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Resum

Els mons virtuals constitueixen un nou espai d'exploracié en el que
s'hi generen noves formes de comunicacié, produccié i consum. La
presencia d'aquestes plataformes, fonamentades en la interacci6 social,
esdevenen un focus d'investigacié per a futures aplicacions socials,
educatives i/o economiques, perd també sén un reflex en temps real
d'una realitat cultural en linia. En la diversitat de propostes existents,
linterés d'aquesta recerca queda emmarcat en la singularitat del
metavers Second Life. Mitjancant una perspectiva transversal, en la que
diferents nodes conceptuals s'interseccionen, s'han seleccionat les
principals caracteristiques socioculturals que nodreixen aquest
ecosistema virtual; alhora s'ha establert un radi d'accid simbolic i
productiu dels seus usuaris, amb la finalitat de delimitar i comprendre
el seu creixement natural, aix{ com destacar-ne els seus trets especifics.
L'enteniment d'aquest medi, pot acostar-nos a plantejar nous reptes i
entorns virtuals alternatius en un disseny que tingui en compte
l'espectre cultural de la comunitat que I'habita.

Abstract

The virtual worlds constitute a new space for exploration in which
new forms of communication, production and consumption are
generated. The presence of these platforms, based on social
interaction, is becoming a focus of research for future social,
educational and/or economic applications, but it is also a reflection in
real time of an online cultural reality. In the diversity of the existing
scenarios, the interest of this research is framed in the uniqueness of
the Second Life metaverse. By means of a transverse perspective, in
which the different conceptual nodes intersect, the principal
sociocultural characteristics which nourish this virtual ecosystem have
been selected. Meanwhile, a radius of symbolic and productive action
by its users has been established, with the aim of defining and
understanding its natural growth and of highlighting its specific
features. Understanding this medium may lead us to consider new
challenges and alternative virtual environments in a design which takes
into account the cultural spectrum of the community that inhabits it.






1. Introduccio

1.1 La xarxa com a context

La revolucié social dels ultims temps va directament associada a l'arribada
d'Internet, el naixement d'una utopia comunicativa on els continguts circulen
amb gran eficacia 1 instantaneitat, alhora que per primera vegada el receptor
pot convertir-se en emissor. Aquest esdeveniment, en continua construccio,
suposa un xoc social que caldra calibrar; com ens apunta Paul Virilio,
referint-se a aquesta nova socetat de la velocitat: «El gran evento que amenaza
para el siglo xx1 en conexién con esta velocidad absoluta es la invencién de
una perspectiva de tiempo real, que suplantara a la perspectiva del espacio
real que fue inventada por los artistas italianos del Quattrocento. Todavia no
ha sido suficientemente enfatizada con cuanta profundidad, la ciudad, la
politica, la guerra y la economia del mundo medieval fueron revolucionadas
por la invencién de la perspectiva»'. La xarxa, la protagonista doncs,
possibilita un canal que promou en els seus missatges noves narratives
comunicatives i un canal que tendeix a la democratitzacié de la informacio.
Observem com les caracteristiques especifiques del mitja sén les que també
el transformen, en una cursa evolutiva on no només la tecnologia avanca,
sin6 que configura un binomi juntament amb la societat. Davant la
multiplicitat de formes de comunicacié s'ha perfilat un nou individu que,
cooperatiu i solidari®, ha esdevingut un punt d'inflexié a tots els nivells; ja
sigui culturalment, economicament o inevitablement socialment. Un dels
factors més representatius d'aquest nou rumb social se centra en el
desenvolupament d'un coneixement participatiu i una diversitat de
comunitats que de manera especialitzada s'autonodreixen.

Cal pensar, doncs, que aquest primer «individu 2.0» ha trobat el seu
espai idoni a la xarxa per bescanviar informacié amb sistemes peer-fo-peer,
mantenir-se constantment informat, actualitzar el seu bloc, subscriure's a
nous RSS i fer valer la seva nova identitat en un engranatge col lectiu que
progressivament creix en usuaris i continguts. En aquest mapa de nodes
interconnectats, on l'usuari en xarxa deixa de tenir un paper passiu per passar
a ser un col laborador dinamic amb opinid, la xarxa es converteix en un espai
social que ens acosta nitidament al concepte de societat de la informacio i

'VIRILIO, Paul: «Velocidad e informacién. jAlarma en el ciberespaciol». Article publicat a Le
monde diplomatique a 'agost de 2005 <http://aleph-arts.org/pens/speed.html> (10/02/2009).
*Aquest és un dels valors que donen sentit al Web 2.0, un marc col lectiu i col laboratiu que
substitucix una economia egocéntrica per una societat alocéntrica. Es a dir, que en benefici
col lectiu de la innovacié i el canvi, es prescindeix de la maximitzacié individual dels guanys.
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coneixement? Un espai aparentment descentralitzat, multilateral, flexible i
que es retroalimenta?

Abans de l'aparicié d'Internet, i anticipant-se a I'anomenada Societat
de la Informacié i el Coneixement, el visionari Marshall MclLuhan ens
senyalava:

«Después de tres mil aflos de explosion por medio de técnicas
fragmentarias y mecanicas, el mundo de Occidente entra en implosion.
Durante las eras mecanicas prolongamos nuestros cuerpos en el espacio. Hoy
en dfa, después de mas de un siglo de técnica eléctrica, hemos prolongado
nuestro propio sistema nervioso central en un alcance total, aboliendo tanto
el espacio como el tiempo, en cuanto se refiere a nuestro planeta. Estamos
acercandonos rapidamente a la fase final de las prolongaciones del hombre, o
sea la simulacion técnica de la conciencia, cuando el desarrollo creador del
conocimiento se extienda colectiva y conjuntamente al total de la sociedad
humana, del mismo modo en que ya hemos ampliado y prolongado nuestros
sentidos y nuestros netrvios valiéndonos de los distintos medios»’.

D'aquesta manera, 1'Aldea Global de Marshall McLuhan, en la qual
«el mitja és el missatge», ha sofert una alteracié a través del medi de
comunicaci6 intel ligent que suposa Internet. Podem observar aixi com es
desperta un nou retrat social segmentat que s'encara cap a la diversificacié i
l'especialitzacid, i on possiblement ara el missatge acabi esdevenint el mitja.

La tecnologia no té fre, i segueix el seu cami friccionant i negociant
sobre l'esfera social, alhora que s'apunta teoricament i timidament a una
remodelacié de I'estructura web cap a un horitzé semantic. Una urgencia del
sistema que ens prepara per a una intel ligencia social, on s'ha d'instal lar el
significat, 1 que ens visionava el mateix autor del world wide web Tim Lee
Berners.* D'aquesta manera, ens trobem immersos en una realitat en linia de
caracter social, localitzada i segmentada que anomenem xarxes socials, les
quals s'articulen en tres eixos d'actuacié basics per al seu desenvolupament:
cooperacio, integracié i gestié de coneixement col lectiu. La xarxa és, doncs,
l'entorn i l'eina per on circulen els continguts dels usuatis i on es produeix la
interacci6. Un medi que gracies a les seves propietats’ afavoreix l'expansio i

McLUHAN, M. (1964): La comprension de los medios como extensiones del hombre. Diana, México,
1977, p. 26-27.

‘BERNERS-LEE, Tim, with Fischetti, Mark: «Weaving the Web: The Original Design and
Ultimate Destiny of the World Wide Web by Its Inventor.». Harper Collins Publishers, 1999.
De manera enunciativa mostro una acurada classificacié de les propietats de la xarxa
proposada per Fernando Sdez Vacas que ens defineixen els trets més caracteristics d'aquest
nou entorn que ja ens és totalment quotidia: 1/ Transformacions en la representacio, captacié
i gesti6 de la informacié: Digitalitat, potencialitat, omni-processalitat i analogo-digitalitat. 2/
Transformacions corporals, sensorials, relacionals en les fronteres de l'accid personal i
identitat: Protesicitat, multisensorialitat, interactivitat, rastrejabilitat, representativitat,
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replegament de continguts, que actuen en tot moment com a nodes
interconnectats; continguts marcats per valors d'intensitats com la quantitat i
la velocitat. I un ordre encara poc definit es desplega i genera milions
d'usuaris en aquesta «segona edat d'or» de la xarxa, en qu¢ la seva
extraordinaria funcionalitat la converteix en un territori virtual quotidia.
Fernando Sdez Vacas ja anomena com a Webosfera® aquest espai ideal per als
sistemes d'informacié, per jugar-hi, per comunicar-se, per utilitzar com a
canal mercantil i de distribucid, com a agora de debat o magatzem de dades...
Una galaxia aparentment caotica on a poc a poc cada usuari troba o es troba
amb els continguts.

Si el control de la informacié és una politica ben coneguda, ara la
informacié ja no té un amo unic; el propi fraccionament de l'estructura fa
molt dificil tenir cap garantia d'un control total de la circulacié de dades.
Aquesta gran accessibilitat no passa desapercebuda davant els ulls de les
grans empreses, que veuen com la dependéncia va creixent, alhora que
figures com la del hacker' es van enfortint. Tot avanga, i l'analfabetisme
tecnocultural també, ja que molts usuaris no trien, absorbeixen. Malgrat la
interpretacié de l'espai denominat web 2.0 com un esquer col lectiu, cal dir
que per contra afavoreix la implantacié de «comunitats ttils» i fa possible
projectes tan rics i prometedors com la [7&ipédia, o dona els nexes necessaris
pet a la consolidacié d'altres projectes creatius, ctitics, d'ajuda, pedagogics...
Aquesta visié6 més positiva és la que dona lloc a un seguit de comunitats, que
de manera especialitzada s'autonodreixen i que ens obsequien amb fites d'alt
valor sociocultural, inabastables, per altra banda, sense aquest trencament de
la distancia i el temps amb les noves possibilitats hipertextuals.

Com a consequeéncia d'aquesta cultura global sense precedents on la
informacié és un allau constant, les fronteres entre l'autor i el public
tendeixen a la dissoluci6. Paral lelament la cultura adopta una nova forma de
manifestacié que ens guiara per una recerca que en cap cas pressuposara,

virtualitat. 3/ 'Transformacions funcionals de la infracstructura info-tecnologica: neuralitat
i intel lectivitat. 4/ Transformacions espai-temporals: Distalitat, reticularitat, movilitat,
Instantaneitat i Ubiquitat. 5/ Barreres: Intangibilitat, hermeticitat, discontinuitat i Feudalitat.
SAEZ VACAS, Fernado: Mds alld de Internet: la Red Universal Digital. Ed. Ramén Areces,
Madrid, 2004.

SAEZ VACAS, Fernado: «Contextualizacion sociotécnica de la web 2.0: Vida y sociedad en el
Nuevo Entorno Tecnosocial». Colaboracié especial al llibre Web 2.0, els primers autors de qual
son  FUMERO, A. i ROCA, G, Fundacién Orange, 2007. Font en linia a:
<http://www.gsi.ditupm.es/~fsaez/OtrosArticulos/otro_articulo_10.html> (21-3-2009).
"Hacker és un terme amb diverses connotacions, entre les quals descriu aquella persona que és
part d'una consciéncia col lectiva que promou la llibertat del coneixement i la justicia social,
encara que el mateix terme també pot referir-se a la persona que s'infiltra en un sistema
informatic amb el fi d'eludit o desactivar les mesures de seguretat. Vegeu:
<http://www.microsiervos.com/atchivo/internet/hacker-cracker.html> (11-1-2009).
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com senyalen Josep Manuel Jarque i Nuria Almiron®, que el discurs
mitagogic’ digitalista exalci el coneixement i la informacié com els eixos que
articulen les noves societats i les seves relacions socials, politiques i
economiques.

Seguint en la vessant cultural, Jordi Busquet ens fa una classificacié
molt elemental de les diferents formes de cultura contemporanies —l'alta
cultura lligada a la visié humanista de la cultura, la cultura popular, la cultura
mediatica i la cibercultura—, que conclou afirmant: «la revolucié tecnologica,
que ha trasbalsat el mén de la produccié i difusié culturals, ha permes
alliberar la cultura del component classista que I'ha marcat en el passat i de la
seva servitud en un temps i en un espai concrets, fent possible el naixement
de nous espais i nous publics»."’

Aixi doncs, en aquest nou panorama cultural, on es desdibuixa
l'originalitat i la creacié davant un mateix usuati que esdevé 4j, programador,
artista i traficant de nous codis i sentits, cal fixar-nos en els nous processos
de produccié i consum que desencadenen un nou registre d'interrelacions
que s'estenen per una quotidianitat que treballa en un mateix pla la virtualitat
i la realitat. Si patlar del mén actual és patlar de la coexisténcia i/o fusié de
diferents autopistes de coneixement i/o informacié visibles gracies a la
xarxa, cal definir com es posiciona l'usuati davant aquesta finestra/pantalla
oberta a tanta i tan variada informacié. I si parlem de cibercultura cal establir
quin és el seu pes especific en tota aquesta trama, de la mateixa manera que
cal determinar quin sector d'aquesta trama ens pot apropar més a
comprendre’n els mecanismes i vectors de futur. El desenvolupament des
d'una aparent individualitat, amb un producte final col lectiu, donara forma a
una nova interaccié en 'esfera de les relacions socials, alhora que incidira en
la produccié de sentit i a la creacié de nous petfils d'usuaris.

!JARQUE, Josep Manuel i ALMIRON, Nria: F/ Mito digital. Discursos hegeménicos sobre Internet y
periodismo. Anthopos, Editorial del hombre, Barcelona, 2008.

*«Mitagogion, entés en el sentit etimologic del terme, que «porta» mites. Vegeu article de
presentacio del llibre E/ mito digital a
<http://www.tauladecomunicacio.net/seccions/Discursmitologic.pdf>  (25-5-2009). Nuria
Almiron ens senyala: «Roland Barthes considera que el mite és un retall de la realitat ates que
no amaga res: la seva funcié és la de deformar, no pas la de fer desaparcixer». Amb la
mitologitzacié es procedeix, segons el semioleg frances, a una activitat naturalitzadora o
objectivadora de la realitat per la qual aquesta es presenta com una part d’una accié estranya a
la intervencié humana. Vegeu també: BARTHES, R. Mitologias. Siglo XXI de Espafia, Madrid,
2000, p. 213.

""BUSQUET, Jordi: La cuitura. EA.UOC, 2006, p. 86-87.
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1.2 Espai virtual a la xarxa

Historicament, la realitat virtual sempre han estat present en el pensament
dels filosofs; en trobem exemples en l'al legoria de la caverna de Platé (La
Repiiblica) o en els antecedents de la teoria de la representacié classica com
ara les idees de Descartes. Com assenyala Muniz Sodré: «con su
entronizacion del sujeto pensante (el cogito o espiritu autbnomo ante Dios),
que acaba con las relaciones de transparencia entre el hombre y el mundo,
creando una esfera mediadora, llamada de representacion. Representar, asi, es
ese medio (representante, signo) en el que el sujeto delega el poder de
interpretatlo en su ausencia».'' Aixi doncs Descartes esta en relacio directa,
com a precursor, de les idees modernes sobre el ciberespai. El fet és que la
recent irrupcié tecnologica ha propiciat una serie de canvis discursius i
estetics que han sacsejat les idees de realitat virtual més enlla de la literatura.
Des que els ordinadors van comengar a connectar-se en xarxa, la idea que
tecnologicament es podia posat a I'abast de tothom la realitat virtual va treute
els seus primers brots, ja fos en una primera fase a partir de la literatura del
génere de ciéncia-ficcié amb obres com Newromancer> o amb referents
cinematografics com Tron"”. Paral lelament, l'accés a Internet de les
Universitats (1979) va propiciar la progressiva aparicié de jocs en linia"
(MUD, Multiuser Dungeon), refor¢ant encara més la nocié de moén virtual (en
aquells moments encara molt limitat tecnologicament). En contrast, els anys
noranta van experimentar un fort i revolucionari canvi tecnologic que també
es va fer notar en les plataformes dels jocs virtuals en linia; en destaca
especialment el géenere MMORPGs", que va suposar la interaccié a temps
real de milers de jugadors en linia en entorns d'una alta complexitat grafica,
com és el cas concret de World of Warcraf?.

"SODRE, Muniz: Reinventando la cultura, la comunicacion y sus productos. Gedisa, Barcelona, 1996,
p. 20.

PGIBSON, William (1984). Neuromante. Coleccié: Kronos, Ed. Minotauro, Barcelona, 2007.
“Tron, dirigida per Steven Lisberger, produida per Walt Disney Producctions l'any 1982. Narra
les aventures d'un programador que s'introdueix dintre els circuits d'una computadora on els
programes tenen vida i personalitat propia. Vegeu també: HANSON, Matt: Cine digital -
escenarios de ciencia fiecion. Editorial Océano, Barcelona, 2006.

“Els ptimers jocs en linia van néixer a la década de 1970. Es tractava de videojocs no grafics
inspirats en jocs de rol. La principal caracteristica d'aquests era que s'hi accedia mitjangant una
connexio via fe/net entre client, és a dir, maquina del jugador que es volia connectar, i el propi
servidor. Aquests videojocs de rol en linia executats en un servidor sén la base dels actuals
MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game).

Com a evoluci6 logica dels MUDs, apareixen els videojocs de rol multijugadors massius en
linia. Partint d'un model client-servidor, els jugadors, que utilitzen el programa client, sén
representats graficament mitjancant un personatge. El nimero de jugadors simultanis és
il limitat, encara que a la practica ve determinat per la connexi6 del servidor.

Yol és I'actonim de World of Warcraft.. El nombre de registrats a I'any 2009 ja superava els
11 milions. No obstant, a finals de 'any 2011 experimentara un fort descens d'usuaris actius.
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& wet.dream.org.uk - PuTTY I

Psyco Uenator leaves south.
> 1

|
The land is 1it up by the eerie light of the waxing half moon.
This is the street just outside the Mended Drum, Ankh-Horpork's most reputable disreputable pub. The
which burned to the ground after Broadman, the landlord at the time, discovered {and rather misunders
the rowdy, drunken sounds coming from the inside attest. It is situwated at the intersection of two o
leads to the south of here, and Filigree Street, which lies to the east and west. The place is chara
irevellers showing little respect for the sign which has been provided outside the Drum for their ouwn
Several groups of people can be seen walking past, quite energetically. Either this neighbourhood is
are just in a hurry to get away.
It is a cool spring prime’s night with almost no wind and many puffy clouds.

Doozer and beckyfear are standing here.

Usagi arrives from the north.

Doozer leaves south.

To the east, the bell of the Assassins® Guild clock slowly chimes eleven times.
Usagi's face goes blank.

You feel a strong craving for apple and blackberry jam.

Someone peeks at you.

¥ou notice that the smell of apple and blackberry jam lies like a heawy blanket around you.
A swarm of fireflies buzzes past, humming peacefully.

Flurble blows bubbles at you.

> hug flurble

You hug Flurble.

Beckyfear starts to search around.

Beckyfear looks closely at the ground and picks something up.

Someone looks at your purse.

Isagi leawves south.

Beckyfear starts to search around.

Beckyfear looks closely at the ground and picks something up.

Beckyfear starts to search around.
1looks closely at the ground and picks something up.
starts to search around.
looks closely at the ground and picks something up only to discover that it is just a lump
The reunlting smell of rotting rubbish starts to reek from beckyfear's body.
The pub door opens and a body is hurled onto the street! He must have been caught up in a brawl.
Beckyfear drops the stiletto scabbard.
The revolting smell of rotting rubbish wafts over to you from beckyfear.
Miakeeh den’Cheiron and Stern den’'Cheiron appear suddenly, accompanied by a brief shower of rain.
> perform light
Stern den'Cheiron and Hiakeeh den’Cheiron leave east.
You have to target this ritual.
Beckyfear starts to search around.
> perform light on me
Queued command: perform light on me
Beckyfear looks closely at the ground and picks something up.
It seems easier to perform light because you are near holy ground.
You close your eyes and think of higher things.
¥ou utter a prayer.
Beckyfear drops the pair of hard leather boots.
¥ou call upon Pishe to fill yourself with holy radiance.
You begin to glow with holy light.
The revolting smell of rotting rubbish wafts over to you from beckyfear.
Somebody s1ips from a rooftop, is caught by the crowd and passed down Short Street to the south.
The reyolting smell of rotting rubbish wafts over to you from beckyfear.
(Log) Kills:®  Xp:3695 Target: Attitude:insane Focus:none__ Shields:
>

Fig. 1.1: Fragment de captura de pantalla d'un videojoc no grafic en linia utilitzant
protocol  telnet que illustra l'activitat de Discworld MUD. Font:
<http://discwotld.starturtle.net/lpc/> (11-3-2010).
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Slasherl

Fig. 1.2: Captura de pantalla del MMORPG Divine Soul jugable des d’Internet. Aqui
veiem com la complexitat grafica contrasta amb l'austeritat dels primers MUDs.
Font: <http://divinesouls.outspatk.com/> (28-5-2011).

Moén virtual, ciberespai o metavers'” han deixat de ser només una idea gracies
als dispositius en xarxa, i s'han fet un lloc a l'imaginati social. Arribats a
aquest punt, 1 amb la data concreta de 2003, apareix la plataforma Second Life.
Un escenari 3D, un espai virtual, un univers parallel (metavers), que
incrustat a la xarxa no es vol mostrar a l'internauta com un videojoc siné
com un espai on simplement es pot interactuar i que logicament vincularem
al procés creatiu. Quin interes desperta Second Life respecte els altres mons
virtuals? Realment no es tracta d'un altre videojoc amb disfressa? I per quina
ra6 esdevé un dels focus principals de la recerca? Com veurem més endavant,
la frontera entre videojoc 1 Second Life sera una linia argumental per indagar
sobre la singularitat d'aquest entorn virtual. Tanmateix, la propia diversitat
del geénere videojoc sera també un element a tenir en compte per un
enteniment més global i acotat del territori virtual. Fent ¢mfasi en les noves

"Bl terme metavers s’identifica amb la idea d’univers paral lel, i prové de la novel la Snow
Crash publicada el 1992 per Neal Stephenson; també s’utilitza habitualment per descriure la
visi6 del treball en espais 3D totalment immersius.
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investigacions que giren al voltant del videojoc, Mark J.P. Wolf i Bernard
Perron ens descriuen: «Actualment el videojoc és considerat tot tipus de
coses, des d’ergodic (de feina) fins a ludic; és considerat com a narracio,
simulacio, performance, re-mediacié (pas d’'un mitja a un altre) i art; com una
cina potencial per a I'educacié o un objecte d’estudi per a la psicologia del
comportament; com un mitja per a la interaccié social; i, no cal dir-ho, com
una joguina i un mitja de distracci6. De la mateixa manera, el camp emergent
de la teoria del videojoc també constitueix una convergencia d’un gran
ventall d’enfocaments que inclouen la teoria del cinema i de la televisio, la
semiotica, la teoria de la performance, els estudis del joc, la teoria literaria, la
informatica, les teories de Thipertext, el cibertext, la interactivitat i la
identitat, el postmodernisme, la ludologia, la teoria dels mitjans de
comunicacio, la narratologia, I'estética i la teoria de I'art, la psicologia, les
teories dels simulacres, i d’altres. El fet és que Pestudi dels videojocs s’ha
convertit en un punt de convergéncia del pensament teoric contemporani»'®

Aixi doncs, aquesta nova materialitzacié de la realitat virtual que
circula per la xarxa i que interconnecta els usuaris troba precisament en el
videojoc un espai de convergencia dnic. No obstant aixo, centrant-nos en la
recerca, i amb la voluntat d'aprofundir en els nous models relacionals
desenvolupats dintre l'espai virtual de l'internauta, també usuari en xarxa, ens
queda pales que copsar l'univers d'Internet, els videojocs en especial, sota
categories definides per les seves caracteristiques, és un marc massa ampli per
ubicar-hi tants interrogants. Per aixo la qliestié es focalitza en indagar
directament sobre l'usuari (avatar) del mén virtual i, delimitant més el camp,
investigar-lo en el singular metavers (moén paral lel, realitat virtual) conegut
com a Second Life. Un «espai-pantalla» impregnat de conceptes provinents del
videojoc 1 que suposa, a priori per les seves caracteristiques de disseny, un
punt de inflexi6 respecte els altres metaversos i/o videojocs en linia.

Second Life és un metavers que opera en el que coneixem com mons
virtuals de la web 3D, i suposa un laboratori perfecte per analitzar un seguit
de reflexions entorn les xarxes socials en un marc acotat i de caracteristiques
uniques. La naturalesa de Second Life engloba I'usuari productor i consumidor,
revela les possibilitats d'una nova economia a Internet, facilita la creacié de
noves cines de desenvolupament, ofereixen a l'usuari una experiéncia de
relacié virtual 3D i ens desdibuixa la idea de joc amb la simulacié d’'un mén
on els limits virtuals es desenfoquen. Aquesta nova forma de desdoblament
corporal suscita certes pors davant la possible invasié personal, 1 ens
qiiestiona si realment esdevé un espai per millorar la nostra vida real; per

BWOLF, Mark J.P. i PERRON, Bernard: «Introduccié a la teoria del videojocr. FORMATS
Revista  de Comunicacio Audiovisual, 2005, pl. Font en linia a:
<www.upf.edu/matetials/depeca/formats/pdf_arti_cat/mwolf_cat_.pdf> (15-09-2008).
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contra, la idea de convivencia entre realitat i virtualitat, basada en
plataformes en xarxa, obre tot tipus d'expectatives a tots els nivells. Una de
les incognites que plantegen sera coneixer quins models hauran de seguir per
fonamentar les futures relacions humanes, i si aix0 es donara en un sistema
realment horitzontal.

Les comunitats virtuals estan envaint de forma natural els espais de
la xarxa, de manera que sén un clar focus d’estudi permanent per part de
diferents optiques de coneixement. Precisament, el parametre més singular
que possibilita noves vies de desenvolupament és aquesta hibridesa
interdisciplinaria del ciberespai, on els limits del saber més cientific fregaran
amb terrenys com lartistic. Una hibridesa de coneixement en xarxa i, com
assenyalavem anteriorment referint-nos als videojocs, una convergencia de
pensament que neix a partir de la quarta generaci6'” de les tecnologies de la
informacié i que es tradueix en un model de comunicacié actuant a l'entorn
virtual. Aquest ciberespai esta constituit per una base de sistemes
autopoittics” on els propis elements integrants del sistema produeixen els
nous elements, de manera que la preséncia dels usuaris i els seus continguts
interactuen per naturalesa; configuren doncs un substrat social que
evoluciona a través dels seus intercanvis. Com ens remarca Joaquin Aguirre
Romero: «lLa Mente-Informacién es inmaterial y la materia es vista, en una
linea casi roussoniana, como el principio de todos los males: la materia es lo
que se posee, lo que diferencia a unos de otros, lo que se compra y vende, lo
que se roba..., frente a las ideas, que es lo que se comparte, se intercambia,
etc»” D'aquesta manera, aquest procés constant d'«interdiscursivitaty i
renovacié entre usuaris és un patré comu a la xarxa i, com veurem
posteriorment, un motor en el desenvolupament especific del territori Second
Life. La tecnologia es manifesta en tots els camps, pero sobretot pren una
especial rellevancia dintre la propia xarxa, on modela un nou mapa social que
s’expandeix sense precedents. Nez.art, realitat augmentada, simulacié, identitat
a la xarxa, interficie, videojocs, arquitectura virtual, interactivitat,
intel ligencia artificial... So6n una mostra de referents dels nostres temps que
associem tant a matematics com a sociolegs, informatics, arquitectes, biolegs,
filosofs o artistes; una protesi estimuladora de la seva activitat real i

"En l'evoluci6 historica dels mitjans electronics podem classificar  grosso modo quatre punts
d’inflexi6/generacions: la generacié (1907- 1930), radio; 2a generacié (1940-1950), televisio;
3a generacié (1950-1990), video, satel lits, cable, ordinadors... i finalment, la darrera generacio,
Internet.

“«Autopoiesis» €és un terme emprat, originalment en biologia, per descriure la condici6
d'existencia dels éssers vius en la continua produccié d'ells mateixos.

AGUIRRE ROMERO, Joaquin M* «Ciberespacio y comunicacién: nuevas formas de
vertebracién social en el siglo XXI». Espéulo, Revista de estudios literarios, Universidad
Complutense de Madrid, 2004. Font en linia a
<http://www.ucm.es/info/especulo/numero27/cibercom.html> (11-8-20006).
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prolongadora de la seva recerca. No obstant aixo, aquest gruix de conceptes
a revisar és tan ampli que esdevé un poliedre d’informacié dificil d'organitzar
i sintetitzar, evidenciant el caracter mestis i incontrolable de la
superestructura que és la xarxa. Per aquest motiu, el primer estadi recau en
analitzar un segment controlat de la gran teranyina, en el marc definit com a
Second Life, a partir del qual poder extrapolar resultats aplicables a altres
models i/0 obtenir un primer diagnostic delimitador.

La immersi6 virtual guarda lligams amb la narracié literaria,
Pexperiencia de P'usuari davant el disseny de la interficie suposa una pauta
d’interaccid, les eines de construccié es relacionen amb metafores
grafiques... Aquests podrien ser els trets de sortida per a I'analisi d’un gran
ventall de MMOGs, és a dir, joc en linia multijugador massiu (wassively-
multiplayer online game); pero si bé tenim constancia d’una gran llista de jocs en
linia de notable exit com World of Warcraft, Active Worlds o la popular versi6
en linia de The Sims, ens és necessari aturar-nos i emmarcar breument el cas
Second Life, que sera un dels puntals de l'estudi.
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1.3 Aproximaci6 a Seand Life

A diferéncia d’aquells primers prototips®™ de realitat virtual en qué només
s’'interactuava de manera individual en un paisatge de volums poligonals
simples (primitives), ja fos mitjancant protesis com guants i casc, el facil
accés a Internet 1 'evolucio tecnologica dels videojocs en els darrers anys fan
possible que l'any 2003 I'empresa americana Linden Labs tregui al mercat el
seu projecte Second Life. Un producte que suposara un abans i un després en
Pampli espectre de les comunitats virtuals, ja sigui analitzat com a joc o com
a referent de realitat virtual” que Internet ofereix al public. Inspirat en la
novel la futurista Swow Crash”* de Neal Stephenson, Second Life recrea un
univers paral lel per als seus usuaris. Comenga doncs a circular un nou model
de comunitat virtual que no difereix en aparenca d'un joc en linia. Seguint
una trajectoria paral lela i premonitoria del futur «boom» de les xarxes socials
(Myspace, You Tube, Facebook...), aquest mén virtual es caracteritza
inicialment per aportar als seus residents eines de creacié i modificacié de
l'entorn virtual, aixi com una economia virtual que opera com un mercat real.
Es tracta en un primer moment d’un nou genere narratiu en el que milers
d’usuaris participen per crear una «ficcié» que manté punts tangents a la
realitat, com els propis diners, cultura o jocs. Desmarcant-se aixi d'altres
competidors categoritzats com a jocs de rol, i absorbint un zaz7get en via de
desenvolupament.

Linteres i esfor¢ dels personatges son reals, tot i que només siguin
representacions construides a través de la llum dels pixels que ens ofereix la
pantalla; a més, no hi ha rival perque simplement no hi ha missi6. Com
apunta Hdward Castronova, molt més que una simple diversio, el seu

*La historia de la realitat virtual (RV), tecnologicament, té com a referent inicial els simuladors
de vol i les ecines d'entrenament militar. Una possible classificacié dels avencos més
significatius és: (1958) Philco Corporation: casc virtual controlat per moviments del cap; (1965)
Ultimate Display de Jaron Lanier: «One must look at a display screen, as a window through
which one beholds a virtual world. The challenge to computer graphics is to make the picture
in the window look real, sound real and the objects act realy; (1969) Sensorama Simulator de
Morton Heilig: ambients interactius que permeten la participacié del cos sencer; (1972)
General Electric. Simulador computeritzat de vol; (1978) Media Lab (MIT): Mapa navegable
d'Aspen; (1976) Ton de Fanti: Guants de dades, Data Globe (millorat per Zimmerman); (1981)
Tom Furnes: Cabina virtual; (1983) Mark Callahan (MIT): Head Mounted Display (HDM). Amb
l'arribada dels anys noranta ja podem patlar de la recerca d'aplicacions de RV.

23L'investigador Jaron Lanier, un dels referents actuals en la nocié de realitat virtual, va formar
part del consell assessor de l'empresa Linden Labs en tasques de simulacié social. Vegeu:
<http:/ /wwwjaronlanier.com/general.html> (22-6-2008).

“STEPHENSON, Neal: Snow Crash. Bantam Books, USA, 1992. Novel1a del subgenere
¢yberpunk que, de forma visionaria, ens narra les aventures de Hiroaki, un repartidor de pizzes
del moén real que alhora té un alter ego en el ciberespai (aqui anomenat metavers). Una
anticipaci6 a l'aparicié de Second Life. Una altra de les principals aportacions de la novel 1a a la
cultura popular és I's del terme «avatam per referir-se a una imatge d’identitat dintre Internet.



funcionament suposa una alternativa fantastica a la vida quotidiana i per
conseqiiencia presenta un desafiament enorme a la societat ordinaria, als
mercats, a politiques publiques i a la llei. Tot aixo, segons Castronova, ens
portara a dues interessants reflexions més generals que tindrem molt en
compte i que estan totalment vigents:

1/ The future of games: Will multiplayer online
games become an important part of the social life of
humans? What does the market for games look like? What
sort of market structure can we anticipate in the future?

2/ The impact of games: How would a large
emigration of work and play time to these virtual worlds
affect the economy of the real world?®

Davant aquesta realitat paral lela marcada per valors propis com la
interactivitat, la corporeitat i la persisténcia, podem pensar —com insinuava
Hervé Fischer® a Ciberprometeo— que som testimonis de la mutacié d’una
civilitzacié que incorpora una dimensié més a la vida? El cert és que amb
plataformes com Second Life les fronteres entre allo virtual i allo real sén cada
vegada més fragils. Des d'una optica externa, ens arriba amb certa sospita
l'esbufec vapords de casos concrets que mai abans s’havien donat dintre un
entorn de realitat virtual: manifestacions d’una comunitat d’avatars contra Le
Pen, campanyes electorals (Sarkozy/Ségoléne Royal), politics reals fent de
politics virtuals (G. Llamazares), vagues, exposicions, concerts (U2), centres
d’investigacio, museus, conferéncies, entrevistes, terroristes virtuals, festes
privades, casinos i pedofils perseguits per 'FBI real o fins i tot repliques de
reality shows (Big Brother).

D’aquesta manera, aquest mén sembla apuntar cap a una
convergencia tecnologica, on caracteristiques com la interoperatibilitat 1 la
interaccid social dins un entorn grafic 3D ens poden indicar les pautes d’unes
interrelacions globals més enlla d’'una moda tecnologica puntual; al cap i a la
fi, sén una projeccié de nosaltres en un context tecnologic tridimensional.
Aixi doncs, no podem deixar de banda les tres caractetistiques principals que
configurem els mons virtuals i que cita Castronova: «la interactivitat amb
objectes i persones, la corporeitat mitjancant la representacio fisica (avatars) i
la persisténcia, doncs els canvis persisteixen»;” ja que sén els principis que

PCASTRONOVA, Edward: «On Virtual Economies». Game Studies, the international journal
of computer game research, Volume 3, Issue 2, December 2003. Font en linia a:
<http://www.gamestudies.org/0302/ castronova/> (7-3-2004).

“FISCHER, Hervé: Ciberprometes, Robert Laffont, Marseille, 2003.

“CASTRONOVA, Edward : «Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market and Society
on the Cyberian Frontiem. CESifo Working Paper Series No. 618, December 2001. Font en
linia a: <http://sstn.com/abstract=294828> (1-9-2003).
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definiran les mostres del territori virtual a analitzar. Es a dir, la interactivitat
es genera a partit de les relacions entre objectes i/o persones, i el seu
producte persisteix en el pla virtual i/o en l'experiéncia de l'usuari que alhora,
com un node més d'un sistema autopoictic, va donant forma a l'entorn, ja
sigui a través de metes socials, culturals, economiques, estétiques... D’aquesta
manera es prendra com a posicionament la propia experiencia de I'avatar en
relacié a les possibilitats i condicionants que I'envolten; valorant aixi el grau
d'autonomia, d’interactivitat i de poder relacional que proporciona Second Life
respecte d’altres plataformes i respecte els elements del propi sistema com
ara usuaris i objectes.

També crec oporta dir que la fixacié de la investigacié en aquesta
plataforma virtual, talment com una illa verge per explorar, pren més
importancia en el moment que no trobem cap garantia que ens asseguri la
seva continuitat tal i com la coneixem actualment. No oblidem que,
paradoxalment, qui déna vida a l'illa virtual sén els servidors reals I'empresa
Linden Labs, i que no deixen d'estar subordinats al fragil «microcosmos»
afectat pels monsons de les mateixes sinergies socials i tecnologiques de
Second Life, de la propia xarxa i/o de la RL (Rea/ Life). Davant aquesta
amenaga constant, veig necessari documentar i salvaguardar alguns dels
continguts més representatius d'aquesta minuscula parcel 1la de la xarxa que
és Second Life (SL). Una realitat en xarxa on rastrejarem indicis d'una
suposada nova comunitat tecnosocial, generada en molt poc temps, i d’on
sigui possible extreure’n mecanismes unics d’interaccions generades pels
propis usuaris pioners del medi.

Un altre factor determinant d'analisi sera captar l'activitat artistica a
Second Life. Un comportament que recaura en la capacitat d'interaccié social
que experimenti l'usuari, aquesta vegada reencarnat en un alter ego
representat en 3D que anomenarem avatar. Dit d'una altra manera, si la
democratitzacié de coneixement és un dels valors que configuren la deriva
cultural del medi, com traslladem el pensament estetic de la vida real sobre el
pla virtual? Com entenem la produccié virtual, i la seva relacié amb allo real?
Fent un balang dels fracassos de les avantguardes del segle xx, Eric
Hobsbawm ens resumeix: «... es imposible negar que la verdadera revolucion
en el arte del siglo xx no la llevaron a cabo las vanguardias del modernismo,
sino que se vio fuera del ambito de lo que se reconoce formalmente como
“arte”. Esa revolucion fue obra de la lgica combinada de la tecnologfa y el
mercado de masas, lo que equivale a decir de la democratizacién del
consumo estéticon.”

*HOBSBAWM, Eric: A /a zaga. Critica, Barcelona, 1998, p. 34.
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La democratitzacié del consum estetic es portara a terme, al mon
virtual? Qué hi haura d'estetic en la propia producciéd? Second Life amuntega
art, tecnologia, ciencia i especialment mercat, una combinacié que ens
desplega un camp fertil d'investigacié on tot sembla entrelligat. Un entorn en
que la petja de l'art, del coneixement i de l'estetica hi és present, a través de
manifestacions creatives, interactives i relacionals. Un espai, obert a tothom,
que ens fa intuir una nova reconciliacié i consciencia de l'art amb l'internauta;
talment com Fischer es referia a la l'estat liquid de l'art digital: «LLa crisis del
vanguardismo habia creado una fractura infranqueable entre el arte y el gran
publico. El arte digital marca en el efecto, la reconciliacién del arte con la
sociedad, con la clase media, con los mass media, por los rituales sociales
plurisensoriales... es un arte interactivo, ludico y colectivo que descubre el
estatus de la obra de arte moderna: no objeto coleccionable, nada de rubrica
unica, nada de mercado ni de posible museo para este arte; nada de
“eternidad”, nada de memoria. Cada obra se borra en el juego de las
tecnologias que se suceden y se obliteran. Nada de critica de arte, para un
arte del acontecimiento que escapa al sistema de conceptos fijos e
instituidos».””

Per tant, observarem les connexions existents entre els mecanismes
artistics de la vida real i el metavers; de la mateixa manera que caldra situar
quin papet hi juga especificament 'art com a possible eina aglutinadora de les
interaccions que es produeixen a Second Life, 1 conseqiientment definidora de
l'experieéncia estetica.

A 'assaig Les Mots et les Choses. Une archéologie des sciences humaines,”
Michel Foucault mostrava I'home, a l'¢época classica, que es pensava ell mateix
com a «imatge de» Déu, precisament perque les seves forces es componien
amb les forces de linfinit. En el segle xix, al contrati, aquestes forces de
I'home afronten les forces de la finitud com la vida, la produccid, el
llenguatge; de tal manera que el compost és la forma «Home». Com a clars
precursors de Foucault, Nietzsche 1 Rimbaud plantejaran el segiient: Quines
noves relacions mantenim amb la vida i amb el llenguatge? Quines noves
lluites amb el poder?

Quan traslladem aquestes qiestions a un entorn virtual com Second
Life cal interpretar de nou termes com produccid, llenguatge 1 vida, en el
sentit que adopten una nova dimensié i/o transformacié. Es a dir, tot i que
el context virtual altera sovint la forma, darrere cada avatar representat hi ha
un home que, encara que estigui sotmes a una potent protesi tecnologica,
continua essent home. Aixo ens porta a reflexionar si Second Life només és
una alteracié momentania, d'un possible desenvolupament com a home o bé

PFISCHER, Hervé: Mythanalyse du futur. 2000, p. 158. A: <www.hervefischer.ca> (14-05-2009).
YFOUCAULT, Michel: Les Mots et les Choses. Une archéologie des sciences humaines. Bditions
Gallimard, France, 1966.
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d'un nou model de concebre el mén (amb la seva projeccié persistent); i
realment, quines accions en potencia es produeixen al mén virtual que acabin
transformant el mén real, I'home? Per aquest motiu, a través de la seva
producci6, entendre quina funcié adopta el llenguatge intrinsec del moén
virtual i quin tipus de repercussié exerceix en la malla social ens conduira a
establir constants connexions entre xarxa i metavers per tal d'interpretar el
«poder» de Second Life i cartografiar els radis d'accié de l'usuati zn-world
(actuant a Second Life).

Fig. 1.3: Els dispositius mobils, els smariphones concretament, contribueixen amb les
seves aplicacions a incrementar la interaccié social en el moén virtual. Vegeu
adaptacio de Second — Life: Pocket  Metavers. Font en linia:
<http://pocketmetaverse.com> (19-9-2011).
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1.4 Aproximacié a I'experiencia de 1'usuari

Introduir-nos directament en el camp estétic sera basic per tragar una major
comprensié del comportament de l'avatar, del seu mén i de les seves
directrius creatives, concretament en la produccié de subjectivitat que pot
arribar a exercir i en la idea de «vida com a obra d'art» que autors com Gilles
Deleuze’ ens han transmés. Una idea que s'anira repetint, i que pel mateix
Félix Guattari constitueix la construccié de la modernitat a finals del segle
xix. Guattari, en la seva obra Caosmosis, fent referéncia a la necessitat
d'establir noves juntutes transversals entre allo politic, allo eétic i alld estetic
ens apunta: «La subjetividad contemporianea no tiene vocacién de vivir
indefinidamente bajo el régimen de repliegue sobre si misma, de la
infantilizacién masmediatica, del desconocimiento de la diferencia y la
alteridad en el dominio humano tanto como en el registro césmico. Sus
modos de subjetivacion no saldran de su cerco homogenético salvo que
aparezcan a su alcance objetivos creadores. Aqui se trata de la finalidad de las
actividades humanas en su conjunto. Mas alld de las reivindicaciones
materiales y politicas, emerge la aspiracion a una reapropiacion individual y
colectiva de la produccion de subjetividad »

Per tant, aquesta subjectivacié caldra entendre-la respecte els
elements del metavers i el tipus d'experiéncia que assoleix 'home que hi ha
darrere la representacié 3D. Tot aixo ens portara per una estela d'empremtes
postmodernes, que sense desvincular-nos del seu component estetic, ens fara
aturar a les teoritzacions de Nicolas Bourriaud com a base per interpretar la
dispersi6 1 diversificacié cultural del medi. Si Guattari ja ens assenyalava la
importancia de I'obra artistica com a plusvalua del teixit social, del consum
artistic com a vitaminic social, Bourriaud ja ens descriu una teoria estetica
que s'endinsi en la quotidianitat. En el seu proleg, de l'assaig Estética
Relacional, ens alerta: «En un mundo regulado por la divisién del trabajo y la
ultraespecializacion, por el devenir-maquina y la ley de la rentabilidad, es
importante para los gobernantes que las relaciones humanas estén
canalizadas hacia las desembocaduras previstas y segin ciertos principios
simples, controlables y reproducibles. La “separaciéon” suprema, aquella que
afecta los canales relacionales, constituye el dltimo estadio de la mutacion
hacia la “sociedad del espectaculo” tal como la describe Guy Debord. Una
sociedad en la cual las relaciones humanas ya no son “vividas directamente”
sino que se distancian en su representacion “espectacular”. Es ahi donde se
sitia la problematica mas candente del arte de hoy: ¢es aun posible generar

#'Vegeu entrevista realitzada a Gilles Deleuze per Didier Eribon a Le Nowve Observatenr, (23-8-
1986).  Vegeu: <http:/ /deleuzefilosofia.blogspot.com/2007/07 /la-vida-como-obra-de-
arte.html> (15-01-2009).

