque de un momento a otro toda la imagen sera
digitalizada de una forma u otra y segundo porque la infografia tiene un
espacio concreto, el ciberespacio. Esto nos permite hablar de dos mundos en los
que participa y por los que ha sido absorbida la infograffa: las videoculturas y
las ciberculturas.

Puesto que a simple vista, esta afirmacién puede ser considerada como
meramente especulativa, me referiré a la trayectoria desarrollada en los
festivales y otros eventos dedicados a la imagen videogréfica e infogrifica,
para ilustrar que esta inclusién ya es un hecho: no existen festivales o cualquier
tipo de evento dedicade exclusivamente a lo que entendemos por infografia.



{1) Dentro del fastival
de Ars Electronica,
debemos de
mencionar dos partes:
Lna prmera
consistente en un
Symposium y una
segunda al concurso
Prix Ars Electronica
(incluso se editan dos
catalogos
independientes), En
astfa dltima se incluia
la categoria de
Computer Graphics,
dedicada & la imagen
gstatica creada por
ordsnador. Hace dos
afnos 1os responsables
de Ars Electronica
decidieron sliminar
gsta categoria a
inciuyeron 1a de World
Wide Web, dedicada a
la creacion artistica en
las redes telematicas,

Lo tecnoldgico en el ante

Por una parte, los festivales dedicados a la creacién videografica han ido
gradualmente aceptando entre sus creaciones la imagen infografica, puesto que

estos se han dado cuenta de que no pueden obviar la importancia adquirida -

por la imagen creada por ordenador. Cierto es que en muchos de estos
certimenes, aunque haya sido incluida la categoria de infografia, todavia no
esti totalmente integrada y ocupa una seccién adicional. Mencionar también
que, en muchos de los casos, su inclusién se debe mds a un dejarse llevar por la
“moda electrénica”, que al reconocimiento por parte de sus organizadores de la
infogratia como una nueva forma de creacion audiovisual.

Por su parte, los festivales surgidos a raiz del nacimiento de la imagen
creada por ordenador, han exiendido sus “redes” -y nunca mejor dicho- hacia

la realidad virtual, las comunidades virtuales, redes telematicas... Aunque se -

podrian citar un sintin de festivales quierc hacer hincapié en Ars Electronica,

que se celebra anualmente en la ciudad de Linz (Austria), por el hecho de que -

en el Prix Ars Electronica(l) en el afio 1995 se eliminase la categoria de
Computer Graphics y se instaurase una dedicada al World Wide Web (WWW),

Este hecho significa, sin duda, un paso hacia adelante en las ciberculturas, .

Afiadir también, aunque se trate sélo de una cuestién meramente formal a nivel
de catélogo, que ientras en las primeras ediciones la categoria de Computer
Graphics ocupaba el primer lugar seguido de las secciones de Computer

Animation e Interactive Art, en las tltimas ediciones este orden se ha invertido.

La categoria de WWW ocupa ahora el primer lugar seguida de Interactive Art y
de Computer Animation. Aungue no podria asegurario, presiento que esta
inversidon en cuanto a preferencias ha sido totalmente intencionada, sobre todo
st se tiene en cuenta la coherencia y organizacion que acostumbra a caracterizar
a los responsables del festival.

Una vez expuesto lo anterior y tras un breve recorrido por los festivales,
me gustaria concretar las razones que me han llevado a establecer estos dos
grandes bloques en los que se halla incluida la infografia. La primera razoén esta
ligada al concepto de "Expanded Cinema’ o cine expandido desarrollado por
Gene Youngblood, el cual albergaba a la imagen digital como una nueva
categoria de imagen en movimiento para hacer cine. Pueste que toda la imagen
serd digitalizada de una forma u otra y ya que la mayor diferencia entre el
video y el ordenador reside en la posibilidad de operar en tiempo real - lo que
depende exclusivamente del desarrollo de procesadores mas rapidos- resulta
pertinente afirmar que la infografia, de la manera que nosotros la entendemos
hoy en dia, quedaria restringida al campo de las videoculturas que al de las
ciberculturas, en el sentido de que las primeras, al contrario de al de las
ciberculturas, no participan del otro lado de la pantalla. Lo que esta claro es
que en el mundo digital se pierden las distinciones, la huella fisica del soporte

fisico en el cual ha sido realizado, o mas aun, son capaces de simularlo. En el

mundo digital no existe pintura, dibujo o escultura, video o cine , sélo son
datos procesados y ‘displayados’ por ultimo, en un soporte u otro. Por lo que a
las videoculturas se refiere, solo podemos hacer dos grandes distinciones:
imagen estatica ¢ imagen en movimiento,

La otra razén para establecer esta distincion corresponde a las
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ciberculturas. El desarrollo de tecnologias digitales como la Realidad Virtual,
redes telematicas y todos los mecanismos que ellas conllevan (telepresencia,
interactividad, mterfaces...) hacen que ya no sea posible hablar de infografia
por si misma. El universo digital engloba mucho mas que las imdagenes
digitales creadas en el seno del ordenador, que hasta ahora fascinaban e
invadian nuestro imaginario; lo digital ya no sélo se limita a invadir nuestro
jmaginario, sino que se adentra en nuestro cuerpo, nuestra mente y forma parte
v convive en nuestro mundo. En definitiva, hemos traspasado la barrera de la
i;aantalla, es decir, las imagenes bidimensionales, para sumergirnos en mundos,
cuerpos e identidades digitales. Al hablar de una inmersién en la imagen -
Realidad virtual o el ciberespacio- y de una ‘realidad aumentada’ -
‘computacion ubicua’ (Xerox), ‘endoacceso a la electrdonica’ (Peter Weibel)-
incluso el término ‘expanded cinema’ globalizador y apropiado para nuestras
videoculturas, resulta inadecuado en las llamadas ciberculturas. La falta de
términos oportunos para referirse a los diferentes estadios de la cibercultura, ha
creado una ciega avalancha de estos y otros neologismos, que es lo que J. Crego
y yo acordamos en denominar ‘cibermitoterminologética’, no con el dnimo de
criticar, sino con el fin de invitar a reflexionar sobre la terminologia empleada
en el mundo de la cibercultura.

Este articulo pretende ser una aportacion al conjunto de trabajos que han
ido perfilando una reflexion en torno al cambio en el que nuestra cultura y
nosotros mismos nos vemos sumidos. Su titulo alude al clasico libro (no tanto
por el afio de edicion sine por su contenido) “Videoculturas de fin de siglo”
aparecido en el afic 1989 escrito por Baudrillard y Virilio entre otros, en
contraposicion a las emergentes ciber-culturas. 5i las video-culturas hacian
referencia a la sociedad postindustrial, las citber-culturas se adentran en la era
de la informacion y evidencian la realidad: el declive de la era postindustrial en
favor del advenimiento de la era de la informacién. Este hecho se ve reflejado
por la actual proliferacion de libros y festivales que han ido surgiendo en torno
a las llamadas ciber-culturas en detrimento de los destinados a las
videoculturas. En cualquiera de los casos pretendemos analizar los limites de la
pantalla, como nos encaminamos a anular la dependencia tirdnica de la
pantalla y a traspasarla, como en el caso de la Realidad Virtual o el
ciberespacio.

Antes de dar por concluida esta introduccién, quiero recalcar que la
diterenciacién entre videoculturas y ciberculturas no hace referencia al viejo y
obsoleto dualismo: analdgico/digital puesto que, como hemos visto, la imagen
digital participa de ambas, es decir de las imégenes bidimensionales y de los
mundos virtuales. La diferenciacion que propongo se aleja de este anticuado
dualismo, para acercarse a los dos grandes bloques que hoy encontramos en el
mundo de la imagen y cuyo limite lo impone los iimites de la pantalla.
Mientras que las videoculturas se limitan a nuestra percepcién visual, el arte
basado y desarrollado en la era de la cibercultura, se adentra en nuestro cuerpo
v en nuestro mundo “real”. Por ultimo, aunque he hablado del menoscabo de
las videoculturas en favor de las ciberculturas, quiero sefialar, que no abogo
por la desaparicion de aquellas, sino por la inclusién de éstas ltimas en
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nuestra cultura. El deterioro sufrido por las videoculturas puede ser en gran
parte debido a la magica fascinacion que ejerce en nosotros la parafernalia que
envuelve a las nuevas tecnologias , la cual ha originado la moda electrénica que

hoy nos invade. No cabe duda, que una vez pasado el furor, tanto las -

videoculturas como las ciberculturas llegaran a coexistir, enriquecerse y
conformar nuestra realidad y nuestro patrimonio cultural.

d
1

I.- La profanacion de la pantalla...

“El ciberespacio es una nuteva forma de perspectiva que no coincide con la

perspectiva audiovisual que ya conocemos. Es completamente una nueva perspectiva,

libre de cualguier veferencia previa : es una -perspectiva tdctil-. Ver en la distancia, oir

en la distancia, era lu esencia de la perspectiva del viejo audiovisual. Pero acercarse en
la distancia, senttr a distancia, equivale a un cambio en la perspectiva, hacia un -

dominio no abarcado todavia: el tele-contacto.”
- Speed and Information: Cyberspace Alarm!- Paul Virilio

Durante afios hemos experimentado las imdgenes desde lejos, fuera de

nuestros cuerpos. Los limites.de la pantalla (ya sea la pantalla cinematogréfica :f
o la pantalla luminosa de la CRT -Tubo de Rayos Cat6dicos-) representaban la |
barrera, el obstaculo que nos impedia adentrarnos y formar parte de la imagen. -
La pantalla ha superado sus limitaciones visuales, ha dejado de ser un plano {

bidimensional que inicamente podia ser contemplado y sus usos se han

aumentado hacia lo tactil -entre otros- gracias a la utilizacién de sensores |

controlados por un ordenador, como en el caso de la pieza interactiva

Bodymaps: artifacts of mortality de Thecla Schiphorst, en la que se nos invita a '-
estimular la imagen, a tocar la pantalla, a profanarla. Hemos dejado de ver la ¥

pantalla como algo pulcro, inmaculado y en definitiva intocable. A través del

tacto podemos sentir la pantalla, la tocamos, su textura, incluso, es calida y }
suave: al acariciarla interactuamos con la imagen y transformamos la pantalla -§

en el propio interface con la imagen.

Para continuar con los ejemplos de diferentes utilizaciones de la pantalla §
que se alejan de su utilizacidn tradicional, es decir, del sedentario consumismo
de imdgenes en la pantalla, nos serviremos del trabajo de Jeffrey Shaw. Aunque -§

toda su obra estd orientada hacia la participacién interactiva del espectador

hemos elegidec dos, que a mi modo de ver, resultan las mas idéneas para el f
tema que nos ocupa. Movie Movie, una de las primeras obras de Jeffrey Shaw, '{

consiste en una pantalla horizontal hinchable, donde el espectador puede

introducirse fisicamente y alterar e interactuar con la imagen utilizando su "

propio cuerpo. Asi mismo, en la instalacidén The Golden Calf el espectador se
encuentra ante un pedestal vacio conectado a un monitor. La escultura “real”,
en este caso un becerro de oro, ha sido sustituida por una “virtual”, Shaw

obliga al espectador a coger el monitor entre sus manos para descubrir la |

imagen. A medida que variemos la posicién del monitor, surgird la imagen
virtual equivaiente a su imagen “real”. La imagen de la pantalla sustituye la
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visién de nuestros 0jos y s6lo vemos a través de la pantalla. El monitor actia
como interface, es decir, como punto de encuentro entre ambos mundos: el
pedestal en el mundo fisico y el becerro en el virtual. Sélo a través del interface,
del monitor, podemos acceder al mundo virtual.