“GUATTARL, Félix: Caosmosis. Manantial, Buenos Aires, 1996, p. 162.
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relaciones con el mundo, en un campo practico —la historia del arte—
tradicionalmente abocada a su “representaciéon”? A la inversa de lo que
pensaba Debord, que sélo vefa en el mundo del arte una reserva de ejemplos
de lo que se debia “realizar” concretamente en la vida cotidiana, la
realizacion artistica aparece hoy como un terreno rico en experimentaciones
sociales, como un espacio parcialmente preservado de la uniformidad de los
comportamientos.»”

Aixi doncs, 'estética relacional de Bourriaud sera un dels focus per
establir un pont entre l'espectre artistic de la Rea/ Life i de Second Life. En un
principi, molts dels interrogants sobre els paradigmes artistics contemporanis
i l'obsessié en el camp artistic per treballar al voltant d'allo «interactiuy,
prendran una coheréncia relacional en el sistema d'idees basat en l'esfera de
les relacions socials. No obstant aixo, subjectes a aquesta estructura que ens
proposa Bourriaud, com interpretem l'esfera de les relacions socials al mén
virtual? Si realitzem un transvasament de les seves reflexions al medi Second
Life, quines conclusions n’extraurem? Cal concebre el metavers com una
extensié de la vida real? Cal analitzar-ho com un moén independent que
només s'hi emmiralla?

Un altre dels passos a tenir en compte en aquesta investigacid sera
fer una revisi6 dels fonaments estetics que regeixen Second Life, revisant i
reinterpretant de nou les bases que configuren els principis estétics actuals;
de tal manera es posara en paral lel el camp d'accié (interaccié) de l'avatar.
Dit d'una altra manera, relacionar les connexions entre la protesi de realitat
que incorpora I'ésser virtual, juxtaposada amb la protesi de mén virtual que
incorpora I'ésser real.

Quins son els nexes que utilitzen per generar significat a partir d'una
seleccié i combinaci6 d'elements ja donats? Com s'ha d'interpretar la idea de
fusionar la vida en art? T¢é sentit una estetica relacional a Second Life? Podem
complementar a Bourriaud? Es un grau més aquest mén de Linden Labs en
el context de la cibercultura i dels metaversos? Quines sén les connexions i
desconnexions entre avatar i usuari de la xarxa? Es exigua la reconciliaci6
entre SL i RL, o per contra en aquest petit espai d'interseccié hi resideixen
els futurs vectors a tenir en compte per les futures pantalles virtuals? Existeix
una interconnexié de discursos de coneixement que convergeixen en el
context de «produccid» a Second Life? En definitiva, com ens pot ajudar
l'estetica relacional a definir els limits i/o tangencies entre aquest dos mons
separats per una interficie? I com convergeixen altres discursos, tan especifics
com per exemple les teoritzacions sobre videojocs, a l'estética relacional?

Com Bourriaud recalca, «la influencia de la tecnologia sobre el arte
que le es contemporineo se ejerce dentro los limites que ella misma establece

PBOURRIAUD, Nicolas: Estética relacional. Coleccid Los sentidos, subcoleccid Artes visuales,
Adriana Hidalgo, Buenos Aires, 2006, p. 8.
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entre lo real y lo imaginarion.” Aquesta cita, molt lligada a la noci6 d'alld
virtual, es complementara amb la consideracié que els projectes artistics no
pretenen ser mai la realitat encara que siguin «escritos en y con lo realy.

Aix0 ens condueix a pensar que Sewond Life és una maquina
tecnologica de representar a través d'una pantalla, i que en paraules del
mateix Bourriad expressa l'estat de relacions de produccié en l'¢poca de la
pantalla. No obstant aixo, aquest artista que no esta sotmes a cap alienacié
tecnologica, ni a entendre la tecnologia com a instrument ideologic, com
s'ubica dintre el metavers? El seu art i la tecnologia es fusionen per crear «el
producte»? Si per Bourriaud el treball d'un artista depén de les seves
relacions amb el mén i l'estructura economica que li déna forma, quines sén
les relacions que es desenvolupen dintre el mén virtual?

Una altra premissa de l'estética relacional és que els artistes
relacionals generen objectes que funcionen com a llenguatge, encara que
sigui de forma immaterial perqué esdevenen efectes de relacions humanes i
maquinals, pero la posicié d'aquest analisi sempre es fonamenta en una
perspectiva exterior. Es a dir, si generalment l'enfocament és dona a partir
d'un objecte real,” d'una la pantalla, davant la llum, o d'un artista que
manipula la llum; qué passa quan l'artista també és llum? Quan la pantalla
realment és viscuda en primera persona pel mateix artista/usuari? Es
agosarat insinuar una «metaestetica relacional» 1 Second Life com a oportunitat
d'ampliar la visié6 Bourriaud?

Observem doncs que l'estetica relacional considera l'art com a
territori d'interseccié social, com a espai d'intercanvi, i especialment com a
element desenvolupador de noves estratégies i enteniment social. Per
Bourriaud, I'art és el lloc de produccié d'una sociabilitat especifica, en el qual
es pregunta: «Queda por ver cual es el estatuto de este espacio en el conjunto
de los “estados de encuentro” propuestos por la Ciudad... ;Cémo un arte
centrado en la produccién de tales modos de convivencia puede volver a
lanzar, completandolo, el proyecto moderno de emancipacion? ¢De qué
manera permite el desarrollo de direcciones culturales y politicas nuevas.™

Seguint aquest corrent l'art es converteix en un estat de trobada, fet
que ens porta a pensar en la idea de Second Life com a obra d'art. En certa
manera, una de les aparents paradoxes que es creen en sobreposar Second Life
i estetica relacional és la segiient: si l'art és l'espai que afavoreix un nou
intercanvi lluny dels canals comunicatius «imposats» en la vida quotidiang,
Second Life s’ha de considerar en ell mateix un nou canal? I si és un medi
quotidia, té logica que la seva produccié (base d'intercanvi) sigui classificada
sota criteris artistics? O per contra qualsevol dels seus productes és la doble

*BOURRIAUD, Nicolas: Estética relacional..., p. 80-87.

*Vegeu obra de l'artista Rirkrit Tiravanija (1961), ja que constitueix una clara representacié
generacional de l'estetica relacional en el punt de mira per a Bourriaud.

SBOURRIAUD, Nicolas: Estética relacional..., p-15.
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representacid, indissociable per naturalesa, de l'usuari convertit
automaticament en artista gracies al medi?

Tot aixd ens condueix a considerar aquest moén paral lel com una
bombolla més de la vida real, alhora que adquireix una funcié de cordé
umbilical, estat que el connecta directament amb l'home, motiu pel qual
l'aproximacié a un territori relacional (real) es fa més palpable. En el
recorregut del nostre estudi trobarem dos blocs interrelacionats a investigar:
per una banda, ens fixarem en la morfologia conceptual de Second Life com a
metavers singular i les seves practiques de produccié des de l'individualitat de
l'avatar, o dit d'una altra manera, des de l'experiencia estetica en primera
persona, de l'estética relacional, mentre que en el segon bloc prendrem la
idea de produccié/producte cultural i estétic en relacié als elements que
configuren el medi. D'aquesta manera podrem fer visibles, incloent-hi les
seves limitacions, quins nodes de produccié adquireixen més interés en la
construcci6 d'una nova gramatica de produccid, de caracter cultural, ubicada
en un laboratori public de nous valors socials com sembla que és Second Life.

Produccio

SINGULARITAT

Medi Second Life

Fig. 1.4: Marc de treball on s'investiguen els nodes relacionals.
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Singularitat en la producci6 de Second Life és el contorn que ens ha de guiar
en el marc del possible trasbals de l'experiéncia estetica sofert en aquest nou
mén virtual. D'aquesta manera, el que es pretén no és situar la plataforma en
el conjunt de mons virtuals, sin6 descriure la propia plataforma a partir de la
seva produccid, que per altra banda ens ubicara respecte els altres mons
virtuals, la xarxa i la produccié «ealy. L'interés recau en que si bé Second Life
pot encabir-se com un dels videojocs en linia actuals, per tant formar part
d'una jove i potent industria cultural,” també pot representar una nova
modalitat de moén virtual ancorat entre el videojoc i les xarxes socials.
Draquesta manera posseeix una situacié privilegiada, hibrida, en la que
«'origen videojoe» es dilueix cap un nou horitz6 a investigar. Per aixo, quan
analitzem la seva «produccié», ho farem seguint criteris basats en la
produccié cultural i de sentit; a diferéncia dels videojocs, on possiblement
patlariem de produccié d'estrategia, produccié de guanys virtuals, produccié
d'enginy, produccié de resisténcia...

Es, doncs, una revisié per comprovar si el propi disseny d'un medi
tecnologic pot ser una font de desenvolupament cultural, si la seva analisi a
través de l'estetica relacional pot ser-nos d'utilitat, si realment les practiques
artistiques dintre de Second Life suposen alguna novetat conceptual o si Second
Life encara no ha assolit la maduresa o cap mena d'atribut que el faci
singular/innovador sota perspectives de «produccié culturaly.

Ens trobem davant un nou concepte de videojoc? El metavers
transforma les regles del videojoc? Aquesta preguntes ens suggereixen un
estudi d'aquesta «nova tendénciar, en creixement, que ens indiqui que hi ha
de singular en el medi i com aquest es nodreix del seu context. Tal com
apuntaven Mark J.P. Wolf et al. (2005): «Mentre els dissenyadors i els teorics
exploren les possibilitats i el potencial que ofereixen els videojocs 1 els
historiadors comencen a fer la cronica del que ha estat i del que era el
videojoc, poden emergir noves tendencies d'exploracié formal, de la mateixa
manera que el cinema experimental o la musica electronica van seguir
direccions que s'allunyaven de les produccions de la gran industria, pero al
mateix temps sense deixar d'influir-hi i indicar rutes de desenvolupament per
al futury™

Un contenidor, i un mosaic d'enllagos, que aplega una série de
caracteristiques que li transfereixen autonomia conceptual, i que reacciona

El mercat mundial dels videojocs ha crescut exponencialment en els darters anys. L'any 2007
van suposar uns ingressos de 30.000 milions d'euros a Europa, Estats Units i Jap6. Des del
2009 I'ICEX (Instituto Espafiol de Comercio Extetior) dona suport al sector dels videojocs
estatals. Vegeu:
<http:/ /www.icex.es/icex/cda/controller/pagelCEX/0,6558,5518394_5519005_6366453_42
30999_-1,00.html> (23-4-2010).

¥WOLF, Mark J.P. i PERRON, Bernatd: «Introduccié a la teoria del videojoos... p. 20.
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generant nous continguts. D'aquesta manera, el dibuix que configurara la
recerca estara format per diversos nivells interconnectats:

1/ Caracteristiques generals de I'entorn virtual i relacié de conceptes
2/ Caracteristiques formals especifiques del medi

3/ Sinergies del medi

4/ Continguts del medi i producci6

5/ Producci6 cultural en relacié a la produccié de Second Life

6/ Experiéncia estética

7/ Consum cultural

8/ Singularitats

Veient aquest primer esquema, voldria fer I'apreciacié que s'esta perfilant un
recorregut d'idees que funcionen talment com un esquema hipertextual. Es a
dir, el conjunt de blocs no estan tancats sota una estricta categoritzacié, no hi
ha una marcada parcel lacié d'allo virtual i d'allo real. Per tal de poder
avancar en l'estudi, shauran de realitzar constants «anades i tornades» petr
diferents estrats. Parlar de videojoc ens allunya del joc? Cal diferenciar la
produccié a Second Life de la produccié real? L'ésser representat té un altre
privilegi respecte l'ésser que el controla? La llista s'amplia a cada node, i
possiblement la resolucié de molts interrogants no resideix en l'analisi en
particular del metavers, sin6 en la transposicié continua de I'esfera exterior.
La xarxa, 'espectre del videojoc, l'estética, continguts formals, la cultura; sén
detonants de continguts especifics que citcularan al llarg d'una hipotesi
centrada en l'obtencié d'una singularitat del medi.

Intentar englobar Second Life en un tnic marc d'estudi té els seus
inconvenients, ja que a imatge i semblanca del moén real ens és necessari
definir els sectors més representatius de la seva geénesi/configuracid, i no
podem pretendre fer un inventari de peculiaritats disperses en el ciberespai.
Per aixo, el primer bloc donara especial predominanca als antecedents,
influéncies, politiques internes de desenvolupament del sistema i conceptes
associats al joc (virtual/real), amb la finalitat d'aconseguir un mapa
conceptual des d'una visié extetior que ens situi a l'entrada del mén SL.

En parallel, la delimitacié interna ve encapgalada per la propia
experiencia de l'avatar, conseqientment traslladada en forma de produccié.
Aix0 ens remet a fer una primera compartimentacié sobre els elements
formals, focus relacionals, que entren en contacte amb l'usuari, ara
transformat en avatar. Concretament, es tindra en compte: l'espai, com a
element geolocalitzable en una interficie; els objectes, com a produccié
directa de l'usuari; i finalment el cos virtual, com a identitat que suporta
objectes o objecte-protesi identitaria. Per tant, adherits a aquest tres focus i
des de la propia practica/produccié zz-world (actuant en el mén Second 1ife),
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es teixiran els recorreguts conceptuals que ens rebel lin nodes relacionals i
que alhora ampliin el nostre camp d'estudi sobre la dimensié de la propia
estetica relacional en el ciberespai de SL.

L'objectiu no és radiografiar el nou subjecte virtual, sind
veure l'abast de la seva produccié en poténcia, quin sentit pren la produccié-
deriva del metavers, quin valor hi adquireix el pensament estetic
contemporani, relacional, i desxifrar quin nou capital es pot generar en un
marc poc comui com és Second Life, en relacid a altres 1 possibles nous mons
virtuals. Aixi mateix, desvetllar quin paper hi tenen l'artista, l'usuari i I'avatar
mentre la tecnologia, no com a unic factor determinant, avanga
conjuntament amb la societat. Tot plegat ens oferira traces d'una tendre
comunitat que, per compte propi, sembla que vagi més enlla de clixés o relats
efectistes que inunden les grans pantalles, com ara els de James Cameron.

Finalment, només vull esmentar que aquesta recerca identifica la
plataforma Second Life com un laboratori obert als internautes i al discurs
artistic, a titol personal, incloent-hi la meva propia producci6é. Un «estudi
d'artista» en el qual es busquen respostes sobre el procés creatiu i es revisa la
funcié de l'artista a través de la deriva cultural que retroalimenta SL.
Paral lelament, insistit de nou que no es vol caure en el parany d'una
associacio6 directe entre noves tecnologies i progrés; o dit d'una altra manera,
la postetior incorporacié d'etiquetes com 2.0 en l'ambit social no ens
garanteix una veritat solida de treball. La suposada revolucié comunicativa,
que trenca completament amb un passat social, té diversos aspectes que
trontollen; recordem l'analisi de la realitat present que ens desctiuen
acuradament Jarque i Almiron. Per aquest motiu, no fent del mite digital un
eix central, voldria recalcar com a decisives les relacions que es vertebraran
seguint les practiques artistiques i de produccié nascudes en un terreny
digital i tnic, el metavers, en que el seu poder vindra donat en relaci6 al
context real que l'envolta.
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Praxis Circulacié
Consum
Cos
Canals
Codi Avatar
Produccid
" Ritual Art
oL Hipertextual
Experiéncia Representacié
Simbolic
Estética Relacional
Meta
Producte
Usuari
. Joc Artista Llenguatge
Objecte
Dissen
Contingut X . 4
Discurs tecnologic
RV Web Videojoc

Fig. 1.5: Aquest nuvol de conceptes, Tag Clond, mostra la dispersi6 de focus
conceptuals interconnectats que es treballaran.
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Questions associades:

Cos: Es pot concebre el cos virtual com un objecte més dintre la produccié
del medi?

Praxis: On resideix la capacitat singular d'actuar a SL.?

Codi: Quina llibertat ens proporciona l'utilitzacié del codi binari?

Circulacié: Com es configuren circuits de distribucié de produccié?

Consum: Quines relacions hi ha entre el consum cultural real i el consum de
produccid virtual?

Ritual: Quin compromis adquireix l'usuari?

SL: Second 1ife, Gnic en el seu génere?

Art: Podem parlar d'un art especific del medi?

Hipertextual: El metavers s'otigina com a consequéncia logica d'una
aproximacié al web 3.0?

Avatar: El podem considerar un producte cultural?

Representacio: Estem davant una metafora o una metonimia?

Produccié: Com s'intercomuniquen els dos mons?

Simbolic: Estem parlant només de produccié simbolica?

Experiencia: Viscuda en primera persona, com afecta el camp estetic?
Estética Relacional: Eis una soluci6 per entendre la deriva cultural?

Canals: Quins elements exerceixen com a transmissors de coneixement?
Objecte: Que entenem per objectes en el mén virtual?

Usuari: Esdevé una transformacié diferent del que experimenta en xarxar
Artista: Es converteix ['usuari per defecte en artista?

Joc: Com intercepta la quotidianitat?

Meta: Es un estadi més ST.?

Llenguatge: Quins elements construeixen gramatica?

RV: Com la realitat virtual pot complementar la realitat?

Web: Un lloc on emmirallar-s'hi?

Videojoc: Quines discontinuitats hi trobem respecte SL?

Discurs tecnologic: Progrés 1 tecnologia sén exclusivament determinants?
Disseny: Com intervé el disseny de l'entorn virtual en relacié a les seves
posteriors sinergies?

Contingut: Que¢ hi ha darrere d'un mén on prima l'aparenca?
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2. Realitat Virtual

2.1 Abordar la Realitat Virtual (RV)

L’arribada de les noves tecnologies informatiques a les nostres llars configura
un nou context sociotecnologic que revoluciona la vida quotidiana; desplaca
la representacié analogica i fa apareixer un nou ordre digital, on el llenguatge
se subordina al calcul. Aixo ens obre les portes a un seguit d’aplicacions
informatiques que es materialitzen en format de videojocs, simulacions 3D,
telepresencia, geolocalitzacions, etc. El fet és que continuament ens apareix el
terme Realitat Virtual RV, virtnal reality) per tal d’il lustrar moltes d’aquestes
aplicacions, de forma que aquest sovint sacaba associant a simples
animacions per ordinador, representacions —sintétiques, renders” o
vectoritzacions,” i d’aquesta manera es provoca una confusié total sobre
aquest concepte. En una primera perspectiva veiem com la RV esta vinculada
directament al camp tecnologic; no obstant aixo, aquesta paraula polisemica
té un gran repertori de sentits, ja sigui ubicada en un marc filosofic, en
calculs informatitzats, en dispositius d’informacié o com a experiéncia
il lusoria d’interaccié en el camp tecnologic.

El desenvolupament conceptual de la realitat virtual va lligat
reciprocament als avencos tecnologics de cada moment. Una de les idees
basiques que nodreix el nostre analisi és I'estreta relacié entre RV i interacci6
persona-ordinador. Per tant, la qliestié associada no és altra que veure quins
lligams es creen entre la realitat virtual i la realitat cultural. Aquesta analisi ens
portara cap a la parcel la més interessant de l'entorn de Second Life.

La paraula virtnal” té el seu origen en el llati medieval definida com
virtnalis, derivada de virtus, com forca o energia inicial. Un dels principis petr
entendre allo virtual, i conseqiientment el moén de Second Life, és que aquesta
dimensié no és irreal pel fet de no pertanyer al mén estrictament fisic.
Segons Philippe Quéau, el terreny de la virtualitat es veu empatentat amb
allo real, allo actiu; acostant-nos al medi del metavers com un espai que pren

YEl terme render es refereix al procés informatic en el qual es genera una imatge des d'un
model. L'ordinador, mitjan¢ant un complex calcul informatic, interpretara una escena formada
per estructures poligonals i diferents valors assignats (llum, textura, material, etc.), i d’aquesta
manera plasmara com a resultat una imatge (que generalment simula la realitat). Vegeu
exemple del procés: <http://www.djx.com.au/blog/2008/06/29/tips-for-rendering-maya-
fur-with-mentalray/> (4-9-2011).

“La vectoritzacié és un procés en computacié grafica, que consisteix a representar els
contorns a través d'un conjunt de cotbes Bezier. Vegeu principis de cotbes Bezier:
<http://www.cs.toronto.edu/~dmac/images/ProjectFiles/sraf/srafdoc/vectoriza.html>  (4-
9-2011).

"Vegeu: TIRADO, F; DOMENECH, M.: Lo social y lo virtual. Ed. UOC, 2006, p. 6.
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sentit en l'interaccid, l'accié en temps real, en present. Com ens remarca
Quéau: «la palabra virtual proviene del latin virtus, que significa fuerza,
energia, impulso inicial. Las palabras uzs, fuerza, y vir, varén, también estan
relacionadas. Asfi, la virtus no es una ilusion ni una fantasfa, ni siquiera una
simple eventualidad, relegada a los limbos de lo posible. (..
Fundamentalmente, la virtus actia. Es a la vez la causa inicial en virtud de la
cual el efecto existe y, por ello mismo, aquello por lo cual la causa sigue
estando presente virtualmente en el efecto. Lo virtual, pues, no es ni irreal ni
potencial: lo virtual esta en el orden de lo real.*

Aixi doncs, una de les caracteristiques basiques del moén virtual és la
seva capacitat d'accié en una experiéncia immediata; d’aquesta manera
s’oposa al concepte de potencialitat, en el sentit aristotelic. Es pot dir que
una intencio és virtual quan segueix actuant, fins i tot de forma inconscient o
invisible. A diferencia d'allo potencial, que potser sera en el futur, el marc
virtual estd present, encara que sigui d'una manera subterrania, no evident.
En canvi, allo potencial dista molt d'estar en el present, tot i que pot
convertir-se en actual. En certa manera, aquests mons en xarxa entrecreuen
allo real i virtual, allo potencial i actual, i d’aquesta manera es constitueix una
aparenca que funcionara a mode d'ombra platonica. Raé per la qual en allo
virtual la nostra percepcié queda relegada en un segon pla, i es configura un
laboratoti ontoldgic on l'objectiu és capturar allo real darrere la jungla
simbolica. Com assenyala Gilles Deleuze: «Lo virtual posee una realidad
plena, en tanto que virtual».*

Insistint en el fet que la categoria immaterial d'alld virtual no s’oposa
a allo real, cal esmentar les concrecions que Pierre Lévy realitza en la seva
obra sQué es lo virtnal?, on planteja quatre modes del ser: allo potencial, allo
real, allo virtual 1 allo actual. Per a Lévy, allo potencial i allo virtual formen
part d'un estat «latents, mentre que allo real i allo actual corresponen a un
estat d'allo «manifesty. Simultaniament, allo actual i allo virtual es vinculen en
el pla de l'«esdeveniment. En relacié a aquest pla, transcorte el pla
«substancia», encapgalat per allo real i allo potencial. Aquesta serie de
transformacions constants connectades soén les que ens defineixen una idea
de virtualitzacié, fonamentada en el procés pel qual es genera un mén comu
entre individus, format per totes aquelles mediacions que permeten
comunicar-nos, des del llenguatge fins a Internet. Com apunta Lévy:
«virtualidad y actualidad s6lo son dos maneras de ser diferentes».*

El sintagma compost realitat virtnal esdevé un oximoron, un terme
que combina dos nocions de significat oposat. En un principi la paraula

“2QUEAU, Philippe: Lo VVirtual, virtudes y vértigo. Editorial Paids, Barcelona, 1995, p. 27.
“DELEUZE, Gilles (1969): Diferencia y repeticién. Ediciones del Jicar, Madrid, 1992, p. 269.
“LEVY, Pierre (1995): Qué es lo virtnal?. Paidés, Barcelona, 1999, p.17.
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virtual significa «no real». Com apunta Sergio Sismondo, «virtual reality is real
in effect but not in fact.* Aixi doncs, qué és la realitat virtual?

Una altre error en definir realitat virtual és substituir-lo pel terme
ciberespai,’® que William R. Sherman i Alan B. Craig, ens defineixen com «a
virtual environment that is mediated with the help of different technologies,
which brings different people around the world together enabling them to
interactively communicate with each other»

Davant aquestes confusions, recordem que per Lévy el pas d'allo real
a alld virtual seria l'actualitzacié, fet que ens condueix a distanciat-nos
d'aquella contradicci6 inicial. Com ens assenyala M* Angeles Martinez, aquest
dos estats, real i virtual, comparteixen una mateixa condicié: la possibilitat,
entesa com l'abséncia de contradiccié. Martinez ens comenta: «En cualquier
caso, la controversia surge a raiz del debate entre posibilidad y realidad.
Independientemente de que unos estudiosos otorguen la supremacia a un
término sobre otro, desde aqui apostaremos por la semejanza de ambos en
tanto que constituyen distintas modalidades del ser. Ahora bien, lo posible es
mas amplio que lo real, ya que la posibilidad contiene tanto lo real (en tanto
que realizado o efectivo) antes de constituirse como tal, como lo no real (en
tanto que realidad no efectiva), que podra o no pasar al estadio de lo
efectivamente realizado. Lo posible puede o no ser actualizado; las
posibilidades son infinitas; en cambio, lo realizado efectivamente es sélo una
de las multiples opciones.»*

Veiem doncs com la nocié virtual s'enllaca amb la idea d'«allo
possiblex, que Josep Ferrater Mora ens definiria com «una de las modalidades
del ser; per tant, quan fem referéncia a alld virtual, estarem en una
esfera/eina caracteritzada per la seva capacitat inherent d'incentiu a la
creacio. Allo virtual ens interpel la per proposar-nos una altra experiencia
d'allo real.

La questié consisteix a definir la naturalesa de la realitat virtual
respecte els nous sistemes informatics, o establir quines noves realitats es
generen en els diferents estadis d'interaccié. Per Quéau, els mons virtuals
donen una nova textura a les antigues questions i les condimenten segons un
gust actual. Aixi doncs, les tecnologies ens poden proporcionar una base de
dades grafiques interactives, explorables i visualitzables en temps real en

BSISMONDO, S.: Reality for Cybernants. Postmodern Culture 8(1), 1997.

“Terme definit per primera vegada a la novel 1a Newromancer, de William Gibson (1984).
YSHERMAN, W. R.; CRAIG, A. B.: Understanding Virtnal Reality, Morgan Kaufmann
Publishers, 2003, p.17.

“MARTINEZ GARCIA, M* A.: «La realidad virtual a través de la teoria de los mundos
posibles». Actas del X Congreso de la Asociacién Espafiola de Semidtica. Arte y Nuevas
Tecnologias. Simposio Internacional de la Asociacién Espafiola de Semiética. Num. 10.
Logrofio, Espafia. Universidad de la Rioja. 2004, p. 778-790. Font en linia:
<dialnet.unirioja.es/servlet/ fichero_articulo?codigo=94047> (21-03-2009).

“FERRATER MORA, J.: Diccionario de filosofia, Alianza editorial, Madrid, 1992, p. 284.
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forma d'imatges; poder provocar una immersié en la imatge. Pero
independentment de la manera tecnologica com s'aconsegueixi aquesta
sensacié d'immersié en un entorn sinteétic, cal tenir en compte els aspectes
filosofics 1 estetics, deixant la técnica en un segon terme. Quéau, davant els
diversos nivells de «realitaty 1 noves formes de representacié que es poden
configurar, prefereix matisar la possible ambigtitat que comporta el concepte
realitat virtual, introduint-nos el terme simulacio virtnal. Ens assenyala el
caracter d'aquestes pantalles artificials de la seglient manera:

«la verdadera cuestion que plantean las técnicas virtuales y, en
general, todas las técnicas de representacion a distancia es la del nivel de
representacion utilizado, es decir, el grado de modelizacion del fenémeno
transportado. En la mayorfa de los casos clasicos no hay modelizacion. El
teléfono y la television transportan representaciones analdgicas: la sefial
transmitida es analoga al fenémeno representado.

Asimismo, la puesta en comin a distancia de representaciones
virtuales (los llamados “mundos virtuales compartidos”) rompe dos veces la
analogfa.

Por una parte, las imagenes empleadas son esencialmente digitales,
ya que surgen de modelos légico-matematicos y, por otra parte, ya no se trata
de representaciones propiamente dichas sino mas bien de simulaciones. Las
imagenes tridimensionales «virtuales» no son representaciones analégicas de
una realidad ya existente, sino simulaciones numéricas de realidades nuevas.
Hstas situaciones son puramente simbolicas y no se las puede considerar
fenémenos que representan una verdadera realidad, sino mas bien ventanas
artificiales que nos dan acceso a un mundo intermedio, como ditfa Platén, o
a un universo de seres de razén, como dirfa Aristoteles. Sin embargo,
tenemos derecho a esperar un aumento de la inteligibilidad de esta reduccion
simbolica, que también es una reduccion de la realidad»™

D’aquesta manera, quan traslladem aquests conceptes sobre el
terreny de la informatica, la realitat virtual la podem concebre com un
sistema o interficie informatica, que genera entorns sintetics. El pixel és una
llum controlada, que genera mons simulats o artificials com els videojocs, i
que actua en temps real; estableix una nova forma de relacié entre I'as de les
coordenades de I'espai i el temps, 1 genera entorns d’interaccié que faciliten
contextos d’intercanvi i comunicacié. Aixi, allo virtual transcendeix la simple
relacié amb les xarxes electroniques, per estendre's progressivament a tot el
mon social, on s’articulen les relacions humanes. Com més endavant veurem,
aquesta visié ens porta a contextualitzar idees com 1'«hiperrealitaty de Jean

YQUEAU, Philippe: Lo virtual. Virtudes y vértigos. Ediciones Paidés. Barcelona. 1995, p. 15-26.
(Traduccié de Patrick Ducher).
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Baudrillard, que entén aquesta simulaci6 estesa com a substituta d'una realitat
neutralitzada, cosa que desemboca en un moén sense referencialitat.
Baudrillard ens explicita:

«Al contrario que la utopia, la simulaciéon parte del principio de
equivalencia, de la negacién radical del signo como valor, parte del signo
como reversiéon y eliminacién de toda referencia. Mientras que la
representacion intenta absorber la simulacién interpretindola como falsa
representacion, la simulacion envuelve todo el edificio de la representacion
tomandolo como simulacro.»’!

La hibridacié que s’estableix entre el pol tecnologic i el pol filosofic
en referir-nos a la RV ens porta a destacar algunes de les definicions i
referencies que de manera contrastada ens modelen aquest context, amb
l'objectiu d'extreure’n un primer mapa conceptual. Des d'un punt de vista
tecnologic, una definicié genérica de realitat virtual podria ser la que ens
dona el portal especialitzat techtarget.com,™ en la qual observem la valoraci6 de
parametres com ara 3D o la diferenciacié entre entorn imaginat i entorn
simulat:

«Virtual reality is an artificial environment that is created with
software and presented to the user in such a way that the user suspends
belief and accepts it as a real environment. On a computer, virtual reality is
primarily experienced through two of the five senses: sight and sound.

The simplest form of virtual reality is a 3-D image that can be
explored interactively at a personal computer, usually by manipulating keys or
the mouse so that the content of the image moves in some direction or
zooms in or out. More sophisticated efforts involve such approaches as
wrap-around display screens, actual rooms augmented with wearable
computers, and haptics devices that let you feel the display images. Virtual
reality can be divided into: The simulation of a real environment for training
and education, or the development of an imagined environment for a game
ot interactive story».”

Seguint aquesta mateixa linia, pero sense concretar que és allo que es
simula, Sherman et al. ens defineixen: «a realidad virtual es un medio
compuesto de simulaciones por ordenador interactivas que registran las
posiciones y acciones de los participantes y reemplazan o aumentan el

' BAUDRILLARD, Jean (1978): Cultura y simulacro. Barcelona, Kairds, 2008, p. 17.
%2<http://www.techtarget.com/> (11-04-2010).
S<http://searchcio-midmarket.techtarget.com/definition/ virtual-reality> (11-04-2010).
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feedback a uno o mas sentidos, dando la sensaciéon de estar mentalmente
inmerso o presente en la simulacién (un mundo virtual)»™*

El fet comd, doncs, se centra en el fet que la interactivitat es
produeix en temps real, en la capacitat de detectar les accions de l'usuari que
modifiquen el mén virtual instantaniament i, finalment, en la immersié que
té l'usuari; la sensacié de formar part de l'accié del mén en qiiestio.
Enumerant aquestes dues peces clau, immersié i interacci6, veiem com
Michael Heim ho complementa amb una tercera caracteristica a tenir en
compte: la intensitat de la informacié. Com especifica Heim, «the third
characteristic of VR is information intensity. Virtual world sends constantly
updated information to users supporting immersion and interactivity. This
knowledge transfer is referred as information intensity, which is the third I of
VR, after immersion and interaction.»>®

Aquesta aproximacid ens fa visibles les connexions amb el
terme simulacid, i ens porta de nou a plantejar-nos com en les
vivéncies que experimenten els usuaris en la RV es diposita una
carrega de realitat a un mon no fisic. La realitat virtual, a partir de la
seva naturalesa de poténcia que permet i possibilita, que transfereix
realitat, ens dibuixa un nou horitzé on es dona una integracio entre
aquest dos pols. Aquest dialeg augura una nova realitat. Com ens
descriu Howard Rheingold: «.a RV es compartida y esti presente
objetivamente como mundo fisico, se compone como una obra de arte y es
ilimitada e inofensiva como un sueflo. Cuando se disponga de la RV
ampliamente, a finales de siglo, no se la vera como un medio usado en la
realidad fisica, sino mas bien como una realidad adicional. La RV inaugura un
nuevo continente de ideas y posibilidades. En Texpo ’89 pisamos tierra en
este continente por ptimera vez.»™

Sherry Turkle, en la seva obra FE/ segundo Yo, corrobora que la
realitat virtual conviu amb el moén fisic, real i virtual, d’aquesta manera forma
part d’una realitat permeable i traspassable; apropant-nos a la idea del resultat
d’una relaci6 entre ordinadors i persones, o d'una interficie entre persona-
ordinador.

L'espectre de matisos que ens trobem a I'hora d’acotar aquesta nocid
¢és molt ampli. No obstant aixo, reorganitzant la informacié donada, és
interessant detectat els punts tensos que s'originen en el propi concepte de

“SHERMAN, W. R CRAIG, A. B. Understanding Virtual Reality. Motrgan Kaufmann
Publishers, 2003, p. 7.

SHEIM, M.: Virtual Realism. Oxford University Press, 1998, p.7.

SRHEINGOLD, H.: Realidad Virtnal. 1.os mundos artificiales por ordenador que modificarin nuestras
vida. Barcelona: Gedisa, 1994, p.165.

S'TURKLE, S.: E/ segundo Yo. Trilla, México, 1995.
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«virtualitats. Basicament, des d'un enfocament filosofic, cal separar «real» de
«virtual»? Cal una revisié dels autors davant els canvis tecnologics actuals, o
es mantenen les premissesPRecordem com Lévy tremarcava lerror de
considerar la virtualitat com una disminucié de la realitat o com quelcom
oposat a allo real, i com inscrivia el sintagma en qliestié, en el conjunt
problematic d'alld real, descrivintho com «el nudo de tendencias o de
fuerzas que acompafia a una situacion, un acontecimiento, un objeto o
cualquier entidad y que reclama un proceso de resolucion: la actualizaciony.™

De forma més contundent, sense diferenciar «real» i «virtual», Javier
Echevarria entén la RV com «un sistema informatico usado para crear un
mundo artificial donde el usuario tiene la impresiéon de estar en dicho
mundo, siendo capaz de navegar a través del mismo y de manipular los
objetos que hay en éb.”

La correspondéncia entre «virtualy i «realy, té un fort component
ontologic que en diversos autors ens apunta a la relacié d’allo existent i allo que
pot existir, de manera que sota una visié aristotelica estarfem parlant de
poténcia i acte o entre materia i forma. «Virtualy com a «possible», «virtual»
com a «actualitzacio»?

Cal aclarir que la categoria de «virtualy, en el marc de Lévy, es
distingeix d’allo possible ja que es constituira sense que res canvii en la seva
determinaci6 i en la seva naturalesa. Lévy puntualitzara que a/lo possible, que
esta latent, de forma fantasmagorica, és identic a a/lo real, malgrat que només
li falta l'existencia. Mentre a/lo possible és estatic i ja esta constituit, a/lo virtual
sén un conjunt de forces (vegeu taula) que acompanyen un esdeveniment.

Tornant a Echevarrfa, i posant émfasi en el seu discurs, observem
com considera necessaria una revisié conceptual dels termes davant les
innovacions tecnologiques. Echevarria critica a Lévy, de tradicié
postmoderna, per obstaculitzar el marc de debat sobre la virtualitat per la
categoria de «genere suprem» que li atorga Lévy, en la qual fa una distinci6
entre actualitat, possibilitat, realitat i virtualitat. Echevarria proposa entendre
el canvi tecnologic basant-se en la representacié, 1 no en la virtualitat; de
manera que allo virtual és la preséncia real i discreta de la causa, 1 no és ni
irreal ni potencial, sin6 que esta en l'ordre d'allo real.

Sembla doncs que les relacions entre allo virtual i allo real es van
enfortint i adopten noves formes a mesura que avanga la tecnologia; estem
davant d’'una transformaci6 global, tal com ens apunten Otmar Moritsch i
Harald Kridmer:

S LEVY, P.(1995): ;0 es lo virtual?..., p.18.
5 ECHEVARRiA,J.: Un mundo virtual, Plaza & Janés Editores, Barcelona, 2000, p. 69.
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«The relation between virtuality and reality has changed. The
question of the medium is rarely of interest nowadays. Interactivity can
produce a specific relation to reality. Traditional categories are no longer
valid, even though they continue to exist. Other special fields, such as genetic
engineering, cybernetics, artificial intelligence, cyberspace, as well as ecology,
sociology and politics are introduced. The traditional understanding of
chronology disappears. Technological development and the media combine
past, presence and future. The world becomes a museum»®

El nostre pretext ens situa en un estat de convergéncia on a través de
la digitalitzaci6 la comunicacié se sociabilitza; d’aquesta manera desencadena
una nova expressio cultural que afecta el concepte de realitat. La confluencia
de tecnologia i societat donara un valor afegit al terme virtual, 1 generara una
«inflacié semantica», tal com remarca Marcelo Sabbatini: «Desde el punto de
vista tedrico, la creciente capacidad técnica, entendida como forma de
mediaciéon cognitiva, asociada al hecho de que en los entornos virtuales se
experimenten de forma concreta como una forma de percepcién del mundo,
seflala una posible desmaterializacion y la creacion de una hiperrealidad, en la cual
lo virtual se tomarfa como mas real que la propia realidad y experiencia
directa, asumiendo el papel de nueva referencia de la cultura y un nuevo
puesto en el sistema de valores. (...) creemos que estos signos y expresiones
poseen realidad propia, al contrario del concepto de wirtual como algo
inexistente o menos real que la realidad, estableciendo y determinando
muchas relaciones personales (con relacién a su entorno) o sociales (con
relacion a los distintos grupos que interactian en la sociedad informacional)
y por este mismo motivo debe ser objeto de investigacién de la
Folkcomunicacion.»®'

Endinsar-nos en el concepte realitat virtual implica conéixer les
interrelacions associades a la propia tecnologia, a la societat i per extensio la
seva cultura. D'aquesta manera, amb la voluntat de completar una visi6
global, establim tres classificacions a comparar en forma de taula. Per una
banda, els diferents caracters conceptuals en relacié a la seva naturalesa; per
una altra, la seva vinculacio en el territori de la comunicacio audiovisual com

“MORITSCH, O.; KRAMER, H.: «The invisible person: an interactive virtual environment at
the Technisches Museum Wienw. Museums and the Web 99. Selected papers. Pittsburgh: Archives
and Museum Informatics, 1999. Font en linia:
<http:/ /www.archimuse.com/mw99/papers/kraemer/kraecmer.html> (11-11-2005).

S'SABBATINI, M.: «Consideraciones tedricas acerca de lo “virtual” y lo “real” en las nuevas
tecnologfas de informacién y comunicacion: implicaciones para la folkcomunicacién». Revista
Razin y Palabra, Num. 60, Mexic, 2009. Font en linia:
<http:/ /www.razonypalabra.org.mx/anteriores/n60/msabbatini.html> (25-10-2010).
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a expressio social; 1 finalment, la categoritzacio realitzada per Lévy, en funcié

dels diferents graus d'aproximacié a la tridimensionalitat.

Real/Fisic Digital/ Abstracte
Material Immaterial
Solid Liquid
Volum Envoltant
Tectonic Electronic
Local/Territori Global/Xarxa
Tangible Intangible
Facana Interficie
Estatic/Fix Dinamic/Flux
Permanencia Reconfigurabilitat
HEspai Euclidia HEspai logic
Realitzacié material Realitzaci6 electronica

Taula 2.1: Helmut Tichy® ens descriu oposicions de caracter conceptual entre fisic i

real i entre digital i abstracte.

STICHY, H.: «Virtual Space. The transformation of Reality». Computer Imaging Arquitecture,

1996.
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En un marc previ a l'esclat de les xarxes socials, la seglient taula que es
mostra sintetitza i ens ajuda a situar quin paper desenvolupava la RV dins la
complexitat de la comunicacié audiovisual.

RV en el marc de la Comunicacio Audiovisual

Tots els mitjans audiovisuals:

Comunicacio L . L.
o Inclou radio, cinema, televisi6, multimédia,
audiovisual . ;
WWW, realitat virtual, etc.
Tots els mitjans audiovisuals en els quals
.., intervenen ordinadors. En sén un exemple les
Comunicacio

pel licules en DVD per a consum domestic, les
caratules de molts programes televisius, efectes
especials del cinema, etc.

audiovisual digital

Només aquells mitjans audiovisuals en els que
intervenen ordinadors 1 que preveuen la

Comunicaci6 . . . . .
. . influéncia reciproca entre el sistema i els seus
audiovisual digital . )
. . usuaris. Sé6n  per exemple els productes
interactiva o U .
editorials multimedia, els sistemes de comer¢
electronic, etc.
Sén només sistemes de realitat virtual. Inclou
L els sistemes de realitat virtual de sobretaula com
Comunicacio

el VRML i aquelles instal lacions audiovisuals
interactives en les quals els estimuls es generen
instantaniament i d’acord amb la informacio
que el sistema extreu dels participants
mitjangant sensors i altres dispositius.

audiovisual digital
interactiva generada a
temps real

Taula 2.2: PARES, N; PARES, R.: «Realitat Virtualy. Graduat Multimedia (GMMD).
Fundacié Politecnica de Catalunya, Fundacié per a la Universitat Oberta de
Catalunya, Barcelona, 2002.

A partir del «triomf» de les xarxes socials com a medi de comunicaci6, hem
d'entendre la classificacié anterior com el context previ al naixement de
noves eines, on caldra ubicar-hi el fenomen Second Life. Les xarxes socials
esdevenen una nova eina que conjuga tots els elements que componen la
naturalesa d'Internet i que n’accentuen la singularitat en el sistema
comunicatiu. Basicament, el seu protagonisme ve donat per la seva agilitat
multimedia, la seva navegacié hipertextual, la possibilitat d'oferir
informacions en el mateix temps que es produeixen —interactivitat— i la
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capacitat d'actualitzacié de continguts. Vegeu graficament les seglients
categories:

1/ Segmentacié de serveis que ofereix Internet segons continguts (Social
Media).

2 / Visi6 alternativa serveis social media segons caracteristiques de les eines.

3/ Xarxes socials i serveis que reuneixen més quantitat d'usuatis a través del
dispositiu mobil.

Social Comment &
Bookmarks Reputation
Crowdsourced

Pictures Content

Blog Platforms
LiveCasting - .
Video and Audio

Wiki L o] [ W, Blogs/Conversations

Music Blog Communities

Micromedia
Events
Lifestreams
Documents Specific to Twitter
Video Aggregation ] S Mme ) SMSNVoice

Social Networks
Location Niche Networks

Customers
Service Networks

Fig. 2.1: Diagrama Social Media: «The Conversation Prism: The Art of Listening,
Learning &  Sharingy, per Brian Solis 1 Jesse Thomas. Vegeu:
<http:/ /www.btiansolis.com>, <http://wwwjess3.com> (11-8-2011). Font: «The
New Conversation Prism of Web 2.0h!: Social Networking for Business Brokers &
Intermediaries». Glen J. Cooper, CBI, CBA, BVAL, Maine Business Brokers, Inc.,
Portland, Maine.
<http://www.ibba.otg/myibba/ibbaquartetlyspting2009issue/ thenewconversationp
rismofweb2oh/tabid/236/default.aspx> (11-8-2011).
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Fig. 2.2: Social Media Iandscape, diagrama d'eines 1 serveis segons categoties:

1. Eines per a la publicacié de blocs (Typepad, Blogger...), wikis (Wikipedia,
Wikia, Wetpaint...) 1 portals de periodisme ciutada (Digg, Newsvine. ..)

2. Eines per a compartir videos (YouTube...), fotos (FickR...), enllagos
(del.icio.us, Ma.gnolia...), musica (Last.fm, ilike...), presentacions (Slideshare),
ressenyes de productes (Crowdstorm, Stylebive...) 1 opinions sobre productes
(Feedback 2.0, GetSatisfaction. . .)

3. Fines per a la discussi6 com forums (PHPbb, vBulletin, Phorum...),
videoforums (Seeswic), missatgeria instantania (Yahoo! Messenger, Windows
Live Messenger, Meebo. ..) i veu sobre IP (Skype, Google Talk. ..)

4. Xarxes socials (Facebook, MySpace, Bebo, Hi5, Orkut...), xarxes socials
especialitzades (Linkedln, Boompa...) i eines per a la creacié de xarxes socials

5. FEines de micropublicacié (Twitter, Pownce, Jaikn, Plurk, Adocu...) i similars
(twitxcr, tweetpeek)

6. FEines d’agregacié social (Friendleed, Socializr, Socialthing!, lifestrea.ms,
Profilactic. . .)

7. Plataformes per a lallotjament d’emissions en directe (Justin.ty, BlogI'l,
Yahoo! Live, UStream...) i el seu equivalent per a mobils (Qik, Flisxwagon, Kyte,
LiveCastr...)
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8. Mons virtuals (Second Life, Entropia Universe, There...), xats en 3D (Habbo,
IMVU...) i universos virtuals per a adolescents (Stardoll, Club Penguin. . .)

9. Plataformes per al joc en comunitat (ImInlikeWithYou, Doof...), portals de
videojocs en linia (Pogo, Cafe, Kongregate...) i jocs per a xarxes socials (Three
Rings, SGN)

10. Videojocs en linia massius (Negpets, Gaia Online, Kart Rider, Drift City, Maple
Story) videojocs de rol en linia massius (World of Warcraft, Age of Conan...)

Font: <http://www.fredcavazza.net/2008/06/09/social-media-landscape/> (15-8-
2011).
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Fig. 2.3: Grafica de quantitat d'usuaris en relacié als serveis que ofereix Internet.
Font:  <http://jess3.com/media/projects/149/JESS3_GeoSocialUniverse_3.jpeg>
(12-7-2011).

Paral lelament, i de forma complementaria a la visié de l'impacte de les
xarxes socials, podem establir una altra classificacié realitzada per Lévy
(1997)” de la RV en funci6 del pas de la bidimensionalitat a la
tridimensionalitat i del significat que s’atribueix a la paraula «virtual»:

S LEVY, P: La cbercultura, ¢l segon diluvi?. Barcelona: Ediuoc-Proa, 1997.
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Definicid

Exemples

Forga 0
Virtual en el
sentit coma

Fals, il lusori,
imaginari, possible.

irreal,

Estar un mes de vacances a Mart.

I’atbre en una llavor

(per

el sentit de la

d’entrades de dades

Forga 1 - L . | oposici6 a T'actualitat d’un arbre
. : Existeix en potencia pero
Virtualitat en . que ha crescut correctament).
. no en acte, existeix sense K
el sentit Un problema (per oposici6 a
. sef. , . , L L
filosofic Pactualitat d’una solucié aqui i
ara).
Univers de calculables . .
. . , Conjunt de missatges que poden
Forga 2 possibles a partir dun . ;
L. . . | enviar-se  respectivament  per:
Mon virtual en | model numeric i

programes d’aplicaci6, sistemes

Mon virtual en
el sentit del
dispositiu de

d’interacci6 per proximitat
en el qual explorador pot
controlar directament un

- o . | d’hipertext, bases de dades
calculabilitat | facilitades per un usuari | . P ? . .
. .. L . | sistemes  experts, simulacions
informatica (per oposicié al que esta | . .

interactives, etc.
fixat).
. , . | Mapes dinamics de dades que
Forga 3 El missatge és un espai p q

presenten la informacié segons el
«punt de vista», la posicié o la
historia de I'explorador; jocs de

rol en xXarxa; videojocs;

informacié representant d’ell mateix. .
simuladors de vol, etc.
Forga 4 Us d’ulleres estereoscopiques, de
Moén virtual en | 11 1usié d’interaccio guants o de combinacions de
el sentit sensorial-motriu amb un dades per visitar monuments
tecnologic model informatic. reconstruits, practiques
estricte quirargiques, etc.

Taula 2.3.: Seguint les segiients categories, el nostre estudi estaria basicament
compres en la “Forca 37, encara que en alguna ocasi6 la plataforma Second Life pugui
estar vinculada amb processos experimentals com per exemple la teledildonica
(“Forca 4”). Font: GALVEZ, A.: Posicionamientos y puesta en pantalla. Un andlisis de la
produccién de sociabilidad en los entornos virtuales. Dept. Psicologia, UAB 2004, p.109.
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2.2 Consideracions sobre la tecnologia de la RV

L'estret vincle entre les noves tecnologies i la RV fa que puguin sorgir-nos
certes confusions entre termes que moltes vegades fan referéncia només a la
tecnologia utilitzada; per aixo, associar la realitat virtual a un tipus de
tecnologia concreta és un error. Al llarg de la historia s’han generat diferents
propostes tecnologiques tangents o centrades en la realitat virtual que han
desenvolupat camins diferents i que cal aclarir o classificar; simultaniament
recordem la noci6 de «mite digital» enunciada a la introduccié.

Aquest apartat, doncs, vol ordenar de forma general quina ha estat la
consecuci6 de les fites tecnologiques més rellevants, i que ens han portat fins
a l'origen dels mons virtuals. Seguidament, desglossem la realitat virtual
mitjancant els principals sistemes que la configuren, i acabem destacant
l'aparicié dels primers videojocs en xarxa que van tracar el cami fins a
l'actualitat del metavers.

Segons Eric Steinhart, el primer antecedent de realitat virtual el
podem trobar en l'obra de Gottfried Leibniz, ja que considera el segiient:

«One way to think logically about virtual reality systems is to think
of them as interactive depictions of possible wotlds. Leibniz's Palace of the
Fates is probably the earliest description of an interactive virtual reality
system. Leibniz describes a system for the simulation of possible worlds by a
human user in the actual world. He describes a user-interface for interacting
multiple possible worlds and their histories.»*

Aquesta afirmaci6 es veu precisada per Narcis Parés i Roc Parés, que
ens descriuen com en aquest text ja apareix la idea d'una «estructura capaz de
estimular todos los sentidos y generar en tiempo real expetiencias de
entornos inexistentes fisicamente.»®

Partint d'aquesta desctipci, trobarem multiples precedents historics
que reforcaran aquesta idea i contribuiran a la seva evolucié; no obstant aixo,
el punt de sortida d'interés per aquesta recerca comenga en els anys noranta,
punt determinant en qué els videojocs® arriben popularment a les llars. Es el

“STEINHART, E.:  «Leibniz’s Palace of the Fates: A Seventeenth-Century Virtual Reality».
A Presence: Telegperators and Virtual Environments. Cambridge MIT Press, Cambridge, Vol 6 (1),
1997, p. 133-135.

SSPARES, N., PARES, R.: «Realidad Virtualy... 2002.

%Un exemple de popularitat d'aquests primers videojocs podria ser el DOOM. Encara que,
com veurem més endavant, la industria del videojoc produira molts altres titols comercials que
compartiran similituds. Doom és un videojoc d'accié en primera persona (FPS, First Person
Shooter) creat per id Software el 1993 1 dirigit per John Romero. Aquest videojoc funcionava sota
el sistema operatiu DOS, utilitzava 4 MB de RAM i requeria almenys un processador 386 a 33
MHz o 486 a 25 Mhz. Vegeu: <http://rome.ro/games_doom.htm> (21-7-2008).
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moment en el qual es donen a conéixer les tecnologies associades a la realitat
virtual de forma no restrictiva i de facil accés, i s’expandeixen a través dels
ordinadors domestics (Personal Computer, PC).

Sense anim de desconsiderar els avencos antetiors, mostro punts
clau de P’evoluci6 historica de la RV en forma de taula esquematica.

Any Autor Aveng tecnologic
«Sensoramay, cabina unipersonal, primera
1956 Morton Heilig experiencia a través d’estimuls humans, inici
interficie persona-maquina.
Ivan Sutherland | «The Ultimate Display», sistema multisensorial basat
1965 (pare de la RV) en ordinador.
«Hspada de Damocles», primer casc de RV amb el
1968 Ivan Sutherland primer sistema de deteccié del punt de vista de
P'usuari.
«Video Place», sistema d’interaccié basat en la
1975 | Myron Krueger | captura de la silueta (2D) de P'usuari mitjancant una
camara de video.
Sandin, Sayrei | «Data Glove», hardware especific com a guant de
1977 .
DeFanti dades.
1981 Primers simuladors de vol controlats per ordinador.
NASA Ames «Guant§ i caso, primer sistema complet d’interaccié
1985 amb multiples estimuls.
aron Lanicr Crea la primera empresa dedicada a fabricar
J periferics de RV (VPL Inc.)
1989 Jaron Lanier Designa amb el terme RV la tecnologia de periferics.
Carolina Cruz- | Sistema d’immersié multiusuari per experiencies de
1992 .
Neira RV.
1995 Mark Pesce / VRML1.0 (Virtual Reality Modeling Language),
Toni Parisi permet incorporar models 3D al WWW.

Taula 2.4: Avencos tecnologics en RV de forma cronologica.
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Allo més destacat dels avencos iniciats a la decada dels noranta recau en el fet
que es desenvolupa la base tecnologica que permetra portar la RV a grans
masses. Aixo desplegara una diversificacié de la tecnologia, ja sigui orientada
cap a aplicacions especialitzades’” o cap una nova generacié de jocs per a la
plataforma PC.

Fig. 2.4: D'esquerra a dreta. Usuari experimentant immersié virtual 3D mitjancant
tecnologia de la companyia Crescent Inc. Visié subjectiva de l'usuari. Fira «3D &
Virtual =~ Reality ~ Expo,  IVR»,  Tokyo,  2011. Font en  linia:
<http://gizmologia.com/2011/07/crescent-muestra-su-apuesta-por-la-realidad-virtual-esto-

es-lo-que-quiere-sony> (8-10-2011).

Com veurem més endavant, les aplicacions de realitat virtual han donat peu a una série de
propostes tecnologiques que moltes vegades es diversificaran entre la técnica i l'oci. Per
exemple, els simuladors de vol poden esdevenir una eina d'aprenentatge i alhora un joc ludic.
Vegeu un simulador desenvolupat per la NASA:
<http:/ /www.aviationsystemsdivision.arc.nasa.gov/ facilities / cvsrf/acfs.shtml#Hoverview>
(14-2-2009). Vegeu també una comercialitzacié d'aplicacié lidica de simulacié de vol:
<http:/ /www.proflightsimulator.com/> (14-2-2009).
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2.3 Sistemes de RV

Basant-nos en l'estructura tecnologica, cal destacar basicament tres tipus de
RV, que donaran diferents experiéncies a l'usuari:*® immersius, semiimmersius
1 no-immersius.

Els sistemes immersius son aquells sistemes on 'usuari se sent dintre
del mén virtual que explora. Aquest tipus de sistema utilitza diferents
dispositius denominats accessoris, com poden ser guants, vestits especials,
visors o casc. Sutilitzen per a aplicacions d’entreteniment o capacitacié. Amb
una experiencia més limitada dels sentits, trobem els sistemes semiimmersius,
també anomenats immersius de projeccio, que solen estar caracteritzats per
quatre pantalles en forma de cub ( tres pantalles formen les parets i una, el
sostre), les quals envolten observador. L’usuari utilitza lents i un dispositiu
de seguiment de moviments del cap; d’aquesta manera, quan I'usuari es mou
les projeccions perspectiva son calculades pel motor de RV per a cada paret i
es despleguen en projectors que estan connectats a ordinador. S'utilitza per
visualitzacions on es requereix que l'usuari es mantingui en contacte amb
elements del mon real. 1 finalment, els sistemes no-immersius, també
anomenats d'esctiptoti, sén aquells on el monitor és la finestra cap el moén
virtual 1 la interaccié és per mitja del teclat, microfon, ratoll o palanca de
control. Sutilitzen per a visualitzacions cientifiques i com a mitja
d’entreteniment (baix cost).

Un incis. Que diferenciara I'experiencia global d'Internet respecte els
mons virtuals? Sén al capdavall sistemes no-immersius?

Com veurem en l'analisi dels videojocs i d'intetficie, el grau
d'interaccié de l'usuari amb el medi ens delimita un espai d'actuacié estatic en
contrast amb un altre de dinamic (SL). No neguem que el futur «espai
Internet» tendeixi cap a una «metaweb»,” un pas logic de la constant
reconversié de l'espai web, sind que els mons virtuals propotrcionaran, de
forma anticipada, un entorn virtual on l'usuari obtindra una experiéncia
d'espai diferent a la interficie web. Aquesta idea és la que posteriorment ens

%El desenvolupament de les noves consoles i la seva comercialitzacié massiva faran possible
que l'usuari tingui accés a una série d'experiencies i tecnologia que a principis dels anys
noranta només estava a l'abast dels professionals. No obstant, hem de continuar diferenciant
els recursos de les institucions i corporacions respecte l'usuari comi. Vegeu:
<http://anusf.anu.edu.au/Vizlab/VE/index.html> (15-6-2010) i portfolio d'experiencies
immersives que ofereix l'empresa Global immersion: <http:/ /www.globalimmetsion.com> (20-
11-2010). Vegeu també dispositius actuals de consoles al portal especialitzat:
<http:/ /www.videojuegosyconsolas.net/> (21-11-2010).

“Amb el terme «metaweby ens referim a la previsible nova generaci6 de la web que naixera de
la fusi6 natural entre la «web semantica» i la «web 2.0». Vegeu-ne una descripcié més precisa a:
<http:/ /novaspivack.typepad.com/nova_spivacks_weblog/2004/04/new_version_of_.html>
(16-6-2009).

50



conduira a investigar nous models d'interrelacions i l'organitzacié del
coneixement en el moén virtual.

\ [
‘Q")’ /\/ snfosposionamiemo.
LiFe

You (3

Erooacast voursall

flickr

e i B s

freebase
apgha

GRADO DE ESPACIALIDAD (VIRTUAL O NO) =

ORGANIZACION DEL CONQCIMIENTO ——

Fig. 2.5: Aquest grafic ens mostra diferents serveis de xarxes socials en relacié a
l'experiencia de l'espai que proporcionen a l'usuari. Tanmateix l'autor, Joaquin
Borrego-Diaz, vincula aquest tret en relacié a models d'organitzacié de coneixement.
Font: BORREGO-DIAZ, J.: «Inteligencia artificial y la semantica del espacio
(virtual). Tres propuestas de investigacion interdisciplinar y un desafion. Grupo
SemanticVille, Grupo de Loégica Computacional, Departamento de Ciencias de la
Computacion e Inteligencia  Artificial, Universidad de Sevilla, Seminario
Internacional Inclusiva-net: Redes digitales y espacio fisico, Medialab-Prado, 2008,
p 4. Vegeu comunicaci6 en format video a: <http://medialab-
prado.es/article/comunicacion_inteligencia_artificial y_la_semantica_del_espacio_v
irtual> (13-3-2009).
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Second Life és un sistema no-immersiu, ja que només connecta l'usuari a
través del monitor. No obstant aixo, i aqui pot haver-hi el dubte, si que és
cert que l'usuari reencarnat en ésser virtual viu immers en el mén virtual.
L'avatar experimenta un entorn virtual, pero l'usuari real no actua fisicament
dintre aquest entorn; generalment esta davant la pantalla controlant les
ordres mitjancant un teclat i/o microfon. Recalquem doncs, com l'usuari
experimenta aquesta realitat a través del seu avatar, de la seva experiencia
individual, de la seva subjectivitat virtual viscuda mitjangant un nou cos.
Aquesta apreciacié ens apropa de nou a la idea d'interpretar el metavers com
un mén simbolic, on l'experiéncia fisica no és la prioritat. Malgrat aquesta
anotacid, cal dir que la plataforma SL possibilita en tot moment que l'usuari
utilitzi dispositius complementatis que l'acostin a una expetiéncia fisica més
immersiva, tot i que no és la forma habitual d'is dels seus residents.
Precisament aquestes alternatives, sovint relacionades amb I'escena artistica,”
es veuen reflectides en practiques experimentals”’ que uneixen altres
tecnologies en desenvolupament, tals com la mateixa Brazn-computer interface

(BCI).?

Fig. 2.6: L'experiéncia immersiva 3D fa referéncia al «pacte metaforic que
estableixen els avatars amb l'entorn virtual, no al sistema tecnologic de RV. Font:
Autor.

"Vegeu, per exemple, adaptaci6 realitzada en entorn virtual per Mel Slater dels experiments de
Stanley Milgram (1960).  <http://www.we-make-money-not-art.com/archives/2007/01/a-
thought-provo.php> (08-08-2009).

""Vegeu, per exemple, com controlar un avatar de Second Life a través del periféric creat per
Microsoft, Kinect: <http:/ /www.kinectxbox360.es/second-life-kinect.html> (11-07-2011).

"La «ntetficie cervell-ordinador» (BCL, Brain-computer interface) és: «..a method of commmnication
based on neunral activity generated by the brain and is independent of its normal output pathways of
peripheral nerves and muscles»

Vegeu obra de DONCHIN, E.; SPENCER, K.M.; WIJESINGHE, R.: «The mental
prosthesis: assessing the speed of a P300-based brain-computer interface». Beckman Inst. for
Adv. Sci. & Technol., Illinois Univ., Urbana, IL; Volume 8, Issue 2, Jun 2000. Vegeu també
video de mostra a: <http://youtu.be/QnztNhCGch4> (18-04-2010).
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Complementant les altres classificacions, en aquest diagrama de Jacquelyn
Ford Morie, veiem quins sén els principals camps de coneixement i
disciplines que es relacionen amb la realitat virtual, concretament la RV
immersiva. Precisament, en el nostre estudi de nodes relacionals, es tindra en
compte l'«objecte-cos» com element central de cohesié; prenent aixi
l'estetica, el ritual o la nocié de gueer com a vectors definidors de l'enteniment
del metavers.

Spatial Theories |~ Virtua phenomenolgy
' _ Fige - & embodiment

Neuroscience
& cognitive

.

science

Fig. 2.7: Camps cognitius que es vinculen a la nocié de realitat virtual immersiva.
Font: FORD MORIE, J.: «Meaning and Emplacement in Expressive Immersive
Virtual Environments». University of East London, 2007, p. 23.
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2.4 Tecnologia de la RV

La tecnologia d’un sistema de RV inclou més elements a part dels dispositius
fisics que s’utilitzen per a la visualitzacié, interaccié o retroalimentaci6
d’aquests tipus de sistemes; també incorpora el software, 0 programes que
permeten el modelatge d’aquests sistemes. El hardware s’encarrega d’emetre
senyals a 'usuari i de rebre senyals per part d’aquest; el soffware és encarregat
de processar-les i transformar-les en un nou comportament del moén virtual.
A grans trets, aquest esquema’ basat en el treball d'Ericka Corrado, Julidn
Delgado i Salvador Castafieda ens defineix la tecnologia utilitzada 1 les
aplicacions concretes més rellevants. Vegeu en linia 'apendix d'ampliacio i el
glossari especific sobre tecnologia de la RV.

[ Tecnologia RV ]

v

\j

Miquina de RV
Dispositius Visuals

APIs de RV

. L. P d’Autorn
Dispositius Sonioss rogrames utoria

Dispositins Haptics

[ Aplicacions de la RV ]

\

Fisica

Enginyeria

Ciencies de la Terra
Oceanologia

Medicina

Mitjans de Comunicacid
Arct...

Fig. 2.8: Esquema document en linia: «Tecnologias de Realidad Virtual: Model
Edificio inteligente».

PCORRADO PADILLA, FEricka; J. DELGADO, Julian; CASTANEDA, Salvador
«Tecnologfas de Realidad Virtual: Model Edificio inteligente». Depto. de Cémputo Direccidén
de Telematica, Centro de Investigacién Cientifica y de Educacién Superior de Ensenada,
Meéxico, 2001. Font en linia:
<http://telematica.cicese.mx/computo/supet/ cicese2000/ realvirtual /> (12-01-20006).
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3. Mons virtuals

3.1 Precedents a través de la industria del videojoc

El creixement dels mons virtuals a les plataformes digitals, a la xarxa, va lligat
al propi desenvolupament de les millores tecnologiques que configuren el
conjunt de components, periferics i connexions dels ordinadors, tals com
targetes grafiques, processadors o l'increment del flux de dades a Internet.
No obstant aixo, per entendre 'entorn Second Life en la seva tipologia de mén
virtual, caldra veure com es van donar les primeres interaccions entre usuatis.
Especificament ens centrarem en la inddstria dels videojocs en xarxa,
desgranant breument els titols més representatius dels darrers anys.
D’aquesta manera marcarem un itinerari natural que ens situara en la nocié
de metavers, en relacié al que s'acabara constituint com una plataforma que
doni cabuda a una possible «cibersocietats.

La historia dels videojocs comenca quan el matematic Alan Turing estableix
les bases de la teotia moderna de la computacié (1940). A partir d'aquest
moment, neixen els primers intents per implementar programes de caracter
ladic, en els quals usuari i maquina dialoguen sota unes normes comunes que
delimita un disseny o les normes de joc. Fixem-nos pet exemple en com l'any
1950 Claude Shannon™ va dissenyar un «ugador-maquina» d'escacs
mitjancant principis d'intel ligéncia artificial. A grans trets, i seguint com a
precedents iniciatives posteriors com l'oscil loscopi de William Higinbotham
amb Tennis for Two” (1958), els videojocs moderns apareixeran durant els
anys seixanta, on trobarem titols com Spacewar’ (1961) o la consola Brown

Box” (1968).

"Claude Elwood Shannon, considerat com el «pare de la teotia de la informaciéw, va publicar
el 1950 Tarticle «Programming Computer for Playing Chess», on es descrivia com una
maquina podia arribar a jugar a «reasonable game of chess». Vegeu: HAMID REZA, Ekbia:
«Artificial dreams: the quest for non-biological intelligence». Cambridge University Press,
2008, p. 46.

"Vegeu la historia del naixement del joc analogic Tennis for Two, considerat un dels pilars dels
videojocs actuals: <http://www.bnl.gov/bnlweb/history/higinbotham.asp> (25-04-2009).
Anteriorment, l'any 1952, trobem precedents com "OXO (@ Tie-tac-toe game); possiblement un
dels primers videojocs grafics que es va desenvolupar gracies A. S. Douglas. Vegeu The Edsac
Simulator a: <http:/ /www.dcs.warwick.ac.uk/~edsac/> (23-04-2009).

"Spacewar esta considerat com un dels primers videojocs digitals. Creat l'any 1961 per Steve
Russell, Martin Graetz i Wayne Witaecnem. Vegeu Particle: «The origin of Spacewar» a Creative
Computing magazine, August, 1981, . M. Graetz, archived by wheels.org, retrieved 2010-3-17.
Font en linia a: <http://www.wheels.org/spacewat/ creative/SpacewarOrigin.htm]>  (8-6-
2010).
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Si durant els anys setanta la preséncia de la maquina recreativa Pong®
significava l'aparicié d'aquesta jove industria, els anys vuitanta varen suposar-
ne la consolidaci6 total amb empreses de referéncia com Atari,” les quals
obtingueren grans ingressos economics.

La gran diferencia dels videojocs respecte altres medis de
comunicacio i entreteniment moderns és la seva interactivitat, la possibilitat
que el jugador desenvolupi una historia, per molt determinada que estigui, i
de viure en primera persona les mateixes sensacions i experiencies del
petsonatge que controla. L'espectadot, l'usuari, abandonara el rol passiu per
participar en la trama del videojoc. Com ens descriu Andrew Datley, «un
modo de relacionarse con representaciones audiovisuales en el que al jugador
se le otorga una manera de interpretar un papel principal en lo que ocurre y
se le dan los medios para controlar, en parte, lo que tendra lugar dentro de la
escena que se ve en la pantallay.”

Un dels elements que formen part de l'experiéncia del jugador és
l'exploracié visual. En el desenvolupament dels grafics, d'una escena
tradicionalment 2D a una imatge sintetica 3D, s'ha promogut una nova
dimensié representacional on també s'hi barrejaran comportaments
d'objectes. Per tant, quan fem referéncia a la historia dels videojocs estem
patlant també de l'evolucié de nous entorns interactius, on el jugador buscara
augmentar la seva experiencia a través del feedback generat entre les decisions
de l'usuari i el disseny d'ousputs del videojoc. Si sumem a aquest context la
cooperaci6 en xatrxa i la base de «oc» com a produccié humana, observem
com els videojocs es converteixen en un focus de convergencia de cultura
contemporania, la qual analitzarem en l'esfera «cultura-joc». Segons Belén

"L'any 1968, el pioner Ralph H. Baer va desenvolupar el prototip de consola Brow Box, que
donaria lloc a la posterior comercialitzacié 1'any 1972 de la consola Magnavox Odyssey, que va
crear un nou mercat sense precedents. Com ens relata Baer: «The concept of playing games
on an ordinary TV set had bubbled up once again from my subconscious and I got that
exciting feeling of being on to something, a feeling that is so familiar to me» BAUER, R.:
Videogames: In the Beginning. Rolenta Press, Springfield, 2005, p.18.

"Pong va ser un videojoc de la primera generacié de videoconsoles, publicat per Atari l'any
1972 i creat per Nolan Bushnell i Ted Dabney. Tot i la seva similitud amb la proxima
Magnavox, Pong va significar la comercialitzacié a nivell massiu, i la no subordinacié a l'execucié
en «maquina unica». Com ens recorda Steven Kent: «In September 1972, Bushnell and Alcorn
installed the Pong prototype at a local bar, Andy Capp's Tavern. (..) The game was well
received the first night and its popularity continued to grow over the next one and a half
weeks». STEVEN, K.: "And Then There Was Pong". Ultimate History of Video Games. Three
Rivers Press. 2001, p.43-45.

“L'any 1977, l'empresa Atari va comercialitzar la consola Atari V'CS (Video Computer System)
que inclouria una oferta inicial de nou jocs, un producte revolucionari que dominaria la
industria dels videojocs; va arribar a vendre més de trenta milions d'unitats. Vegeu productes i
la historia d'Atari a: <http://www.atatimuseum.com/videogames/> (4-2-2009).

YDARLEY, Andrew: Juegos y Paseos: deslizarse por la imagen. Cultura visnal digital: especticnlo y nuevos
géneros en los medios de comunicacion. Paidés, Barcelona, 2002, p. 245.
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Mainer, la interactivitat en els videojocs esta present en els tres estadis de
constitucié del joc que defineix Eugen Fink:®

«..el juego comun wu ordinario, el juego como posibilidad
fundamental en la existencia social, y el juego comunitario, con otros
jugadores como una forma de comunidad humana. (...) en el videojuego esta
presente en todos estos casos, puesto que en un primer nivel el jugador
interacciona con la historia y con otros personajes ficticios, en un segundo
nivel es donde interacciona con otros usuatios (en el caso en que el juego
permita la opcion multiplayer) y, en un tercer nivel la interacciéon se produce
con la comunidad de jugadores que puede encontrar en la red de tipo
comunitario.»™

Quin ¢és el punt que ens delimitara millor la idea de mén virtual?
Quin petfil de videojoc va detonar l'arribada del metavers? Com es
transformen els videojocs amb l'arribada d'Internet?

Totes aquestes questions estan emparentades amb 1'enteniment del
joc com a fenomen cultural, la concepcié d'intetficie i les transformacions
socials que susciten les noves tecnologies en el marc de la quotidianitat. Per
aixo hi dedicarem seccions postetiors, perd tornem ara propiament a la
industria per resseguir-hi una primera seqiiéncia historica.

Donald Woods, juntament amb Will Crowther,” van ser els
responsables a principis dels anys setanta de produir un joc textual, sense
grafics, inspirat en el moén de J. R. R. Tolkien. Aquest introduia 'usuari en
una aventura basada en linies de comandaments que preguntava als jugadors
que volien fer, que volien ser, on volien anar... Aquest joc s’anomenava
Adpenturd®* (1976), i permetia a 'usuari navegar per escenaris proposats per
interactuar-hi. Podrfem dir que aquest va ser un dels primers precedents
directes dels mons virtuals, ja que permetia crear en temps real experiéncies
en un moén inexistent, encara que fos d'una forma molt rudimentaria. Quasi
bé en parallel, i sota la influéncia I’ARPANET,” ja sobresortien també

SIFINK, Bugen: Oasis de felicidad. UNAM. México, 1996.

“MAINER, B.: «El videojuego, punto central del ocio digitaly. Espéulo. Revista de estudios
literarios. Universidad Complutense de Madrid, 2010.
<http:/ /www.ucm.cs/info/especulo/numero45/videojue.html> (28-4-2011).

®  Popularment anomenat Adpent. Vegeu la  historia dels  videojocs  a:
<http://www.emuunlim.com/doteaters/play4stal.htm> (22-10-2007).

#Vegeu la interficie original del joc textual ADVENT:
<http://catb.org/jargon/html/A/ADVENT.html> (19-09-2006).

#1.a xarxa d'ordinadors Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET) va ser creada per
encarrec del Departament de Defensa dels Estats Units com a mitja de comunicaci6 entre els
diferents organismes del pafs. El primer node es va crear a la Universitat de California, i va ser
l'espina dorsal d'Internet fins 1990, finalitzant la transicié al protocol TCP/IP iniciat el 1983.
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interessants novetats com Mage War (1974);% un joc en el qual ja es tenien en
compte les xarxes de comunicacié i I'interaccié entre els usuaris. En essencia,
la progressiva incorporacié del factor «en xarxa» en el disseny del joc ens
conduira al desenvolupament de «jocs» on els jugadors podran cooperar i
comunicat-se entre ells; caracteristica determinant que ens insinua el principi
d'intercanvi simbolic, el detetiorament de la idea de joc implementat en un
sistema local i el naixement a principis els anys vuitanta del génere MUD®’
(Multiple User Dimension, Multiple User Dungeon, o Multiple User Dialogne).

En aquest punt historic, previ al punt d'inflexié dels anys noranta,
ens és necessari aclarir una serie d'acronims i nomenclatures especifiques que
precedeixen els mons virtuals. Aquesta nomenclatura es desenvolupa en un
interval de temps relativament breu durant els anys vuitanta. Basicament, el
coneixement d'aquest acronims ens dibuixara la base de les bifurcacions
conceptuals que adoptaran els videojocs actuals, ara si, connectats en xarxa
entre milers d'usuaris i que, amb proposits diferents, parteixen de la nocié
d'interactivitat. Cal esmentar que quan parlem «d'interactivitaty en aquest
context de multijugadors ens referim al que ens apuntava Richard A. Bartle:
«Actually, the word is ambiguous: it can mean allowing players to act upon one
another, but also merely on-/ine (in a computer sense). Both these meanings
are, to some extent, already implied»*

Aixi doncs, afectant a l'altre jugador i/o en linia, l'any 1978, a la
Universitat anglesa d'Essex, Roy Trubshaw va crear la primera «masmorra»
multiusari o, dit d'una altra manera, una aventura que realment suportava la
participacié multiples jugadors, que va anomenar MUDY (Multi-User
Diungeon). No obstant aixo, aquest acronim se substituiria pel de MUDT, ja

¥Maze War esta considerat com un dels primers jocs del génere First-person shooter, on l'accié es
porta a terme a través dels ulls del protagonista. En aquest cas, I'argumentacié del joc es basa
en la conduccié d'una arma per combatre els enemics. Una altra dada important és el seu
atractiu per aplegar simultaniament altres jugadors en linia. Aquest perfil de joc donaria lloc a
postetiors exits com per exemple el Quake, amb milers d'usuaris registrats. Vegeu el joc a:
<http:/ /www.quakelive.com/#!home> (21-03-2010). Vegeu també la retrospectiva del Maze
War  realitzada l'any 2004 en el Computer History Museuz de  California  a:
<http://www.digibarn.com/history/04-VCF7-MazeWar/> (8-4-20006).

Vegeu informacié basica sobre MUDs i MUDing a:
<http:/ /wwwlysator.liu.se/mud/faq/faql.html> (6-3-2008).

¥BARTLE, R.: nteractive Multi-User Computer Games». MUSE Ltd., British Telecom ple.,
December, 1990. Vegeu article en linia a
<ftp:/ /sunsite.unc.edu/pub/academic/communications/papers/muds/muds/mudreport.txt
> (12-01-2008).

¥Com ens assenyalen Kevin Kelly i Howard Rheingold: «In 1980, Roy Traubshaw, a British
fan of the fantasy role-playing board game Dungeons and Dragons, wrote an electronic
version of that game during his final undergraduate year at Essex College. The following year,
his classmate Richard Bartle took over the game, expanding the number of potential players
and their options for action. He called the game MUD (for Multi-User Dungeons), and put it
onto the Internets. Wired Magazine, The Dragon Ate My Homework, Issue 1.03, July 1993. Font
en linia a: <http://www.wired.com/wired/archive/1.03/muds.html> (7-2-2000).
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que el terme MUD” s'utilitzard per donar nom a un génere de videojocs
interactius i format per equips de multijugadors. En tot cas, allo realment
incisiu va set la creacié d'un petfil de joc interactiu amb multi-jugadors
(znteractive, multi-player computer game, IMPCG) que fonamentaria un nou
paradigma de concepte «videojoc» entre desenvolupadors 1 usuaris.
L'evolucié de les sigles MUD ens definiran, doncs, un Multi-User Dinension o
Multi-User  Domain, fent referéncia a un genere de jocs textuals i
multiparticipatius. El mateix Bartle ens acabara ajustant la definicié de MUD
com a:

«multiplayer real-time virtual world, with the term usually referring
to text-based instances of these. MUDs combine elements of role-playing
games, hack and slash, player versus player, interactive fiction, and online
chat. Players can read or view descriptions of rooms, objects, other players,
non-player characters, and actions performed in the virtual world. Players
typically interact with each other and the world by typing commands that
resemble a natural language»”

Si recordem la nocié de moén virtual, un espai d'interaccié i que
contempla les possibilitats d’interactivitat, corporeitat i persisténcia definides
per Edward Castronova;” hi ha un moment que ens defineixi el naixement
del «producte» mén virtual?

Segurament la resposta s'acosta a la proposta Habitat,” un joc de rol
en linia pensat per Commodore 64 i desenvolupat I'any 1986 per Lucasfilm i
Fujitsu; un moén on els usuaris governaven i decidien en dltima instancia. No
obstant aixo, els mons virtuals ens situen ja en un genere tipificat?

Per entendre la progressiva configuracié de la idea mén virtual cal
resseguit limpacte d'Internet dels anys noranta. Basicament, el
desenvolupament tecnologic va fer possible augmentar el nimero de
participants relacionats interactivament. Aixo s'exemplifica en els canvis que
el genere MUD va sofrir, ramificant-se i especialitzant-se en diverses
categories, tals com una primera evolucié logica en MUAs (multi-user
adventnres), o la conversi6 final en l'actual i popular génere dels MMORPG™
(massively multiplayer online role-playing). D'aquesta manera, veutem com la

"Vegeu article en linia de LAWRIE, Michael: «Parallels in MUD and IRC History», Juliol
2002. A: <http://www.ircnet.org/History/jarkko-mjl.html> (10-11-2008).

"BARTLE, Richard: «Designing Virtual Worlds». New Riders, 741, 2003, p. 9-10.
2CASTRONOVA, E.: Synthetic Worlds: The business and Culture of online games. The University of
Chicago Press, 2005.

“Deu anys més tard, aquest producte seria comprat per Compuserve i llangat al mercat amb el
nom de Worldsaway (online graphical virtnal chat).

*Basicament s6n videojocs de rol que permeten a milers d'usuaris introduir-se en un mén
virtual de forma simultania a través d'Internet i interactuar entre ells. La gran diferéncia
respecte els MUDs és l'increment de nombre d'usuaris connectats simultaniament. Vegeu:
<http://www.curse.com/articles/wotld-of-warcraft-news/956087.aspx> (22-7-2011).



dimensié multiusuari no només adquirira valor en el territori dels jocs de rol i
de combats, sind que també es reinventara com a escenati educatiu i/o social
i hi combinara en alguns casos elements com el xat en linia o la ficcié
interactiva. I, en definitiva, configurara un moén virtual especific en la
metamorfosi de «multi» a «massiu». Fent una descripcié de la primera
«realitavy multiusuari, Julian Dibbell ens relata: «No es raro, pues, que a
menudo la primera experiencia de sexo en MUD de un neéfito sea también
la primera vez que ¢l o ella se rinde por completo a los resbaladizo términos
de la ontologia MUDita, reconociendo de una manera intensa que lo que
ocurre dentro de un mundo MUD no es ni exactamente real ni exactamente
ficticio, sino que posee una significacién profunda, imperiosa y emocional
(...). Los comandos que se teclean en un ordenador son un tipo de habla
cuyo efecto no es tanto comunicar como hacer que ocurran cosas directas e
inevitablemente, al igual que se aprieta un gatillo»”

No és el nostre objectiu realitzar un analisi classificatori de tota la
diversitat emergent de MUDs (COOLMUD, COLDMUD, DikuMUD, DUM,
MUCK...), ni tampoc associar una tecnologia concreta a un model de joc en
xarxa, com pot set la variant dels MOOs.” El que ens centra l'atenci6 és el
terme MUD vist amb perspectiva, o la seva transformacié provocada per
l'arribada massiva d'usuatis en linia, el qual s'acabara convertint en una base
de dades oberta als, i pels, internautes que tindran la possibilitat de dissenyar
els seus espais 1 personatges. Es provocara, doncs, un guié obert i
d’interacci6 en temps real que marcara la pauta per futures connexions.

El canal videojoc ha propiciat l'entrada dels primers
pobladors massius de les comunitats virtuals, i aquestes mateixes comunitats
han transformat el videojoc a través de la seva capacitat de negociaciod. Veiem
com el videojoc en xarxa es nodreix del concepte associat «moén virtualy, 1
aixo ens condueix davant una multitud de géneres, on caldra realitzar una
serie de diferenciacions entre aquest entorns virtuals, ara generalment situats
dins el genere Massively Multimedia Online Role-Playing Game. Per una banda,
s'emmarquen els espais que tendiran a una socialitzaci6 i projeccié digital de
les persones, institucions i marques; mentre que en un altre extrem es fan
efectius els espais amb components afegits com I'aventura i la competicio.

“DIBBELL, Julian: «Una violacién en el ciberespacio». El Paseante, num. 27-28, Editorial
Siruela, Madrid, 1998, pag, 55-65.

“MOO (MUD, object oriented) és una vatriant del MUD que utilitza la técnica informatica
d'objectes orientats per organitzar-los en una base de dades d'objectes. Com ens descriuen
Rawn Shah i James Romine, «is a direct result of work in this area». SHAH, Rawn; ROMINE,
James: «Playing MUDs on the Internets. John Wiley & Sons, Inc., 1995, p. 238.

Vegeu també el document sobre principis i historia de la Object oriented Programming (OOP) de ].
Sklenar basat en el seminari 30 Years of Object Oriented Programming (OOP) held at the University of
Malta on 5/12/1997. Font en linia a: <http://staff.um.edu.mt/jskl1/talk.html> (7-7-2005).
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Som encara dins I'esfera videojoc? Ens defineix un nou genere el
fort caracter social que impregna aquestes relacions virtuals? Que queda de
videojoc a Second Life? Estem patlant d'un nou espai de convergéncia
economica, tecnologica i social? Quina politica corporativa hi ha darrere de
cada prototip de moén virtual? Com afecta el desenvolupament de les
relacions que s'hi generen? Els mons virtual sén el punt d'interseccié de les
xarxes socials i els videojocs en linia?

Un cop plantejats aquests interrogants, principi que encetara el
nostre estudi sobre la singularitat de Second Life, ens és d'especial interes la
diferenciacié de conceptes que ens assenyala Ron T. Blechner sota cinc
punts:

«1/ All game wortlds are virtual worlds.
2/ Not all virtual wotlds are game wotlds.
3/ Some virtual worlds have the capacity for
both game and non-game applications.
4/ Virtual World Platform is not the same thing as a virtual world.
It is a subset of virtual worlds.
5/ Traditional Metaverse type virtual worlds like
ActiveWorlds, etc, actually *are not* user-created worlds.
They're platforms and you need to be
a pretty decent artist to actually build stuff in there»”

BLECHNER, Ron: «Virtual Worlds, Game Wotlds, and User Created Worlds». En el portal:
Second Tense (1-27-2009). Font en linia: <http://www.secondtense.com/2009/01/virtual-
wortlds-game-worlds-and-user.html> (25-5-2010).
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VIRTUAL WORLDS: A HIERARCHY

Forterra,
Qwaq,
other non-game
walled-garden
worlds
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Fig. 3.1: Vegeu graficament quina ubicacié té Sewond Life en relacié a d’altres
plataformes virtuals i/o jocs en xarxa. D'acord amb la categotitzacié de Ron T.
Blechner, Second Life s'estableix com un instrument creatiu, alhora que es nodreix
d'una convergencia d'altres plataformes, obtint-se aixi a un mercat molt més ampli.
L'usuari combinara doncs, oci i coneixement.”

Font: <http://www.flickr.com/photos/hiropendragon/3232197366/sizes/o/>(25-
5-2010).

Observant el grafic es fa palés que Seond Life, juntament amb There,”
configuren un punt d'interseccié entre els videojocs i les plataformes de
mons virtuals, caracteritzats per conferir, a través del disseny, eines de creacid
a l'usuari. Per tant, una manera de compartimentar les plataformes virtuals
vindra donada per la seva politica meritocratica i el marge de llibertat que
pugui experimentar el «jugador». També observem, en el segiient grafic

*Vegeu paral lelament el concepte «Funiversitys a: PASTOR, Lluis: Funiversity: Los medios de
comunicacion cambian la Universidad. UOC (Universitat Oberta de Catalunya), 2010.

"Tot i les semblances d'aparenca amb Second Life, There té un radi d'accié menor que SL. Entre
altres motius per orientar-se cap a un public més jove i menys creatiu. Vegeu web oficial:
<http://www.there.com/> (15-2-2009).
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realitzat per Kzero consulting™

, com Second Life es diferencia notablement de la

proposta There, ja que obre el ventall de les seves possibilitats a un public
molt més ampli. Aixi queda reflectit en funcié del parametre: continguts

creats pels usuaris.

A
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()
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) Gaia Online @ Live
= In development
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Fig. 3.2: «Ages vs. Content creation». Dades segons analisi realitzat el 24 de juliol del
2007. Font: <http://wwwkzero.co.uk/blog/?p=978> (23-7-2008).