La inmersién psicolégica o identificacién del espectador que
caracterizaba a nuestras videoculturas y que ha perdurado hasta nuestros dias
desde el nacimiento de la pantalla cinematografica, no es vélida al hablar de
una inmersion en la imagen. Margaret Morse afirma que la logica oral prt;mete
convertirse en el modo dominante de construccion en la era de la informacién,
sustituyendo al proceso de 1dentificacién explicado por Lacan mediante la
metdfora del estadio del espejo, que relaciona la posicién del espectador con la
situacién del nifio en ese estadio formador de la funcidn del yo. La légica oral,
responde a una segunda efapa en la cual el nific desarrolla una actividad
corporal masiva, en la que su mundo se dilata, penetra gradualmente en €l y da
primacia al movimiento. No significa el paso de una lejania a una cercania del
espectador, con respecto a la pantalla cinematografica; la logica oral implica
algo més que una cercania, es algo que rodea, se introduce, y mezcla el exterior
y el interior. Roy Ascott acufia el término cyberception para definir este nuevo
lipo percepcion. Segun Ascott estamos tecnolégicamente ampliando nuestros
procesos de cognicién y percepcion. La cibercepcion significa que estamos
siendo absorbidos por un nuevo cuerpo, un nuevo conocimiento y un nuevo
sentido, de cdmo podriamos vivir en un interespacio entre el mundo virtual y
el real.

Antes de confinuar, otro punto que nos gustaria clarificar es que bien
hablemos de légica oral o de ciberpercepcion éstas no han sustituido, ni por un
solo momento, la inmersidn psicolégica de las videoculturas. Todavia
seguimos y seguiremos disfrutando de este tipo de inmersién, mientras
saboreamos una buena pelicula sentados en un sillén, sumergidos en la
oscuridad de las salas cinematogréficas. La inmersién no es mejor ni peor que
la nos provee la realidad virtual y el ciberespacio, simplemente se trata de
tormas diferentes de experimentar el mundo de la imagen, en definitiva, de
distintos tipos y grados de mnmersi6én en la imagen . Como ha observado Simon
Penny, no es casualidad que la Realidad Virtual se haya desarrollado en la
cultura occidental. La aparicién de la realidad virtual y con ella la posibilidad
de inmersién en la imagen , no supone una ruptura radical sino que responde a
un aprendizaje cultural de la imagen. |

El aprendizaje hacia la Realidad Virtual, todavia hoy por hoy, requiere
primar lo visual por encima del resto de nuestros sentidos, caracteristica
indiscutible de nuestra sociedad occidental. Lo cierto es que los occidentales,
desarrollamos este sentido en mayor medida que cualquier otro. Experimentos
realizados han demostrado que nuestra mente es capaz de aceptar imagenes
geometricas generadas por un erdenador como “reales” y despreciar el resto de
nuestras percepciones sensoriales, -por muy geométricas que éstas sean y por
muy increible que nos parezca- después de contemplarlas durante cierto
tiempo. Un buen ejemplo, lo encontramos en la practica habitual del uso de
simuladores de vuelo para el entrenamiento de pilotos en tierra. Largas
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Atlas of
cyberspace

sesiones dentro de estos simuladores, han originado una de las primeras -

enfermedades virtuales: el lamado ‘mal del simulador’ {simulador sickness),

Esta enfermedad ha obligado a prohibir a los pilotos permanecer en los -§

simuladores de vuelo durante méas de 24 horas consecutivas.

Nos queda mencionar, que en nuestra vida cotidiana experimentamos |
diferentes “realidades virtuales” sin necesidad de recurrir a los videocascos
(Head-Mounted Screen o HIMS), ni a mohos de datos (datasuils), ni guantes de
datos (datngloves) y que han influido en nuestro aprendizaje de la realidad - :5
virtual. Simon Penny cita varias situaciones que varian nuestra percepcién de ij
la realidad ¥ que no implican ni el uso de estos interfaces, ni la necesidad de
estimular nuestro cerebro mediante drogas o cualquier sustancia alucindgena.
Una de ellas, que corresponderfa a un nivel tan sélo auditivo, consistirfa en }
escuchar musica con unos auriculares; la segunda se generarfa en el habitéculo
de un coche circulando a excesiva velocidad, con el aire acondicionado

activado en un dia de calor asfixiante y mientras percibimos el paisaje a través

de unos cristales ahumados. Evidentemente ambas “realidades”, aunque no !
generadas sintéticamente, no dejan de ser sensaciones tan “virtuales” como las -

que nos proveen los mismos ordenadores.

Habitar la pantalla

Hoy en dia la mayoria de las experiencias en el ciberespacio, estdn muy ‘|

lejos de parecerse a las vividas por Case en la novela Neuromante de Willlam

Gibson, en la que a través de lo que denomina dermatrodos, Case se conecta y |
navega no so6lo metaféricamente en el ciberespacio. La razon no se encuentra en i
la tecnologfa, puesto que ésta existe, sino en la minima popwlarizacién de estos
interfaces. No sélo no somos “cibernautas” o por lo menos de primera, sino }
que nuestro “ciberespacio” tampoco se asemeja en lo mas minimo a la ?

definicién que de éste da Gibson:

“El ciberespacio. Una alucinacién consensual experimentada diariamente por :}
billones de legitimos operadores, en todns las naciones, por nifios a quienes se ensefig

altos conceptos matemdticos... Una representacidn grdfica de la informacion abstraida

de los bancos de todos los ordenadores del sistema humano. Una complejidad i

inimaginable. Lineas clasificadas en el no-espacio de ln mente, conglomerados y
constelaciones de informacidn. Como lns luces de una luz que se aleja..." (p.69)
No dudo que en el futuro nuestro ciberespacio se convierta en la

alucinacién consensual, de la que habla Gibson; sin embargo por el momento §

yo no definirfa mis experiencias en el ciberespacio como “alucinaciones

consensuales” sino més bien -como muchos lectores coincidirdn- en largas y

tediosas sesiones, ya sea para localizar la informacion deseada o para esperar a
que ésta sea transferida al disco duro de mi ordenador. Esto se ve reafirmado
por la desilusién que provoca en algunas personas la experiencia de su primera
conexién a Internet. A continuacién planteo algunas preguntas suscitadas por
estas primeras tentativas: ;esto es una galerfa virtual? ;esto es navegar?... La
sensacion que se obtiene es undnime: navegar no es tan divertido como la

1
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Pﬂblicidad nos quiere hacer ver. En realidad nuestra relacién con el
ciberespacio se limita a un primitive y restringido didlogo con la pantaila del
srdenador a través del uso del ratén, cliqueando el hipertexto. Una gran parte
de la desilusion sufrida por muchos de los usuarios, que se acercan por vez

primera al ciberespacio, corresponde sin lugar a dudas a las desmesuradas

expectativas que trae consigo la publicidad.

Puesto que la inmersidn en el ciberespacio no supone una inmersion
total de nuestro cuerpo y nuestra mente, algunos podrian pensar que, en
definitiva, no se trata mas que de una mera inmersion psicolégica -hoy por
hoy, insistimos-, sin embargo no es asi. Para los que no pertenecemos a
ninguna comunidad virtual, hablar de una vida desarrollada en las
comunidades virtuales como las MUDs o Mazmorras multiusuario y de su
influencia en nuestra vida cotidiana, nos puede parecer tan banal como el
hecho de pasar un rate jugando a un sumple juego, electronico en este ¢aso. Sin
embargo el poder adictivo ha alcanzado unas cotas tan elevadas que se ha
llegado a prohibir la utilizacién de las MUDs en todas las universidades
australianas. No es por menos que Timothy Leary se refiera al ordenador como
el LSD de los afios 90 y que mantenga que el impulso de la industria del
software y en gran medida del hardware, sobre todo en lo que se refiere a los
Macintosh, tenga su origen en movimientos de los aios 60. En palabras de
Richard Bartle:

“Perder un personaje en un juego es algo terrible. Es lo peor gue les puede pasar
y las personas quedan consternadas. Usunlmente dicen que eskdn destripadas.
“Destripado” es la palabra que los jugndores usan porque es casi la tinica que describe
o horrible qué es. [...] No es Oh, perdf todo ese trabajo y todo ese tiempo y esfuerzo”.
“Es ncabo de morir, lesto es terrible! 10h mi Dios, estoy muerto! Vacio!” (p.204) (2).

A diferencia de las videoculturas, la inmersion psicoldgica de las
comunidades virtuales trasciende a nuestra vida cotidiana. E] espectador ya no
s6lo se identifica con lo que ve, sino que adquiere una identidad nueva y
propia en el ciberespacio. La pantalla es mas que una simple ventana al mundo
del ciberespacio, es nuestro interface, nuestro punto de encuentro ¢on ese
mundo. Se puede hablar de una doble realidad, lo que Ascott denomina
cibercepcidn, vivir en una interrelacién entre el mundo virtual y el real. No nos
limitamos a consumir de una manera sendentaria las imégenes del
ciberespacio, sino que construimos en €l sociedades paralelas reflejo de
nuestras propias inclinaciones internas. Esta es una de las razones que explica
el éxito de la comunidad virtual Hdbiiat. A diferencia de otros juegos a
disposicién en las redes electrdnicas que imponian complicadas reglas, los
creadores de Hibitat se limitaban a proporcionar las herramientas que
reclamaban y surgian de las necesidades que desarrollaba la propia
comunidad. Los Avatar era el nombre con el que se designaba a los miembros
de esta comunidad. Resulta interesante sefialar, que en el seno de esta
comunidad, se abrié una discusion sobre si los avatares eran la proyeccion
electrénica de los jugadores virtuales, por lo que debian ser respetados, 0 no
consistian mas que en meros personajes electrénicos.

Adquirir una identidad artificial electrénica, mas que esconderse o

{2) Howard
Rheingold recoge
en su linro La
comunidad
virtual. Una
sociedad sin
fronteras esta
opinion de
Richard Bartle a
parir de una
conversacion gue
mantuvo con &l
en 1992,
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disfrazarse significa metamorfearse en una o varias personalidades, sexo e
identidades virtuales. Implica una extensién del cuerpo, o mejor, un
desdoblamiento del cuerpo: un cuerpo virtual y uno real. Mientras que nuestrp
cuerpo {isico permanece en el mundo real nuestra mente viaja al virtual y
asume un nuevo cuerpo e identidad virtual. Masaki Fujihata en su instalacién
Global Intertor Proyect, valiéndose de una red de entorno multiusuario, analiza
este hecho. La instalacion estd compuesta de tres terminales denominadag

Cubical Terminal, que ‘displayan’ y manipulan las imagenes del espacio -

virtual, y 18 Matrix Cubes, cada uno de los cuales representa los espacios
virtuales en el mundo “real”. En las Cubical Terminal los participantes pueden
manipularse a ellos mismos en el espacio virtual mientras sus cuerpos
permanecen en el mundo real. De acuerdo a Masaki el visitante experimenta
tres fases diferentes del “yo”: el Yo Real, el Yo Virtual y el Yo Virtual en el
mundo actual.

J. Rekalde analiza esta nueva forma de comunicacion, adoptando el lugar

de un usuario de las redes y cuestionandose sobre quién es ese Otro al otro -

lado de la Red. Lo cterto es que cuando hablamos por teléfono, aunque no

veamos a nuestro interlocutor, tenemos ciertas pistas de ese Otro referidas a su -

personalidad, sexo o edad e intuimos su estado de animo guidndonos por su
tono de voz. En el caso de las redes telematicas la tinica garantia que tenemos
es que estamos hablando con la misma persona o personas que el dfa anterior.

Para participar en este tipo de charlas on-line, el participante debe de elegir un .
nombre © username y una clave o password que le identificara tanto en ésa

como en sucesivas conexiones. Claro estd que el nombre puede ser totalmente
ficticio, asf como no responder a tu sexo (segun los fuertes estereotipos
marcados culturalmente “nombre de chico” o “nombre de chica”). La
transexualidad se ha convertido en una préctica habitual ademds de virtual en
el ciberespacio. Las redes telematicas le ofrecen un espacio perfecto, sin
necesidad de complejos implantes de silicona, cambios de sexo, o largos juicios
para cambiar una “M” por una “V” o viceversa en nuestro D.N.I. En las
comunidades virtuales se consigue la sexualidad deseada tan sdlo con
identificarse como tal y adaptar dicho rol en esa vida paralela.

Otra de las razones -aunque muy diferente a la primera- que motiva esta
“transexualidad virtual” es debida a la participacién masiva en juegos o
comurudades virtuales: la superpoblacién de Internet. Dicho asi puede sonar
bastante extrafio, puesto que s6lo se trata de habitantes “virtuales”, es decir,
cuerpos fisicos que habitan mundos no fisicos. Sin embargo sufrimos un exceso
de usuarios, al igual que de informacién. El hecho de que existan pocas muieres
que usen la red -aunque cada dia sean més- ha provocado que un sinfin de
usuarios utilicen personalidades femeninas para ser més atrayentes en el
mundo de las comunidades virtuales. El hecho de identificarse con un nombre
“femenino” y comportarse como tal en éstas, garantiza una atencién
privilegiada por parte del resto de los cibernautas, masculinos, en su inmensa
mayoria.