“Consultoria especialitzada en mons virtuals/ MMOs, propietats virtuals, realitat augmentada i

jocs socials: <http://www.kzero.co.uk/> (11-10-2010).
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Un altre grafic, més actualitzat i prou significatiu de la singularitat de Second
Life, ens mostra el lideratge de la plataforma en la categoria «continguts de

creacio» davant la resta de propostes de mons virtuals.
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Fig. 3.3: Aquest grafic compren un segment dels sectors existents (20 d'abril del

2010). Propostes com Hipihi, Mycosm, Vastpark o Multiverse es caracteritzen per
nodrir-se dels continguts dels usuaris; no obstant com observem, Sewnd Life

encapeala la primera posicié de continguts de creacié generats per usuaris majors de
30 anys, alhora que es complementa per les creacions d'un piblic més jove a través
del SL Teen Grid. Vegeu altres sectors/categoties a: <http://www.kzero.co.uk/blog/?

p=978> (12-7-2010).
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D'aquesta manera, abans d'entrar en el metavers en qiiestio, intuim com la
proliferacié de mons virtuals'”" s'esta escampant per la xarxa; no obstant
aix0, no deixa de sorprendre el fet que una plataforma com Second Life, que
aviat tindra un decada d’historia, continui essent el metavers capdavanter en
continguts creats pels usuaris i politica creativa. Com és que des d'altres
corporacions'” no se segueix el model Second Life?

El model Second Life cal analitzar-lo sota criteris economics, pero
també, com veurem més endavant, com una proposta que ens reconvertira el
consum cultural en produccid, en economia. Més enlla d'altres propostes, en
qué la moneda virtual també tindra un valor real'” (RCE, Real Cash Economy),
és que aquest moén virtual es posa totalment a disposicié dels usuaris. Situa
tots els usuaris en el mateix punt de sortida.

New Users Feed the Second Life Ecosystem
Laryi/H}lQers

anlzatlo S

\—-\

Fig. 3.4: No és casual que Second Life inverteixi tan d'esfor¢ en oferir eines de creaci6
i protecci6é de drets intel lectuals als seus residents, ja que la seva base economica

consistita en la retroalimentacié que s'establira entre consumidors i productors.
Aquest grafic que ens proporciona Linden Labs vol fer evident l'estratégia de la
companyia orientada sota la intervencié de Tom Hales (Chief Product Officer SL owner
Linden Lab). Vegeu una estadistica de beneficis reals de Second Life durant 'interval
del 2008 al 2010 a
<http://www.readwriteweb.com/archives/second_life_economy_at_record_high.ph
p> (22-2-2011). Font: <http://makemyworlds.blogspot.com/> (23-5-2011).

""Vegeu  llista  categoritzada ~de  mons  virtuals existents a la  xarxa
<http:/ /www.virtualwotldsreview.com/info/ categoties.shtml> (11-8-2011).

'Alguns dels antecedents empresarials que van precedir Second Life sén: Active Worlds (1995),
Whyville (1999), Habbo (2000) o el popular The Sims Online (2002).

% Alguns mons virtuals han utilitzat la moneda virtual com a divisa de valor real, com és el cas
de There amb la divisa Thux o Entropia Universe amb el PED. Vegeu amb més detall 'apartat:
«Focus d'interes en els principis economics de Second Lifer.
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Fig. 3.5: En aquest grafic observem com a través de mons virtuals i/o jocs en linia
les transaccions economiques mouen una gran quantitat de diners reals que acaben
influenciant la politica corporativa (com pot ser el cas del popular MMORPG World
of Wareraft amb les seves subscripcions). Com ens assenyala el portal
<www.internet-globalization.com>:

«Both the transformation of communities into global social gaming
communities in MMORPGs as well as the rising economy of Chinese gold farmers
clearly illustrate the impact that online and digital gaming has on our perception of
consumption and production. Furthermore, the development of this industry
throughout the last decade forces us to rethink our understanding of work and play.
Players become workers and consumers become producers, a development which
first started several years ago with the creation of Ultima Online has now grown to a
massive scale, with the most popular MMORPGs like World of Warcraft. The digital
divide is closing quickly and millions of consumers are moving into the market of
online gaming. They are forming social communities that bridge nationalities,
cultures and social class. At the same time, an economy is developing around this
trend that is supplying the growing demand for virtual goods and currency.
Ultimately, the world of online gaming mirrors the real world, where more and more
consumers are entering the market and more and more producers are attempting to
meet their demand for cheap goods. This is a fascinating development and today is
only the beginning»

Font: en linia: «The Online Gaming Revolution: How MMORPGs are transforming
the social and economic landscape». 21 d'abril del 2011. <http://internet-
globalization.com/2011/04/21/the-online-gaming-revolution-how-mmorpgs-are-
transforming-the-social-and-economic-landscape/> (15-7-2011).
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3.2 Aparici6 de Seand Life sinergies

Second Life (SL) prové, com tants d'altres espais virtuals, de l'evolucié dels
videojocs, i és el resultat d'un entorn en linia on acaba imperant l'activitat
social a través d'una participacié massiva. Tot i poder fixar-nos en altres
prototips de mons virtuals, que guarden certes analogies amb aquesta
plataforma, el que ens crida l'atencié és la seva naturalesa simbiotica entre
usuati i medi. En altres paraules, aquest univers paral lel s'ha transformat i
delimitat mitjancant la interaccié. El criteri de disseny del «joc» s'ha anat
modelant fruit de la tensié entre lintetés corporatiu que 1'ha creat i els seus
residents. Aquest procés, indicador de la seva salut com a canal comunicatiu,
és el detonant del seu creixement constant o fins i tot, m'atreviria a dir, de la
seva futura tomba si I'harmonia entre vida virtual i vida real es desencaixa.
Aixi doncs, abans d'entrar en l'especificitat d'aquest medi, és significatiu
mostrar quins varen ser els seus origens i etapes inicials, fent palesa una
transformacié accelerada de la seva constitucié per accié directe dels seus
usuaris en xarxa.

Second Life va mostrar-se al public en format beta (test/prova) el
2002, i només amb quatre anys ja podem parlar de la seva propia historia.
Com si es tractés d’un laboratori social on els obstacles se superen a un ritme
vertiginds, els usuaris, ara avatars, lluiten per acostar-nos a una organitzacio
social paradigmatica en formacié constant. Com diu Octavio Islas,'™ és
possible afirmar que SL és una projeccié logica de les noves utopies o, com
ja apuntava Mcluhan,'” una amplificacié de les possibilitats de les nostres
relacions socials, de manera que el context SL esdevé un punt de partida
d’interaccid social revolucionari pel seu gran potencial comunicatiu i pel seu
estat canviant.

La iniciativa la va crear i desenvolupar Linden Lab,'" una empresa de
San Francisco fundada per Philip Rosedale!”” i amb seu originalment a
Linden Street, carrer del qual pren el nom. L'aventura de SL es remunta a
l'any 1991, perod no va mostrar-se al public tal i com el coneixem fins el 23 de
juny del 2003. En un principi SI, que s’anomenava Linden Worlds,'™ tenia més
trets en comu amb els videojocs tradicionals de combat que amb un moén

"MCARO, A.; ISLAS, O.: SecondLife, invéntese nna vida digital y conviva con ella. RA-MA Ed.,
Madrid, 2008, p. 26.

"“McLuhan, M.: Comprender los medios de comunicacion. Las extensiones del ser humano. Paidos,
Barcelona, 1996.

106Emp1resa fundada I'any 1999. Vegeu el web oficial a: <http://lindenlab.com/> (17-2-20006).
"Vegeu el perfil de lalter ego de Rosedale, constituit en data 14-3-2002:
<http:/ /wotld.secondlife.com/resident/a2¢76fcd-9360-4£6d-2924-000000000003> (11-4-
2007).

"L paraula en sanscrit Sansara («mén sempre canvianty) també es va tenir en compte per
designar ST..
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virtual. Els grafics eren molt simples, els avatars 1 el paisatge eren molt poc
sofisticats, no existia ni moneda ni economia, i era freqient identificar-hi
trets caractetistics dels jocs d'accié com ara les armes o les tipiques barres
d’energia.

El novembre del 2002 es produeix un gir que té com a objectiu
projectar-se cap a un mercat en vies d'expansié i atraure un nou puiblic que
mostra un interés creixent cap els entorns virtuals. D'aquesta manera, sota la
voluntat de Rosedale de crear un microcosmos que fos una alternativa real al
«Real Life» (RL), va apareixer la versié befa de SL.. Semblava que s’havia
produit un tomb, més filosofic que tecnologic, que a poc a poc allunyava SL
de la idea dels jocs de rol en linia convencionals que connectaven milers
d'usuaris. Els canvis'” van ser notables: es va establir el principi d’una
economia basada en la divisa Linden Dollars'’ (I§) i es van resoldre
tecnicament molts problemes d'interficie grafica per facilitar-ne ds creatiu
als neofits; no obstant aixo, encara hi havia una gran llista d'inconvenients
que distanciava un public en poténcia. En concret, la problematica radicava
en el fet que s’havia de pagar per serveis com el teletransport o el
manteniment d’objectes 1 terres.

Les qliestions que preocupaven Rosedale eren com podien atreure
usuaris 1 fer-los sentir realment part del metavers i, simultaniament, com
podien mantenir la infraestructura de l'empresa sense forcar-los a dipositar-hi
diners.

Desviem-nos un moment i recordem un dels membres assessors de
Rosedale, l'expert en realitat virtual Jaron Lanier, conegut per, entre d’altres
publicacions, la seva ctitica tesi You are not a Gadget,'"" en la qual s'ocupava de
les implicacions socials del col lectivisme en linia, i de com el web i el software
de cada dia reconfiguren la cultura i el mercat. Pensem, doncs, en el temor
que suscita la idea d'un pretés focus collectiu savi, contraposat a la
democracia representativa o metitocracia.'” Aquest és un dels principals
problemes a tesoldre de l'anomenada «web 2.0» on quantitat, usuatis, no vol
dir necessariament qualitat, continguts. Per Lanier,'” preocupat, l'actual xarxa

""Vegeu la historia de  SL  segons  fonts de  Linden  Labs = a:
<http://history.secondsetrver.net/index.php/Main> (18-10-2007).

"Durant el mes de setembre del 2005, Linden Labs va artibar a generar una activitat
economica real de US$3,596,674. Vegeu linforme economic de Spencer Reiss a «Virtual
Economics»,  (December  2005/January ~ 2006.  Consulteu  font en  linia:
<http:/ /www.technologyreview.com/read_article.aspx?id=16023&ch=biztech> (13-5-2007).
"LANIER, J.: You are not a gadget. A manifesto. Penguin, 2010.

?Vegeu comentari d'Héctor Ciapuscio a l'article «Alarma por la tecnologia». Font en linia:
rionegro.com.ar, (5-4-2010) a: <http://www.tionegro.com.ar/diario/rn/nota.aspx?
idart=341142&idcat=9539&tipo=2> (18-5-2010).

PPer Lanier existeix una clara contraposicié entre plataformes com Linux i Napster, en relacié
als gegants actuals de Google, Youtube o Wikipedia, ja que aquests ultims ofereixen una
arquitectura grupal asimetrica: els artistes usuaris no obtenen beneficis. Vegeu larticle de
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convida sistematicament a un treball collectiu que triomfa sobre la
produccié individual: els intercanvis de materials simulen un enriquiment
personal que enfosqueix la idea de cultura. Aixo significa que els continguts
no sén accessoris d'un servei, siné que sén la base que promou el creixement
del servei; per tant, cal un sistema on es valori i es garanteixi una proteccio
d'aquests, en tant que sén creats pet l'esforc intel lectual d'un o diversos
individus. Com veurem, en aquestes primeres sinergies, la historia del
metavers ens conduira a un pols entre usuari i companyia, el qual tindra per
objectiu reconfigurar un sistema economic sostenible empresarialment perd
que alhora transfereixi poder a la creativitat i treball dels residents. La gran
aportacié de Second Life és aprofitar la virginitat del mén virtual per encabir-
hi un nou model de negoci que s'alimenti d'interessos culturals i individuals.
Segurament aquest paradigma, en formacid, no deu tenir un homoleg en la
vida real, perd precisament per aixo es revalora l'entorn virtual com a
possibilitador de velles utopies. En la segiient concatenacié d'esdeveniments
hem de tenir present que les estructures que doten de llibertat a I'usuari seran
les claus d'aquest fenomen.

D'aquesta manera, en la constitucié del metavers, van traslladar-s'hi
aquestes idees d'obertura i democracia? Com s’ha de dissenyar un espai
virtual on es valori l'esfor¢ i els merits individuals? Quins detonants van
acabar determinant les seves estructures relacionals? Que va originar-se el
juny del 2003 perque Sewnd Life es distanciés respecte la seva
aparenga/plantejament inicial?

Entre muldples esdeveniments, i l'espetrit de Linden Lab pet
sobreviure a la xarxa, la resposta que desemboca en la politica actual que
coneixem en el metavers la tenen en gran part els usuaris. Una democracia
representativa o simplement «democracia»?

Fent atenci6 als primers pobladors del verge metavers, Paul Carr 1
Graham Pond ens descriven el segiient: «En 2006, la revista Wired'
compar6 la historia de Second Life con la de Estados Unidos vy, sin duda, hay
ciertas similitudes. El primer periodo es, por supuesto, la Colonizacién. Se
puede decir que esta época empezd en un momento tan lejano como la
primavera del 2002, cuando pequefas colonias de probadores alfa llegaron a
Second Life y empezaron a levantar campamentos. Como sucede en cualquier
pals nuevo, pronto aparecieron facciones rivales, pero no fue hasta alrededor

Franco Torchia :«Pos-Web?». Revista de Cultura N, 18-1-2010. Font en linia:
<http://edant.revistaenie.clarin.com/notas/2010/01/18/_-02122544.htm> (21-10-2010).
""Posteriorment, l'any 2007, la revista Time i la mateixa Wired taxaven de «bombolla» la
plataforma SI.. Vegeu la publicacié digital «Web 2.0 El negocio de las redes socialesy.
Fundacién de innovacion Bankinter, 2007, p. 62 a:
<http:/ /www.slideshate.net/arkeimus/web-20-cl-negocio-de-las-redes-sociales-2818189>
(22-9-2008).
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de un aflo mas tarde cuando se produjo la primera fisura cultural
importante...»'"”

D’aquesta manera, cal fer especial esment al perfode compres entre
l'any 2003 i I'any 2006, on trobarem les directrius conceptuals on se sostenen
els valors de la plataforma actual. En les properes pagines sintetitzarem la
historia intrinseca de SL a partir de quatre esdeveniments significatius, i
farem una breu aproximaci6 a la seva politica economica; definirem, per tant,
l'interes d'aquestes primeres sinergies dels usuaris. Aquesta primera etapa de
teixit social ens suggerira contrastar el perfil d'usuari «gadget»,'® com diria
Lanier, amb el perfil usuari Second Life. Es tracta del mateix usuarir

Ordre cronologic:

1- Primera Guerra: principi de conviveéncia

2- Iavalot del te de Boston:

reclam popular per un model d'Estat just

3- La declaraci6 de la independéncia: cultura i mercat lliure
4- CopyBot, ’'amenaca del terrorisme 1 el web 2.0

Annex:

5- Focus d'interés en els principis economics de Second Life

"SCARR, P; POND, G.: «T'he Unofficial Tourists’ Guide to Second Life». St. Martin's Griffin,
2007, p. 51.

"""Per Lanier, el fet que no es valori la contribucié dels usuaris converteix l'individu en una
simple maquina, un terminal més del sistema («adges).
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3.2.1 La primera Guerra

L'any 2003, la creacié de Rosedale obte les portes a tots els internautes.
L'accés és lliure, i els Terms and Conditions de com fer ds del producte ja ens
desctiuen una politica de comportament -world.'” Sota uns «principis
morals» encapealats per sis regles, volen marcar les lleis d’'una bona societat,
de manera que aquells usuaris que cometin algun tipus de delicte siguin
castigats o, en el pitjor dels casos, expulsats de SI.. «The Big Six»,''® com
anomenen aquestes regles els residents, son: intolerancia, assetjament, atacs,
divulgaci6 de dades privades, indecéncia i pertorbar la pau.

Exceptuant la gran zona Ountlands,"” exclusivament destinada al
combat, la resta del territori mantenia la llei de les sis regles. Es molt
representatiu que originalment es dediqués una zona especifica al combat, ja
que Second Life encara no s'havia definit. La influéncia dels jocs en xarxa hi
era molt propera, i la induastria dels videojocs en linia no contemplava, ni
confiava, en altres models de negoci. O dit d'una altra manera, no s'havia
plantejat invertir en la llibertat d'un jugador que busqués una alternativa
creativa, amb menys regles de joc.

Simultaniament a larribada dels primers avatars colonitzadors, es
registra un augment de jugadors provinents del joc massiu WIPIIOL™
(Segona Guerra Mundial en linia), que en molts casos no només son
afeccionats als jocs bél lics sin6 que, en la vida real, son militars o exmilitars
que busquen en el joc saciar les seves ganes de combatre. Cal dir que aquests
moviments es produfen coincidint amb els fets reals de les manifestacions
antibel licistes per la guerra d'Iraq.'”” Com a conseqiiéncia, aixo va propiciar
que els forums d’aquest jugadors, desitjosos encara de matar, fossin
massacrats per multiples protestes, motiu que va induir-los a buscar nous
espais a la xarxa on descarregar la seva frustracié militar i desinhibir-se amb

"In-world és un terme que designa «estar en linia», i s'usa popularment entre usuaris per

indicar que allo que esta succeint en present t¢ lloc només a la plataforma Second Life.

"Vegeu com en el web oficial encara es mantenen les sis normes de conducta:
<http://secondlife.com/corporate/cs.php> (13-1-2011).

"Originalment la zona/simulador Ontland es va crear per mostrar i explorar les possibilitats
del combat a SL.. No obstant, com veurem més endavant, sota la pressié dels residents es va
acabar convertint en un lloc pacific (18-4-2003). Vegeu-ne la historia a:
<http://secondlife.wikia.com/wiki/Outlands> (11-2-2008).

Llancat el 6 juny de l'any 2001, coincidint amb l'aniversari del D-Day: Operation Overlord
invasion of Normandy, World War 11 Online (WWIIOL) és un dels maxims representants dels jocs
bel lics en linia. Pertany al genere MMOFEPS' (massively multiplayer online first-person shooter computer
game) 1 actualment continua actiu amb un gran nombre de seguidors arreu del mén. Vegeu el
web oficial: <http://www.battlegroundeurope.com/> (7-4-2011).

P!Vegeu premsa del febrer del 2003 que documenta el caracter global de les manifestacions:
<http://www.tierradenadie.de/archivo6/manivalenciahtm>  (11-5-2005). Vegeu també
recopilacié de noticies a:  <http://www.nodo50.0rg/derechosparatodos/Guerralrak.htm>
(11-5-2005).
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sang pixelada. Sembla, doncs, que de bon principi Second Life ja acollia aquells
usuaris no satisfets pels altres serveis de la xarxa, curiosos amb vocacié per
implicar-se en un nou medi 1 usuatis que buscaven un refugi a la xarxa on no
se sentissin engolits pels continguts. I el més sorprenent és que tots ells es
repartien sobre el terreny virtual, configurant una parcel lacié simbolica i
geo-localitzada virtualment. En consonancia, ja s'intueix com l'entorn virtual
té la capacitat d'expandir i complementar les possibilitats humanes, que
moltes vegades no veuen realitzades les seves expectatives en un moén fisic.
Mentrestant també es detecten accions que tindran el seu origen en la vida
real i el desenlla¢ en el moén virtual; d’aquesta manera es mostra com un lloc
no hermetic ni desvinculat del mén real.

Aixi doncs, tornant al que van ser els primers assentaments, la zona
Outlands va acollir aquest petfil d'usuari armat i combatent, aquesta vegada
cohabitant amb d’altres avatars pacifics que ja s’hi havien establert per una
inevitable crisi de falta de terres. Malgrat aquesta tensié social, on
progressivament s'instaurava la idea de Thomas Hobbes en la seva senténcia
de «’home com a llop de 'home», no podem patlar encara de l'inici de la
guerra. La gota que va fer vessar el got es troba en la publicacié del popular
portal IGN', en el qual es feia resso d'aquest nou espai de combat i es
convidava a crear i experimentar amb noves armes. Aquest titular va
provocar la segona onada massiva de jugadors WIWIIOL, és a dir, la guerra.

Marg del 2003: les forces de la coalicié enderroquen l'estatua de
Saddam Hussein. Mentrestant, des del portal especialitzat New World Notes,”
s'alerta d'una preséncia excessiva de fabricacié d’armes i atacs constants dels
jugadors IWIWIIOL. Una situaci6 insostenible per tots aquells avatars victimes
de matances continuades, que no podien solucionar el problema, tot i que es
reencarnaven per voler defensar el seu territori sense violencia. Per tant,
només podien jugar una carta: demanar ajuda als responsables, Linden Labs.

Talment com les Nacions Unides, l'equip de Rosedale va prohibir
matar a tres de les quatre masses continentals de SL, també anomenades
sims,"* 1 va restringir les lluites només al simulador Jessze'>.

D’aquesta manera el simulador Jessze, en paral lel a la guerra d'Iraq, es
va convertir en un focus de tensié on regnava la violencia amb armes cada
vegada més sofisticades 1 en una guerra propagandistica que combinava

2E]l 21 de juny del 2003, sota el titular «A few WWII Online players rendezvous at fort
Second Life. Let's get away from the action before we can create our own guns, they say», el
portal IGN enceta el conflicte. Vegeu larticle original a
<http://uk.pc.ign.com/articles/392/392936p1.html> (13-6-2008).

PWagner James Au és el corresponsal de Second Life responsable d'informar sobre l'actualitat
en el metavers, a través de la publicaci6 digital New World Notes. Vegeu:
<http://nwn.blogs.com/> (11-1-2000).

1% Abreviatura de sizulador, també anomenades regions de SL.

PVegeu historia de Jessie a:
<http://foo.secondlifeherald.com/slh/2004/09/essay_a_history.html> (12-8-2008).
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realitat i virtualitat. De nou, els programadors de Linden Labs va aturar-ho
de cop per restablir ordre inicial i evitar accions malicioses mitjancant
programacié informatica, serpts.'” Una dada significativa d'aquesta estreta
analogia que discorria entre el mén virtual i la vida real queda plasmada a
l'entrevista'”’ realitzada a Dane Street (nom #z-world), on compara la seva
experiéncia real com a membre de les forces armades a 1'Iraq respecte el
Falluja de Second Life, Jessie.

En certa manera, aquesta primera manifestacioé fascina pels lligams
que guarda amb el Rea/ Life. Per una banda, el grau de projeccié i d'immersié
que ens proporciona el metavers és capa¢ de fer-nos reviure els pitjors
malsons de l'experiencia real; d’aquesta manera es construeix un entorn
virtual a través de les pulsions humanes i no pas per normes del joc
preestablertes. 1 el més important: tot i l'anonimat aparent dels avatars, la
implicacié sobre sistemes de governanca ¢és real; es reclama la integritat i la
resposta ontologica per continuar vivint al metavers. Aquesta idea ens apropa
a la singularitat del metavers de SL. com un espai de projeccié personal i
construccié de vincles socials. S6n, doncs, unes pautes de conducta on el
petsonatge madura en la deriva de l'usuari; aquesta diferenciacié respecte
d’altres videojocs ens la descriu Enrique Dans:

«El principal problema en SL es saber qué hacer; como en la vida,
decidir un propésito: interactuar con otras personas en relaciones sociales
que pueden abarcar desde la simple conversacién al sexo virtual mas térrido,
ganar dinero, obtener posesiones como tierra u objetos, recibir clases de las
mas variadas materias, asistir a conferencias, fiestas o conciertos...
Muchisimas actividades habituales en el mundo real son objeto de algun tipo
de paralelismo en el mundo virtual, paralelismo que se obtiene, por supuesto,
con mas o menos gracia dependiendo de las caracteristicas de la actividad
original. Pero estas actividades, desarrolladas como propédsito principal o
combinadas unas con las otras, no definen mas que wodos de vida para cada
uno de los residentes vy, tal vez, imprimen caracteristicas a determinadas
zonas del denominado grid, pero no son mas que una muestra de las
posibilidades del metaverso. Y en realidad, es lo que diferencia
profundamente a SL de otros entornos virtuales como World of Warcraft,
Habbo Hotel y muchos mis: la ausencia de definiciéon de propésito y las

"Generalment el terme seript, a SL, fa referéncia al codi informatic utilitzat per realitzar
creacions a lentorn SL, ja siguin amb finalitats educatives i/o creatives, o per fer entrar el
sistema en conflicte (back). El Linden Scripting Language (LSL), basat en Java i C, és el
llenguatge de programacié utilitzat pels residents del metavers. Vegeu el portal d'iniciacié que
proporciona la wiki de Second Life:
<http:/ /wiki.secondlife.com/wiki/Help:Getting_started_with_LSL#What_is_LSL.3> (27-3-
20006).

"Vegeu lentrevista de Wagner James Au el 22/04/2003 publicada al NIZN:
<http://nwn.blogs.com/nwn/2005/02/the_soldiers_mihtml> (16-7-2007).
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posibilidades de llevar a cabo actividades no vinculadas exclusivamente al
personaje, sino a otro tipo de actividades.»'*®

Fig. 3.6: Escena simbolica de la realitat parallela que manté connexions amb

l'experiencia de l'usuari zz-world. La imatge pertany a diverses explosions produides a
Bagdad el 21 de mar¢ del 2003. Font: Reuters.
<http://www.ibtimes.com/articles/236325/20111024/ us-troops-leave-iraq-wat-
obama-bush-photos.htm> (11-2-2009).

% DANS, E.: «;Un futuro en Metaverso?». PC ACTUAL, 2007, n°198. Disponible a:
<http://profesores.ic.edu/enrique_dans/download/secondlife-PCActual. pdf> (23-6-2008).
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3.2.2 L'avalot del te de Boston

Agost del 2003: després de les mesures imposades, 'entorn SL ja estava
superant l'estat de violéncia. Resultant d’aquesta tranquil itat, la formacié
d’organitzacions socials i les empreses a poc a poc s’anaven instal lant pel
territori. No obstant aixo, els residents més ambiciosos veien com els
impostos del sistema de Linden ofegaven les seves pretensions. No oblidem
que els diners de SL. son totalment reals, i que tant beneficis com perdues
tenen una repercussié real en I'economia de l'usuari. En gran part, les
sinergies més importants d'aquests inicis tenen l'origen en la lluita del poble
virtual per establir un model economic que no els limiti, i que alhora sigui
tolerat pels interessos corporatius de Linden Labs. Per que només els usuaris
de pagament podien gaudir-ne? I, hi havia possibilitats de negoci real? Una
alternativa per emprenedors que buscaven expandir-se virtualment i generar
beneficis reals?

El cas és que la primera politica de Linden desafavoria
considerablement els propietaris amb més esperit «constructiuy, i el nombre
de queixes i propaganda negativa de SL. va augmentar, fet que va impedir el
creixement del mercat. Es podia dir que els avatars més actius i emprenedors,
els que hi volien invertir, se sentien penalitzats davant la resta de la
comunitat. Aixo va suposar una gran protesta per part d’aquest col lectiu,
que va culminar en una manifestacié simbolica que coneixem com «’avalot
del te de Boston». Basicament un grup de protestants, encapgalats per
Fleabite Beach,'” van utilitzar Pespai Americana™ de forma simbolica per fer
valer els seus drets, tot recordant Henry David Thoreau™ o Stéphane
Hessel."”> Talment com un col lectiu performatiu, es van succeir una série
d'accions: el Washington Memorial virtual va ser substituit per una pila
enorme de caixes de te, els manifestants portaven samarretes amb
inscripcions com «Born-free, Taxed to Death», van apateixer cartells
declarant «Don’t Tread On Mel» o fins i tot a la Roue 66 una gasolinera va
resultar incendiada. El resso d'aquestes proclames, em permeto dir d'un
marcat to estetic, van escampar-se com polvora per la resta del moén virtual,
de manera que era habitual trobar en qualsevol part d’aquest moén caixes de
te en senyal de protesta o alguna reivindicacié local que simbolicament

PFleabite Beach ¢s el nom de avatar («dona gata») que va iniciar amb Linden les negociacions
per millorar les condicions/sistema dels impostos. Veure extracte d’una conversa amb Philip
Linden: <http://secondlife.wikia.com/wiki/Town_Hall_7/30/03/4pm> (24-8-2000).

El 12 de setembre del 2003 Wagner James Au des del NWG publicava les ptimeres
disconformitats d’'un grup d’avatars a Americana, un espai que recreava icones nord-americans
com DPEstatua de la  Llibertat, o el Monument a  Washington. Vegeu:
<http://nwn.blogs.com/nwn/2003/09/tax_revolt_in_a.html> (25-1-2007).

P'THOREAU, Henry David: On the Duty of Civil Disobedience. 1849. Font en linia:
<http://onlinebooks.library.upenn.edu/webbin/gutbook /lookupPnum=71> (11-12-2008).
"HESSEL, Stéphane: Indignez-vous!. Indigeéne Editions, Montpellier, 2010.
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recolzava els indignats' virtuals. Aquest va ser el moment en que Linden

iniciava una llarga negociacié de mesos que va acabar amb el triomf dels
dissidents, que van aconseguir la reconversi6 del jove entramat economic per
evitar les injusticies del sistema impositiu.

Fig. 3.7: Acci6 documentada per NWN. Benzinera cremant a la Route 66. Font:
NWN. Vegeu també document en linia:
<http://firstmonday.otg/htbin/cgiwrap/bin/ojs/index.php/fm/article/view/1562
/1477> (13-1-2000).

Salvant les diferéncies, aquesta revolta popular i pacifica ens suggereix un antecedent de
casos reals, com ara el moviment 15-M dels «indignats», produit vuit anys més tard que
'avalot de Bostony. El modus gperandi va ser molt semblant, pero el més suggeridor és la
interpretacié de SL com a laboratoti social, com a planificador d'estructures socials reals.
Vegeu la xarxa social del moviment a <http://www.clindignado.com/articulos.html> (17-3-
2011).

Aquest perfil d'acci6 col lectiva ja ens insinuara la «relacionalitapy com a eina per abordar el
metavers. De forma critica, Miguel A. Hernandez-Navarro ens assenyalara: «la
“relacionalidad” del movimiento sucede al nivel de la forma, pero también a un nivel mucho
mas profundo, el de la relacién, la creacién de comunidad y pensamiento en torno a una
forma que propicia el encuentro y la reunién. En este sentido, las acampadas han constituido
el mejor ejemplo de estética relacional. Después de lo que hemos visto este mes, dificilmente
podremos volver a clase y explicar la obra de Tiravanija, Hirschhorn, Orozco o cualquier otro
artista del canon relacional sin ruborizarnos y dar cuenta de su esterilidad en el mundo real. Y
es que lo que ha sucedido deja a los artistas a la altura del betin, y nos hace ver el discurso
pseudopolitico del cierto arte avanzado como lo que realmente es, mera pose, puro discurso
vacio. En las calles y en las plazas hemos visto realmente formas de relacién. Esto ha sido el
verdadero triunfo de la estética relacional. Y no la deriva bienalista institucionalizada del arte
contemporaneoy. Publicat a «Visualizar la revolucion: baja fidelidad y estéticas relacionalesy.
Revista en linia: Salonkritik, 19 de juny del 2011. <http://salonkritik.net/10-
11/2011/06/visualizar_la_revolucion_baja.php> (26-7-2011).
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Aquesta seérie de d'accions, lluny de resultar anecdotiques, sén els
primers simptomes d'una gramatica interna d'aquest metavers, d'un
llenguatge eminentment simbolic, on Linden Labs representa 'Estat i els
avatars, el poble. Fixem-nos com aquest escenari ens relata un punt on es
troben les tensions semiotiques, i com aquestes acaben convertides en
resistencia social i cultural, fet que enllaca amb la concepcié d'Estat modern
que Pierre Bourdieu determinaria com a capital simbolic: «Si el Estado esta
en condiciones de ejercer una violencia simbolica es porque se encarna a la
vez en la objetividad bajo forma de estructuras y de mecanismos especificos
y en la ‘subjetividad’ o, si se prefiere, en los cerebros, bajo forma de
estructuras mentales, de percepcion y de pensamientor.'

Sembla que la necessitat d'allo «extraordinari en la quotidianitaty del
mon virtual ens apropa també al discurs de Guy Debord, on no només la
imatge és «espectacle» sind que també s'incorpora, com objectivacid, en la
propia visi6 del moén: «LLe spectacle ne peut étre compris comme 'abus d’un
mode de la vision, le produit des techniques de diffusion massive des images.
Il est bien plutét une Weltanschauung devenue effective, matéricllement
traduite. C’est une vision du monde qui s’est objectivée».'”

D'aquesta manera, l'actitud d'aquests primers avatars respon per un
costat a una «violéncia simbolica» que Harry Pross ens defineix com «el
poder de imponer la vigencia de un significado a otros, por medio de la
colocacion de signos, es decir, por la simbolizacién, con el efecto de que esas
otras personas se identifiquen a si mismas con el significado alli afirmado».”

Per tant, ens acostem a l'enteniment d'una societat que pot artibat a
cosificar la vida, que tradueix en producte qualsevol esdeveniment; encara
que caldra veure més endavant si les premisses situacionistes de Debord
patiran alguna alteraci6 en el mén virtual i, en concret, a Second Life.

BOURDIEU, Pietre (1994): Razgones pricticas. Sobre la teoria de la accién. Anagrama, Barcelona,
1997, p. 98.

DEBORD, Guy-Ernest (1967): La Société du spectacle. Gallimard, Paris, 1996, p. 5.

SPROSS, Hatry (1974): Estructura simbdlica del poder. Gustavo Gili, Barcelona, 1980, p. 149.
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3.2.3 La declaraci6 de la independéncia

Ldaltim avalot va significar pels responsables de SL un trastorn prou
important, en el qual caldria replantejar-se quines haurien de ser les noves
politiques d’actuacié davant possibles protestes en relacié als drets
individuals i com afavorir la llibertat de creacid. Per aquest motiu, aconsellats
per la figura clau de Lawrence Lessig'”’ i les seves idees de cultura lliure, el
novembre del 2003 es va abolir el sistema tributari i es van concedir drets de
propietat intel lectual a tots els residents. Podtiem dir que Lessig, defensor de
les llicencies Creative Commons,'” esdevé el Thomas Jefferson' de la
historia de Second Life. Com remarca Lessig: «There has never been a time in
history when more of our eulture was as owned as it is now. And yet there has
never been a time when the concentration of power to control the uses of
culture has been as unquestioningly accepted as it is now»'*’

El nou sistema adoptat era ben simple: tothom podia construir
lliurament sense preocupar-se pels impostos en funcié de les seves creacions,
alhora que tothom tenia els drets intel lectuals sobre les seves creacions. Per
contra, els impostos només afectaven els propietaris de terrenys, de manera
que aquest nou model afavoria un creixement global molt més viable
economicament. Com a consequiéncia directa d’aquesta nova llei, es va iniciar
una cursa desenfrenada per posseir terres, talment com en I’¢poca
d’expansionisme america, que va obrir la porta a un mercat obert de gran

"Lawrence Lessig és l'autor del 'obra Free Culture, on defensa un model de flexibilitzacié del
Copyright com a paradigma pel desenvolupament cultural i cientific des d’Internet, basant-se en
el moviment del soffware lliure de Richard Stallman. Vegeu el web personal:
<http:/ /www.lessig.org/blog/> (6-10-2007).

¥Creative Commons ¢és una otganitzaci6 sense anims de lucre fundada el 2001 i dedicada a
reduir les barreres legals per compartir treballs creatius. L'objectiu de Creative Commons és
donar opcions a aquells creadors que vulguin que terceres persones utilitzin i/o modifiquin la
seva obra sota unes condicions determinades, per ajudar aixi a reduir les barreres legals de la
creativitat mitjancant la nova legislacié i les noves tecnologies. Aquestes condicions les escull
cl propi autor. Entre una obra amb «tots els drets reservatsy o una «sense cap dret reservaty,
Creative Commons proposa tenir «alguns drets reservatsy. Vegeu el report  a NWN:
<http://nwn.blogs.com/nwn/2006/12/creative_common.html> (1-6-2007).

"Thomas Jefferson (Shadwell, Virginia, 1743 - Chatlottesville, Virginia, 1826) va ser un
estadista nord-america. Advocat i politic d'orientacié teorica, fou el principal redactor de la
Declaraci6 d'Independéncia dels Estats Units d'America I'any 1776. Entre les seves visionaties
afirmacions, Jefferson ja alertava del perill i poder que les entitats financeres podien arribar a
exercir sobre el poble: «If the American People ever allow Private Banks to control the issue
of their currency, first by inflation then by deflation, the banks and the corporations will grow
up around them, will deprive the people of all property until their children wake up homeless
on the continent their Fathers conquered. The issuing power should be taken from the Banks
and restored to the People, to whom it properly belongs.» Thomas Jefferson, The Debate Over
the Recharter of the Bank Bill, 1809.

"LESSIG, Lawrence: Free Culture: How Big Media Uses Technology and the Law to Lock Down
Culture and Control Creativity. 2004, p. 28. Font en linia:
<http://www,jus.uio.no/sisu/free_culture.lawrence_lessig/portrait.letter.pdf> (4-4-20006).
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circulacié6 de L§, en consequencia, de dolars. La fita d’aquests moviments
prenen com a referent el 7 de gener del 2004, moment en qué es va vendre la
primera illa completa a Fizik Baskerville'! per 1.200 dolars americans. A
partir d’aqui es va iniciar premonitoriament una especulacié'* immobiliaria
imparable i es van propiciar casos com el d’Anshe Chung,'*’ propietaria de
Dreamland** amb guanys de més de 150.000 dolars anuals. La propietat
intel lectual estava garantida, pero el lliure mercat seria la resposta al
desenvolupament del metavers? Com afectaria I'arribada de grans capitalistes
en el creixement de les interrelacions socials?

Can someone Can someohe
use it create new
commercially? versions of it?
Attribution g
Share Alike Yup, AMD they must

license the new work
under a Share Alike

license.

Yup, AND the new work
must be non-commercial,
but it can be under any
nion-commercial license,

0O
®O

Mole

Share Alke ® 906

Non-Commercial No

Derivatives ® @ @

No Derivatives

Non-Commercial

Yup, AND thew must
license the new work
under a Mon-Commetcial
Share Alike license.

T

<0 | <0 |« & | & | €

Fig. 3.8: Llicencies Creative Commons. Font:
<http://www.masternewmedia.org/es/2009/04/14/como_publicar_un_libro_creat
ive_commons_con.htm> (2-10-2010).

""En la vida real es tracta de Justin Bovington, CEO of London brand consultant Rivers Run
Red. Vegeu: <http://riversrunred.com/> (30-3-2010).

"*Vegeu el concepte «capitalisme creacionista» a l'apartat «principis economics.

"“Anshe Chung Studios acull actualment més de vuitanta empleats en la vida real, que estan
vinculats a activitats relacionades 1 actives en el metavers. Vegeu el web:
<http://acs.anshechung.com/> (24-7-2010).

"Vegeu web dels serveis immobiliaris virtuals que també ofereix Anshe Chung:
<http://dreamland.anshechung.com/> (24-7-2010).



3.2.4 CgyBa, 1'amenaga del terrorisme i el Web 2.0

Aquesta ultima etapa resulta més difusa, ja que els esdeveniments singulars
queden sotmesos a un regim consolidat per les revolucions prévies, i les
fronteres entre els avencos tecnologics del propi web i I'entorn virtual
adopten un pla comu. El juny del 2004 la integraci6 de les tecnologies 2.0 a
SL van obrir les possibilitats del mercat. Es a dir, es va generar un pont amb
les aplicacions del web, que ara podien executar-se i explorar-se des del moén
virtual. Basicament estem parlant de la incorporacié de tecnologies que
permetien reproduir audio 1 video en temps real, la compatibilitat de formats
o la creacié6 de «subinterficies» de control, anomenades heads-up displays
(HUD)."*> Aquest salt, que semblava augurar el tercer estadi del web previst
per Tim Berners-Lee, va contribuir al naixement i desenvolupament de noves
industries entre les quals, de manera més popular, sobresortien la musica en
viu, les practiques de machinima,*® la publicitat o l'e-commerce. D’aquesta
manera es va convertir en una web en 3D que fusionava les aplicacions de la
WWW amb la interficie virtual dels avatars. Una altra fase d’expansi6 es va
donar entre el juliol del 2005 i finals del 2006, amb Iaparicié de LindeX, un
mercat de commodities'’ que permetia transformar la moneda virtual en una
forma de micropagament. Aixo va introduir/atraure en el metavers entitats
com Rivers Run Red, Bedazzle, The Electric Sheep Company o Millions of
US, aixf com corporacions com Adidas, Reebok, Warner Bros, Major League
Baseball, Starwood Hotels o Toyota.

Paral lelament a aquesta popularitat 1 creixement economic, a
Poctubre del 2006 es va produir el primer atac/back de CopyBor** En altres
paraules, vindria a ser que qualsevol resident de SI. amb uns minims de
coneixement tenia la capacitat de replicar, copiar, qualsevol objecte del

“Vegeu exemples de com funcionen cls HUDs a
<http:/ /wiki.secondlife.com/wiki/Heads_up_display> (13-10-2009).

"“SMachinima (machine+cinema) és un terme que es refereix a la creacié d'animacions
mitjangant els grafics dels videojocs, ja sigui a través d'escenaris, personatges i/o el propi
motor de render del videojoc. La clau és que la captura d'aquests grafics es donin en temps
real. Vegeu LOWOOD, Henry: «Real-Time Performance: Machinima and Game Studies», The
International ~ Digital ~ Media & Arts  Association  Journal 2 (1): 2005, pag. 10-17.
<http://www.idmaa.org/journal /pdf/iDMAa_Journal_Vol_2_No_1_scteen.pdf> (14-5-
2007).

"Hs denomina commodity a tot bé que és produit en massa per ’home o fins i tot del qual
existeixen enormes quantitats disponibles en la naturalesa, que té un valor o utilitat i un baix
nivell de diferenciacié o especialitzacié. Un exemple conegut és el blat de moro, la soja o el
blat, ja que es produeixen en massa i tenen un baix nivell de diferenciacié. També l'or, la plata
o el petroli sén commodities.

"Vegeu article de Jennifer Granick: «Second Life Will Save Copyright», Wired Magagine, 20-
12-2006. Font en linia a:
<http:/ /www.wired.com/gaming/virtualworlds/commentary/ circuitcourt/2006/11/72143>
(15-2-2007).
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metavers, cosa que feia trontollar tot el model economic que tanta feina havia
portat a Rosedale.

CopyBot era un software creat per lorganitzacié Libsecondlife™ sota el
consentiment de Linden Lab amb TI'objectiu inicial d’integrar SL en la resta
de la web. El problema va recaure en el fet que es tractava d’una aplicaci6 de
codi obert"’ que va ser crackejada"™ per tal de suprimir-li el codi d’autoritzacid
i posar-la a la lliure disposicié dels avatars. Aixo va provocar la replica de
milers d’objectes, la no facturacié de molts comercos, la fallida dels servidors
i en definitiva un caos total del sistema. Just en aquest punt, Linden Lab va
recorrer a la mateixa FBI, que va eradicar el problema d'arrel i va fer que 1’ds
del CopyBot de forma no autoritzada fos una violacié punible de les
condicions de servei de Second Life. Una altra vegada el mén real havia entrat
en contacte amb el metavers, o vist des d'una altra perspectiva, l'esperit
corporatiu feia acte de presencia. Salvant les distancies, com diria Ortega y
Gasset:, «Jo soc jo ila meva circumstancia»,” afirmacié que fa referéncia que
el «mén» no és una realitat independent i que ens torna a recordar com per a
cada ésser huma la vida pren una forma concreta. En aquest context, un unic
mén on virtualitat i realitat es combinen darrere els ulls d'un avatar que viu
en primera persona una experiencia humana.