;Como podemos o debemos perfilar nuestra identidad on-line?, ;cémo
podemos trasmitirla? o ;cémo debemos trasmitir este tipo de sentimientos? son
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algunas de las preguntas que se nos vienen a la cabeza, al utilizar un medio de
informacién cuyo uso -aunque existen otras aplicaciones- es Inayoritariamente
alfanumérico. Por lo menos hasta el momento, -y vuelvo a hacer hincapié en
que 1o 5¢€ trata de un problema de tecnologia- el uso por excelencia de la red
corresponde al correo electrénico. El uso audiovisual como las webcams, CU-
SeeMe, Mbone... se reduce a unas pocas conexiones, puesto que éstas necesitan
més ancho de banda que el que nuestras redes son capaces de soportar.
Aunque vivimos una generacion determinada por las méquinas, nuestra
naturaleza humana nos impone esta necesidad, a la cual damos salida, entre

otras en los emoticons, una especie de alfabeto de emociones que baraja un
amplio abanico de posibilidades..

Vida en la pantalla: la autonomia de la maquina

En el apartado anterior hemos hablado de habitar 1a pantalla, de como
construimos  un cuerpo e identidad electrénicos y ¢cdmo, en algunos casos,
estas identidades desempefian un papel mas importante que la misma
existencia “reai”. Paralelamente a estas formas de vida, coexisten seres
electronicos de silicio que no son el fruto de un desdoblamiento fisico, sino que
existen “realmente” y también pueblan nuestras pantallas. Thomas S. Ray,
responsable del conocido programa informético de vida artificial, Tierra,
sostiene que ésta consiste en introducir formas y procesos naturales de vida en
un medio artificial. Bajo este punto de vista, no existirian seres artificiales, sélo
formas de vida naturales sometidos a entornos artificiales.

Una de las cuestiones mas importantes que ha trajido consigo la
tecnologia es el concepto de autonomia. Parece ser que la primera maquina
autonoma, segun Weizenbaum, fue el reloj mecanico, puesto que éste no se
trata de un aparato protésico del hombre. Su funcionamiento no responde a
nuestros “relojes bioldgicos” internos y ciclicos, sino a una percepcién del
tiempo lineal, progresivo y secuencial. El ordenador se convirti6 en la segunda
maquina auténoma, en el momento en que fue capaz no sélo analizar
informacion numérica, es decir, cuando dejé de ser una mdquina simplemente
calculadora. Para Flusser “El ordenador no es tan solo una herramienta capaz de
calcular extremadamente a alta velocidad. No es sélo capaz de analizar, sino también de
sinfetizar y asf crear espacios y seres artificiales” (1996, p.243).

La autonomia y la cibernética son dos vocablos en auge durante estos
ultimos afios. Su interés no reside en la novedad en sf de estos conceptos, sino
en el hecho de que ahora es cuando nuestra tecnologia parece estar preparada
para asumir el reto de maquinas de conducta auténoma, méaquinas, si no
capaces de aprender, si capacitadas para tomar decisiones propias y dotadas de
algunas de las caracterfsticas propias de los seres vivos. Wiener acufié el
término cibernética para describir este tipo de maquinas de comportamiento
autdénomo, que pueden manejar informacién, tomar decisiones y controlar la
Operacion de otras maquinas. La vida y la mente consideradas bajo un punto
de vista reduccionistas, es decir, como mera informacién, han generado dos
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(3) Pattie Maes:
“Artificial Life
meets
Entertainment:
lifelike
Autonomous

Agents”
Http://paitie.ww
w.media.mit.edu
/people/pattie/C
ACM-9b/alife-
cacm/95.html.
Tomado en abril
de 1997,

{4)
http:/fwww.aec,
at/residence/So

undLives
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ramas importantes: la Vida Artificial y la Inteligencia Artificial. Ambas
comparten su interés por los agentes auténomos: “Los agentes aiutonomos son
sistemas computacionales que habitan algunos ambientes complejos v dindmicos,
actiian auténomamente en estos ambientes y realizan una serie de objettvos y tarens
para los que son designados” (3).

Dichos agentes adoptan diferentes formas dependiendo de los entornos

en que habiten. Una de las especies que habitan las redes informaéticas son los

cognirobots -Knowbots-, 0 robots informaticos. Son seres electronicos que
recorren nuestras redes en busca de informacion a peticion de un usuario. Para
lograr sus objetivos, pueden tomar decisiones e incluso duplicarse a si mismos
para mandar sus clones a otras redes en busca de la iInformacion solicitada. Los
knowbots ofrecen una solucidn a la avalancha de informacién que venimos’
sufriendo, e introducen en las redes el concepto de informacion personalizada;
desechan toda aquel ‘data’” que no nos interesa, filtrando exclusivamente temas
que requieren nuestra especial atencién e interés.. En el futuro, nuestros

ordenadores estardn repletos de knowbots que desarrollarén todo tipo de tareas, !
desde confeccionarnos un periodico hecho a medida, hasta proporcionarnos los !
cotilleos mas recientes del barrio; serdn las protesis mas titiles y atentas de ¢

nuestros 0jos y oidos en las redes de la comunicacion.