Aquestes quatre etapes son, doncs, les que fonamenten la constitucié
d'una plataforma que no deixara de créixer i que, en la seva mesura, es veura
constantment afectada per l'accié directe dels seus residents. Més endavant,
també ens sera necessari determinar com en aquest estat de convergéncia
tecnologica es produira un estret lligam socio-cultural que unira les dues
«ealitats», que ens deixara un repertori d'accions singulars: des dels
espectaculars Burning Life'> virtuals fins a reality-shows, performances artistiques,

149

"Vegis el projecte de libopenmetaverse, on es posa a disposicié de qualsevol usuari els recursos
de codi necessaris per crear un moén virtual propi. Fins i tot es proporcionen les llibreries de
compatibilitat amb el mén Second Life, de manera que és possible que un avatar transiti d'un
metavers corporatiu a un metavers privat i/o obert. Vegeu:
<http:/ /www.openmetaverse.org/ projects/libopenmetaverse> (19-9-2008).

"Bl codi obert, de vegades referit com a «codi font obert» (gpen source en anglés) és un
enfocament per al disseny, el desenvolupament i la distribucié que ofereix un accés practic al
codi font del producte (béns i coneixements). Alguns consideren el codi obert com un dels
diversos enfocaments possibles per al disseny, mentre que altres el consideren un element
estrategic de les seves operacions. Abans que el terme codi obert fos ampliament adoptat, els
desenvolupadors i els productors van utilitzar diferents frases per descriure el concepte fins
que el terme «codi obert» va guanyar popularitat amb el creixement d'Internet, cosa que va
proporcionar accés a diversos models de produccid, canals de comunicacié, i comunitats
virtuals.

""'En aquest cas ens referim al terme crack per explicar una modificacié del comportament del
software original, no desitjada ni autoritzada per l'administrador, Linden Labs.

B2ORTEGA y GASSET, José: Obras completas, Vol. 1, Meditaciones del Quijote, 1914. Ed. Taurus,
Fundacién José Ortega y Gasset, Madrid, 2004, p. 757.
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nous tipus d’interaccié robotica o fins i tot mostres de realitat augmentada'™*

en el pla SL.

Fig. 3.9: Mostra de Mixed Reality Teleconferencing. VIT Technical Research Centre of
Finland. Font: <http://virtual.vtt.fi/virtual/proj2/multimedia/projects/> (17-11-
2009).

$Des del 1999, Burning Man és un esdeveniment que congrega artistes i afeccionats per
expressar les seves emocions de forma radical. TLa idea consisteix a autoexpressar-se
participant en projectes col laboratius. Durant vuit dies els patticipants conviuen a base d'una
economia d'intercanvi. A partir del 2007, aquesta trobada es va realitzar simultaniament a
Second Life. Vegeu el web d'edicions posteriors: <http://wwwburn2.org/> (21-6-2011).

La realitat angmentada (AR) és el terme per definir una visié directa o indirecta d'un entorn
fisic en el moén real, els elements del qual es combinen amb elements virtuals per a la creacié
d'una realitat mixta en temps real. Consisteix en un conjunt de dispositius que afegeixen
informacié virtual a la informacié fisica ja existent. Aquesta és la principal diferéncia amb la
realitat virtual, ja que no substitueix la realitat fisica siné que sobreimprimeix les dades
informatiques al mén real. Aquesta noci6é d’A4R esta basada en el segiient article: R. AZUMA,
Ronald T.: «A Survey of Augmented Reality»s. Presence: Teleoperators and Virtnal Environments,
Agost 1997, p. 355-385. Font en linia a: <http://www.cs.unc.edu/~azuma/ARpresence.pdf>
(23-3-2007).

Si tenim en compte aquesta definicio, qué experimentem a ST? Es un exemple de «dissolucio
virtualy?

82



3.2.5 Focus d'interes en els principis economics de Sewnd Life

Parlar d'economia a SL representa orientar un model social i comporta, pel
nostre interes, entendre un nou model de pensament més associat amb la
cultura que no amb dades estrictament financeres. Per aquesta rad, aquest
apartat vol dibuixar grosso modo els diferents graons que ens traslladen
d'una realitat economica a una estructura cultural i que, en definitiva, seran
objecte d'estudi al llarg de la recerca.

La part més visible, «supetficial», de 'economia del metavers no
recau en el propi intercanvi de creacions virtuals, siné en la possibilitat de
traslladar la moneda real a un entorn virtual i viceversa. Amb guanys o
perdues, absolutament reals. Una oportunitat de negoci per a tots aquells
empresaris que busquen generar moneda virtual per canviar-la posteriorment
per real. La qiiestio, doncs, sembla que passa per coneixer els mecanismes
que ofereix el mercat virtual per tal d'obtenir aquesta conversié. Inicialment
cal diferenciar dues vies definides per on circularan els diners, sempre reals:
manteniment d'un terreny, associat a un nombre limitat de poligons, que
proporciona Linden Labs a un propietari; i el focus principal del discurs: un
mercat lliure de compra-venda entre usuaris.

Es tracta doncs de mantenir els objectes, amb la possibilitat que
aquests generin rendiment economic? El motor economic se centra en la
relacié oferta-demanda de terreny? Es l'economia la raé de la produccié
virtual? L'economia de Second Life es regeix només per 'ombra dels diners
reals?

L'economia és una ciencia que estudia els fenomens influits per
l'escassetat. Aixo vol dir que aquesta s'aplica a un sistema quan els seus
fluxos d'energia, matéria i informaci6, juntament amb les seves estructures
dissipatives, consumeixen béns escassos. Aquesta idea posa de manifest una
visié economica focalitzada en els propis fluxos de béns de les realitats
economiques, 1 no en les qliestions particulars d'alguns sistemes com poden
ser els diners o la propietat en relacié al treball com a mecanisme de
distribucié d'allo produit. Aquest «principi d'escassetat» representa que la
capacitat per generar rendiments extraordinaris d'una xarxa no significa
generar innovacié, sind que es troba en l'habilitat de I'empresari, per crear
artificialment escassetat. Aixo es donara freqiientment mitjancant l'acolliment
a restriccions de la propietat intel lectual, o a través de la imposicié d'una

$Mantenir, per exemple, una casa virtual, vol dir mantenir a la vida real una série de servidors
que repliquin en tot moment aquella casa. Aixo mateix és aplicable a qualsevol objecte (avatar
inclos), de manera que aquest és el tipus de servei on Linden Labs basa la justificacié dels seus
«impostos» de manteniment. Cal dir que només es veuen subjectes obligatoriament a aquestes
despeses economiques els propietaris del terreny; cosa que permet que altres usuaris gaudeixin
d'aquestes parcel les sempre que l'owner doni el seu consentiment. Vegeu tarifes actuals segons
extensio i tipus: <http://secondlife.com/land/ptivatepricing.php?lang=es-ES> (19-8-2011).
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topologia'®® de xarxa que li permeti assegurar la seva propia centralitat en la
provisié del producte. Un exemple d'aquesta politica és l'entorn etiquetat
com a «Web 2.0», on els usuaris generen continguts, i el principi
d'escassetat”” s'ha utilitzat com a incentiu pels usuaris més participatius i
fidels; portals com Wikipedia o Digg”® remeten a aquest principi. Veiem
doncs que els rendiments moltes vegades no seran exclusivament moneda, ja
que també ens podem referir a poder, prestigi o influencia.

La presencia d'especuladors de terreny virtual, com és el cas Anshe
Chung,” son un factor de pes a l'hora d'analitzar els fluxos de divises;
malgrat aixo, cal assenyalar que on es registra una major dinamica de
circulacié de moneda és el sector serveis. Precisament, el nostre interés social
es focalitza en aquesta economia'® generada a través de lintercanvi
d'objectes, on fins i tot podem incloure els serveis sexuals'®' dels avatars.

Per altra banda, sense desvincular-se en cap moment de la realitat, el
sistema economic virtual també ha estat exposat a crisis'® bancaries, i en
destaca en concret la de I'any 2007, moment en qué Linden Labs va haver de
reforcar la seva imatge com a empresa i buscar un incentiu per evitar un fatal
abandonament dels residents. Es en aquesta situacié quan Rosedale pren una

"Les tres tipologies de xarxa basiques, i descrites en els grafos de Paul Baran, sén: xarxa
centralitzada, xarxa descentralitzada i xarxa distribuida. (Nota: no es confongui amb
l'economista Paul A. Baran). Vegeu també: BREWER, Nathan: «Paul Baran». IEEE Global
History Network. New York: IEEE. 2011
<http://www.ieeeghn.org/wiki/index.php/Paul_Baran> (4-8-2011).

Vegeu larticle «The Ketchup Conundrumy, de Malcom Gladwell a The New Yorker Archive
(6/9/2004) en relaci6 al «principi d'escassetats.
<http:/ /www.gladwell.com/2004/2004_09_06_a_ketchup.html_utm_source=lasindias.info/b
log > (22-10-2008).

" Digg.com és un lloc web en anglés on els usuaris registrats sén qui envien noticies o histories
(extretes de blocs o pagines web) i amb els vots de la resta d'usuaris (registrats o no) trien
quines arriben a eixir a la portada. Esta en actiu des del 2004.

¥Vegeu article de Paul Sloan «Anshe Chung is raking in real money in an unreal online wotld»
a CNNDMoney.com (1/12/2005). Font en linia:
<http://money.cnn.com/magazines/business2/business2_archive/2005/12/01/8364581/in
dex.htm?cnn=yes > (6-7-2007).

'“Vegeu article de Matthew Beller: «The coming Second Life Business Cycle». Ludwig von
Mises Institute (2-8-2007) a: <http://mises.org/daily/2640> (3-11-2009).

"'Vegeu també atticle de Regina Lynn: «Second Life without sex would be a sad life, indeed»
(6-22-2007). Font en linia:
<http:/ /www.wired.com/ culture/lifestyle/commentary/sexdrive/2007/06/sexdrive_0622?
currentPage=2> (4-5-2008).

Tot i la sotragada financera que va patir S I'any 2007, de forma paral lela al sector financer
america, a l'actualitat SI. es manté estable. Vegeu articles d'Adam Reuters: «Crisis in Second
Life financial sector deepens», (31-7-2007); «Unable to pay depositors, Ginko ceases banking
operationsy, (9-8-2007). Fonts en linia:
<http:/ /secondlife.reuters.com/stories /2007 /07 /31 / crisis-in-second-life-financial-sectot-
deepens/> (21-2-2008); <http://secondlife.reuters.com/stories/2007/08/09 /unable-to-pay-
depositors-ginko-ceases-banking-operations /> (21-2-2008).
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decisi6 que reconfiguraria l'escenari existent, a la qual dediquem a
continuacié una especial atencid pel seu pes conceptual en relacié a d’altres
apartats del nostre estudi. Com veurem, parlar d'economia significara també
parlar de transit de valors i de productes simbolics; per tant, més enlla de les
divises el que s'acabara traficant sera coneixement i experiéncia.

Donades les circumstancies reals 1 virtuals que sacsejaven els mercats
de valors I'any 2007, Rosedale va decidir obrir el «codi del programa client»,
oferint aixi una participacié activa als usuaris. En resum, representava obrir
les portes dels programadors privats, millorant aix{ el funcionament del propi
sistema i creant nous moduls de comunicaci6 #z-world amb altres aplicacions.
Una maniobra que pretenia etiquetar Second Life com a moén virtual Open
Source i captar amb eéxit nous usuaris. Retorn encobert al principi d'escassetat?

El codi del programa client es va alliberar, cosa que seguia
aparentment una logica d'afinitat amb les idees de Lawrence Lessig. Una
maniobra segurament més proxima al rigords marqueting que l'ha
popularitzat que no pas a un factor de solidesa pel futur desenvolupament
economic de Second Life. Una mesura lleugerament enganyosa, ja que el «codi
del programa servidom, allo realment important, continuava en mans de
Linden Labs. Que vol dir aixo? Doncs que el monopoli sobre el sol
continuava essent de l'empresa. El somni d'un metavers no corporatiu, no
privat, i prometedor d'un futur «horitzontal» entre metaversos, encara havia
d'arribar; la filosofia d'estructura distribuida i lliure de les creacions dels
usuaris contrastava amb l'estructura centralitzada del metavers com a
empresa. Pero quines llibertats i drets tindrien els residents en aquest mercat?
Les creacions individuals estaran sotmeses a llicéncies Creative Commons, el
codi d'aquestes sera gpen source, el terreny, de I'Estat; i I'economia, com
s'involucrara en aquest trencaclosques? O sén aquests valors els que
definiran la mateixa economia, i de retruc la cultura?

Fent un incfs sobre aquestes ultimes linies, observem com sovint es
déna una confusié entre els termes «offware liure» 1 «gpen sourcer. Hem
d'explicar que els dos moviments tenen un enemic comu, el «offware
propietari», perd que per contra segueixen direccions totalment oposades, tot
i que hi hagi projectes especifics on convisquin al mateix temps. Open source és
un terme que es vincula al soffware distribuit i desenvolupat lliurement,
orientat cap als beneficis practics de compartir un codi, a diferencia de les
questions morals i/0 filosofiques que hi ha darrere el «offware lliure». Richard
Stallman, clar exponent d'aquest darrer moviment, ens va deixar molt clar
que:

«lLa definicién de gpen source es suficientemente clara y esta bastante
claro que el tipico programa no libre no cumple con esa calificacion.
Entonces pensards que “compafiia de software gpen source’ podria significar
aquella cuyos productos son software libre, —o que estan cerca de serlo—,
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¢correcto? Desafortunadamente, muchas compafifas estan tratando de darle
un significado diferente. (...) Si los que usan el término gpen source atraen a
mas usuarios a nuestra comunidad, se trata en si de una contribucién, pero el
resto de nosotros tendra que trabajar mas duro para llevar la cuestion de la
libertad a la atencién de esos usuarios. Tenemos que decir jes software libre y te
da libertad! més veces y mas alto que nuncax'®

Aixi doncs, no n'hi ha prou en poder accedir al codi; també és
necessari la llibertat de 'usuari per utilitzat-lo sense restriccions corporatives.
Per Lessig el codi és la llei. El codi és el que regula allo que es pot (i no es
pot) fer en el ciberespai, per aixo s'inclina per 1'as del soffware lliure per evitar
el control d'aquest per una minoria, la qual pren forma d’interessos estatals
i/o empresarials. Crec oporty, abans de continuar, citar integrament la pagina
187 de l'obra de Lawrence Lessig «El codigo 2.0», ja que ens descriu a la
perfeccié quina és la filosofia del sofiware lliure en relacié al mercat que es
pugui generar en el metavers.La seva defensa i critica és la seglient:

«Por lo tanto, el cédigo es la ley aqui, y ese codigo/ley aplica su
control directamente. Obviamente este codigo cambia (como la ley). La clave
es reconocer que este cambio en el cédigo se concibe (a diferencia de las
leyes de la naturaleza) con el fin de reflejar las decisiones y los principios de
los desarrolladores de dicho cédigo.

»Consideremos otra ilustracién del mismo argumento. Como he
dicho, Second Life concede a sus residentes los derechos de propiedad
intelectual sobre los objetos que disefian alli —propiedad que abarca tanto el
interior como el exterior de Second Life.* (Tal como describia uno de sus
fundadores: “Nuestros abogados se llevaron las manos a la cabeza, pero
nosotros decidimos que el futuro de nuestra compania no pasaba por
apropiarnos de lo que crearan nuestros usuarios”).'” Eso mismo sucede con
la propiedad intelectual en el espacio real: a menos que optemos por ceder
nuestros derechos de autor a una corporaciéon (jno lo hagas!), cuando
creamos algo en el espacio real, automaticamente se nos concede por ley el
copyright sobre nuestra obra. En ambos espacios, asimismo, tenemos
derecho a ceder esos derechos. Yo presido una entidad no lucrativa llamada
Creative Commons, la cual facilita que los creadores indiquen qué libertades

'“STALLMAN, Richard M.: Software libre para una sociedad libre. Traficantes de Suefios, Madrid,
2004, p. 79. Font en linia: <http://www.gnu.otg/philosophy/fsfs/frec_software.es.pdf> (18-
6-2000).

'“LASICA, Joseph Daniel: «Darknet: Hollywood’s War Against the Digital Generation».
Wiley, New York, 2005, p. 248 [ed. cast.: «Darknet: la guerra contra la generacion digital y el
futuro de los medios audiovisuales», trad. per Marfa Lourdes Silveira Lanot, Editorial
Nowtilus, Madrid, 2006].

I bidem, p. 246.
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quieren que vayan aparejadas a su creatividad. En el espacio real, cuando
utilizamos una licencia Creative Commons, marcamos nuestro contenido con
la licencia que preferimos, de modo que los usuarios sean conscientes de las
libertades que tienen. Y si se violan los términos recogidos en dicha licencia,
es la Ley de Copyright la que acude en nuestra defensa.

»Second Life ha llevado esta idea un paso mas alld. Los creadores de
Second Life pueden marcar su contenido con la licencia que prefieran. Ahora
bien, los administradores de este mundo estan explorando la idea de que la
licencia escogida pueda afectar de forma directa a lo que otros pueden hacer
con esa creatividad. Si el contenido estd marcado con una licencia Creative
Commons, entonces alguien puede fotografiatlo sin necesidad de permiso
expreso; pero si no estd marcado con una licencia, entonces el objeto se
volvera invisible si alguien intenta fotografiarlo. Aqui encontramos, una vez
mas, que el codigo impone su ley de un modo mucho mas efectivo de lo que
jamas podtia hacerse en el espacio real»'®

No obstant aixo, tot i aquest compromis de valors ja en
funcionament, ens quedara el desig de veure Linden Labs substituint el seu
negoci de vendre terra per un altre consistent en ajudar a assessorar 1 oferir
serveis a nous grids (espais virtuals). L'usuari continuara posant objectes a la
venda 1 oferint serveis per fer subsistir la seva economia, perd quina base
economica seguira? S'arribara a assolit una base economica basada en «la
logica d'abundancia»,'”” en el valor del coneixement,'® i que pugui alternar-se
entre metaversos corporatius 1 Open Sims, metaversos de codi servidor
obert?'® Si finalment se simplifica l'accessibilitat a un servidor lliure de
metaversos, cosa que convertiria Second Life en un servidor més, i es passa
d'un dnic node a una xarxa distribuida, com es determinara l'economia?

'LESSIG, Lawrence: E/ cidjgo 2.0. Col leccié: Mapas-24, 2009, p. 187. Edicié original: The
Code version 2.0, Basic Books, Cambridge, 2006. © 2006, del text, Lawrence Lessig. © 2009, de
l'edicio, Traficantes de Suefios. Font en linia a:
<http://traficantes.net/index.php/trafis/content/download /25950/245538 /file / codigo
%202.0-completo_donacion.pdf> (16-8-2010).

'« .a 1ogica de I'abundancia» és un concepte creat per Juan Urrutia en el seu assaig: «Redes de
personas, Internet y la légica de la abundancia: un paseo por la nueva economia». Revista
Ekonomiaz n°46, 2001. Basicament, «la logica de l'abundancia» apareix quan l'estructura de
produccié i costos fan innecessaris dirimir col lectivament -via mercat o desicié autoritaria o
democratica- que es produeix i que no. Vegeu:
<http://juan.urrutiaclejalde.org/economia/abundancia.html> (12-2-2007).

®Com ens assenyalaria Kevin Kelly: «When copies ate free, you need to sell things which can
not be copied», és a dir, els pixels es poden copiar, perd el coneixement no. Vegeu post «Better
than Free» (31 de gener del 2008). Font en linia a:
<http:/ /www.kk.org/thetechnium/archives/2008/01/better_than_fre.php> (19-9-2009).
“Vegeu Darticle «Revolucién en el Ciberespacio. ¢Desapareceran los Grids en los Metaversos
con Software Libre?», (25-8-2008) a: <http://sombra.lamatriz.org/category/second-life> (19-
9-2009).
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Actualment ja hi ha iniciatives a la xarxa com OpenSimulator™ perqueé els
usuaris desenvolupin els seus entorns virtuals o mons virtuals, pero hi ha
connexié economica amb Second Life?

Per tant, el nostre interes per l'economia no radicara en el valor
monetari dels objectes virtuals, ni en les especulacions per enriquir-se dins el
metavers, ni amb les oscil lacions de borsa que experimentin els L§, sin6 en
questionar-se qué¢ promou l'intercanvi d'objectes i serveis virtuals. Aix{
mateix, tindrem en compte fins a quin punt aquestes accions es veuran
condicionades per la filosofia del codi emprat, les sinergies dels usuaris i la
cultura que se'n derivara.
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Fig. 3.10: Grafic de les oscil lacions del valors de canvi de la divisa L$ representats
des del 2005 fins al 2009. Font: <http://secondlife.com/statistics/economy-
market.php> (22-1-2010).

Aixi doncs, endinsant-nos una mica més en totes aquestes questions,
observem com ens sera necessari comencar a vincular les nocions de
produccié virtual i cultura. Sense deixar el fil conductor de l'economia de
banda, i encerclant com a prioritati l'acte de l'intercanvi entre usuatis, ens

""Vegeu multiplataforma gpen source: <http://opensimulator.org/wiki/Main_Page> (8-8-
2009).
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trobem una primera via d'exploracié basada en el model economic de Tom
Boellstorf. Concretament és el que ell denominara «capitalisme creacionistar,
un sistema on el treball s'entén en termes de creativitat i on la produccié és
sinonim de creacié. Aixo ens conduira a llegir ST. com un espai de produccié
d'allo real, i no com una representacié d'allo real. Per Boellstorf, quan les
transaccions economiques s6n enteses com a cultura estem per definicié en
el pla virtual, per tant: «Through culture, humans are always already
virtualy.'”!

Per tant, l'economia virtual sera el resultat de la interaccié de la
cibersocietat, motiu que ens portara no especificament a investigar el
producte, sind a respondre la pregunta: qué I'ha originat? Minna Ruckenstein
ens assenyala: «Cultural continuities and disruptions offer the potential for a
deeper understanding of what inspires and motivates productions of value
in virtual worlds. In order to identify continuities, disruptions, and
transformations, it is important to explore how people circulate their ideas in
virtual worlds in order to create something new. In terms of the economy, it
is crucial to study people, including children, who eagerly take part of in
processes of co-creation. From the perspective of a notion of a rational and
profit-seeking homo economicus, people are doing something counter-intuitive.
They are giving away the products of their own creativity, being openly
altruistic. Virtual worlds make visible people’s needs to participate in
networks of giving and receiving, and this makes these worlds so useful for
thinking through key questions concerning the economy and society»'”

D'aquesta manera, els entorns virtuals ens propotcionaran un
laboratori que transformara el capitalisme en un procés cultural, avantatjat
respecte la seva procedencia i projectat cap a un nou estrat social huma.
Autors com Thomas Malaby ens argumenten: «Technology is more and
more directly confronting human sociality, with effects that are not
determined by either existing social patterns or the impact of the newx'"

Com veurem en els seglients apartats, tot aixo ens portara a
emparellar la cultura a un producte de mercat, i a encetar una escletxa
«globalitzada» sobre un nou territori en construccid, basat en el consum i en
la producci6 de subjectivitats. Com ens comentara Scott Lash,'™ a diferéncia
de la cultura representacional, on les relacions entre subjecte, objecte cultural

""BORBLLSTORE, Tom: An Anthropologist explores the virtual human. Coming of Age in Second Life.
Princeton University Press, New Jersey, 2008, p. 249.

"RUCKENSTEIN, Mina: «Cutrencies and Capitalisms of the Intetnets. Journal of Virtnal
Worlds Research, Volume 2, Num. 4, Febrer del 2010, p. 8.

"PMALABY, T. M.: «Making virtual worlds: Linden lab and second life». Ithaca: Cornell
University Press, 2009, p. 11.

"LASH, Scott: Critica de la Informacion. Cap. 11: «Formas tecnoldgicas de vida»; Cap. V:
«Objetos indéciles. Las consecuencias de la reflexividad»; Cap.XII: «Fenémenologia
Tecnolégican, Amorrortu Editores. Buenos Aires, 2005.
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i objecte real estan distanciades, ara en la cultura tecnologica els tres elements
estan en un mateix moén immanent.

Finalment, també se'ns obrira un nou debat: si l'economia pren
forma de cultura, la cultura sofreix alguna transformaci6?
Per aixo ens haurem de desplacar a una posterior esfera més social, on
l'estética relacional de Nicolas Bourtiaud guardara un vincle directe amb
aquest procés de transformacié de la cultura en producte, en objecte, i que
sera un principi de convergencia on la metonimia, mitjancant la substitucio,
eclipsara la representacié de la metafora: joc.
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4. Joc traslladat al medi virtual

4.1 Aproximacions de «joc» a SL

La plataforma Second Life, des dels seus inicis, s'ha vinculat directament al
mén dels videojocs. Podem dir que en tractat-se d'un espai on multiples
usuaris en xarxa interactuen, el genere més proper que se li ha assignat és el
de «videojoc de rol multijugador massiu en linia», és a dir MMORPG.
Segurament, ja sigui per l'aparenca o per mantenir certes similituds amb els
jocs de rol, aquesta etiqueta seria un bon punt de partida per ubicar-la en el
creixent panorama de propostes en linia, on la finalitat és jugar. No obstant
aixod, tot i els nexes que manté amb l'imaginari dels videojocs, estem patlant
realment d'un joc? Second Life ha demostrat que no segueix els tipics patrons
dels jocs en linia, entre d'altres raons perque l'usuari no té cap objectiu definit
préviament; a diferéncia d'altres entorns virtuals, on tot pren sentit a través
de 'habilitat del jugador o d'una jerarquia de poders entre jugadors. Quines
son les normes del metavers? Que hi llegeix entre linies el «ugadom?
Aparentment no tenim enemics per destruir, i per contra se'ns ofereix la
possibilitat de construir lliurament; es tracta de fer néixer «monstres»?
Juguem simplement a ser Déus?

Una de les caracteristiques que determinen millor els mons virtuals, i
que ens poden marcar un tret diferenciador respecte els videojocs, és la idea
de persistencia. A SL, quan l'usuari de la vida real desconnecta I'ordinador i
deixa de mantenir-se en xarxa, les seves propietats continuen existint i
ocupant un espai-temps del metavers. Les plantes i els arbres d'aquest
continuen mullant-se per la pluja de particules virtuals, i els expenedors de
productes esperen l'arribada de nous avatars. Tot persisteix, no hi ha
desconnexid, el oo» no torna a la caixa; és més: el «joo», quan s'obre, ja no
es tanca. Richard Bartle, considerat un dels pioners en mons virtuals, ens ho
defineix aixi: «|Synthetic] worlds are implemented by a computer (or network
of computers) that simulates an environment. Some, but not all, the entities
in this environment act under the direct control of individual people.
Because several such people can affect the same environment simultaneously,
the world is said to be shared or multi-user. The environment continues to
exist and develop internally (at least to some degree) even when there are no
people interacting with it; this means it is persistent»'”

D'aquesta manera, tot i que el metavers neix en el territori videojoc,
veurem com en la naturalesa de SL s'hi tragaran nous parametres
d’«interaccié» entre usuaris, fet que ens portara a calibrar el concepte de «joc»

'""BARTLE, Richard A.: ”Designing Virtual Wotlds”. New Riders Publishing: Boston, MA.
2004, p.1
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en unes condicions molt concretes. Aixi doncs, la «nteractivitaty que es
produira entre el context virtual i real sera un dels factors que ens portaran a
comprendre nous estadis de «jugabilitaty, 1 més endavant el seu valor com a
nou estadi artistic.

Perd que entenem per «interactivitaty?

Es important assenyalar que malgrat 1'ds continuat que farem del
terme «interactivitaty aquest no té bona acceptacié entre els especialistes del
ciberespai, degut que s'utilitza en molts camps i pot crear certes confusions.
Per una banda, autors com Lev Manovich'” consideren que la nocié és
massa amplia, ja que inclou des d'una obra d'art classica a un videojoc, de
manera que en el terreny dels videojocs preferira parlar d'«accidn. A aquesta
«accié» també s'hi referira Janet Murray, puntualitzant-nos que aquesta
activitat no recau només a moure la palanca de control o fer clic amb el ratoli
i fent una breu descripcié: «Como un placer estético, como una expetiencia
de recibir recompensa por el esfuerzo propio, es (..) mads habitual
encontratlo en las actividades estructuradas que llamamos juegos»'”’

Més analitic, George P. Landow també ens contextualitzara el seu us
contrastant diversos enfocaments:

«Hspen Aarseth, que siente un particular desprecio por las palabras
interactivo ¢ interactividad, apunta acertadamente que declarar que un sistema es
interactivo es revestirlo de un poder mdgico.'”™ Propone reemplazatlo pot ergddico,
usando un término apropiado de la fisica que deriva de las palabras griegas
ergon y hodos, que significan 'trabajo' y 'sendero'. En la literatura ergddica, se
requiere un esfuerzo especial para que el lector pueda atravesar el texto. (...)
No obstante, [a narracién como realidad virtual, de Marie-Laure Ryan,'” uno de
los libros recientes mds importantes acerca de cultura digital, conserva el
término Znteractivo, y un vistazo a las actas del Congreso de Arte Digital de
Melbourne revela que la gente que trabaja en cine y video también prefiere
dicho término.»'®

Veiem, doncs, com el medi on s'aplica el terme també denotara una
postura conceptual quan ens referim a la «interactivitaty. Per aixo
especifiquem que a Second Life 1a interaccié suposara la participacié activa de
l'usuari; pero no des del desplegament de finestres a la interficie, de salts en
l'espai virtual, de la concepcié accié-reaccié d'un objecte... siné des de la

"SMANOVICH, Lev: The langnage of new media. Cambridge, MIT Press, 2001, p. 55-56.
""MURRAY, Janet: Hamlet on the Holodeck: The Future of the Narrative in Cyberspace. Nova York,
The Free Press, 1997 (Traducci6 al castella: Hamlet en la holocubierta: el futuro de la narrativa en el
ciberespacio. Barcelona, Paidés, 1999, p. 128-129).

"SAARSETH, E.. Cybertext: Perspectives on  Ergodic Literature. Baltimore, Johns Hopkins
University Press, 1997, p. 48.

"RYAN, Marie-Laure: Narrative as Virtnal Reality. Batimore, Johns Hopkins University Press,
2001 (Traducci6 al castella: La narracion como realidad virtual: la inmersion y la interactividad en la
literatura y los medios electronicos, Barcelona , Paidds, 2004).

' LANDOW P. G.: Hipertexto 3.0. Paidés, Barcelona, 2008, p. 71-72.
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possibilitat que l'usuari intervingui en la modificacié del propi medi. En
altres paraules, que intervingui en el procés de construccié del medi i, en
especial, en la definicié dels seus aspectes culturals. En la mateixa linia, i
desembocant de nou en la «interactivitaty, articles com «Are Video Games
Arte» d'Aaron Smuts ja ens plantejaran si realment alguns dels videojocs es
poden concebre com a art, entre altres motius perque, per exemple, resolen
el problema de fer una pel licula «interactiva»: «Video games are the first
concreative mass arts. Com apunta Smut:

«Advances in computer technology over the last 40 years provided
the means whereby artists could attempt to solve a recurrent problem at the
heart of modernism: How to involve the audience in the art work? Those
working in theater and performance arts experimented with happenings and
participatory theatre, trying to bring the audience into the performance.
However, the problem was more difficult for artists working in film and
literature, where we find novelistic experiments such as Cortazat's Hopscoteh
struggling with the limitations of the medium. Video games allowed artists
to tackle a more difficult sub-problem facing non-performed arts, the
problem of how to involve the audience in mechanically reproduced art»'®

Aix{ doncs, que hi ha de joo» a SL? Quins sén els vestigis més actius
que han propulsat SL a esdevenir un cas singular? Quins rols adopta 'avatar,
el jugador, davant un «joc» que sembla que imita la vida? Quina és la
persistéencia del «joc» en el metavers persistent? Que ens suggereix aquesta
interactivitat si la vinculem amb l'estética relacional de Bourriaud?

La idea de «joc» ha format part de 'home des de la seva
genesi, i al llarg de tota la historia ha estat inherent en els discursos de
pensament de forma dinamica. Per exemple, Platé ja identificava el joc com a
culte sacre, més endavant Aristotil ens va portar la teoria de la eutropelia'® i,
durant la Il 1ustracio, el discurs estetic d'Immanuel Kant es va veure
encapcalat per un concepte resultat del binomi entre art i joc, Freien Spiele,
que Edgardo Gutiérrez ens va descriure d’aquesta manera: «EHste juego libre

BISMUTS, A.: «Are Video Games Art?». Contemporary Aesthetics 3, 2005. Font en linia a:
<http://www.contempaesthetics.org/newvolume/pages/article.phparticleID=299#FN21lin>
(19-3-2007).

WARISTOTIL: Etica a Nicémaco. Madrid, Instituto de Estudios Politicos, 1970, LIV, 8. 1128
b, p. 68-69.

Com ens descriu Cristina Ambrosini: «Si bien el cristianismo censurd los divertimentos de
taberna, Santo Tomas rescata la virtud de la extrapelia. Con el tiempo, el vocablo se deformé en
eutropelia y ya no designaba la virtud de la diversién moderada sino el pase de manos del
prestidigitador que engafa al incauto, hasta que derivé en f#ropelias, término que hasta hoy
mantiene un sentido peyorativon.

ANBROSINI, C.: «Juegos permitidos, juegos peligrosos: la eutrapelia en Aristoteles».
TOLERANCIA, XV Congteso Internacional de Filosoffa y II Congtreso Iberoamericano de
Filosofia, Lima, Perd, 12-16 de genet del 2004, p. 9.
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es el que se produce, gracias a la intervencion del juicio reflexionante, entre
la imaginacién, que combina lo diverso de la intuicién, y el entendimiento,
que establece la unidad del concepto que une las representaciones»'®

Si ens centrem en el moén virtual, caldra que ens fixem en com
interpretem el paper de «joo» en les activitats quotidianes, alhora que ens sera
interessant compatrar-ho amb els canvis que es producixen en l'ampli
espectre dels videojocs. El metavers implicara el joc» de manera encadenada
amb la «interactivitaty, mentre que quan estiguem en el marc dels videojocs,
en la ugabilitaty hi predominara un model d'interrelacions home-maquina,
home-«sistemes jugables». Que tenen en comu jocs com Pong, Tetris o
Artkanoid? El concepte de «joc» s'altera amb l'arribada d'Internet? I quines
diferéncies trobem per exemple entre les plataformes en linia Quake'™ i
Second Life?

Tot aix0 ens porta a considerar si els jocs tradicionals estan
emparentats amb els videojocs o si, per contra, la gran diversitat de videojocs
ens trasllada a uns estudis molt més amplis en els quals a més de l'habilitat, el
temps, la motivacio, I'experiéncia o l'¢tica hi haura un fort component estetic
i cultural.

Partint del fet que Second Life esta impregnat de videojoc, fem una
primera analisi que ens ajudi a desglossar en general el cos dels videojocs i a
copsar els atributs que el conformen. Com afirma Lars Konzack, al joc
d’ordinador hi ha set capes diferents: «hardware, coédigo de programa,
funcionalidad, jugabilidad, significado, referencialidad y sociocultura. Cada
una de estas capas debe analizarse individualmente, pero un analisis entero de
cualquier juego de ordenador debe realizarse desde cualquier angulo. De ese
modo analizamos las perspectivas técnicas, estéticas y socioculturales».'®

Aquesta classificacié ja ens revela I'enorme diversitat que pot haver-
hi darrere cada publicacié, pero també fa evident la importancia que
adquirira el seu paper sociocultural. Per altra banda, cenyint-nos als «jocs en
entorns virtualsy, també trobem una altra interessant classificacié proposada

SGUTIERREZ, E.: «Imaginacién y autonomia estética en la critica del juicio de Kano.
Revista de Filosoffa, Vol. 22, Universidad Buenos aires, 1999, p. 2.

%L'any 1996, de mans d'Id Software, va aparéixer Quake. Un joc en linia convertit en un
classic del génere first-person shooter, que aplegava una gran comunitat de jugadors. L'any 1997
es van iniciar una de les trobades I.AN Parfy més populars d'aquest genere, la QuakeCon.
Actualment l'empremta de Quake és la que ha despertat 'exit de nissagues com Call of Duty
(2003) o Halo (2001), que fins i tot ja formen part de la L/ga Professional de 1 idegjocs (LPV).
Vegeu  enllagos  relacionats:  <http://www.quakelive.com/#lhome>  (11-3-2007);
<http:/ /www.quakecon.org/> (10-4-2011); <http://wwwlvp.es/> (1-2-2011).
BKONZACK, Lars: «Computer Game Criticism: A Method for Computer Game Analysis».
A: Frans MAYRA (ed.). CGDC Conference Proceedings. Tampere University Press. 2002, p. 89-
100. Font en linia a: <http://imv.au.dk/~konzack/tampere2002.pdf> (25-3-2008).
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per Espen Aarseth, que ens diu que hi ha tres dimensions que caracteritzen
cada joc d’aquest tipus: «jugabilidad (las acciones, estrategias y motivaciones
de los jugadores), estructura del juego (las reglas del juego, incluidas las reglas
de simulacién), mundo del juego (contenido de ficcion, disefio de
topologia/niveles, texturas, etc.)».'™

Aixi doncs, extrapolant aquestes categories al metavers, observem
com la vessant cultural pot ser una via per encabir-hi el sentit dels tres nivells
d'Aarseth i, a la vegada, una manera d'explicar l'accid, «interaccié», que s'hi
desenvolupa. Aixo ens porta a descobrir el significat dels comportaments de
l'usuari i ens apropa a les idees antropologiques de Clifford Geertz, on la
cultura és un «document actuat». Segons apunta Geertz:

«Culture is the fabric of meaning in terms of which human beings
interpret their experience and guide their action; social structure is the form
that action takes, the actually existing network of social relations. Culture and
social structure are then but different abstractions from the same
phenomena. The one considers social action in respect to its meaning for
those who carry it out, the other considers it in terms of its contribution to
the functioning of some social system.»'®’

Seguint aquesta ultima idea, Alexander Galloway, interpretant
curosament l'obra de Geertz, ens condueix al tetritori dels videojocs a través
del concepte deep play'™ o, més ben dit, ens fa visible el poder del «joc» dintre
d'una estructura social. Galloway ens assenyala oportunament:

«Geertz ofrece una expresion muy sugerente: /a cultura, un documento
actuade. Hay tres ideas entrelazadas en esta expresion: hay cultura, pero la
cultura es un documento, un texto que sigue las diversas logicas de un sistema
semiotico, y finalmente es un documento actuado. Esto situa la cultura en una
situacién muy distinta respecto a otros sistemas semioticos no actuados. (Lo
cierto es que en literatura o cine hay importantes conexiones con la accion
del autor, o con la estructura del discurso y sus expresiones actuadas, o con
la accién de la lectura, pero en fanto gue textos no son medios basados en la
accion en el mismo sentido que lo es la cultura y, tal y como sugiero aqui,
también los videojuegos. Por lo tanto, la observacién de Geertz no consiste

"AARSETH, Espen: «lnvestigacién sobre juegos: aproximaciones metodoldgicas al analisis
de juegos». A: «Jugabilidad: arte, videojuegos y cultura» [node en linia]. Arznodes. N.° 7. UOC.
2007, p. 7. <http://www.uoc.edu/artnodes/7/dt/esp/aarseth.pdf> (11-5-2008). Aquest
article és la traduccié de la versié original en angles publicat a: AARSETH, Espen: «Game
Approaches / Spil-vejer. Papers from spilforskning.dk Conference. Spilforskning.dk, 2003.
"WGEERTZ, Clifford: The interpretation of cultures. Basic Books, NY, 1973, p.145.

"Deep Play és un concepte que Geerts utilitzara en el seu assaig «Deep Play: Notes on the
Balinese Cockfights, inclos en el conjunt de l'obra The interpretation of Cultures, (1973).
Basicament, a través de les baralles de galls, com a mode d'expressio, ens explicara com el joc
esdevé una accié simbolica encadenada a la cultura.

95



en decir que la cultura es un texto sino en decir que la accidn es un texto. (...)
Geertz describe el juego como un fendémeno que tiene significado. Debido a
que jugar es un acto cultural y a que la accién es textual, el juego estd sujeto a
la interpretacién como cualquier otro texto. El concepto de profundidad
remite al modo en el que cuanto mas igualitaria se vuelve una pelea de gallos,
mis impredecible y volatil puede ser el resultado»'®’

D'aquesta manera, SL pot desglossar-se en tots els apartats citats,
des de la seva estética de prims'™ mapejats fins a la nocié d'intel ligéncia
artificial”!, passant per la seva vessant més sociologica; no obstant aixo, on
resideixen les reminiscencies més destacables del «joc» com a «interaccio» a
S1.? En els seus seripts? En la seva economia?

El planteig en el qual des de l'interior de l'estructura de «joc» es
busca una vinculacié amb el mén virtual sembla una opcié a tenir en compte;
no obstant aixo, si ens decantem per entendre la «jugabilitaty com a pont
entre «joc» 1 cultura, aixo ens permetra abordar el tema des de l'experiencia
individual de l'usuari. Com ens assenyala Vicente Verdd, en un context on és
possible la convivencia de cultura i mercat la cultura mai s'hautia estes de la
manera com la coneixem sense els mitjans de comunicacié i les noves
tecnologies. La persona, 'avatar, emergeix com l'eix central de qualsevol
estratégia de comunicacio, 1 aixo ens porta a un transit cultural, que Verdu
argumenta d’aquesta manera: «el individualismo, el hiperindividualismo,
fueron superados a finales del siglo xx por la explosién de una mirfada de
relaciones promovidas por los medios, dentro y fuera de la red, impulsadas
por la cultura del consumo maduroy.'””

Aquestes premisses situen la cultura en un estat de construccié a
través de l'accid, «interactivament mitjancant l'expetimentacié individual, i
provoquen una identitat col lectiva també en progrés. En altres paraules, el
«joo» ens pot venir definit des de la cultura.

"WGALLOWAY, A.: «Accién del juego, cuatro momentosy, 2007, p. 31. A: «Jugabilidad: atte,
videojuegos y  cultura»  [node en  linia].  Artnodes. N 7. UOC.
<http:/ /www.uoc.edu/artnodes/7/dt/esp/galloway.pdf> (11-5-2008). Aquest article pertany
al capitol 1 del llibre Gaming: Essays on Algorithmic Culture. S'ha traduit i reimpres amb el permis
de la University of Minnesota Press (www.upress.umn.edu). Copyright © Alexander R.
Galloway, 2006.

"Prim és l'abreviatura de primitive, la unitat minima d'un objecte a Second Life. Vegeu
caracteristiques i propietats a: <http://wiki.secondlife.com/wiki/Primitive> (2-10-2007).

"IA SL hi trobem diversos casos exemplificatius d'intel ligéncia artificial, com ara el lloc
(7,123, 22) Swvarga (2006). Un ecosistema on plantes, insectes, animals, vent... creixen i es
desenvolupen a partir de les seves interrelacions produides per la sinergia dels mateixos
clements. El «propietari-creador-avatar» d'aquest espai era la dissenyadora de videojocs
Laukosargas Svarog. Actualment Linden Labs és l'actual propietari de Tilla. Vegeu report al
NIWN: <http://nwn.blogs.com/nwn/2010/03/svarga-returns.html> (24-5-2010).
2VERDU, Vicente: Ya y #, objetos de lnjo. EA. DeBolsillo, Barcelona, 2007, p. 132.
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Inevitablement, aixo ens porta a assenyalar dos ineludibles referents
que van encetar els estudis del joc com a fenomen cultural: Johan Huizinga i
Roger Caillois."”

Per un costat, Huizinga, a la seva principal obra Homo Ludens, ens
descriu el joc aixi: «Resumiendo, podemos decir, por tanto, que el juego, en
su aspecto formal, es una accion libre ejecutada como si y sentida como
situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber
por completo al jugador, sin que haya en ella ningin interés material ni se
obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado
tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a
reglas y que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o
a disfrazase para destacarse del mundo habitual»'*

Aixi doncs, es defensaran el joc i la competici6 com a funcions
creadores de cultura. Ja siguin motivades per influencia de I'«irracionalisme
d'entreguertesy, les tesis de Huizinga ens descriuen el joc com a irracional,
una paradoxa en la qual els homes estem immersos i que esdevé font de
cultura. Com a replica d'aquesta argumentacio, Roger Caillois ens definira el
joc com una «actividad libre, separada, incierta, improductiva, reglamentada,
ficticiar».'”

Roger Caillois afirma que el joc té una estructura propia i que el seu
fi és el joc mateix i, a diferencia de Huizinga, té una percepcié ladica de la
cultura, cosa que exemplificara amb tots aquells jocs d'apostes i atzar, que
posteriorment classificara sota quatre formes d'activitat lddica: la competicié
(agon), V'atzar (alea), el simulacre (wimicry) 1 el vertigen (#inx). Examinant més
detalladament aquestes categories, Caillois ens les descriu de la seglient
manera:

«AGON: son los juegos de competencia donde los antagonistas se
encuentran en condiciones de relativa igualdad y cada cual busca demostrar
su superioridad (deportes, juegos de salén, etc.).

ALEA: juegos basados en una decisiéon que no depende del jugador.
No se trata de vencer al adversario sino de imponerse al destino. La voluntad
renuncia y se abandona al destino (juegos de azar).

MIMICRY: Todo juego supone la aceptacioén temporal, si no de una
ilusién cuando menos de un universo cerrado, convencional y, en ciertos
aspectos, ficticio. Aqui no predominan las reglas sino la simulacién de una
segunda realidad. El jugador escapa del mundo haciéndose otro. Estos
juegos se complementan con la mimica y el disfraz.

"Vegeu Ularticle de Carlos Morillas «Huizinga-Caillois: Variaciones sobre una visién
antropologica del juego». Enrahonar 16, 1990, p. 11-39. Font en linia a:
<http://ddd.uab.cat/pub/enrahonar/0211402Xn16p11.pdf> (12-8-2007).

YHUIZINGA, J.: Homo Ludens,(1954). Alianza / Emecé. Madrid, 2000, p. 27.

SCAILLOIS, Ru: Les jeus et les hommes (1958). Ed. Gallimard, Paris, 1977, p. 43.
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ILINX: juegos que se basan en buscar el vértigo, y consisten en un
intento de destruir por un instante la estabilidad de la percepcién y de infligir
a la conciencia licida una especie de panico voluptuoso. En cualquier caso,
se trata de alcanzar una especie de espasmo, de trance o de aturdimiento que
provoca la aniquilacién de la realidad con una brusquedad soberana. El
movimiento rapido de rotacién o caida provoca un estado organico de
confusién y de desconciertox'

Paral lelament a aquesta categoritzacié, Caillois distribueix les
formes d’activitat lddica en dues dimensions contraposades segons la manera
de jugar: paidia i lndus. A paidia hi regna un principi comu de diversié 1
turbuléncia, improvisacié 1 expansié, on es manifesta una fantasia
incontrolada; i a laltre extrem oposat s'hi troba /ludus, que comporta
disciplina, convencions arbitraries i imperatives que exigeixen esforg,
paciencia 1 enginy.

En aquest autors hi trobem el principi per acostar-nos al joc» com
«un mode d'activitat on s'hi revela el sentit de tot acte»'”’, perd que sobretot
ens doéna l'inici d'una connexié entre I'bomo ludens i 1'homo simbolicus. E1 «joc»
com a eina amb queé 'home interactua i es relaciona amb el mén, com Blanca
Solares ens assenyala, «donde la respuesta es demorada, interrumpida y
retardada por un lento proceso de desciframiento, comprension o
interpretacion de la realidad. No hay salida a este orden natural humano».'”

Aixi doncs, a SL, la nostra «activitat cultural» esta compromesa a la
paidia o al lndns? SL combina agon, alea, mimicry 1 ilinx? Agon de l'avatar en la
possible cursa capitalista, alea de l'avatar per aconseguir una millor fita
personal que a la RL, mimicry de l'avatar per establir transaccions simboliques
o #linx de I'avatar per fer de SL un canal directe amb la RI?

En definitiva, el que ens interessara saber és si les categories de
Caillois sén aplicables al moén virtual i si se'n deriva alguna alteracié en un
perfil de societat en xarxa. Per aixo, qui ens obre el cami sén autors com Dan
Dixon. Caillois encaixara un seguit de critiques en la seva taxonomia, en les
quals Dixon argumenta:

«Firstly, it is by its nature, essentialist, it generally describes the
properties of these forms of playing from an external point of view. Caillois
does make claims as to the experience of play in some of these, but that is
not the primary rationale for his classification. Certainly the category of #inx

CAILLOIS, R.: Les jens et les hommes (1958)...p. 43-58.

"Vegeu critica de Gilbert Boss a: BOSS, Gilbert.: «Juego y Filosofia». Trad. L. Parra. Ideas y
Valores num. 64-65 (Agost, 1984), p. 3-30.

“Blanca Solares Altamirano, ponéncia presentada a la taula «Ser humano: rito, mito y
significado», organizat per la Coordinacion de Investigaciéon de la  Universidad
Intercontinental, México, 1999.
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would seem to be based on a phenomenological understanding of the play,
and predicated on a more aesthetic phenomena. The second issue is that
most examples of /Judus and paidia fit into a number of categories at once,
and some can happily fit into all. This necessarily reduced the validity and
usefulness of this as a taxonomic system, when only some things fit nicely,
and many don't»'”

Dixon es fixara, doncs, en la marginalitat que Caillois confereix a
l'experiencia, i continuara argumentant que darrere aquesta taxonomia s'hi
amaga un projecte per il lustrar el progrés occidental; una mirada sempre
externa, on les societats més desenvolupades estarien lligades als tipus agor 1
alea. Aixi doncs, en aquest aparent atzucac, com es determina un marc més
afi per entendre un model de «jugabilitat» en el context SL.¢

DIXON, Dan: «Nietzche contra Caillois: Beyond Play and Games». The Philosophy of
Computer  Games  Conference, Oslo 2009, p. 2. Font en linia a
<www.hf.uio.no/ifikk/forskning/.../3.place/Dixon-PGC2009.pdf> (13-6-2010).



4.2 Relaci6 entre el videojoc i el metavers

L'any 1996, John Perry Barlow va fer publica la Declaracid d’Independencia del
Ciberespai, un desig en el qual afirmava: «Crearemos una civilizacién de la
Mente en el Ciberespacio. Que sea mas humana y hermosa que el mundo
que vuestros gobiernos han creado antes»™

Es aqui on es dirigeix o pretén dirigir-se Second Life?

Quins vincles o diferencies existeixen entre la noci6 classica de «joc»
ila noci6 «videojoc»? Son determinants per comprendre el funcionament del
marc simbolic de SL.? I si els videojocs suposen un nou paradigma de «joo»,
amb quina intensitat s'hi manifesten o es transformen a SI.?

Sembla necessati establir un marc d'analisi del joc i, en concret, del
fenomen del videojoc, per tenir una perspectiva de SL. complementaria a les
seves particularitats del sistema, ja que si bé el metavers no és propiament un
videojoc, tampoc podem dir que la «cultura» de videojoc en quedi al marge.

Observem que en l'aproximacié als estudis del «joo» tealitzada
anteriorment, l'émfasi l'hem traslladat sobre els aspectes sociologics,
antropologics 1 filosofics; en definitiva, una via de fer visible els seus lligams
amb el substrat cultural. També remarquem que, en una primera fase, les
recerques s'han centrat més en les persones en relacié als jocs que no pas en
l'experiencia en primera persona de jugar. Un bon exemple d'aquests estudis
previs els hem vist en autors com Huizinga (1950) o Caillois (1961). Aixi
mateix, també cal destacar la importancia que va suposar el treball «Teoria de
jocs 1 comportaments economics» de John von Neumann 1 Oskar
Motgenstern®™' l'any 1944; un estudi trevolucionari que introduia nous
metodes matematics 1 una descripcié generalitzada de diferents tipus
d'estratégies. Les seves investigacions tingueren una gran repercussié en
l'analisi de problemes economics o resolucions politiques, com queda palés
en el concepte MAD?”. Malgrat que no van constituir un eix d'estudi estetic,
si que aportaren idees per aplicar a l'experiéncia del jugador; i van definir

*©Apartat num. 15 de la Dedlaracid d’Independencia del Ciberespai, realitzat a Davos, Suissa, 8 de
febrer del 1996 per John Perry Barlow. Vegeu resum del document a:
<http://manuelgross.bligoo.com/content/view/301348 /Declaracion_de_Independencia_del
_Cibetespacio.htmlhttp:/ /reason.com/archives/2004/08/01 /john-perry-batlow-20>  (23-7-
20006).

“"Morgenstern fou un dels iniciadors de les ciéncies de la computaci6, i precursor del primer
ordinador; va definir el 4i7 com a unitat de memoria. Vegeu: MORGENSTEN, Oskar;
NEUMANN, John,: The Theory of Games and Economic Bebavior. Princeton University Press,
1947.

*®MAD, Mutually Assured Destruction, va ser un concepte que va dominar Pestratégia nuclear
nord-americana durant els temps de postguerra. Vegeu: GADDIS, John Lewis: «Strategies of
Containments. Critical Appraisal of Postwar American National Security, Oxford University Press,
1982.
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comportaments i estratégies per obtenir «jugabilitaty (per exemple, una
estrategia dominant comportaria avorriment).

Una altra dada clau per entendre les diverses indagacions produides
al voltant del «joo» és el desenvolupament del propi concepte de «jocr. Cal
distingir, doncs, abans d'entrar a l'univers dels videojocs, quina és el model
classic de «jocr. Per aixo, sense esmentar una serie de definicions en les quals
encaixarien perfectament nocions com «pintura», «pel licula» o «novel lay,
ens contextualitzarem mitjancant les pautes que ens donara el teoric de
videojocs Jesper Juul. Segons Juul, el paradigma classic es regeix per sis
caracteristiques que treballen en tres nivells diferents:

«the level of the game itself, as a set of rules; the level of the playet’s
relation to the game; and the level of the relation between the activity of
playing the game and the rest of the world. According to this model, a game
is 1. a rule-based formal system; 2. with variable and quantifiable outcomes;
3. where different outcomes are assigned different values; 4. where the player
exerts effort in order to influence the outcome; 5. the player feels
emotionally attached to the outcome; 6. and the consequences of the activity
are optional and negotiable».*”

Aixi doncs, sota aquesta idea de «joc» s'estableix un caracter intrinsec
de transversalitat, talment com l'estructura de la filosofia de Ludwig
Wittgenstein® o la lingtiistica moderna de Ferdinand de Saussure.

Fent un incis, veiem com el «joc» també s'ha utilitzat com a objecte
de comparaci6 en el terreny de la lingtifstica, donat el seu caracter simbolic
inherent. Saussure, per explicar-nos que la llengua és forma i no substancia,
feia aquesta comparacio: «Pero entre todas las comparaciones que se podrian
imaginar, la mas demostrativa es la que se hace entre el juego de la lengua y
una partida de ajedrez””. (.. En primer lugar, un estado de juego
corresponde enteramente a un estado de la lengua. El valor respectivo de las
piezas depende de la posicion en el tablero, del mismo modo que en la
lengua, cada término tiene un valor por su oposicién con otros términos»™"

*®JUUL, J.: «Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds». Published by
the MIT  Press, 2005, pag 6. Vegeu també el Dbloc de lautor a:
<http:/ /wwwjesperjuul.net/ludologist/> (20-10-2008).

*"Ludwig Wittgenstein (1889-1951) afirma que l'autentic significat dels mots esta en el seu Us
(un corrent proper a la pragmatica) i tota comunicacié és, de fet, un «joc de paraulesy, en el
sentit que el missatge es dota d'un context de ficcié amb regles, perque pugui ser entes pel
receptor. Vegeu: WITTGENSTEIN, L.: Philosophical Investigations. Blackwell-Macmillan,
Oxford, Nova York,1956.

*®En referéncia a la particular comparaci6 al joc d'escacs, vegeu el treball de programacio:
SHANNON, Claude E.: «Programacién de una Computadora para Jugar al Ajedrez».
Philosophical Magazine, vol. Ser. 7, Vol. 41, num. 314, 1950.

*“SAUSSURE, E:: Curso de lingiiistica general. Buenos Aires, Losada, 1965, p. 158.
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En aquesta mateix linia, autors com Noam Chomsky ens
complementaran la visié de Saussure; Chomsky plantejara la relacié de
semblanca de la llengua i els escacs, desconeixent la importancia de les
expressions d'is creatiu d'aquestes regles, és a dir, els moviments. Per tant, ja
ens assenyalara les regles del joc com a codi i la capacitat que t¢ el llenguatge,
el moviment del joc, per generar noves formes. Com apunta Chomsky: «Es
preciso indicar que las caracterizaciones acostumbradas de la /fengua como
cédigo o juego apuntan justamente a la lengua-I, no al constructo artificial
que es la lengua-E. Un c6digo no es un conjunto de representaciones, sino
mas bien un sistema especifico de reglas (...) Igualmente, un juego no es un
conjunto de movimientos, sino, antes bien, el sistema de reglas que lo
sustenta. El concepto saussureano de /angne, aunque mucho mas limitado en
su concepcion, se puede interpretar en este sentido como apropiado»™”

Aixi doncs, deixant el «joc» com a recurs comparatiu, aquest podra
ser interpretat com un sistema de regles i/o una base per construir-hi «jocsy;
en tot cas, aquestes dues optiques responen a un model classic de concebre el
qoo». En contrast, l'apaticié dels videojocs encetaran una nova via
d'investigacié que trenca i/o modifica aquestes regles establertes i
preconcebudes. Tot i que la historia dels videojocs és curta com la seva
propia investigacio®”, per Juul, l'intens debat que actualment aquests generen
es trasllada a les segiients dicotomies: «The most important conflicts here are
games versus players, rules versus fiction, games versus stories, games versus
the broader culture, and game ontology versus game aesthetics.»™”

Juul defensara que en el videojoc no cal fer una divisié entre la
categoria «ficcid» 1 la categoria «normesy, ja que simplement els videojocs
engloben les regles i la ficcié. Aixi doncs, 1 sense remoure més les idees de
Juul, que continuament ens apareixeran, ens centrarem en una de les
dicotomies principals que incorpora la nocié videojoc: ficcié versus normes.
Finalment també extrapolarem aquesta als vincles entre el mén virtual 1 el
videojoc.

*"CHOMSKY, Noam: E/ conocimiento del lenguaje. Ed. Altaya, Barcelona, 1991, p. 47.
“®Actualment, si ens referim als creixents estudis dels propis videojocs, caldra tenir en compte
la linia d'investigacié oberta per Espen Aarseth l'any 1997, amb la seva obra Cybertext:
Perspectives on Ergodic Literature, a través de la qual sorgiran nous teorics com I'esmentat Jesper
Juul, o Ian Bogost. Vegeu: AARSETH, Espen: Introduction: Ergodic Literature. The Johns
Hopkins University Press, 1997. A: <http://www.hf.uib.no/cybertext/Ergodic.html> (25-5-
2009). Vegeu també: BOGOST, lan: Unit Operations An approach to videggame criticism. The MIT
Press, 2000.

*PIbid. p. 11.
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4.3 L'espai a través dels videojocs

Anteriorment ja hem insinuat la importancia que suposa tenir una visié dels
videojocs, 1 dels jocs per extensid, en la figura del mateix jugador en primera
petsona, ja que és la via d'entrada de la funcid estetica i del seu espectre
relacional. Per aixo, seguint aquesta pauta, cal interpretar i/o revisar quines
possibilitats d'interrelacié ofereix el videojoc al jugadot, o senzillament quins
sén els nodes que determinen el jugador a l'entorn videojoc. Recordem que a
SL les nocions d'avatar, objecte i espai ens defineixen el marc d'actuacié
visible de 1'analisi.

La posici6 de l'espectador davant l'obra d'art tradicional representa la
contemplacié d'un moén ja format, en el qual l'espectador no intervé
directament en les seves articulacions o «trama teatraly. D'una forma més
activa, la constitucié dels videojocs impliquen immersié, immersié de
l'experiencia del jugador, el qual ja no és espectador i prou, de manera que la
seva «interactivitaty modela la mateixa «trama teatral» per convertir-se en
actor. Com ens assenyalara Mark J. P. Wolf:

«Like the invention of cinema, the invention of the video game was
the product of many researchers, experimenters, inventors, and
intrepreneurs, and its initial form was influenced by other media and
technology already existence. The various forces that converged to produce
the video game tended to gravitate around the two poles of art and
technology. The 1960s in general saw a convergence of art and technology,
and the spirit of experimentation that existed provided a fertile ground for
interest in and acceptance of new media (...) The video game medium has
matured and continues to develop. While it may borrow or imitate forms
from other media such as film and television, the video game as a medium
includes new elements such as interactivity, collaboration and competition
between players, and labyrinthine narrative structures, as well as new ways of
structuring space, time, and narrative. Video games have become a major
force, commercially and culturally, and continue to carve out their niche
among other media»*'’

Aquestes noves narratives 1 construccions d'espais, vénen
determinades per unes regles previament dissenyades? Les normes del medi
videojoc limiten el desenvolupament de les accions dels jugadors? La
formacié de l'espai en el videojoc vindra donada per la reciprocitat generada
entre usuari i normes, en la qual esdevingui una accié final amb sentit. Pero

"WOLF J.P.,, Mark: The Medium of the V'ideo Game. University of Texas Press, Austin, 2001, p.
27-32.
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aquestes «normesy, aquest «disseny», en que es basara? I com evolucionarar 1
quin és el «sentity’'" en el metavers?

Les relacions que experimentara l'usuari amb l'espai i els objectes a
cada videojoc constituiran un bloc autonom; a més a més, les variants
tipologiques de cada videojoc faran de la nocié «espai» un cas particular a
cada publicaci6. Recordem per exemple les nostalgiques aventures grafiques
de Lucas Film Games™ i el seu Maniac Mansion™, on el jugador veia
acomplert el seu objectiu, avancar en l'espai, en funcié de les combinacions
predeterminades entre els objectes virtuals que anava trobant. Paral lelament,
un altre factor d'analisi de l'espai es pot inscriure en la debatuda nocié
d'interactivitat®™*. Aquesta pot tenir-se en compte sota parametres diegetics,
acci6 de l'avatar, o extradiegetics, acci6 fisica del jugador a la vida real. Tot
aixd comportara un vector més en la construccié d'aquest espai simbolic, en
el qual el desig d'integrar-se amb la realitat ara també es potenciara
mitjancant els nous comandaments® i sensors de consoles. L'espai,
diegeticament parlant, ens fa veure el videojoc com un medi articulat per
objectes amb major o menor grau d'interactivitat, en que l'objectiu és que el
jugador doni sentit al videojoc. L'objecte és el signe que guardara el poder
ontologic del propi videojoc, i el jugador és qui invocara aquest poder.

Segons Steven Johnson, el disseny dels videojocs va associat al
naixement d'una nova cultura popular que exigeix més i que ens fa «més
intel ligents». La seva tesi argumenta que la creixent complexitat de
programes de televisié, videojocs i continguts d’Internet ens obliga a
esforcar-nos més en l'exploracio, l'enteniment i la participacié d'aquests nous
«productes» populars. Indirectament, el que ens diu és que s’articula un canvi
social en el qual es modela una «consciéncia popular». L'arquitectura de la

“"Vegeu tipologies de videojocs a la bibliografia en linia annexa.

*’Lucas Film Games va iniciar-se el 1982 com a empresa de produccié de videojocs per a
plataforma PC, i va ser un gran referent del genere «aventura grafica» on principalment el
protagonista es contemplava com a tercera persona. Fixem-nos en el llenguatge creat per
Pempresa SCUMM (Seript Creation Utility for Maniac Mansion), que permetia als dissenyadors de
jocs crear llocs, objectes i seqiiencies de dialegs. Aixo sense la necessitat d'escriure en el mateix
llenguatge ~ amb  qué  s'havia  escrit el codi font del joc.  Vegeu:
<http:/ /www,justadventure.com/articles/Engines/SCUMM/SCUMM.shtm> (13-6-2007).
*PVegeu la desctipcié historica de Maniac Mansion: <http://maniacmansionfan.50webs.com/>
(14-6-2007).

“Vegeu com s'aborda la nocié «interactivitaty a: WOLF, J.P, Mark: Abstracting reality: art,
communication and cognition in the digital age. University Press of America, Lanham, 2000.
*"Actualment el mercat ofereix una gran oferta d'accessotis per a les consoles, des de volants
inalambrics fins a escopetes infraroges, que a poc a poc van substituint el format palanca de
control. El projecte de Microsoft, Project Natal, conegut actualment com a Kinect, combina una
camera, un sensor de profunditat i una serie de microfons amb processador d'espai que
aconsegueixen interpretar els moviments del jugador; convertint el cos en una especie de
palanca de control. Vegeu: <http://www.xbox.com/en-US/live/projectnatal/> (21-3-2009),
web reditigit actualment a: <http://www.xbox.com/es-ES/Kinect> (19-8.2011).
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xarxa acaba influint el pensament popular, relacionant-s'hi i identificant-s'hi
intuitivament; alhora, aquesta cultura pop on els videojocs estan inclosos
també transforma els «dissenyadors» de xarxa, de videojocs. Com ens
concreta Johnson: «Like video games, television programming has a bad
reputation. The popularity of reality television shows are scrutinizd as being
public humiliations, but the real reason people watch is because they play
along socially. For example, reality-shows test the social skills of contestants,
unlike past game-shows that just tested knowledge of trivia. Reality television
strengthens our emotional intelligence by providing real people, evolving
rule-systems, and emotional intimacy that prods the mind into action»*'®

Les normes, les regles internes subministrades pel dissenyador, sén
les directrius per a la formaci6 d'aquests mons on guanyar representa afirmar
totalment la realitzacié completa del videojoc. I a SL, quan s'aconsegueix
l'objectiu final? El dissenyador ens limita? L'espai és limitat, el codi esta
ocult? Per tal d'obtenir una visié més acotada de «'espai videojoc» que hi ha
darrere el metavers, cal descriure dos corrents teorics nascuts a partir dels
primers estudis dels videojocs; ens referim a les posicions conceptuals
narrativitat (zarratology) i ludologia (ludology).

“JOHNSON, Steven: Everything Bad Is Good for You: How Today's Popular Culture Is Actually
Matking Us Smarter. Allen Lane the Penguin Press, 2005, p. 107.
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4.4 Narratologia o ludologia?

La narratologia té el seu origen en la Poctica d'Aristotil 1 en l'estudi dels
sistemes narratius de narracions tals com el teatre, les pel licules o la
literatura. La seva analisi dels videojocs s'argumenta sota la idea que la
narraci6 és la forma amb qué donem sentit i estructurem el mén, de manera
que aquesta mateixa premissa l'apliquen a d’altres camps com el cientific,
politic o social. Una representant directe d'aquest posicionament és Janet
Murray. Segons Murray, els ordinadors amplien les possibilitats d'expressio
narrativa 1 ens donen la possibilitat de mostrar noves veritats. D'aquesta
manera, també, les expressions artistiques que utilitzen l'ordinador s'alineen
en una tradici6 artistica del relat; tal com ens argumenta ell mateix:

«In our ordinary lives, we turn to stories of every kind, again and

again, to reflect our desires and sorrows with the heightened clarity of the
imagination. We will bring these same expectations to digital narrative.
»In trying to imagine Hamlet on the holodeck, then, I am not asking if it is
possible to translate a particular Shakespeare play into another format. I am
asking if can hope to capture in cyberdrama something as true to the human
condition, and as beautifully expressed, as the life that Shakespeare captured
on the Elizabethan stage»*"”

Seguint aquesta direccio, Jay David Bolter creura que els videojocs
son un narrative media 1 que el seu impacte social s'ha d'interpretar i debatre
amb el mateix llenguatge utilitzat per la critica literaria i filmica. Bolter
portara el seu discurs més enlla, i ens insinuara una abolicié de la distinci6
entre art (estetica) i quotidianitat (praxis): «Social computing is art as life
practice, or perhaps (what amounts to the same thing) it is the parody of art
as life practice»™®

En paral lel a aquests corrents trobem la /udology, un moviment que,
com recalcara Gonzalo Frasca,”’ no exclou les idees de la narratologia™ del
seu discurs. Aquest corrent es caracteritzara per la insistencia en el

"MURRAY, Janet H.: Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Free Press,
1997, p. 274.

*BOLTER, J.D.: Digital Media and Art: Always Already Complicit?. Criticism, 49. 1, 2007, p.117.
“PFRASCA, Gonzalo: «Ludogists love stories, too: notes from a debate that never took place».
Digital Games Research Conference 2003 Proceedings,
<http:/ /www.gamesconference.org/2003/>, and  DiGRA  Digital  Library,
<http:/ /www.digra.org/> (8-4-2009). Gonzalo Frasca, en el seguent article, ens justifica el
malentés que pot suposar considerar una oposicié entre aquests dos grups: «Ludologists are
supposed to focus on game mechanics and reject any room in the field for analyzing games as
narrative, while narratologists argue that games are closely connected to stories».

“El terme «narratologia», d'origen frances, significa la ciéncia de la narrativa i es va
popularitzar durant els anys 70 per critics estructuralistes com Gérard Genette, Micke Bal o
Gerald Prince.
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tractament dels videojocs no només com una forma de narrativa o text sin
simplement com jocs, amb les seves propies dinamiques, i sobretot fixant-se
en la seva capacitat interactiva. A partir d’aqui, ens tornem a trobar en una
confrontacio: la narrativa pot ser interactiva?

Un primer aclariment sobre aquest debat sera distingir entre els

termes story i storytelling, considerant que la historia (story”’) és un conjunt
d'esdeveniments ordenats amb un o diversos actors en diversos llocs; mentre
que la narracié de contes (storytelling) és propiament el discurs de la historia.
Aix0 significa que I'szory és l'element conceptual, i 'storytelling la representacié
d'aquest. Per tant, quina autonomia adquireixen aquestes idees en el disseny
del joc? Han de desenvolupar-se en un temps finit?
Aleshores, observant que tant la /Judology com la narratology fonamenten els
seus estudis en base a stories i/0 storytellings, se'ns fara evident un conflicte
associat. Per qué no es contemplen especificament les diferéncies entre les
relacions interactivitat-sfory, interactivitat-storytelling? Aixi doncs, la qliestio és:
com abordem la «narrativa interactiva»?

Per a Mark Stephen Meadows, la narrativa interactiva es
caracteritzara a través de quatre nivells d'interactivitat: observacié, exploracio,
modificacié i canvi reciproc. Aixi doncs, de manera concisa, ens fara una
definicié de com cal interpretar-la i com aquesta suposa un canvi de rol en la
funcié del dissenyador de videojocs: «Interactive narrative is a time-based
representation of character and action in which the reader can affect, change,
or choose the plot. 1st, 2nd, or 3rd person characters may be the reader.
Opinion and perspective inherent. Image likely. (...) the goal of an interactive
narrative is not to author the narrative, but to provide a context and an
environment in which the narrative can be discovered or built by the readers
of the story. In this way designers and authors of interactive narrative are far
more like architects than writers»™

Chris Crawford fa una descripcié de la narrativa interactiva diferent i
complementaria a 'anterior, en la qual concep la interaccié com: «A cyclic
process between two or more active agents in which each agent alternately
listens, thinks, and speaks. (...) Interaction is based on freedom. As much as
possible, but within a system of rules. (..) Interactivity moves information in

*'Segons Gérard Genette, el contingut narratiu de tot relat és diégesi, significat, mentre que el
relat s'entén com significant. (En els videojocs hi pot haver relat, pero sobretot hi ha mén).
Vegeu: GENETTE, Gerard: Ficcion y diccion. Lumen, Barcelona, 1983; CHATMAN, S.: Szory
and Disconrse. Narrative Structure in Fiction and Film.Cornell University Press, 1978. Vegeu també:
DELEYTO, C.: «Focalisation in Film Narratives. ATL.ANTIS, vol. XIII, novembre 1991, 1-2,
p. 159-177.

PMEADOWS, M.S.: Pause & Effect: The Art of Interactive Narrative. IN: New Riders,
Indianapolis, 2003, p. 54.
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a loop between the two actors. Better information flow through the loop
usually indicates better interaction»

D'aquesta manera, la «nteraccid» torna a ser el punt de mira, en
aquest cas dels propis dissenyadors que també dissenyen els seu discurs
teotic on fonamentar les seves creacions. Aixi doncs, la narrativa interactiva
del mén virtual, on comencara? En la destruccié d'un sfory lineal? Sembla que
en la creacié d'un videojoc caldra separar les normes dels esdeveniments per
habilitar una direccié d'accions a l'usuari. Per exemple, es pot dissenyar un
pont per fer-hi circular avatars, 1 es pot crear una escala per arribar al pont;
no obstant, les normes preveuran que l'escala pugui funcionar com a pont?
Quin grau de llibertat tindra el jugador? Amb la politica de codi obert de
Second 1ife, s'esta convertint 'usuari en dissenyador?

Un altre enfocament alternatiu sobre com interpretar I'espai en els
videojocs, el trobem en Damien Djaoti et al. Basicament ens proposaran dos
termes per poder construir un discurs coherent en el context general dels
videojocs: interactive storytelling 1 interactive storywriting:

«Interactive Storytelling, for the interactivity linked to storytelling,
meaning interactivity allowing the player to modify the ways story events are
told to him.

wlnteractive Storywriting, for the interactivity linked to story, meaning
interactivity allowing the player to modifiy the story events itselfs. As we
observed in this paper, the interactivity of the events leads to interactive
ways of crafting a story. Hence we propose the neologism storywriting instead
of the term sfory. As the word story is linked to an object instead of an action,
we thought writing a story would fits better with interactive.

»This leads to an interesting, yet simple, question for all researchers
studying relations between interactivity and narrative: Do you study
interactive storytelling, interactive storywriting, or both? (If you answered
“none”, I bet you are studying movies) »**

Sembla, doncs, que els videojocs compliran una funcié doble, de
ticcié (storytelling 1 de concepte, ambdues interrelacionades per la seva
interaccio, la seva «narrativa interactivan. Ara bé, a Second Life, com es
desplega aquesta interpretacié?

*PCRAWFORD, Chtis: The Art of Interactive Design: a euphonins and illuminating gnide to building
successful software. No Starch Press, San Francisco, 2003, p. 69.

2DJOUTI, D, JESSEL, J; METHEL, G.; MOLINIER, P: «Interactive Storytelling meets
Interactive Storywriting. A closer look on videogames and narrativen. IRIT, Université
Toulouse 111, II, France, 2007, p. 10. Vegeu també: DJOUTI, D.: «Narration and Interaction:
relation within videogames». University Toulouse II, 2007, a: <http://ludology.ddams.com>
(21-12-2007).
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Tornem a les bases del videojoc i reconduim aquests temes que hem
introduit cap al metavers. Els videojocs guarden una funcié de ficcidé que
podem entendre com a consequiencia de l'evoluci6 logica d'un pacte entre
noves tecnologies i cinema. Talment com si els videojocs encarnessin una
especie de «frontera del cinemar, els germans Alain i Frédéric Le Diberder
veuran en el fenomen videojoc el naixement del nou Hollywood
contemporani; ens defineixen el medi d’aquesta manera: «En adelante, el
videojuego ya no necesitard imitar al cine para existir, porque propone una
hipétesis que el cine nunca ha podido formular, ademas de emociones de
otra naturaleza. Si en el pasado los videojuegos tuvieron en cuenta el cine
(sus disefladores también ven peliculas), hoy nos permiten ver al cine de otra
manera, cuestionar sus modos de funcionar y sus principios tedricos. Los
videojuegos no son unicamente un fenémeno social, son el cruce esencial
para redefinir nuestra relacién con el mundo narrativo en imdgenes, y
contribuyen a desarrollar lo que formulé Godard (“Una pelicula: entre el
activo y el pasivo, entre el actor y el espectador”) sin saber que el videojuego
se apropiaria de la pregunta y responderia a esta cuestiéon dejando al cine sin
respuesta»’”

Aquesta idea de sobreeiximent del cinema també podem encadenar-
la amb la tesi que l'any 1998 ens proposava Mitchell Stephens, la qual
pronosticava, teotitzant sobre el video, que s'estava engendrant un «nou
video» revitalitzat per la imatge en moviment. Per Stephens, aquest nou
element havia d’enfortir el pensament, ja que la seva constitucid estava
nodrida de principis creatius d'un anunci televisiu, d'un videoclip musical o
d'una videocreacid, on se sintetitzava la claredat i profunditat expressiva. Un
pronostic que s'ubicava en una societat cada cop més horitzontal, on els
productes van perdent génere i l'esclat de la «informacié mestissatge» guanya
terreny en milions d'interconnexions per segon. Com argumentava Stephens:
«Video, I will argue, is the medium of wich the twentieth century's avant-
garde has dreamed: It can follow the meanderings of a skittish consciousness
and grow surreal, even abstract, yet all the while still engage. It moves easily,
ineluctably to an ironic distance and might therefore lead us to whatever
truths lie beyond ironic distance. It has the potential to present us with new
mental vistas, to take us new philosophic places, as writing once did, as
printing once did»™*

LE DIBERDER, A.: «Interactivité, une nouvelle frontiére du cinéma». Cahiers du
Cinéma. Dossier: Numérique, Virtuel, Interactif. Demain le Cinéma, num. 503, 1996, p. 122-
126. Vegeu també el comentari ampliat a: WOLE, Mark J.P; PERRON, Bernard: The 1Video
Game Theory Reader. Routledge, Taylor & Francis Group, Inc., NY, 2003, p. 10.

“STEPHENS, M.: The rise of the image, the fall of the word. Oxford University Press, NY, 1998,

p. 5.
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Era video, realment, el «video» de Stephens? El seu «<moviments, no
es referia a la narrativa interactiva que ens proporcionaran els videojocs?

Sembla que aquests mateixos videojocs han desencallat aquesta
tensié latent per mostrar el principi d'una forta magnitud que s'esmuny per
diverses disciplines i que s'estableix com a un cas especific™” d'estudi. No
només per les seves afinitats narratives, sin6 pel seu disseny, que permet fer
interactuar els seus jugadors a la xarxa. D’aquesta manera, els videojocs
esdevindran també una cina de funcié social, tal com ens assenyalara
Alejandro Piscitelli: «La actitud es la misma que tomamos hace unos afios
con el cine —de la mano de Gilles Deleuze y Julio Cabrera. No nos interesa
pensar a las imagenes, sino pensar con las imagenes (o lo que es lo mismo,
que las imagenes nos piensen a nosotros). Por eso el enfoque semidtico nos
parece relevante pero insuficiente. Lo mismo queremos empezar a hacer
ahora con los videojuegos, (...) que haya programas académicos sobre el
tema, que las polémicas epistemoldgicas se enfurezcan permanentemente,
que las discusiones tradicionales acerca de la oralidad y la literalidad hayan
mutado en direccién de una discusion a fondo entre narratologia y ludologia
—atravesadas por la poderosa arma de la simulacién—, muestra que podemos
ponernos de pie y en marcha para entrar de lleno en el siglo xx1 con nuevas
preguntas y nuevos enfoques acerca de la inacabable tarea de crear sentido,
antes de que la historia y la biologia borren nuestra temporalidad finita y
acotada. Con la tecnologia esta vez de nuestro lado.»™

Rosedale es fa carrec de l'entorn i deixa a lliure disposicié dels
usuatis el desenvolupament de programes i nous objectes; és, doncs, l'entorn
el disseny del joc?® Fs SL un hibrid que narra les nostres propies vides? Es
pot considerar l'entorn original com el disseny mestre? Un entorn que simula
llibertat? Poden els avatars modificar el propi entorn, modificar el disseny, i
dir que juguen a ser Déu?

Per Marfa Ledesma, el videojoc suposara una dimensi6 afegida a la
vida diaria que es modelara mitjancant la suma d'experiéncies dels seus
usuaris; un espai social, pero també alternatiu, 1 que ens descriura aixi: «puede
pensarse que los videojuegos tienen ese caracter dialéctico que Benjamin
atribuyé a sus metaforas: por un lado, son el lugar donde el individualismo
capitalista crea, en paralelo, un mundo con leyes similares a las del mundo
real; por otro lado, constituyen el espacio donde el futuro con otras
relaciones sociales es posible: el reinado de la imaginaciéon por sobre la

*"Vegeu el desplegament d'arguments que defensen 'especificitat dels estudis dels videojocs,

en confrontacié a l'opcié d'una tnica visié ancorada en la narratology, a: HARRINGTON, Pat;
WARDRIP-FRUIN, Noah: First Person: New Media as Story, Performance, and Game. MIT Press,
2004.

*SPISCITELLL, A.: Nativos Digitales: Dieta cognitiva, inteligencia colectiva y arquitecturas de la
participacion. Ed. Santillana, Buenos Aires, 2009, p. 87-93.

* Aquesta qiestié ens remet al concepte de dicgesi de Gérard Genette.
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cotidianeidad, el triunfo de las capacidades de ficcionalizar y crear mundos
alternativos, el advenimiento de creaciones en las que prime la inteligencia
colectiva por sobre el genio individual. En esa faceta, el videojuego es una
explosion de imaginaciéon y fantasfa, un espacio para la realizacion y
gratificacién imaginarias, el lugar donde rigen otras concepciones y donde la
diversidad no es excluida»™’

En aquest sentit la propia societat és qui déna forma als videojocs, 1
SL no n’és una excepcid. D'aquesta manera, en la jove creixent recerca dels
videojocs s'hi construiran un seguit de nocions que ens redimensionaran la
plataforma SL, i el pes de la comunicaci6 i societat que configuren els mons
virtuals es diluiran en les afinitats ludologistes i/o narrativistes. La creaci6
per sobre la narrativa? Explorar el codi és un desenvolupament narratiu?
Sintetitzant la tesi de Benjamin Nanamaker,”" ens apropem a la idea que el
videojoc és una entitat imantada que es caracteritza per atreure tot allo que
l'envolta. Des dels entorns digitals de Muttay i ¢yberdrama a la narrativa
interactiva de Meadows, passant per la literatura ergodica i el ¢ybertext
d'Aarseth, fins als nous mitjans de comunicacié de Lev Manovich,” estem
constantment incloent, «compactant,” tots els mitjans de comunicacié més
enlla de l'abast dels videojocs. Podem pensar que en aquest complex territori
el metavers qiiestiona les propies fronteres del videojoc per manifestar-se en
la vida real?

“Vegeu articlee LEDESMA, M.: «Acerca de los videojuegos». Universidad de Maimonides,
2003. A: <http://multimedia.maimonides.edu/2003/01/acetca-de-los-videojuegos/> (27-
11-2006).

P'NANAMAKER, B.: Ewmergent Gameplay: The Limits of Ludology and Narratology in Analyzing
Video Game Narrative. The Ohio State University, Department of English Honors Theses;
2005. Font en linia a: <http://hdlhandle.net/1811/5884> (13-7-2008).

Extracte de la tesi, pagina 52: «Therefore, they frequently have different texts in mind when

defining what exactly it is they are examining, Terms such as Murray’s digital environments
and cyberdrama, Meadows’ interactive narrative, Aarseth’s ergodic literature and cybertext,
and Lev Manovich’s new media all include media beyond the scope the video games. For ease
of discussion, I will be using Mark J.P. Wolf and Bernard Perron’s definition of video games
(with the full knowledge that their definition mirrors other theorists” concepts as well). Wolf
and Perron define video game by four key elements: algorithms, player activity, interface and
graphics (Wolf and Perron 14). Graphics are the visual presentation of a game on a display
screen, interface is what a game player uses to interact with the game (keyboard, mouse,
controller, on-screen elements such as buttons and cursors), player activity is the result of
player manipulation of game elements via the interface, and algorithm is what controls the
graphics, sound, input/output, and behavior of non-player characters and elements (15-6).
This definition leans towards the /udic way of examining video games, but it defines video
games in such a way that non-video game media are less likely to be included in the set»
“Recordem: MANOVICH, Lev: The Language of New Media, MIT Press, 2001.
“Fixem-nos en la «teoria tecno-literaria» de lan Bogost per analitzar els videojocs. El seu
particular enfocament transcendeix els videojocs, i simpatitza igualment amb poesia, literatura,
cinema o art en un sistema d'unitats de sentit discretes i interconnectades. Bogost, juntament
amb  Frasca, coordina el «aboratori de videojocs —water cooler  games». Vegeu:
<http://www.bogost.com/watetcoolergames/> (14-4-2008).
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Resumidament, les noves teoritzacions lligades al fenomen videojoc
ens condueixen a pensat, tot i la complexitat que comporta, que els videojocs
tendeixen a proporcionar nous espais de llibertat a l'usuari. Es a dir, el
videojoc amb normes de narracié lineal queda marginat davant estructures 1
dissenys que augmentin la interactivitat; a la vegada que s'amplia la
consciéncia d'un videojoc, en xarxa, que evolucioni col lectivament alhora
que cada usuari experimenti des de la seva individualitat. Un altre factor a
destacar sera la capacitat que tenen per absorbir altres medis i reformular-los;
son, doncs, generadors en poténcia de nous sentits. Com a udltima nota
d'aquest recorregut, que ens portara a la vessant estetica i cultural,
considerarem especialment la figura aglutinadora de Henry Jenkins™*. Per a
Jenkins, la importancia no radica unicament en l'autonomia del videojoc, siné
que vincula el seu disseny en relaci6 al moén. Apareix una idea de
convergencia cultural, en la que tant videojocs, com pel licules, com literatura
guarden un funcié dnica i alhora depenent del conjunt. L'ordinador, igual que
una camera, es converteix en una eina de creaci6 que ofereix als artistes nous
recursos i oportunitats per arribar al public; i els videojocs, com el cinema
mut,”” son també una expressié que es desenvolupa en un espai que es
produeix. Tot aixo per enriquir una experiencia, dintre del que anomenara
transmedia story. Com apunta Jenkins: «A transmedia story unfolds across
multiple media platforms, with each new text making a distinctive and
valuable contribution to the whole. In the ideal form of transmedia
storytelling, each medium does what it does best — so that a story might be
introduced in a film, expanded through television, novels, and comics; its
world might be explored through game play or experienced as an amusement
park attraction. Each franchise entry needs to be self-contained so you don’t
need to have seen the film to enjoy the game, and vice versa»™*

Aquesta idea anira agafant cos en el discurs de Jenkins, fins al punt
que ens definira set principis estructurals en el disseny de la narrativa
transmediatica, els quals caldra veure com encaixaran en un context d'estética
relacional. D'acord amb Jenkins, la relacié de principis™ és: expansio-
profunditat (spreadability vs. drillability); continuitat-multiplicitat (continuity vs.

“*Henry Jenkins és una figura compromesa en l'estudi dels videojocs, que tot i haver estat
titllat de narrativist per altres autors com Aarseth, realment se situa en un pla mig, Per a Jenkins
el debat /udology vs narratology quedara dissipat per centrar-se en els termes narrative i storytelling
com a principals unitats d'expressié cultural. Vegeu: JENKINS, Henry: Game Design as
Narrative Architecture, First Person. New Media as Story, Performance, and Game (eds.) Pat Harrigan
and Noah Wardrip-Fruin, MIT Press, Cambridge, 2003. Vegeu:
<http:/ /web.mit.edu/21fms/www/ faculty/henry3/games&narrative.html> (2-11-2007).
“Vegeu la descripcié completa: JENKINS, H. (2000, September): «Art Form for the Digital
Age». Retrieved 17, Mit's Magazine of Innovation, 2008, paragraf 12 Technology Review:
<http:/ /www.geocities.com/lgartclass /handouts/ ArtfortheDigital Age/ ArtFormfortheDigital
Agehtml> (9-9-2009).

PTENKINS, H.: Comvergence Culture. New York University Press, 2006, p. 95-96.
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multiplicity); immersio-extraccid  (immersion vs. extractability); construccio de
mons (worldbuilding); serialitat (seriality); subjetivitat (subjectivity) i execucid
(performance). Aixi doncs, quan ens situem a la plataforma Second Life,
observarem com les relacions socials™ (principi d'expansio) seran part de
l'engranatge d'un disseny més organic que virtual, en el qual les transaccions
simboliques alimentaran l'espai.

Fig. 4.1: Donkey Kong. Aquest classic Arcade, ens il lustra un disseny de joc on els
objectes segueixen un comportament estatic, l'usuari no pot modificar les accions o
interactuar amb el disseny, només és una quiestié d'habilitat. Font: MisterSnappy.