Julia es otro agente auténomo, un Chatierbot o participante autémata de |
las MUDs, que vive también en nuestras redes. Julia habita en una de entre §
tantas clases de MUDs, una MUSE (Multi-User Simulation Enviroment o i
Ambiente Simulado Multiusuario) en un site cuyo intercambio de informacién
se basa exclusivamente en el texto. Pese a su naturaleza electrénica, estd dotada ¢
de caracteristicas propiamente humanas; tiene amigos, goza de cambios de |

humor, recuerda con quien ha hablado, es capaz de seguir el curso de una

conversacién e incluso cambiarlo. Julia puede ser considerada como una }
versién modernizada del famoso programa de la terapeuta Eliza de §

Wetzenbaum. Uno de los grandes retos de los agentes auténomos, que coincide

con ios de la inteligencia artificial y, con ellos, los de Weizenbaum, es lograr {

que ademas de comunicarse, estos agentes, aprendan de sus experiencias

pasadas. En resumen, desempefia el papel que podria cumplir en las MUDs }
cualquier usuario telematico humano. En el mafiana, los agentes como Julia, |
seran cada vez mas comunes y nos obligaran a comunicarnos con seres §
artificiales ademas de con seres humanos. ;Conseguiremos entonces distinguir

los seres artificiales de nuestros congéneres?.
La comunicacién, pues, ha dejado de ser exclusiva de los seres humanos

y de su privilegio de ser inteligente. En el proyecto Soundlives-The house of §
sounds (4) de Winfried Ritsch se analiza la viabilidad para la supervivencia de §
grupos independientes de datos en la Red de redes, en forma de archivos §
sonoros. Una de las claves para dicha supervivencia se basa precisamente en la |
comunicacion; cuanto mas frecuentemente sean oidos, 0 mayor sea su contacto |

con otros sonidos similares, mayor es su oportunidad de supervivencia. El

programa que controla y dirige el habitat de estos sonidos, dota a las sonidos |
de la Dpnrtunidad de emigrar a distintas localizaciones en el ordenador, en el }
que han sido instalados y de reproducirse por si mismos. Los usuarios del
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pmgrama no tienen posibilidad de intervenir directamente en sus
emigraciones y “formas de vida”; su papel se restringe al papel pasivo de
oventes o visttantes.

" Me gustaria mencionar algunos proyectos como Tele-garden y The Egg of
Interitet, que aunque no son en si mismos seres electrénicos que viven en
nuestras pantallas, como los casos anteriores, si implican el control de un
organismao Vivo por una méquina y resultan de gran interés para el tema que
nos ocupa. Tele-garden es un mini jardin gobernado por un robot telemético,
ideado por los artistas americanos Ken Goldberg y Joseph Santarromana.
Algunos usuarios de Internet, con la previa condicién de compartir su
direccién electrénica con otros miembros, son recompenasados con una semilla
en dicho jardin. Dejemos este proyecto por un momento y pasemos al segundo.
Un huevo de gallina y una incubadora son los componentes del proyecto The
Egg of Internet  del grupo artistico holandés Netband. La peculiaridad de este
huevo e incubadora respecto a otros, es que los habitantes de la Red son los
encargados, mediante su conexion, de generar el calor vital que necesita la
incubadora para empollar el huevo. Ambos proyectos ademds de relacionar el
mundo de la Web con el mundo real, establecen la primacia del primero sobre
el segundo. Aligual que en el caso de Soundlives somos relegados al papel de
visitantes, a meros observadores. Aunque somos invitados a participar, no
reside en nuestro acto individual el destino de esa vida, sino en el de toda la
comunidad virtual,. La Red, y con ella la maquina, son los gestores de una
vida, vegetal y animal; la maxima responsable es la maquina.

Como término de este apartado y preludio del siguiente me serviré de
uno de los trabajos del famoso artista australiano Stelarc. En su performance
Ping Body, Stelarc abandona su cuerpo - en cierta medida, pues su vida no
depende de ello- a los designios de la Red de redes y a los usuarios que la
habitan. Emplea el pinging (5) procedente de 30 dominios de la red como
mecanismo de control para su cuerpo. Un simulador muscular traduce la
informacién a pequefias descargas eléctricas que activan los musculos de
Stelarc. Los movimientos de su cuerpo no son originados por su propio sistema

Nervioso, sine por un sistema externo que se aduefia de Stelarc y lo transforma
€n una magquina.

IL.- Profanando nuestros cuerpos, nuestra mente...

"Cuando Gregorio Samsa desperté aquella mafiana, luego de un suefio
agitado, se encontrd en su cama convertido en un insecto monstruoso [...] ;Qué
ha sucedido? pensé. No, no sofiaba.”

-La metamorfosis - Kafka

Adentrarnos en las ciberculturas, no supone tan sélo transgredir los
limites de la pantalla, sino superar las limitaciones que la naturaleza ha
impuesto a nuestros cuerpos fisicos. La tecnologfa ha permitido que todas
aquellas estrategias, hasta ahora patrimonio exclusivo de nuestras imagenes
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(3)
Qriginariamente
ping s una
palabra utilizada
en los
submarinos
para describir el
sonido
generado por
un equipo
sonar. Rentro
del contexto de
las redes
informaticas
pinging es
usado para
determinar una
conexion, asi
COmo su
calidad.
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(manipulacién, metamorfosis, clonacién...), traspasen la pantalla y jueguen un
papel importante en la remodelacion de nuestros cuerpos y dg nuestro propio
entorno. Estamos tan acostumbrados a manipular nuestras imagenes que el
acto de manipular el estado natural de nuestros cuerpos, no nos causa ningin
prejuicio. La metamorfosis de las imagenes, el morphing de la imagen se ha
hecho famoso gracias al ciborg de la pelicula Terminator 2; la generacion de
vida artificial, gracias a Jurassic Park, donde es posible la reproduccion de

especies desaparecidas a traves del ADN encontrado en el cadaver de un

mosquito... Se estdn difuminando las barreras entre nuestra realidad social y
los mundos de ciencia ficcién. Estamos llevando nuestro cuerpo al mundo de
nuestro imaginario y viceversa. Donna Haraway explica este hecho alu:diendo
a tres rupturas limitrofes: entre lo humano y lo animal; entre a}n%males,
humanos y maquinas; y por tltimo entre lo fisico y }D no flsxf:-:::.-. La
desaparicion de este tipo de dualismos ha originado la aparicion de posiciones
hibridas, los cyborgs. “Un cyborg es upn organismo cfbernétfcq, un hibrido de
midquina y organismo, una crigtura de realidad social y también de ficcidn” (P.ZSB).
Conseguir el control absoluto sobre la imagen para manipularla,
alterarla, ha sido un objetivo constante y latente en nuestras videoculturas.
Desde sus comienzos, el video ha envidiado la manipulabilidad de la imagen

de sintesis. Las primeras manipulaciones mediante imanes y §
videosintetizadores sobre la crominancia y la luminancia de la sefial video,
buscaban un video experimental y un mayor control sobre la manipulacién de