“"Vegeu ampliacié a: JENKINS H.: «The Revenge of the Otigami Unicorn: Seven Principles
of Transmedia Storytellingy. 2009. A:
<http:/ /www.convergenceculture.org/weblog/2009/12/the_revenge_of_the_origami_uni.ph
p> (10-1-2010).

“¥Com veurem, Nicolas Bourriaud, en la seva obra Estética Relacional, afirmara que l'art esta fet
de la mateixa materia que els intercanvis socials, ocupant un lloc particular en la produccié
col lectiva.



4.5 El joc interpretat a partir de 'experiéncia estética
] P P P

Fins aqui, hem vist que abordant la confluéncia del metavers amb les
caracteristiques formals i tecniques dels videojocs ens trobavem amb la
necessitat d'emmatcar un punt tangent: el concepte «interacciér. Aquesta
nocié ens ha dut a establir un lligam entre «joo» i «interaccidn, ja que s'ha
considerat que la «jugabilitat» era el motor que nodria el substrat social
virtual. A partir d'aqui, hem descrit els principis de Huizinga i Caillois, entre
d'altres motius, per aproximar-nos a la idea que el «joc» es desplega com a
manifestaci6 de la propia cultura; i finalment, les observacions de Dixon ens
han assenyalat un gir clau: 'experiéncia del «joc» ha ser analitzada en primera
persona.

La critica en la taxonomia de Caillois ens ha dut a replantejar el seu
discurs més enlla d'una argumentaci6 regida en la forca de totalitzacié dels
jocs en la societat; i sota la figura de Dixon, obrim una alternativa a l'analisi
de la «ugabilitat», que basarem en l'experiéncia de «joc» com a punt de
sortida per comprendre els mecanismes concrets del metavers.

El «joc», com hem vist, es presenta com una activitat autonoma, que
Hans Gadamer utilitzara per edificar-hi la seva teoria hermeneutica,
traslladant-nos a una relacié ontologica subjecte-joc, que estratégicament
també ens connectara amb l'experiéncia estetica. Per Gadamer el joc és un
moviment fi d'ell mateix, i es converteix en la forma d'accés a l'explicacié de
l'experiéncia artistica, argumentant: «el sujeto del juego no son los jugadores,
sino que a través de ellos el juego simplemente accede a su manifestacion.
(...) la obra de arte tiene su verdadero ser en el hecho de que se convierte en
una experiencia que modifica al que la experimenta».*”

Es a dir, Gadamer no pren la subjectivitat del receptor com a objecte
de l'experiencia estetica, sind l'«ésset» mateix de l'obra d'art, encara que a
través del receptor aquesta es consolidi 'obra com a tal. En altres paraules, el
que ens aportara Gadamer sera una interpretacié del ¢joc» com a experiencia,
que fara possible el procés en el qual 'obra d'art fa apatéixer el mén. Una
defensa de l'art com a coneixement contraposat al coneixement cientific, i
que desperta la «intuicié internax» del joc.

D'aquesta manera, a mesura que intentem desxifrar l'esséncia de
«joc» en el nostre trajecte cap al moén virtual, ens van apareixent una serie de
conceptes associats que sembla que formin part de la mateixa entitat.
Experiencia, art, estetica, cultura; soén alguns dels nodes que ens
acompanyaran 1 que, com veurem més endavant, confluiran en gran mesura
sobre les teories de Nicolas Bourriaud.

GADAMER, H. G.: Verdad y método (11a ed.). Ed. Sigueme, Salamanca. 2005, p. 145.
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Tornant a Caillois 1 la seva visi6 cultural del «joc», com caldria
interpretar-lo en aquest nou context que Internet ha revolucionat? Cal trobar
la resposta en les teories estetiques?

Hem vist com Gadamer renovava la visi6 de les
concepcions tradicionals del «joc», on anteriorment 1'spie/*’ era analitzat
mitjangant nocions externes, i com sota els criteris de joo» com a fonament
estetic passaria a considerar-se ontologicament una representacié. Cal dir que
en contraposicié a aquest pensament, on el «joo» és l'element que promou
l'accés al gaudi estetic, del coneixement, de viure l'«esser» de l'obra d'art,
trobem el filosof Friedrich Nietzsche, el qual afirma que I'estetica sorgeix
dels fons de l'existencia i que la vida es justifica esteticament. Com ens
remarca Luis Albert Bracho: «Nietzsche piensa que la pugna entre lo
apolineo y dionisiaco muestra el vinculo entre el arte y la existencia, el cual se
revela en la relacién de la estética y el sentimiento tragico de la vida. Es asi
como la vida se afirma en su devenir como obra de arte, en este sentido, el
arte es concebido como una forma de la voluntad de poder, y el arte y la vida
deben comprenderse desde el ser artista»™'

No obstant aixo, ambdods pensadors mantenen punts en comd,
coincidint que la «veritat ontologica» es recolza sobre l'autonomia de I'obra i
el ser artistic, de la mateixa manera que creador i obra s'inclouen en el procés
d'interpretacié. Per tant, I'«esser estétior naixera de l'experiencia de l'art.

En consonancia a les directrius de Nietzsche 1 a través de la seva
estetica tragica,”” Dixon reemprendrd el seu discurs, ja en relacié als
videojocs, a través del qual ens mostrara una primera interpretacié dels
canvis que les noves tecnologies han produit respecte el context de Caillois;
ens proposara una dicotomia entre les nocions play i games, que es manifesten
com a experiencies diferents i alhora agermanades, i es focalitzara en la
importancia de «an individual's aesthetic experience of playing an instance of
a game».””

Aixi, l'espai de treball de Dixon residira en l'experiéncia estética peto,
a la vegada, ens alertara que en la base nietzscheniana on es reivindica el
contacte entre «vida i arty*** caldra fer-hi una acotacié sota uns parametres

#8piel és un terme que en l'actual llengua alemanya configura una constel laci6 de significats
associats al mon de les taules. Aixi doncs, una pega de teatre és un spzel. Aixo ens defineix un
caracter del joc vist com a representacio. Per Gadamer, spie/ és alhora joc i representacio, en
essencia: construccid (Gebilde), auto-representar-se.

*BRACHO L.A.: (Nietzsche y Gadamer: Encuentros y Desencuentros». Revista de Arte y
Estética Contemporanea, Mérida, Enero/Junio, 2008.

*Vegeu: NIETZSCHE, Friedrich (1872): Die Geburt der Tragidie ans dem Geiste der Musik.
Penguin, 1993.

*$Ibid. p. 10.

*Fixem-nos paral lelament amb la visi6 social de Zygmunt Bauman a E/ arte de la vida (Paidés,
2008). Segons Bauman, «practicar el arte de la vida, hacer de la propia vida una obra de arte,
equivale en nuestro mundo moderno liquido a mantenerse en un estado de transformacion
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que ens aportin quelcom. Es a dir, és necessari no caure en un debat on
l'experiéncia de «tots» transformi el propi terme en un absurd inutil. Dixon,
en primera instancia, prendra els jocs d'ordinador com una forma artistica, ja
sigui individualment com a treball artistic o simplement com una
«experiencia dissenyada». Decisivament, i acotant el territori, Dixon desplega
el seu argument relacionant amb molta habilitat els conceptes de Caillois,
paidia 1 ludus, amb el termes de la tragedia grega reinterpretats per Nietzsche,
dyonysian 1 apollonian. Un quadrilater conceptual que ens teletransportara a
l'espai Bourtiaud, i que el complementata.

Fig. 4.2: Lost Gardens of Apollo. Estatua virtual que, paradoxalment, donava la
benvinguda a la desapareguda illa de SL.: Lost Gardens of Apolle. (2006-2011).
Localitzaci6 en el metavers: <http://slutl.com/secondlife/Apollo/177/118/25>
(21-5-2007). Font: Metavers Journal, febrer del 2007,
<http://www.metaversejournal.com/2007/02/> (21-5-2007).

permanente, a redefinirse perpetuamente convirtiéndose en alguien diferente del que se ha
sido hasta el momentoy. Ressenya extreta de
<http://ethos.utl.edu/articles/204/1/Zygmunt-Bauman-El-arte-de-la-vida-Paidos-
2008/Paginal.html> (12-12-2008).
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Abans, pero, fem una breu introduccié de la interpretacié que fa Nietzsche
de T'herencia grega. Per Nietzsche, cal fer el «retorn a les fonts» antigues
presocratiques, quan Grecia era una cultura de la vida. Cal recuperar
I’element dionisfac grec i la seva simbiosi perfecta amb I'element apol lini. Es
tracta d'un pensament que va cap a l'afirmacié de la vida. A Lorigen de la
Tragédia,® analitza de quina manera els grecs varen pretendre transformar
Iinexplicable realitat del mén i de la vida humana i els sublima per la seva
expressio artistica, que fuig del pessimisme.

A Grecia Pactitud apol linia cobria la realitat amb un vel estetic, que
creava un mon ideal de forma i bellesa.** Lactitud dionisfaca transformava la
realitat en un fenomen estetic pero sense encobrir-la, més aviat exhibint i
afirmant Pexisténcia en tota la seva obscuritat i horror.*’ La pugna de la
voluntat de poder es dona, doncs, entre dues figures simboliques, dues
mascares que sén dues formes de comprendre ’home: Apol 1o 1 Dionis. Allo
apol lini i allo dionisfac representen la «lluita eterna entre la consideracid
teorica i la consideraci6 tragica del mény.

Nietzsche considera que s'han de recuperar els valors dionisfacs, que
s'ha d'acceptar que la ra6 no ho és tot, que la vida conté elements irracionals,
lletjos; son els znstints. Aquests havien estat deliberadament deixats de banda
pel logocentrisme. El centre de gravetat en I'ésser huma s'havia situat en 1'anima
racional i s'havia condemnat el cos. Totes les pulsions (impulsos) d'aquests
havien estat condemnats des de Socrates, Platé ho havia accentuat i el
cristianisme ho va popularitzar.

Després d'aquesta descripcié basica, mostrem doncs les
primeres connexions que s'establiran entre Caillois 1 Nietzsche.
L'argumentacié de Dixon ens lliga el concepte /fudus, que implica una
estructuracié (rule bound games), amb el caracter cognitiu apol lini, racional; i,
en paral lel, l'espontaneitat, paidia (rule free games), s'acaba emparellant amb
l'estat dionisfac, irracional, frenétic. Dixon remarca l'aspecte del moviment**
en l'estetica dionisfaca que ens intoxica. Si per Nietzsche la resposta del cos

%Vegeu article: RODRIGUEZ, J.C.: «A Origem da Tragédia de Nietzsche e As Bacantes de
Euripides: duas visoes de Dioniso». Departamento de Filosoffa de los Valores y Antropologia
Social de la Universidad del Pais Vasco, Revista Indice, vol. 02, n. 02, 2010/2
<http:/ /www.revistaindice.com.br/juandelgado.pdf> (11-7-2010).

*°Aquesta mentalitat va preferit expressatr-se per mitja dels poemes ¢pics i de les atts
plastiques.

*"Les seves formes estétiques predilectes van ser la tragedia i la musica.

*®Recordem Gadamer, a Verdad y Método 1, que utilitza la noci6 de joc per pensar l'obra d'art
(Darstellung, el joc es manifesta a través del jugadors). «El movimiento del juego como tal
carece en realidad de sustrato. Hs el juego el que se juega o desarrolla; no se retiene aqui
ningun sujeto que sea el que juegue. Es juego la pura realizacion del movimiento. En este
sentido hablamos por ejemplo de juegos de colores, donde ni siquiera queremos decir que
haya un determinado color que en parte invada a otro, sino que nos referimos meramente al
proceso o aspecto unitario en el que aparece una cambiante multiplicidad de colores.». Ibid. p.
146.
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davant la musica, la dansa, ens fa perdre la individualitat i identitat, ara
aquesta intoxicacié pot prendre la forma d'un joc de multijugadors en linia,
on la pantalla fa d'orquestra i embriaga el jugador en l'experiéncia estética de
«jugar.

Fig. 4.3: REZ. Captura de pantalla del joc REZ, un videojoc del genere Shoot'em
up/ Musical publicat per la companyia SEGA l'any 2001 per a les consoles Dreamcast
i PlayStation 2. Aquest joc il lustra perfectament 'estat dionisiac que pot assolir un
jugador en un entorn que es desenvolupa frencticament en una orgia de sons,
imatges i vibracions del comandament. Font: <http://www.futuregamez.net> (21-2-
2007). Web oficial: <http://www.sonicteam.com/rez/> (28-2-2007). Vegeu un
fragment de video: <http://www.youtube.com/watch?v=s6MTEZWIQGI> (29-2-
2007).  Vegeu també Iladaptacié del joc mitjancant teledildonica a:
<http://www.gamegitladvance.com/archives/2002/10/26/sex_in_games_tezvibrat
or.html> (27-3-2007).

Els jocs es nodreixen d'aquesta dualitat complementaria, perd com
traslladem la tragedia grega als videojocs? Com ho encaixem en la plataforma
Second Lifer

Per a Dixon, el component dionisfac dels videojocs no exclou la seva
vessant d'allo apol lini, i ho argumenta dient que triatr una arma o administrar

118



municions en un joc com el Quaké® és una accié racional, alhora que
puntualitza que aquest play es desprén de formes no digitals. Aixi doncs, a
SL, on es troba allo Apol lini? En la tria d'una vestimenta, en la confeccié de
seripts, en les decisions empresarials? Quan volem, volem per damunt l'ocea
dionisfac? A on ens porta Dixon?

En la gran diversitat de jocs digitals, des dels Ro/~Playing Games
(RPG) fins als Arcade, es mostra un ampli espectre de descompensacions
entre els estats racional i irracional. Per aixo, quan Dixon topa amb els mons
virtuals, s'inclinara per triar els generics MMORPGs, citant-nos el populat
World of Warcraft,”™ on ens desctiura una simbiosi de forces, un espai en que
s'originara una dansa dionisfaca entre jugadors conjuntada amb una tactica
col fectiva. Pero tot aixo va sempre regit per unes normes, és una experiencia
dissenyada? I a SL, quines normes hi ha, més enlla de la propia voluntat?
De nou el substrat sociocultural o, més ben dit, I'«accié» de consum
cultural,”" ens pot destapar aquestes preguntes.

Michel de Certeau, ja fa un quart de segle, ens va descriure un model
de societat immersa en practiques de postproduccio, i ens va assenyalar que a
la vida quotidiana ens veiem sotmesos a nombroses activitats estetiques i
«petites batalles» que hem de guanyar. Certeau, en la seva obra La invencién
de lo cotidiano, ens introduia: «Por un lado, el analisis muestra mas bien que
la relacion (siempre social) determina sus términos, y no a la inversa, y que
cada individualidad es el lugar donde se mueve una pluralidad incoherente (y
a menudo contradictoria) de sus determinaciones relacionales. Por otro, y
principalmente, la cuestiéon tratada se refiere a modos de operacién o
esquemas de accién, y no directamente al sujeto que es su autor o su

**Quafke és un videojoc on un protagonista en primera persona subjectiva (I'accié es visualitza
des del pretes personatge) ha de disparar contra els enemics a través de diferents nivells. Els
jugadors s'agrupen en dos equips, blau i vermell, en servidors en linia. Hi ha diverses
modalitats, la més popular consisteix a robar la bandera enemiga i portar-la a la propia base
matant els jugadors de l'altre equip per aconseguir la maxima puntuacié. Vegeu:
<http:/ /www.quaddicted.com/descriptions/ statistics-on-quake-singleplayer-maps/>  (25-10-
2009).

“Vegeu el web oficial del MMORPG que registra actualment més subsctiptors:

<http://cu.battle.net/wow/en/> (8-8-2010).

251 ., N ., .
Fem una reflexi6, que ens acompanyara en la recerca, entorn la unié de les idees avatar-

producte i cultura-consum sota la perspectiva de Michel de Certeau. Com ens apuntara l'article
de M. Fernanda Cartagena: «Asi, nos desplazaremos del objeto a sus usos, privilegiando
cjemplos donde convergen, desde diferentes perspectivas, el cuerpo, el deseo, la necesidad y el
habla, como caminos posibles para pensar la produccién de diferencias. Interesa esos usos
silenciosos, mas alla de la funcién y forma de las cosas, lo que Michel de Certeau ha
denominado como las maneras de operar y maneras de emplear, donde los consumidores lejos
de estar condenados a la disciplina operan creativamente resignificando el orden dominante».
CARTAGENA, M.E: «El (des)orden de las cosa: arte y vida cotidiana». Revista laselecta,
Buenos aires, 2003, p. 2. Font en linia a: <wwwlaselecta.org/archivos/pdf/eldesorden.pdf>
(24-11-2000).
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vehiculo. Aspira este analisis a una logica operativa cuyos modelos se
remontan tal vez a los ardides milenarios de peces habiles en mimetismos o
de insectos proteicos, y que, en todo caso, queda oculta por una racionalidad
en lo sucesivo dominante en Occidente. Este trabajo tiene pues por objetivo
explicar las combinatorias operativas que componen también (no es algo
exclusivo) una cultura, y exhumar los modelos de accion caracteristicos de
los usuarios de quienes se oculta, bajo el sustantivo pudico de consumidores,
la condicién de dominados (lo que no quiere decir pasivos o ddciles). Lo
cotidiano se inventa con mil maneras de cagar furtivamente»™*

D'aquesta manera, Dixon deixara clar que als jocs d'ordinador no hi
ha cap sintesi perfecta entre Apol 1o i Dionfs, i que malgrat la diversitat del
mercat aquests estan cada vegada més aprop d'una forma artistica; aixi
s’oxigenen (amb Nietszche, Gadamer i Certeau) els conceptes de Huizinga i
Caillois que no contemplaven un enfocament cap a l'experiéncia estética
individual. Estem davant d’un usuari que pren SL com a «oc» per
«interactuar-hi», per manifestar-hi vida? Com conclouria Dixon: «Games will
never be the same art for as Greek Tragedy, or any other art form. This
paper is not attempting to present computer games as a successor to the
place of Tragic theatre. They ate a very different artistic medium, different
modes of production and have a very different audience. However the twin
principles of Dionysus and Apollo can be used as tools to understand the
aesthetic experience of gameplay and to break down the artificial duality
between the traditional conceptualisation of the phenomena of games and
play by presenting an altered reading of the concepts of both playing and
gaming»™’

Aixi doncs, SL és en ella mateixa una activitat estética, de viveéncia;
pero si aquesta plataforma de «jugabilitat-vida» I'entenem com una obra d'art,
qué hi ha a dintre d'aquesta? Es a dir, una obra d'art composta per milers
d'obres d'art en «moviment constant? Apol 1o i Dionis jugant i reproduint-
se pel metavers? «Meta Second Lifer, protesis de protesis? El debat se'ns
desplaca de la plataforma SL a l'accié de l'avatar?

Hem de tornar a SL analitzant metodicament 1 interpretant les seves
accions, jocs, reinterpretant esquemes com els de Walter Benjamin o
Theodor Adorno? Alhora controlats per un ull Orwerlia amb un peu a la
realitat i l'altre al metavers?

Un dels motius pel qual la teoria estetica de Nietzsche ens és util a
I'hora d'analitzar els entorns virtuals recau en la versatilitat en que ens permet

*’De CERTEAU, M.: L'invention du quotidien. 1 Arts de faire. Gallimard, Paris (Folio / essais,
1406). 1990, p. 41.
5 1bid, p. 12.
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abordar la integracié de 'experiéncia social i l'espai,”* dos elements sempre
presents en el metavers. Sense abandonar els frecs entre Apol 1o i Dionis,
crec interessant, doncs, complementar la via que ens ha obert Dixon a través
d'altres fenomens que també guarden aquests aspectes comuns. Per aixo ens
fixarem en l'aplicacié Google Earth,> una altra plataforma virtual que, tot i
distar aparentment del metavers, també confereix a l'usuari una experiéncia
de navegacié en un entorn virtual, a la vegada que esdevé un espai de
produccié de llocs digitals, aquesta vegada referenciant la realitat sobre un
ciberespai. En una visié més general sobre la naturalesa de les aplicacions,
Martin Dodge i Rob Kitchin ja ens apunten: «Software, commonly referred
to as code, is increasingly central to the spatial formation of collective
life..»”.I en concret a Goggle Earth, que ens comportaria un altre estudi en
paral lel, també s'hi acabaran reflectint altres punts en comu com ara la
influencia del poder corporatiu i politic en la construccié virtual, i en
esséncia si som capacos de governar una Internet en mans d'una natura
privada com és el cas de Google Earth i Google Maps. Com ens assenyalen
Matthew Zook i Mark Graham, la creacié de digiplaces™” comportara explorar:
«..influence the spatial politics of the spaces of DigiPlace. (...) explore
detailed questions about the relationships between DigiPlace and mapping,
privacy, control, and free speech. (...) how new lived spaces are influenced by
the intersections between culture, code, and place».”®

Vegeuw: WAINWRIGHT, J.: «Nietzsche contra the real wotld». ACME: An International
Ejournal for Critical Geographies, 2009.

Goggle Earth és un programari gratuit que permet a l'usuari navegar per imatges de satel lit
de tota la Terra, i observar milions de dades geografiques i relacionades amb serveis de ciutats.
També disposa d’informacio en 3D. Web oficial:
<http://www.google.com/earth/index.html> (30-4-2008).

**DODGE, M.; KITCHIN, R.: «Code and the transduction of space». Annals of the
Association of American Geographers 95 (1), 2005, p. 162—180.

*"Matthew Zook i Mark Graham ens definiran aixi el terme digiplace: «Rather, the space we
inhabit is at an ‘intersection of two worlds' (Batty and Miller, 2000), where cyberspace and
place are intricately connected in a dynamic and mutually constitutive process. An exemplar of
this blending is the combination of mapping and of cyberspace indexes - that is, DigiPlace -
which is available via GoogleMaps and similar web-based services. Although GoogleMaps
invites users to view its DigiPlace as an unproblematic mapping of economic and social
activity, it is a socially constructed representation that rests upon a host of economically and
politically driven decisions.»

ZOOK, M.; GRAHAM, M. «Mapping DigiPlace: geocoded Internet data and the
representation of place». Environment and Planning B, Planning and Design 2007, volume
34,2007, p. 468.

700K A. Matthew; GRAHAM, Mark: «The creative reconstruction of the Internet:
Google and the privatization of cyberspace and DigiPlace». Department of Geography,
University of Kentucky, Lexington, KY 40508, United States, Received 5 December 2006;
received in revised form 3 May 2007, Geoforum 38, Number 6, 1322-1343, 2007 p. 21. A:
<http:/ /oxford.academia.edu/MarkGraham/Papers/77145/The_Creative_Reconstruction_o
f_the_Internet_Google_and_the_Privatization_of_Cyberspace_and_DigiPlace> (15-2-2008).
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La questio: com es mostra Dionis en el Googgle Earth? 1 com ho

vinculem amb Second Life

Paul Kingsbury i John Paul Jones ens oferiran una serie de
relacions entre les idees de Walter Benjamin,™” l'estética de Nietzsche i Goggle
Earth, i d’aquesta manera establiran una primera radiografia de les forces
oposades 1 equilibris que s'hi produeixen. Kingsbury et al. proposen
descobrir una visi6 alternativa de l'enfocament epistemologic de Google Earth
mitjancant l'obra de Benjamin, a través del seu analisi davant les noves
tecnologies de I'época. El seu discurs, paradoxalment com un «joc», comenca
substituint conceptualment en un dels assaigs®’ de Benjamin el terme fil,
gran punt d'inflexié tecnologic, per Goggle Earth>' D'aquesta manera ens
argumentaran el seglient nexe: «Attentive above all to the epistemological
shakeups of technology, Benjamin went on to amplify this quote — modified
here from its original by substituting Google Earth for film — by suggesting
that: With the close-up, space expands; with slow motion, movement is extended.
Commenting on the ways in which the camera introduces us to unconscions optics
as does psychoanalysis to unconscions impulses, Benjamin gives a different critical
stance to the possibilities and uncertainties that reside in the machinic
assemblage of Google Earth»*

El seu examen de Google Earth consistira a interpretar-lo
metaforicament com un digital peep-box,”” un espai en linia col lectiu que ens
revelara tot tipus sorpreses —«Spor the Black Helicopter competitions;
illuminated profanities; alien and giant insect invaders; naked sunbathers; and
crashed transport planes in Darfur..»— 1 que per altra banda ens apropara a
una realitat cenyida objectivament fins a I'tltim mil limetre. Dit d'una altra
manera, la confrontacié d'allo apol lini i dionisfac també hi tindra cabuda, i la
seva identificacié la realitzaran mitjancant la revisidé de conceptes de

*’Basicament, en referir-nos a Walter Benjamin estem parlant de la seva obra Das Kunstwerk im
Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit (I'obra d'art en l'era de la reproductibilitat técnica, 1936), i
la idea que I'obra d'art perd la seva esseéncia quan es converteix en un producte susceptible de
reproduir-se mecanicament. En contrast a la figura de Theodor Adorno, que ubicat també en
la modernitat situava la seva preocupacié en la distincié de «cultura alta» i «cultura baixa» (de
masses), alhora que veia el capitalisme com una restriccié de les formes de pensament i accio.
*“Aquest fragment d'assaig fa referéncia a l'aparicié del cinema, i es troba a: BENJAMIN,
Walter: Illuminations. Knopf Doubleday Publishing Group, 1968, p. 237.

*"Observem que en aquest «exetcici» també podem realitzar el canvi de Googgle Earth per Second
Life.

*?’KINGSBURY, P, JONES, ].P: «Walter Benjamin’s Dionysian Adventutes on Google
Earth». Geoforum DOIL 10.1016/j.geoforum.2008.10.002, 2007, p. 3. Font en linia a:
<http://personalpages.manchester.ac.uk/staff/m.dodge/Kingsbury_and_Jones.pdf> (17-10-
2009).

*La definicié general de Pegp-box és: «una petita exhibicid, o objecte exhibit, que es veu a
través d'un orifici o lupa». Vegeu també en relacié als videojocs, I'article: SHARP, Philip,:
«Peep-boxes to Pixels: An alternative History of Video Game Space». University of
California, 2007. Vegeu: <www.digra.org/dl/db/07312.18290.pdf> (3-3-2009).
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Benjamin i Adorno. Els dos autors ens ho descriuen aix{: «For us, the
metaphor of a digital-peep box is particularly apt for two reasons: first,
because the notion of peeping echoes not only the Apollonian act of looking
and spying but also the Dionysian joy and giddiness that easily turns the
charm of looking into the erotics of ogling. Second, Lammeren and
Bergsma’s evocation of a childhood practice recalls Benjamin’s Nietzschean
affirmation of the magic and wisdom of childhood, that is, delighting in the
wortld’s minutiae, playfulness, and disorientation (see Adorno*). Like the
peep-box and the phantasmagoria machine studied by Benjamin, Google
Earth invites an intoxicating array of responses to its zooming, tilting, and
rotating imagery. While users can navigate with an Apollonian eye on Google
Earth’s features such as its Pointer to coordinate latitude and longitude, its Eye
Alt to check altitude, and the Fy To and Search Pane/ in order to specify
destinations, they can also indulge in the thrill of unchecked aleatory
journeys. Thus, Benjamin might ask, what does it mean to get lost with
Google Earth, and with what value?”®

L'aportaci6 del seu treball atribueix una naturalesa de dissolucié a
l'entorn Goggle Eartl?®, ja que el desig racional de voler cartografiar el mon es
veu constantment tacat per «consensual hallucinations» que evidencien de
nou la dependeéncia d'allo apollini i dionisfac, i viceversa. En aquestes
intoxicacions dionisfaques emergiran nous camins politics i etics, en els quals
afloraran nous trets epistemologics. L'artista, el hacker, 'anarquista, sera qui
prendra una posicié «apolitica» i, conseqiientment, no vinculada a un estat
calculat. La pantalla que un principi ofereix un to apol lini, i que involucra la
politica amb una subjectivitat manufacturada, deixara de funcionar com a tal;
es convertira en un artefacte a disposicié sociocultural que no escapara de la
reconversi6 dionisfaca.

Quina lectura en fem en el context de «joc» a Second Life?

Doncs basicament a no voler pregonar, com desitjaria Benjamin en
un context politic, una revolucié provocada per les intoxicacions
dionisfaques; sin6 a una nova interpretacié de la tecno-cultura, el metavers,
on Apollo no pot esdevenir sense la preséncia de Dionis. Si per Timothy
Leary*’ la informatica és el nou acid lisérgic (LSD) contemporani, l'entorn
virtual podria ser la mescalina que Benjamin reclamava, mentre que per
Kingsbury i Jones, Google Earth és un peep-show digital que manté actualitzats

**ADORNO, T.W.: Prisms. The MIT Press, Cambridge, MA., 1967, p. 227-241.

*Tbid. p. 4-5.

% Vegeu exemples grafics en linia a: <http://www.theregister.co.uk/2006/02/10/giant-
profanity/>; <http:/ /www.theregister.co.uk/2007/01/08/giant_poo/>;
<http:/ /www.theregister.co.uk/2006/05/31/huge_word/>;

<http:/ /www.theregister.co.uk/2006/02/09/profanity.kmz>;
<http://regmedia.co.uk/2006/05/31/huge_arse.kmz> Consulta: (11-11-2009).

*"LEARY, T.: Chaos and Cyber Culture. Ronin, Berkeley. 1994.
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Apol o i Dionis. El metavers, un peep-show on l'avatar viola la imatge? O pet
contra, Second Life, un mén on només impera '«oceanic feelingy*® populatitzat
per Sigmund Freud?

Kingsbury et al. conclouran que Second Life és un viver d'allo
dionisfac, un empatxament donat pel fet d'estar immers en un espai
«Massively Multi-User Angmented Realities»; a diferéncia del cas Google Earth, que
sembla que manté una estructura més harmonica, en la qual no tot queda
eclipsat per una mirada dionisfaca; tal com apunta Slavoj Zizek: «the

Dionysian gaze is the fascination of not being able to clearly see the naked
bodies».*”

Aixi doncs, tot ens condueix a indagar si finalment el «joc» que es
genera en el moén virtual estara emmascarat sota una aparent irracionalitat o
si es tracta d'un sistema autosuficient capa¢ d'evolucionar en la propia creacié
de continguts i que, simultaniament, pugui configurar nous estatus de
significats nodrits del transit cultural. Per aquest motiu, sera decisiu coneixer
quins elements gramaticals utilitzara l'individu virtual en la seva construccié
de llenguatge, suggerint-nos com els objectes que el delimiten esdevenen
instruments comunicatius.

*SEREUD, S.: Civilization and its Discontents. Norton, New York, 1961.
*ZIZEK, S.: Looking Awry: An Introduction to Jacgues Lacan Through Popular Culture. The MIT
Press, Cambridge, MA.1991, p. 14.
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4.6 Produccid i deriva

La interficie esdevé un espai de contacte constituit préviament amb una
aparenca formal, i que en el cas de Second Life es concreta amb un espai
tridimensional on la combinacié de diversos poligons, colors i sons
configuren el paisatge de l'entorn. Si per una banda les interficies vénen
definides formalment pels seus creadors/dissenyadors informatics, cal
assenyalar que aquests punts de trobada, xoc, convivencia, lluita, etc., no
controlen ni estableixen els limits de les seves futures relacions simboliques
entre usuaris. Per tant, interficie a Second Life implica una participacié que
construeix un espai plural i fluid entre subjectes que circulen i que actuen
com a subjectes-interficies. La idea en la qual la interficie promou la imatge i
no la representacié, on la veritat pot construir-se sota criteris estctics,
d'informaci6 o d'imagineria, és una de les linies que caldra contrastar a Second
Life, ja sigui per entendre l'espectre d'aquest avatar que a vegades utilitzara la
plataforma virtual com a escenari de teatre, com a prolongaci6 del seu drama
amb la realitat o com a amplificador de les seves condicions. Aixi doncs,
aquest subjecte virtual en aquesta interficie es convertira, o tindra la capacitat
de convertir-se, en un semionauta, un navegador de signes, i ens aproximara
directament a la concepcié d'«artistan, que com veurem més endavant ens
descriu Nicolas Bourriaud.

Anticipant-nos a l'apartat on tractarem l'estética relacional, fem una
petita introduccié a les contribucions conceptuals que Nicolas Bourriaud ens
ofereix, a través dels seus assajos Es#tica Relacional o Post produccid. Bourriaud,
basant-se en les relacions entre art i tecnologia, apunta com el
desenvolupament de les tecnologies de la informaci6 i la comunicacié han
modificat tant la relacié de l'artista amb el piblic com la del propi artista amb
l'obra d'art. Per Bourtiaud, la revolucié digital ha transformat la percepcié de
l'espai-temps, cosa que ha proporcionat noves maneres de pensar el mén i ha
permes la coexistencia de diverses temporalitats de l'experiéncia viscuda.
Cada obra és un procés que només és visible si el veiem desplegar-se en el
temps 1 en l'espai. Pel teoric frances, l'artista dels nous medis es configura
com «un navegador dels signes, un semionauta». D'aquesta manera, la
capacitat de navegar pel coneixement, rellegint els signes entre si, demostrant
connexions entre diversos punts de l'espai cultural, constitueix, segons la
seva tesi, el major potencial de l'artista del segle xx1. Aixi doncs, observarem
com el concepte «semionauta» ens integrara les «accions» del metavers 1 les
«nteraccions» artistiques des d'una posicié cultural, social. Concretament,
Bourriaud ens definira «semionauta» com «el creador de recorridos dentro de
un paisaje de signos. Habitantes de un mundo fragmentado, en que los
objetos y las formas abandonan el lecho de su cultura de origen para
diseminarse por el espacio global, ellos o ellas erran a la busqueda de
conexiones que establecer. Indigenas de un territorio sin limite a priori, se ven
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ubicados en la posicién de un cazador-recolector de antafio, del némada que
produce su universo al recorrer incansablemente el espacio»””’

D'aquesta manera observem com un dels principals eixos de les
interficies, Second Life en particular, vindra encapgalat per una interactivitat
consequiencia de la propia cultura. En altres paraules, no es tracta de
categoritzar les funcions del medi sin6 de rastrejar la interacci6 en relacié a
nosaltres mateixos. Aixo ens porta a definir un procés complex on el
concepte interficie adoptara un rol d'eina artistica, i on l'usuari desproveit de
regles encetara un nou medi on habitar. Fent émfasi en aquests conceptes,
Moisés Mafias ens recalca:

«Frente a la mdquina, que nos plantea un saber exponencial, un
volver al punto cero tras la jugada, el individuo necesita sentirse capaz de
poder demostrar la capacidad del hombre, la propiedad del saber
acumulativo. Uno se encuentra constantemente frente a un reto en el que
puede llegar a perder el prestigio y donde el poder del cilculo puede llegar a
convertirse en un claro esquema de supervivencia.

»Podrfamos observar dos posiciones que nos pueden llegar a
interesar a la hora de plantearnos este proceso, la primera, definida por
Sypille Krimer*"'; donde /a interaccion humano-maquina se vincula con la experiencia
lidica, que estd en la base de nuestra cultnra; y la segunda, presentada por Simon
Penny; que define el znterfag como el lugar donde la mdquina encuentra a la cultura y
al cuerpo.

»Las dos estan de acuerdo en lo siguiente: la interactividad, el primer
paso hacia la materia-luz en las nuevas tecnologias, esta vinculada y es
consecuencia de la cultura»*?

Aixi doncs, en l'aparenca de Secomd Life cal desxifrar-hi quina
importancia manté la representacid respecte el contingut, o com aquesta
representacié fixa una base de construccié de signes. Tot aixo en un entorn
que mira de reill la realitat i que projecta en temps real, és a dir, actua i
interactua; i on precisament en aquest gir tecnologic de virtualitat hi
conflueix amb més forca que mai l'activitat humana real. Per aquest motiu, la
idea de la dissolucié d'interficie és l'inici per comprendre el creixement
autonom que s'experimenta a SL. La singularitat de la plataforma ens déna
peu a recérrer un laberint de mostres inclassificables; no obstant aixo, per

7 BOURRIAUD Nicolas: Radicante. Adriana Hidalgo editora, Buenos Aires, 2009, p. 117.
IGARCIA, Tdoia: «Arte off-line y arte on-line: Artificio, juego y espectaculoy. Mostra d”Arts
Electroniques 2000, Centre d'Art Santa Monica, Generalitat de Catalunya, Barcelona, 2000.
2MANAS, M.: «Rozando el vago uso de la luz». Universidad Politécnica de Valencia,
Publicado en Trato de la Luz con la Materia: Maribel Domenech y Margo Sawyer, Ed. Grupo de
Investigacion HUM-480 Constitucidn e interpretacion de la imagen artistica, Universidad de Granada,
2000. Vegeu: <http://wwwlaboluz.org/text/moises.htm> (16-6-2011).
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acostar-nos a la construccio, a la creaci6 a S, buscarem 'origen en els trams
tangents a la vida real. Per aixo cal buscar explicacions en el trencament dels
esquemes classics marcats per un subjecte creador i un altre d'estétic i fixar-
nos en els nous models de producci6 (construccio, creacid), caracteritzats per
una estetitzacié de la realitat, que ens acostara alhora a una experiencia
estetica i quotidiana. Tanmateix, l'apatenca de SL, configurada per lum que
esculpeix poligons, ens ofereix territori, objectes i projeccions (avatars), que
en definitiva compleixen la funcié d'activadors d'accions, de generadors de
significats. Per tant, aquesta estreta analogia entre la carcassa pixelada de
Second Life 1 1a propia obra d'art contemporania (objecte de sentit), aixi com la
inclusié del nou cos virtual en l'activitat (obra), ens fan orientar la recerca cap
el coneixement de l'estética. D’aquesta manera, el procés obert d'implicacié
de l'espectador desencadenat a SL. es materialitza en llum efimera. Sén les
formes les despulles d'una accié de dissolucié? Hi ha una praxis artistica
especifica del medi?
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4.7 Nova gramatica?

Quina ¢és l'estrategia per analitzar les transaccions de productes,
«interaccionsy, realitzades en el mén virtual? I sota quins criteris obtindrem
valors de veritat?

Com hem vist, el «joc» tendeix a consolidar-se com un fenomen
cultural; alhora, la seva fusié amb la tecnologia, els videojocs, ha exagerat
aquesta posici6 sota un estat de convergéncia. Pero hem d'analitzar els seus
aspectes artfstics, culturals, independentment de la seva funcié social? Estem
immersos en un cami que ens portara cap a una dissolucio sense retorn?

La interseccié d'allo digital amb allo artistic ha suposat una
modificacié radical de la teoria estetica, cosa que ens ha aportat un
eixamplament del marc de debat estétic, monopolitzat tradicionalment sobre
l'objecte d'art. Com destacava Claudia Giannetti: «La obra de arte electrénico
interactiva exhorta el paso desde la teorfa estética clasica, centrada en el
objeto de arte, hacia una nueva teorfa que tiene como punto de referencia
principal el observador, el publico, el usuario. En la era digital, sobresale el
proceso de superacion definitiva de las restricciones impuestas por el sistema
metafisico de los pares de opuestos, en el cual se ha basado todo el discurso
filosofico clasico del arte, cuyos remanentes subsisten hasta la actualidad:
realidad x ficcidn; espiritu x materia; arte x naturaleza; sensible x inteligible,
etc. Hsta liberacion se hace acompafiar de la instauracién de una dimension
no sélo extranatura, sino también extracorpus, originada por la interfaz y por
los sistemas digitales de realidad, vida e inteligencia artificiales.»””

D'aquesta manera ens introduim de ple en un gir revolucionati dels
conceptes estetics classics, 1 davant d’aquesta visié imminent apareixen els
dubtes seglients: com el subjecte (aqui l'avatar) experimenta, viu, aquests
canvis? En quin grau aquesta estetica esta subordinada al codi informatic?
Com apuntava ja Glannetti, estara aquesta nova estctica limitada a
l'espectacularitat del codi?

Segurament el problema ja no rau a distingir alld virtual d'allo real,
siné en la gesti6é d'aquest art aglutinador, hibrid, que insistentment redefineix
lindividu, ara canalitzat a través de l'experiencia estetica. D’aquesta manera
ens convertim en un nou subjecte, on les relacions «home-protesi» i
«maquina-protesi» dominaran les nostres accions. Com ens descriura Edmon
Couchot: «la mds violenta y decisiva es la hibridacion del sujeto y de la
maquina, a través de la interfaz.””

BGIANNETTI, Claudia: «Estética de la simulaciény». Publicat a: Arte en la era electronica -
Perspectivas de una nueva estética. Barcelona, ACC L'Angelot/Goethe Institut de Barcelona, 1997,
p. 10. Font en linia a: <www.artmetamedia.net/pdf/1Giannetti_EstSimulacion.pdf> (7-12-
2006).

*COUCHOT, Edmond: Estética, ciencia y tecnologia: creaciones electronicas y numéricas. 1liana
Hernandez Garcia (Compiladora). Ed. Javeriana, 2005, p. 168.
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Recordem, doncs, el discurs de Myron Krueger,”” en el qual situava
el propi cos huma com a interficie definitiva entre ment i maquina o, com
ens sintetitzatia Joan Campas, patlant d'interactivitat: «La imatge interactiva
calculada en temps real només existeix en la mesura que algt Pactualitza. La
funcié de veure en art analogic es converteix en actuar en art digital»”™

Aix{ doncs, el nostre focus d'atencié se centra en Pestética, petod no
en l'estética que produiran propiament els «artistes», siné en la que es
manifestara mitjancant els intercanvis dels usuaris, avatars, que, si els
analitzem, possiblement també actuen com a artistes. Un nou perfil d'usuari
virtual, real també, on 'estetica guiara la seva produccié simbolica. Second Life
esdevé un metavers singular, en tant que potencia la producci6 simbolica? Es
un mirall de la propia xarxa? I si aquests productes, continguts, soén els que
construeixen els avatars per apropar-nos noves experiencies estetiques, quin
model arquitectonic se segueix? Com hem d'entendre la imatge en un medi
digital?

La tesi d'Alfredo Rivero sosté que la irrupcié de la tecnologia digital
en l'ambit de la produccié d’imatge suposa un salt quantitatiu, un nou
paradigma que es veura reflectit en una série de transformacions estetiques.
Segons Rivero: «lLos procesos digitales en la produccion artistica han
promovido una serie de cambios, desde el cuestionamiento de los conceptos
tradicionales de herramienta, proceso creativo, obra y espectador, pasando
por la introduccién de posibilidades inéditas para la representacion visual, la
promocién de la interactividad entre la obra y el espectador, el protagonismo
del proceso frente a la obra de arte acabada, la introduccion de técnicas que
facilitan el estudio de los procesos creativos, o la renovacion, en general, de
planteamientos estéticos».”’”’

La imatge digital, doncs, adquirira un nou potencial. En contrast a la
concepcié tradicional de l'obra d'art o d'objecte de consum, les imatges
digitals es convertiran en fragments d’informacié que circulen en les xarxes
de comunicacié i que poden ser rebudes, transformades i recombinades.
Segons William J. Mitchell, la pérdua de referencialitat externa de la imatge
digital i la creixent autoreferencialitat dels sistemes de simbols ens
condueixen a una nova dimensié. Mitchell, en relacié a la fotografia, ens
argumenta: «Es la fotograffa, por el contrario, la que esta en vias de
extincién. El dibujo la estd modificando; el dibujo entendido como la
reestructuracion de las cosas sobre una superficie plana, pretendiendo que se

“PKrueger esta considerat com un dels pioners de la I”R Immersiva i del "R ART. Vegeu:
KRUEGER, M.: Artificial Reality. Addison-Wesley, 1983; citat a: RHEINGOLD, H.: Realidad
Virtnal. 1.os Mundos Artificialmente Generados por Ordenador que Modificaran Nuestras VVidas. Gedisa,
Barcelona, 2002, p. 226.