la imagen. Con la llegada de la imagen digital se consiguio dicho objetivo: el
control absoluto sobre la imagen. Pero a la vez que se pudo manipular hasta la

mas minima unidad de ésta, el pixel, se perdio la objetividad y mimetismo de .
la cimara de video. Por este motivo, desde sus inicios, todos los avances en §

torno a la imagen de sintesis se han encaminado a la simulacion de la real?dad.
Puede que Ia clave en la busqueda de ese anhelado mimetismo, sin que

ello suponga la pérdida del control absoluto sobre la imagen, se encuentre en

nuestras ciberculturas. Rejuvenecer o envejecer imégenes fotograficas, como el

algoritmo desarrollado por la artista Nancy Burson, correspondia a nuestras ¢

videoculturas. Pero, ;para qué rejuvenecer o envejecer nuestras imagenes, si la

investigacién cientifica nos provee de las herramientas necesarias para

efectuarlas sobre nuestra propia piel?. Con productos como el R}estylanef
preparado inyectable de la empresa sueca Q-Med, es p-:::tsib%e quitarse 'Ias
arrugas en unos minutos, gracias a que restablece los indices del acido
hialurénico de la piel responsable de éstas. Ya no sélo nos conformamos con
ejercer este control sobre nuestro imaginario, sino que deseamos ese control
sobre nuestros propios cuerpos. La metamorfosis del cuerpo, su modelado

mediante liposucciones, liftings, cirugfas estéticas, impiantes de silicona,

protesis... se ha convertido en cotidiana en nuestros dias -Michael Jackson,

Cher...~.
Desde 1990 la artista francesa Orlan, se ha hecho siete operaciones de

cirugia estética como parte de su obra The Ultimate Masterpiece: The
Reincarnation of Saint Orlan. Previamente en un ordenador, y a modo de
cadaver exquisito, ha remodelado la imagen de su rostro en busca de la belleza
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:deal renacentista: la frente de la Mona,Lisa de Leonardo; los ojos de la Psyche
del escultor y pintor francés Gerome; la nariz de la Dianz  atribuida a la
Escuela de Fontaineblau; la boca de Europa de Boucher y por tiltimo la barbilla
de la Venus de Botticelli han contribuido a la creacién de esta belleza ideal. Por
su parte, Nancy Burson, digitalizando las caras de presidentes y ministros de
diferentes paises cred en su ordenador la imagen hipotética de un mandatario
mundial. Ambas artistas parten de un planteamiento inicialmente similar, la
bisqueda de una imagen ideal. El hecho de que Orlan haya utilizado su
materia organica como material principal de su obra, representa un paso de
nuestro arte hacia las ciberculturas. La artista francesa Orlan se sirve de su
corporalidad para una especie de encuentro entre performances
metamorfésicas y bodybuilding que denomina Carnal Art, para diferenciarlo del
Body Art. Para ello desarrolla estas performances en directo, utilizando como
platé la sala de operaciones.

Resulta interesante mencionar el origen de lo que conocemos hoy por
cosmética. Dicho término proviene del griego <<Kdsmos>>, que
etimolégicamente, ademas de <<ornamento>> significa <<orden>>, destacando
la armonia, regularidad y belleza del todo. La obsesién por la belleza, por la
perfeccidn, nos ha conducido a esa preocupacion por el mantenimiento y
mejora de nuestro cuerpo denunciado por Orlan; el culto al cuerpo, la
construccion del cuerpo perfecto o bodybuilding se ha convertido en un hecho
habitual en nuestra sociedad. Las denominadas familiarmente “farmacias”, que
existen en nuestros gimnasios, estan repletas de todo tipo de productos, que
aparte de alterar la imagen natural de nuestros cuerpos, intentan trascender
nuestras capacidades y limites humanos. Este tipo de productos supone el uso
cada vez mas comun de drogas, anabolizantes, bebidas inteligentes... como un
hecho evidente de la necesidad de escaparse del cuerpo mortal, convertirnos en
dioses ¢ lo que Terence Mckenna denomina ‘food of gods” o las ‘nofeods” o
‘frakenfood’ de Margaret Morse.

Antes hemos hablado de la manipulacién pixel a pixel, como una de las
grandes ventajas que trajo consigo la imagen numeérica. La ingenieria genética
por su parte, ha conseguido manipular las cadenas de informacién del ADN y
asi dar vida a insélitas criaturas existentes sélo en los laboratorios, que sirven
para todo tipo de propositos e mitereses. La cuestiones éticas resurgen una vez
mas . La pregunta seria si estamos creando imagenes o seres vivos, en el
sentido de que para nosotros son simplemente eso, imagenes manipuladas,
profanadas pero dotadas de las caracteristicas de las criaturas vivas. Como
lmagenes que son, y en calidad de creadores suyos, los cientificos reclaman su
autoria. El tema del copyright continia siendo una constante preocupacién en
el mundo del arte, incrementada por la aparicién de las redes telemadticas y
llegando a su culmen con la creacion de seres vivos inexistentes.

Otro aspecto, hasta ahora exclusivo de nuestras imagenes, es la
capacidad de reproductibilidad. El soporte digifal ha hecho posible la clonacién
perfecta de imdgenes. Con la llegada de la era digital nos hallamos en la era de
la duplicacidén perfecta, puesto que en el mundo digital cada copia es una copia
idéntica de su master. En las ciberculturas, el aura de autenticidad de la cbra

ORLAN
Le baiser de

I'artiste, 1976
coll. de l'artiste
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“he visible Human
Proyect, 1991

artistica, que tanto preccupd a Walter Benjamin, se pierde también en lo que
respecta a nuestros cuerpos. Los Gltimos avances en investigacion genética nos
demuestran que ademds de ser capaces de clonar nuestras imagenes, estamos
preparados para comenzar la clonacién de seres. La clonacién ha dejado de ser
privilegio exclusivo de nuestras iméagenes. El pasado 3 de marzo de 1997, el
diario The Washington Post anunciaba, que cientificos estadounidenses habian
conseguido por vez primera la clonatién de monos a partir de células
procedentes de embriones. El hecho de que se haya conseguido crear dos seres
idénticos tan cercanos a la raza humana hace pensar que pronto serd posible la
clonacién de la seres humanos. Quizds no estemos tan lejos del "Mundo Feliz”
que vaticinaba Huxley, ni de los replicantes de “Blade Runner”.

El elixir de la juventud: la inmortalidad

Pero nuestros cuerpos quieren ir més altd de la mera manipulacion,
remodelacidn, clonacién: quieren ser inmortales. Nuestras imagenes han
encontrado en el soporte digital su elixir de juventud, su “fuente de la vida”. El
soporte digital nos ha proporcionado la solucién a la problematica
conservacién y mantenimiento de su naturaleza magnética. La progresiva
degradacién de la calidad de la imagen original en sucesivas generaciones, ha
originado que el video envidiase, ademds de la reproductibilidad, la

“inmortalidad” de la imagen de sintesis. Si es posible que nuestras imagenes se .
vuelven inmortales, es decir digitales, ;por qué no hacer lo mismo con nuestros §
cuerpos?. Estos también envidian la inmortalidad y conservacion a través del 3

tiempo, anhelan transgredir su naturaleza carnal. El deseo de inmortalidad ha
lltevado al ser humano a despreciar su cuerpo mortal y envidiar la
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permanencia de la maquina. La aversién al cuerpo fisico y a su mortalidad, |
frente al deseo de perennidad del cuerpo virtual, ha desembocado en-el ansia j

de convertirnos en ciborgs.

Pero , ;como convertirnos en ciborgs? ;Como desprendernos de ese
cuerpo que nos ha sido impuesto?. Una de las posibles respuestas a esta |
pregunta la encontramos en Marvin Minsky, maximo exponente de la :}
inteligencia artificial, para quien la mente es simplemente meat machine, es
decir, una maquina de carne. La afirmacion de Orlan “This is my body ... This is {
my software” define por si misma esta idea del cuerpo como un software j
moldeable y en definitiva reemplazable, frente a la mente como hardware, como

procesador interno que tiene control absoluto sobre el cuerpo. Ni la

inmortalidad del alma frente al cuerpo perecedero ni la idea de la “eterna __
juventud” es una cuestidn nueva, constituye la base de toda la filosofia y §

creencia cristiana. Estas tesis sobre el cuerpo como simple contenedor de
nuestra mente suponen la liberacién de la dualidad cartesiana basada en la
hipotesis Piense, luego existo, por la idea de mente, cuerpo y maquina (neo-
cartesianismo).

Hans Moravec en su libro Mind Children: The future of Robot and Human
Intelligence desarrolla el concepto de “downloading”{6) y encuentra solucion

Videoculturas y ciberculturas

practica para el problema de la separagion de mente y cuerpo. Al igual que
Minsky, considera la mente como una simple maquina de carne, por lo que el
Lhombre no necesita del cuerpo para existir. Es posible reemplazar las células
del cerebro humano -tras ser escaneado y simulado- por silicio bit a bit, es decir
“hajar” el conocimiento humano -downloading human consciounes- a los
ordenadores. Segin Moravec, el 1inico obstaculo para que esto se convierta en
realidad, reside en la ain insuficiente velocidad de nuestros ordenadores. De
superarse esta limitacién, nos encontrariamos cén el matrimonio hombre-
méquina, robots con inteligencia humana himan-machine, como nos adelantaba
en la ficcidn la pelicula “The lawnmower Man” (“El cortador de césped”).

Aunque en un primer momento nos pueden parecer descabelladas las
ideas de Moravec, no lo parecen tanto si aludimos al caso del The visible Human
Proyect. En 1991 la National Library of Medicine (NLM) desarrollé un proyecto
para construir una base de datos volumeétrica de un cuerpo adulto femenino y
masculino. Adén, como se le ha llamado posteriormente, por ser el primer
hombre residente en el ciberespacio, compone el The visible Human Proyect
(1995) (7). Representaria, por tanto, un primer paso de las ideas de Moravec y
la aplicacién prictica de su ‘downloading’. Bl cadéver del presidiario tejano
Joseph I’ Jernigan condenado a muerte por asesinato y quien doné su cuerpo a
la ciencia, fue cortado en lonchas de un milimetro de grosor ~en unas 1800
lonchas -, que fueron posteriormente fotografiadas y escaneadas una por una.
Un cuerpo humano ha sido por primera vez examinado, escaneado y
posteriormente introducido en el ciberespacio.

Margaret Morse al igual que Moravec piensa que la fusion de lo organico
y lo electrénico debe plantear la posibilidad de ser engullido por la maquina.
La légica oral propuesta por Morse, como modelo para las ciberculturas,
supone una dialéctica de la incorporacién: comer y ser comido {eat and eaten).
Aun asi, la mayoria de las tesis, entre las que se entruentran las de Haraway,
apuestan mas por esta primera que por la segunda, es decir por una
redefinicion del hombre y de la maquina, mas que por la desaparicién de
alguno de ellos. No sabemos si en la fusién con las maquinas reside nuestra
evolucién post-biologica. Puede que Richard Brooks esté en lo cierto cuando
afirma que en el futuro no seremos capaces de distinguir la vida natural de la
vida artificial, si reparamos en que cada vez son mds dificiles de diferenciar las
imagenes generadas por ordenader que las capturadas por una video-camara.
Lo que resulta innegable es que nosotros somos cada vez menos humanos, y las
maquinas, por contra, cada vez se asemejan mas a nosotros. El hecho de que el
genio mundial del ajedrez, Kasparov, haya sido vencido por una maquina, da
mucho que pensar. Kasparov ante esta derrota ha declarado que, o bien, ha
sido engaiiado, o es que las maquinas tienen un comportamiento cada vez mas
humano. ;Son realmente las maquinas capaces de aprender y pensar?. Resurge
con fuerza el debate que iniciaron los primeros expertos en Inteligencia
Artificial, como Alan Turing, Marvin Minsky, o Joseph Weizenbaum...

(6) El concepto
de downioading
Consciouness
aparece por
primera vez en la
navela de ciencia
ficcion The
Turing Option
{Minsky, M.
1982).

(7) Algunas
imagenes del
cadaver pueden
verse en

internet en:
hitp://zax.radiolo
gy.arizona.edu/g
pacs/others/vhp
1.html
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