6CAMPAS, J.: Lart en pantalla, Vol.1, L'art digital i el hacktivisme. Ed. UIB, 2000, p. 163.
TRIVERO, Alfredo: E/ modelo digital en la produccién de imagen. Universidad La Laguna, 1997, p.
193.
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trata de un espacio.. Los nuevos programas informaticos, los nuevos
monitores, nos devuelven al dibujo.»™®

En aquesta mateixa linia, i posant altra vegada l'¢émfasi en l'espai
simbolic que ens introduiran els mons virtuals,”” Anna Pujadas ens recorda a
través de la imatge emblematica La #raicid de les imatges™: «Si hi ha objectivitat
en fotografia no és entre la imatge i la cosa sind entre la imatge i una
afirmaci6 verbal identificadora. La bogeria de la fotografia té a veure amb la
seva qualitat analogica, d"analogon” (copia del mén) de semblanca amb
I'aparenca de les coses. Que una figura s’assembli a una cosa (o a una altra
figura), és suficient perque s’introdueixi un enunciat evident, banal, mil
vegades repetit i, tanmateix, gairebé sempre silenciés com una remor: azixo
que vosaltres veiew, és aixo.”*’ Fs aquest enunciat al qual fa al lusi6 el célebre
"Aixo no és una pipa" de Magritte. Tanmateix, la semblanca no és
indispensable per aconseguir sensacié de realitat en un espai virtual.”** Més
encara la semblanga no és garantia ni de veritat ni de realitat»™

Per tant, com es pronuncia l'estética en aquest espai simbolic?
Alfredo Rivero,”™ davant d’aquest interrogant, ens indicara dues perspectives
de posicionament. Per una banda, la idea de Mario Costa, una seqiencia
logica postmoderna accelerada per les noves tecnologies; i, en oposicid, la
visié de Patricia Search, que defensara I'analisi d'una nova semiotica de la
imatge digital contextualitzada en els desenvolupaments filosofics en
matematica i fisica, tals com dinamiques meta-estructurals, mapejat cognitiu i
logica visual. Costa sosté que caldra inventar l'estetica dels nous mitjans,
promoguda per la postmodernitat, afirmant l'entrada d'una «auténtica
metamorfosis estética en la que el sujeto se transforma en hipersujets, se
produce la deshumanizacion de la obra 'y la desmaterializacion del producto. En este

SMITCHELL, William J.: The Reconfignred Eye. Visual Truth in the Post-photographic Era.
Massachusetts/England, The MIT Press, 1994, p. 7.

““Recuperant conceptes del terme realitat virtual, Mary-Laure Ryan ens assenyalaria que els
mons virtuals també estan formats per materia, fotons i electrons. Vegeu: RYAN, Mary-Laure:
«El ciberespacio, la virtualidad y el texto». Dins: Domingo Sanchez-Mesa (ed.), Literatura y
cibercultura. Arco, Madrid, 2004, p. 95.

*L'any 1929 René Francois Ghislain Magritte va pintar Ia Trahison des images. 1es pintures de
Magritte sovint juguen amb el decalatge produit entre l'objecte i la seva representacié, de
manera que considerara l'objecte com una realitat concreta. En relacié a aquesta obra,
Magritte va declarar: «La fameuse pipe, me I'a-t-on assez reprochée ! Et pourtant, pouvez-
vous la bourrer ma pipe ? Non, n’est-ce pas, elle n’est qu’une représentation. Donc si j’avais
écrit sous mon tableau «ceci est une pipe », jaurais menti l». Vegeu: WALDBERG, Patrick:
Magritte, peintures. 1'autre musée, Paris, 1983, p. 19.

STFOUCAULT, Michel : «Ceci n'est pas une pipe» (1968). Dins: Michel Foucault, Dits et écrits,
1954-1988  (Paris, Gallimard), Volum 1, p. 636.

** GIANNETT], Claudia: Estética digital. Batcelona, ACC L'Angelot, 2002, p. 137.
*PUJADAS, Anna: «Realitat Virtual: l'abséncia d'una preséncia».Ponéncia presentada al
seminari «El disseny de la cultura immaterial». ESDI, 20006.

*Tbid. p. 180.
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contexto la imagen se ensimisma, se atribuye mas sentido a los dispositivos y
menos al sujeto. Supone, en definitiva, el fin de la época de la expresion'y el fin del
estilon™

Search, en canvi, creu que les caracteristiques dels mitjans digitals
(interactivitat, RV, connectivitat, simulacié, etc.) encara guarden massa
reminiscencies de la modernitat, de manera que «los simbolos comienzan a
ser interpretaciones de simbolos, y los niveles mdltiples de codificacion
grafica asumen caracteristicas discursivas similares a la sintaxis lingtistica»™*

Observem que aquests dos plantejaments, aparentment encarats, €s
reprodueixen simultaniament a SL, ja sigui des de les practiques
representacionals fins als propis algoritmes™ (que no codis) creats pels
residents. Per aixo, prenent una posicié que integri aquestes dues idees, la tesi
de Jacquelyn Ford Morie ens argumentara com aquesta mateixa nova
gramatica de Pestética és qui ens descobrira les possibilitats reals d'aquest
nou entorn virtual:

«Yet, to have meaningful involvement in immersive virtual
environments, entirely new vocabularies of form and content must be
created, ones that may not require schemas and back stories or verisimilitude
(while not precluding them). Only as this grammar is developed and matures
can virtual environments take on status as a new medium and begin to
achieve its potential. Developing the aesthetic dimensions of virtual
environments will serve to increase the degree and quality of our
involvement with our virtual worlds.»***

Pero quina és aquesta gramatica dels mons virtuals? Sembla que
l'experiencia estetica és qui té moltes de les respostes d'aquest medi virtual,
pero com es desenvolupa a SL?

En paral lel cal assenyalar, també, la controversia que pot generar
copsar l'experiencia des d'un punt vista fenomenologic. Com es mesura
l'experiénciar?

*COSTA, M.: «Lo sublime tecnolégico: excavaciones y zonas de relieve». Conferéncia
impartida al congrés: «Arte en la era electrénicar. Barcelona, (29 de gener-1 de febrer), 1997.
*SEARCH, Patricia: «The Semiotics of the Digital Image». Leonardo (Journal of the International
Society for the Arts, Sciences and Technology), Vol. 28, Num. 4, 1995, p. 311.

*"Fixem-nos en la interessant reflexi6 de Tim Druckrey, extreta del marc del Festival
Transmediale.01 (Betlin, 8/02/2001): «Hay dos cosas que deberfamos dejar claras. Una es que
el software no solo es el codigo, sino también el algoritmo. Si programo algo en C pero quiero
colgatlo en la web y no sé programar en Java, y encargo que escriban el codigo en Java,
¢significa esto que he renunciado a mi papel de artista? Si formulo el algoritmo para que
alguien lo codifique, ¢son ellos los artistas o soy yo el artista?». Article publicat a: Arzmodes, Is
software art  genuine  artistic  material?.  FUOC, 2002, p. 3. Font en linia a:
<http://www.artnodes.com/esp/art/diskussion_softwareart0902/diskussion_softwareart090
2.html> (27-3-2000).

*MORIE, J. E: «Meaning and Emplacement in Expressive Immersive Virtual Environments».
SMARTIab, UEL, 2007, p. 102. Font en linia a:
<http://www.people.ictusc.edu/~morie/PHD2007Files/Motie_Thesis.pdf> (21-6-2008).
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Fig. 4.4: Avatar Free Glissade, Kenneth Russo, Video-Loop Festival Ben 2008.
Fotogrames de la peca audiovisual que documenta el trasllat d'una experiencia
externa (sessié dansa, dreta) a codi (seripd) dins l'entorn SI.. D’aquesta manera es
transcriu a primera persona, mitjancant l'avatar personal, una experiencia que no
només és modificable a voluntat pels altres residents S, sin6 que funciona com a
«objecte relacionaly, com a instrument d'experiencia transmedia. (Vegeu document
Culdesac Island a: <http://vimeo.com/24621230> (10-11-2011).

Els espais cibernétics immersius afectaran la nostra consciéncia, i el
nostre cos es doblara i cohabitara en un nou mode de ser. Aixo formara part
d'una nova relacié mén-cos, que ens establira una nova dimensié de
l'experiencia. Malgrat aquesta alteraci6,”™ no sera del nostre interés indagar
especificament sobre el concepte «presencia», i el grau de desconnexi6

**Ibid. p. 106. Motie ens comparard aquesta mateixa alteracié amb l'experiéncia perceptiva del
color, argumentant-ho a través dels textos de Maurice Merleau-Ponty: «The first perception
of colours, properly speaking then, is a change in the structure of consciousness, the
establishment of a new dimension of experience, the setting forth of an a prioriy;
MERLEAU-PONTY, M.: The Structure of Behavior. Ta edicid, traduit per Alden L. Fisher
(publicat originalment el 1942 en francés com La Structure de Comportement). Duquesne
University Press, Pittsburgh, PA. 2002, p. 35.
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«presencial» respecte la realitat. Per Morie, quedara clar que el temps gastat
en un entorn virtual també equival a temps real, per tant no es tractara de
valorar els mons virtuals en funcié d'un model empiric, siné des de la seva
vessant simbolica. En aquest sentit, Peter Vorderer et al. ens concretaran el
seglient: «Whether the experience of Presence arises during the exposure to
a media setting therefore depends on the external stimulation provided by
the system and the internal condition of the user.»*’

A nivell conclusiu, si l'escenati S esdevé un bon germinador de
nova gramatica de gran poder simbolic, cal que ens fixem en el repertori
d'experimentacions i creacions dels seus residents. Basicament, sota una
oOptica on sobresurti l'experiéncia estética com a eix d'analisi, deixant l'apartat
fenomenic en un segon terme.

Ibid. p. 103. VORDERER, P, WIRTH, W, BIOCCA, F, GOUVEIA, E, JANCKE, L.,
SAARI, T. HARTMAN, T, KLIMMT, C., SCHRAMM, H. and BOCKING, S.. «The
Experience of Nonmediation: Towards an Interdisciplinary Model of “Presence”». Presentat
a ICA2003 53rd Annual Conference of the International C jcation Association, San Diego, 2003.
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5. Produccid

5.1 Incognites de la deriva cultural

L'aparenca formal a SL és, doncs, un primer indici de la importancia que
adquireix l'estetica com a reveladora de les interrelacions en el metavers; aixi
doncs, ubicats al territori de l'art trobarem les eines, captadores de senyals,
per explorar els interrogants que amaga el metavers.

Fent una comparacid, podem veure el mén virtual com una
«pintura» sense fi? Talment com un llen¢ en el qual es plasma una forta
relacié amb les intensitats viscudes a la vida real? Per Metleau-Ponty™', la
vivéncia setia una pura irrupcié d'alldo obert sense subjecte; la «pinturay,
doncs, comprendria opcions subjectivistes o objectivistes del fenomen
artistic. En canvi, a diferencia d'aquesta concepcié fenomenologica, Gilles
Deleuze ja ens introduiria la «pintura» com una forma concreta de sensacio,
o com una sensacié acumulada. En altres paraules, de la mateixa manera que
Deleuze entendra que «pintar» és fer visible les forces que 1'ull no pot captar,
l'experiéncia viscuda a SL podtia esdevenir sensacié, produida i dirigida des
del o cap al cos, amb el fi d'afectar-lo, fins el punt de subvertir 'ordre dels
sentits i dissoldre I'objecte en el subjecte o el subjecte en I'objecte. Deleuze,
en relaci6 a la pintura de Bacon, ens assenyalava: «L.o pintado es la sensacion.
Lo que esta pintado en el cuadro es el cuerpo, no en tanto que se representa
como objeto, sino en cuanto que es vivido como experimentando tal
sensacion.»’?

Tenint en compte aquestes linies, l'art es convertiria en una caixa
d'eines per entendre el mén. Entendre Second Life? El metavers deu ser la
superacié de l'art com una tevolucié de la vida quotidiana? Un esquema
situacionista en qué el concepte de «oc» s'erigeix com a base de la
produccié?

El metavers implica convergencia tecnologica 1 social, pero aixo el
seu «art» pot revelar-nos quins nodes el constitueixin com a organisme viu i
singular de la xarxa? Hi ha manifestacions artistiques propies del medi?

Per tal d'aglutinar tots aquests dubtes, ens és necessati establir una
logica que ens permeti accedir a la diversitat de l'entramat conceptual del
metavers. Per aixo, el punt de partida tindra dos components interrelacionats:
l'estética i l'experiéncia en primera persona, que concretament ens conduita a
les teoritzacions de Nicolas Bourriaud ila seva «estetica relacionaly.

*'MERLEAU-PONTY, Maurice: Fenomenologia de la percepeion. Trad. de J. Cabanes. Peninsula,
Barcelona, 1975, p. 25.

*’DELEUZE, Gilles: Francis Bacon. 1.dgica de la sensacion. Trad. de Isidro Herrera. Arena Libros,
Madrid, 2005, p. 42.
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Sinteticament podem dir que l'estética relacional defineix aquelles
obres que estableixen una nova forma d’interaccié amb espectador. Una
convivencia que se sosté sobre el principi d’intercanvi i de pertinenca, que
creen un lloc més natural per la relacié entre el public 1 Iart, i prenen com a
punt de partida el conjunt de les relacions humanes (recordem que els avatars
son controlats per humans) i el seu context social. Com argumenta
Bourriaud: «Hs el horizonte a partir del cual la imagen puede tener un
sentido, mostrando un mundo deseado, que el espectador puede entonces
discutir, y a partir del cual su propio deseo puede surgir. Este intercambio se
resume en un binomio: alguien muestra algo a alguien que se lo devuelve a su
manera»™”

Aixi doncs, estem davant d’una nova interpretacié de l'objecte
estetic, on caldra analitzar-lo relacionalment i no pas formalment o
conceptualment. Pero... de quines relacions parlem? I que provoquen? I que
representa el medi SL.? 1 quines sén les relacions socials entre «artista» i
public filtrades per I'«espectaculiritzacio» i mercantilitzacié?

La interaccié dels avatars configurara una base d'intercanvis i
propiciara una nocié d'«objecte» que caldrd revisar segons parametres
relacionals. Que tindra d'especial aquesta produccié? Com assenyala Simon
Yuill a l'article «All Problems of Notation Will be Solved by the Masses»,
'emergent nocié de «col laboracié» afecta diversos graus i modalitats de la
producci6, generant a gran escala, com a conseqiiecncia de les noves
tecnologies, uns enormes excedents® de valor. Yuill, coneixedor de
Bourriaud, ens mostrara el mén virtual com un nucli generador de noves
transaccions: «Colaboracion en la produccion de este exvedente se extiende
ahora mas alld de los empleados contratados a los propios consumidores,
que ayudan a definir y crear los productos que ellos mismos consumen. Esto
se ejemplifica en la proliferacion de productos personalizados y servicios, reality
entertainment, y las redes sociales de la Web 2.0. El mundo virtual de Second
Life representa en particular la combinacion de dichos factores»™”

La plataforma Second Life representa, doncs, el medi idoni per a la
proliferacié d'una societat totalment prosumer”? 1 com ens pot ajudar

*BOURRIAUD, Nicolas: Estética relacional...p. 25.

?*Vegeu: CAFFENTZIS, George: «Immeasurable Value? An Essay on Marx’s Legacy». The
Commoner, issue 10, Spring/Summer 2005. Font en linia a
<http:/ /www.commoner.org.uk/10caffentzis.pdf> (16-2-2007).

#SYUILL, Simon: «All Problems of Notation Will be Solved by the Masses». Revista Mute,
culture and politics after net, (6-2-2008). Font en linia a: <http://www.metamute.org/en/All-
Problems-of-Notation-Will-be-Solved-by-the-Masses> (23-5-2008).

#*Vegeu capitol 9: «MASH-UP, recombinant coneixement».
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l'estetica relacional a definir els limits o tangencies entre el metavers™ i la
vida real?

L'estetica relacional concep la realitat material de la forma com a
relacional, ja que l'experiéncia formal de la relacié produeix realitat; és a dir,
segons Bourriaud no hi ha existéncia real sense interaccions. I precisament
aquestes interaccions abandonen la contemplacié per promoure les formes
democratiques des de la participacié artistica. A més, no cal confondre
l'estetica relacional com una teoria unicament de l'art. La seva estructura va
lligada a les caracteristiques del mon, en aquest cas englobant virtual i real, la
constitueixen com una teoria en la qual I'art esta inclos com un subgrup de la
totalitat de formes existents. Aquesta malla conceptual trobara en els
objectes els productes derivats de la cultura, una manera per expandir-se en
una societat cada vegada més global. L'antropoleg i artista sonor, Chiu
Longina, ens descriura: «Cierto, ya no es la escasez la que acompafia a los
conocimientos y a los bienes culturales, es, al contrario, la abundancia.
Hemos entrado en una economia basada en la produccién, distribucién y
utilizacién de servicios y bienes inmateriales, no considerados hasta ahora.
Ellos ponen en tela de juicio el conjunto de las categorias de la economia
capitalista, sobre todo las nociones de productividad y propiedad. Dice José
Luis Brea:™ /a energia simbilica qune moviliza la cultura esta empezando a dejar de
tener un cardcter primordialmente rememorante, recuparador, para derivarse a una
direccion productiva, relacional. Brea defiende que la cultura ha dejado de ejercer
la funcién de herramienta de almacenamiento Para en cambio convertirse en esa
herramienta mediante la que inteligimos el mundo colectivamente»™’

Aquesta visi6 del mén articulat culturalment ens fa entreveure en
I'obra de Bourriaud una sincronia amb la definicié de Félix Guattari i Gilles
Deleuze™ de l'obra d'art com un «bloc d'afectes i percepcions», que si
revisem en clau actual, troba en la complexitat de les noves tecnologies un
nou tipus de forma-moén. De la mateixa manera, la transversalitat de l'estetica
relacional ens aproxima a d’altres teories on també la «produccio»

*"Joseph Beuys va dir en un moment de I'historia que tothom podia ser artista; ara, qualsevol
espai també pot ser museu? Entronquem amb la idea d'art contextual plantejada per Paul
Ardenne? Segons Ardenne la caracteristica principal d’aquest és generar «formes d’agora», que
interactuin amb el context i amb una realitat determinada. Es tracta d’un art intervencionista,
participatiu, activista, mobil i compromes amb Iespai social que habita i que busca la
reciprocitat i la seva immediatesa. Vegeu: ARDENNE, Paul: Uz arte contextual. Creacién artistica
en medio urbano, en situacion, de intervencion, de participacion. Trad. Francois Mailler. CENDEAC,
Mutcia, 2006, p. 26.

*BREA, José Luis: Cultura RAM, Mutaciones de la cultura en la era de su distribucion electrinica.
Editorial Gedisa, S.A, Barcelona, 2007, p. 5.

LONGINA, Chiu: «Del contenido al contexto, de la observacién a la acciéon. Canales y
algunas claves para acercarse a la produccion artistica contemporanea». Publicat a Proxecto-
Edicion  (CGAC, MARCO, Fundaciéon  Seoane), 2007. Font en linia a:
<www.longina.com/pdf/texto_espazodocumental_chiu_longina.pdf> (14-9-2008).
SDELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix: Qu'est-ce gue la philosophie?. Paris, Minuit, 1991.
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consolidara nous «model-forma», noves formes de 1'Estat o, fins i tot, la
definicié de subjectes politics ansiosos de trobar una expressié politica
contundent a la seva potencia productiva i subjectiva.

Si abans comparavem la idea «pintura» amb Second Life, quines
analogies trobatfem entre el retrat d'Estat del metavers i la idea d'un Estat
postmodern basat en la producci6 de «plusvalorsy»?

Fixem-nos breument en els principis politicoeconomics que ens
proposen Michael Hardt i Antonio Negti en relacié a l'analisi d'un model
d'Estat, que girara al voltant de les noves figures productives que han
aparegut en l'escenari socioeconomic durant els dltims vint-i-cinc anys. El
prefaci de la seva obra E/ trabajo de los Dionisos sera prou revelador de les
interrelacions existents entre «objecte-producte» i cultura. Per Hardt et al.
l'objectiu de la seva proposta radicara en una practica de I'alegria, entesa com
a la potencia cada vegada més gran d'un subjecte social expansiu. Aixi, a
través del concepte «trebally (work-labor), ens argumentaran el segiient:

«Hl trabajo vivo de este sujeto es su alegtfa, la afirmacién de su
propia potencia. E/ trabajo es el fuego vivo, formadoer, escribié Marx, /la
transitoriedad de las cosas, su temporalidad, asi como su modelacion por el tienmpo vivo."
En este sentido, la afirmacion del trabajo es la atirmacion de la vida misma.

»Sin embargo, no nos cuesta reconocer que el trabajo (work) que
arrastramos en la sociedad contemporanea, dia tras dfa, rara vez es tan alegre,
antes bien, la mayoria de las veces se caracteriza por el aburrimiento y el
tedio para algunos y el dolor y la miseria para otros. La incesante repeticion
de lo mismo del trabajo (work) capitalista se presenta como una prisién que
esclaviza nuestra potencia, hurtando sigilosamente nuestro tiempo; y el
tiempo que nos deja, nuestro tiempo de ocio, parece llenarse sélo de nuestra
pasividad, de nuestra improductividad. El trabajo (Jabor) que afirmamos debe
aprehenderse en un plano diferente, en un tiempo diferente. El trabajo vivo
produce vida y constituye sociedad en un tiempo que no respeta la divisién
que establece la jornada laboral, dentro y fuera de las prisiones del trabajo
(work) capitalista y de su relacion salarial, tanto en el ambito del trabajo (work)
como del no trabajo. (...) es la fuerza vital siempre activa de antemano en las
redes dinamicas de la cooperacién, en la produccién y la reproduccion de la
sociedad, que corre dentro y fuera del tiempo formulado por el capital
Dionisos es el dios del trabajo vivo, la creacién en su tiempo propio. (...)
centraremos nuestra atencién en las practicas en desarrollo y las teorias

MARX, Katl: Lineas fundamentales de la critica de la economia politica (Grundrisse). OME-21,
OME-22, Ed. Critica, Barcelona, 1977, 1978, vol. 1, p. 306.
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efectivas a cuyo a través el capital logra acorralar y domesticar las energfas
salvajes del trabajo vivo para sometetlas al trabajo (work).»"

Aquesta idea «utopica» de remodelacié d'Estat, ja es déna al mén
virtual? De fet, és la raé que li transfereix vida? Bourriaud ens assenyalara en
el seu proleg:

«Es aun posible generar relaciones con el mundo, en un campo
practico —la historia del arte— tradicionalmente abocada a su
“representacion”? A la inversa de lo que pensaba Debord, que sélo vefa en el
mundo del arte una reserva de ejemplos de lo que se debia “realizar”
concretamente en la vida cotidiana, la realizacion artistica aparece hoy como
un terreno rico en experimentaciones sociales, como un espacio parcialmente
preservado de la uniformidad de los comportamientos. (...) el arte tenfa que
preparar o anunciar un mundo futuro: hoy modela universos posibles».””

Second Life encarna aquesta funcié de moén i ens convoca per
participar en la construccié del sentit’"* d'alld que observem, perd quin és
l'eix d'aquestes relacions de l'individu amb la comunitat? I quines noves
possibilitats de vida, «art», s'hi insinuen en un mén que també ha estat tocat
per l'ombra corporativa, capitalista? L'urinari de Marcel Duchamp és el
principi de l'«objecte constructor de sentity? El que enceta els nodes
relacionals de Bourriaud? Per Eric Alliez, Duchamp s'apoderara de la
«presentacié d'allo impresentable» tradicionalment atribuida a l'estética, que
ens descriura com: «lLa radicalizacion estratégica que hace de Duchamp
consiste, en efecto, en reducir la Forma-arte a los juegos de lenguaje sobre el
arte, y estos a la iteracion significante que recorta al sujeto para devolver la
plasticidad de la lengua contra las artes llamadas plasticas (cosa mental,
materia gris, el arte es lo que el lenguaje realiza a su pesar); de este modo,
Duchamp viene a significar tinicamente la abolicién de todo hacer-signo del
mundo en el recorte de la expresion y de la construccion del que se apodera
el significante literalizado (Phallus, Arte, vienen a ser lo mismo que lo que
Fountain es al Objet- Dard, que lo que la Mariée es a Etant donnés).»*”

PHARDT, Michael; NEGRI, Antonio: Labor of Dionysus. A critique of the State Form.
University Minnesota Press, 1994. Trad. Raul Sanchez Cedillo: E/ #rabajo de Dionisos, Ed. Akal,
2003, p. 7-8.

YPBOURRIAUD, Nicolas: Estética relacional... p. 6.

*Recordem la obra de Michel Duchamp (1887-1968), Fountain (1917).

*SALLIEZ, Eric: «Capitalismo, esquizoftenia y consenso de la estética relacionaly. Néwadas,
No. 25 . IESCO, Instituto de Estudios Sociales Contemporancos, UC, Universidad Central,
Bogotd,  Colombia.  Octubre  2006.  [Citat  24/8/2011].  Disponible  a:
<http:/ /www.ucentral.edu.co/NOMADAS/nunme-ante/21-25/nomadas-25/p178-
183.PDF> (28-5-2007).
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En parallel, Jos¢é Marfa Duran ens fara wuna altra
valoracié/puntualitzacié implicita en 1'obra de Duchamp: «De hecho, una
Fountain original no existe, contradirfa el mismo principio del ready-made, y
cualquier urinal en el mercado podtia ser un Duchamp. El original Fountain, es
decir, el objeto —parafraseando a Krauss— cercano al movimiento estético y
el contexto del Armory Show no ha sobrevivido y lo que nos queda es el
mito y su historia. (...) No deja de ser extraordinario que un objeto de lo mas
corriente como el urinal Fountain, en vez de servir como lugar de rechazo al
arte burgués y su estética idealista, se haya convertido en su representacion
por antonomasia. (..) El epitote del artista que se apropia de lo que la
sociedad pone en marcha para hacerlo parte de su realizacién subjetiva como
ser social y artista no serfa hoy Duchamp y sus ready-mades sino, por
paraddjico que parezca, Joseph Beuys. (...) Beuys le confiere a la obra de arte
una forma que no solo le pertenece a ¢l como autor legal de la obra, sino que
le pertenece en cuanto que €l, como autor subjetivo, se (re-)produce a través
de esa obra de arte»™

Fig. 5.1: Fountain (1917). Readymade: porcelain  urinal. Marcel Duchamp. Font:
Philadelphia Museum of Art:
<http://www.beatmuseum.org/duchamp/images/fountain.jpg> (12-4-2009).

DURAN MEDRANO, J.M.: Hacia una critica de la economia politica del arte. Ed. Plaza y Valdés,
Madrid, 2008, p. 196.
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Es reproduira l'estratégia de Beuys en el metavers?

SL. és el mirall d'una nova manera de construir el mon, també real,
mitjangant el nou concepte de treball immaterial i de negociaci6 social. Un
treball que no té per objectiu la produccié de materialitat, siné que, com
descriu José Luis Brea, es tracta d'una activitat que «tradicionalmente no se
venfa considerado productiva: la actividad productora de significado y
emotividad, de concepto y afecto, de sentido y pasion. El trabajo inmaterial,
como convergencia o despliegue del trabajo afectivo e intelectivo, del trabajo
productor de concepto y el articulador del deseo —y los modos de su
negociacion socialy. ™’

Draquesta manera es dinamiten dues barreres historiques: «primera,
la que separaba ocio y negocio, actividad cultural y actividad productiva,
trabajo simbdlico y #rabajo tout court; y segunda: la que separaba a la casta
consagrada profesionalmente a esa producciéon simbolica —del sacerdote al
artista, del brujo chaman al intelectual organico— del resto de la ciudadania.
Puede que en ello se cumpla el encuentro soflado por Breton —de las
revoluciones de Marx y Rimbaud. (...) Y el nacimiento de una nueva clase
revolucionaria cuya lucha en la historia se realizarfa no menos en la fabrica o
en la barricada —que en el suefio, la lectura, la vacacién o el deseor™

Desig de la seduccid, seguint les premisses d'hiperrealitat de Jean
Baudrillard? O simplement un gir publicitari del departament de marqueting
de SL: «Your imagination: Your World»""?

Tornant a Brea, gran cartograf i interpretador del nostre moén,
destaquem del seu discurs-trajecte un concepte que ens unira aquest cumul
de forces creuades: «’esdevenir RAM». Aquest «esdevenir» comportara un
desplegament en acte, sincronic, com virtualitat present i actualitzada, sense
recurs a cap passat; un estat on la cultura passara a convertir-se en un
testimoni efimer i deixara pas a una nova for¢a d'allo huma per produir-se
ella mateixa com a invenci6.”"’

"BREA, JL: «E-cK: Electronic-Cultural Kapitalism», 2001, p. 7. Font en linia a:
<http://www,joseluisbrea.net/ediciones_cc/e-ck.pdf>  (11-10-2005); Primera publicacié
impresa com a capitol inclos a Cultura_RAM, Gedisa, Barcelona, 2007.

bid. p. 7.

*Aquest eslogan podria relacionar-se amb el mitic «Think different» d'Apple l'any 1997.
Vegeu-ne la campanya i els antecedents previs a Tom Hormby's Orchad: «Think Diferrent:
The Ad Campaign that Restored Apple's Reputation», (4-9-2007). Font en linia a:
<http:/ /lowendmac.com/orchard/07/apple-think-different.html> (18-8-2009).

"Talment com el pensament del poeta Friedrich Hélderlin: «l'habitar poétic de I'home al
mé6n». Es a dir, abans la filosofia habitava la terra. Per aixd Holderlin voldra que I'home torni a
aquella manera d'habitar. On la poesia no sigui un accessori. Poetitzar, per Holderlin, és deixar
d'habitar, aixo és, deixar que esdevingui el mén. Vegeu: HEIDEGGER, Martin, Conferencia:
«Construir, Habitar, Pensar», pronunciada I'any 1951. Vegeu també: HEIDEGGER, Martin:
Conferencias y articulos. Trad. Eustaquio Barjau, Ediciones del Serbal, Barcelona, 1994, p. 133-
142.
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A partir d’aquest seguit de conceptes articulats, conscients de la
complexitat que comporta analitzar-los amb un cert ordre, reunifiquem
aquesta dispersié d'arguments en el context de la plataforma virtual per tal
d'obtenir-ne una visié global que ens guif a delimitar-ne el potencial.

Per una banda, entenem que el ciberespai és el marc d'un nou suport
pet a Penergia creadora del pensament contemporani, del qual se'n detiva una
cibercultura de xarxes; d’aquesta manera s’esdevé una mutacié antropologica
mai vista abans. Alhora, l'estetica relacional ens descobreix la poténcia del
metavers gracies al seu poder d'interaccié. Interaccié a temps real, interaccié
RAM, interaccié per produir i produir més realitat que mai. Realitat que es
modela de forma relacional, cada neurona és un /nk que navega en direccié a
un nou moén on la cultura fa de tim6 en un ocea de vents huracanats de
tecnologia. Hs planteja, doncs, la tecnologia com una via social i una
alternativa a la constant recerca de la veritat de 'home. Com ens argumentava
en una entrevista Alejandro Piscitelli: «Creo que la esperanza en la tecnologia
no tiene tanto que ver con los resultados concretos de la tecnologfa sino con
la desesperaciéon de que en la vida cotidiana no se solucionan cosas que
tendrfan que estar solucionadas. No se estd sacralizando o mitificando la
tecnologia sino que los dioses tradicionales no dieron soluciones, y hay que
buscarlos en otros nuevos, no importa cuiles sean».’"’!

Paral lelament, el binomi art-digital ha suposat un estat euforic del
sentit de la vivencia, de l'experiencia, que veu en plataformes com SL una
dissolucié en vida, virtual perd vida, on es fusiona autor, obra i espectador.
Aixo ens remet de nou al principi d'interactivitat com a motor en
funcionament real, art com a emissio, com a representacié dislocada del
temps i l'espai per les noves tecnologies. L'art s'arrapara a la tecnologia per
oferir-nos un constant work in progress, que reposara sobre el dialeg i
lintercanvi; sobre una estetica més lligada a la «comunié» d'Edmond
Couchot que no a la comunicacié. Per Couchot, la representacié tindra
també un estret vincle amb la disposicié espacial: «Representar es poder
pasarse de un punto cualquiera de un espacio en tres dimensiones a su
analogo (su transformador) en un espacio de dos dimensiones. De la misma
manera, también se establece una relacién immediata entre objeto, la figura,
su imagen y quien organiza su encuentro. La representacion alinea, en el
espacio y en el tiempo, el objeto, la imagen y el sujeto»’?

*"Fragment de l'entrevista a Alejandro Piscitelli publicada a Exelsior, 27 de juliol, 2006. Vegeu
també: «Patrimonio Cultural». Direccién de Bibliotecas, Archivos y Museos, n°. 43, Any XII,
(Dibam), Ministerio de Educacién de Chile, 2007, p. 22.

PCOUCHOT, Edmond: «Da representacio a simulacio», a André Parente (org.): Imagem
mdquina. A era das tecnologias do virtual. Ed. 34, Rio de Janeiro, 1993, p. 40.
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Per tant, quan «habitem» un moén tan divers com el nostre caldra no
dependre d'una tnica forma hermenéutica per interpretar-lo, de manera que
ens hem d'allunyar d'aquell espectador passiu per passar a protagonistes
actius, tal com ens assenyala Néstor Olhagaray: «Cuando la cantidad de
textos que nos acompafian cotidianamente en nuestro entorno, cuando el
nivel de materiales simbdlicos que se trafican sobrepasa el control de un solo
propietario o autor, cuando no existe, y no porque no se ha ensefiado sino
mas bien por la irreductibilidad a paradigmas precisos, una gramatica para
descifrar todo esto, en ese caso nos vemos obligados a tejer nuestras propias
redes discursivas y a respetar la estereofonia significante de la pluralidad, y no
nos queda mas que asumir la autogestion coautoral de este tejidor’”

El moén virtual contindra tots aquests elements pero, alhora, si
recordem la politica de Creative Commons, també tindra les seves normes,
fet que ens dilueix la idea de «coautoraly, en tant que l'autor tindra noms i
cognoms. Fs a dir, nova gramatica si, propietat intel lectual també. La
recombinacié de coneixement, sumada a una politica d'excedents de valors
culturals, no sera incompatible amb un usuari on convergiran la meritocracia
i la contribucié. Un estat «altermodern», que Bourriaud utilitzara en el camp
de l'art, per considerar que allo decisiu de la nostra contemporaneitat és
l'absencia de grans relats, i que els criteris de judici més segurs per a qualsevol
obra d'art serien la seva capacitat per integrar-se en diferents relats i traduir
les seves propictats; la seva «uadicantidady.””* Bourtiaud manifesta: «Los
artistas practican hoy la posproduccién como una operacién neutra, de suma
cero, alli donde los situacionistas tenfan por meta corromper el valor de la obra
apartada, es decir, atacar al capital cultural. La produccion, escribe Michel de
Certeau, es un capital a partir del cual los consumidores pueden realizar un
conjunto de operaciones que hacen de ellos los arrendatarios de la cultura»’

Deriva cultural, i art, com a mediadors entre els nous paradigmes
tecnologics 1 la critica de l'usuati? L'estética relacional sera una via per
aglutinar aquests vectors contemporanis, a la qual també s’adheriran altres
nocions associades. D'aquesta manera, observarem que l'entorn virtual
proporcionara les condicions idonies per precipitar-hi noves politiques, pero
també nous models socials, dificils de desenvolupar sota els regims reals de
I'Estat. Per aixo veiem Second Life com un laboratori social, com un espai
d'expetimentacié i d'intercanvi, en que les seves transaccions auguren la
dissoluci6 de l'estetica en el «trebally. Per tant, l'estética relacional pot ajudat-
nos a desxifrar les sinergies del medi, pero també a establir un vincle amb
una vida real que no s'arracona del mapa conceptual dels residents virtuals.

POLHAGARAY, Néstor: Del video-arte al net-art. Ed. LOM, Santiago de Chile, 2002, p.105.
SYBOURRIAUD, N.: Radicante... p.122.
SSBOURRIAUD, N.: Postproduction. Les Presses du réel, Dijon, 2003, p. 33.
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5.2 Hipertext: via de comunicaci6

«En ese instante gigantesco, he visto millones de actos deleitables o atroces;
ninguno me asombré como el hecho de que todos ocuparan el mismo punto,
sin superposicién y sin transparencia. Lo que vieron mis ojos fue simultaneo:
lo que transcribiré, sucesivo, porque el lenguaje lo es (...). El didmetro del
Aleph serfa de dos o tres centimetros, pero el espacio césmico estaba ahi, sin
disminucién de tamafo. Cada cosa (la luna del espejo, digamos) era infinitas
cosas, porque yo claramente la vefa desde todos los puntos del universox’"
Jorge Luis Borges

El conte de Borges, «El Alephy, és una il lustraci6 del concepte hipertext, de
la mateixa manera que ens traslladara metaforicament dintre el radi d'accié
d'un avatar. El transit que es desenvolupa en el metavers guardara moltes
similituds amb l'esttuctura hipertextual, perd on es produiran les
transaccions? Hipertext com a relacié de l'usuari entre d’altres usuatis, entre
usuari i metavers i/o entre metaversos? Quins graus d'interactivitat
experimenta l'avatar i de quina manera?

Recordant la idea de Jaron Lanier,”” en queé la realitat virtual només
es donara en un medi interactiu, observem que la relacié principal és la que
es donara entre usuari-usuari mitjancant la tecnologia com a pont. Com
Lanier afirmara, es configura una «comunicacié postsimbolica» com a nexe
d'unié entre el medi tecnologic interactiu i l'aspecte comunicatiu que aquest
comporta, de manera que no es pot entendre interactivitat sense la presencia
d'altres usuaris. En relacié a I'hipertext, Roman Gubern ens fara la segiient la
diferenciacio: «el hipertexto, con su abanico de opciones arborescentes ante
el operador, no hacfa mas que traducir, en lenguaje informatico y con fines
enciclopedistas, los caminos diversificados de un laberinto intelectual. La RV
ha trasladado esta estructura informatica laberintica al campo de la
sensorialidad y de la aventura topografica. (...) la RV suprime la distincién
tradicional dentro/fuera y hace realidad la paradoja de un nner environment
(entorno interno) de produccion informatica.»’®

D'aquesta manera, Derrick de Kerckhove ens assenyalara que tot
hiperdocument tindra també un temps i un espai, els quals es caracteritzaran
per la velocitat d'associacié dels seus enllagos mentals, hipervincles. No
obstant aixo, caldra tenir en compte un relat estructural perque aquest procés
no acabi en una «infoxicacié». Aleshores, per Kerckhove la realitat virtual

SYBORGES, Jorge Luis: «El Aleph». Obras Completas, Tomo 1, Ed. Circulo de Lectores -
EMECE, Espafia, 1984, p. 595.

1"Vegeu: LANIER, J.: «Virtually There». SCI. AM., Abril 2001, p. 66-68.

SGUBERN, Roman: De/ bisonte a la realidad virtual. Anagrama, Barcelona 1999, p. 167-174.

144



podra considerar-se com un context «uindwarey’”’, és a dir, un espai mental

que s’esdevé a l'interior de l'usuari i que paradoxalment™ els models de
representacié 3D semblen concretar-nos, fer-nos tangibles. Pero en aquesta
construccid que traspassa el propi soffware, com s'organitza la informaciér I si
aquesta s'utilitzara com a base de produccié cultural, afectara a la propia
interaccié?

Remuntant-nos 2a la nocié de «societat xarxa», de Manuel Castells,
fixem-nos en el terme informacional: «En contraste, el término
informacional indica el atributo de una forma especifica de organizacién
social en la que la generacién, el procesamiento y la transmisiéon de la
informacién se convierten en las fuentes fundamentales de la productividad y
el poder, debido a las nuevas condiciones tecnoldgicas que surgen en este
petiodo historicon.”!

Essent l'informacionalisme un dels paradigmes socials dels nostres
temps, on es centralitza la capacitat de recombinar informacié de mdaltiples
formes, veiem que la gestié d'aquesta productivitat i l'estructuracié dels
actuals sistemes interactius recauran en la nocié d'hipertext. L'hipertext és
una expressié nascuda als anys seixanta per Theodor H. Nelson™ basada en
la idea d'un text no lineal que pugui bifurcar-se o executar-se quan sigui
sol licitat (branch or perform on request). Actualment l'hipertext, nodrit de les
noves tecnologies, adopta un nou format que s'anomena hipermedia, ja que
no inclou només text sind també una extensa diversitat d'informacié
audiovisual. Segons George Landow, tot i aquests canvis tecnologics
l'estructura hipertextual es continuara conservant; aixi, ens assenyalara que:
«lLa expresion Hipermedia simplemente extiende la nocién de texto
hipertextual al incluir informacién visual, sonora, animacion y otras formas
de informacion. Puesto que el hipertexto, al poder conectar un pasaje de
discurso verbal a imagenes, mapas, diagramas y sonido tan facilmente como
otro fragmento verbal, expande la nocién de texto mas alld de lo meramente
verbal, no haré la distincién entre hipertexto e hipermedia. Con hipertexto,
pues, me referiré a un medio informatico que relaciona informacién tanto
verbal como no verbal »*

El mateix Landow també considerara, seguint el corrent de
l'estructuralisme i postestructuralisme frances, que el text és tota expressio
humana; d’aquesta manera ja visualitzarem una fusié entre escriptor i lector,

"De KERCKHOVE, Derrick: Inteligencias en conexion. Hacia una sociedad de la web. Gedisa,
Barcelona 1999, p. 180.

'Per P. Quéau, el «mon de les metafores» que arrossega la imatge s'incorporara al «mon dels
modelsy. Vegeu: QUEAU, Philippe: Lo virtual. Virtudes y vértigos... p. 34.

#'CASTELLS, Manuel: La era de la informacién. Economia, Sociedad y Cultura. Vol.1, La Sociedad
Red, Madrid, Allianza Editorial. 1996, p. 47.

*Vegeu el web de Ted Nelson: <http://hyperland.com/> (19-3-2007).

BLANDOW, Geotge: Hipertexto 3.0. Paidés, 2008, p. 25.
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«prosumenr», sota el ulls d'Alvin Toffler. Roland Barthes també es referira a
l'estructura de I'hipertext d'aquesta manera: «En este texto ideal, abundan las
redes (réseanx) que actian entre si sin que ninguna pueda imponerse a las
demds; este texto es una galaxia de significantes y no una estructura de
significados; no tiene principio, pero si diversas vias de acceso, sin que
ninguna de ellas pueda calificarse de principal»’**

En aquesta escriptura no sequencial s'hi desenvolupara també una
intertextualitat, que podtiem vincular a la interaccié que es dona entre mons
virtuals, de manera que també trobem un paral lelisme amb el «fenomen de
biblioteca» que ens descriuria Michel Foucault: «[’imaginaire ne se constitue
pas contre le réel pour le nier ou le compenser, il s’étend entre les signes, de
livte 2 livre, dans linterstice des redites et des commentaires; il nait et se
forme dans Pentre-deux textes. C’est un phénomene de bibliothéque».’

Aix{ doncs, I'hipertext s'encadena amb un procés huma d'associacio,
de relaci6 d’informacié i, en especial, de construccié de coneixement:
metacognicio. Si el llibre és un producte, l'hipertext sera un procés en el qual
també es veura afectat el concepte tradicional d'autoria, i on les barreres del
text verbal es difuminaran amb les interficies iconiques. En definitiva, les
principals caracteristiques que diferenciaran el text tradicional del concepte
hipertext seran: el suport electronic, l'escriptura i lectura fragmentada, la
multiseqiencialitat i la patrticipaci6 activa de l'usuari.

Comparativament, podem associar les propietats de I'hipertext amb
la geografia virtual del metavers i el codi que hi circula: cada regié una
lexcia,™ 1 cada ciutat, entesa com un node que s'interconnecta amb altres
nodes mitjancant enllacos, teletransportacié. Aquesta multiplicitat de
trajectes entre blocs, fragments, sizs, etc. afavoreix un distanciament respecte
el text original (primer se7p?), que tendeix a una democratitzacié en que el
referent queda en un segon pla eclipsat per noves unitats de lectura (nous
seripts). D'aquesta manera, ST funciona com una plataforma hipertextual en
3D, que genera una serie de nodes interconnectats i que obliga els avatars
(lectors) a descobrir maneres de posar a la practica interaccions entre
fragments.’”” Es a dir, dotar de realitat. Segons Pierre Lévy, aquest procés
hipertextual ens conduira a una «objectivacion: «El hipertexto, el hipermedia,

BARTHES, Roland: S/ Z. México, Siglo XXI ,1980.

BFOUCAULT, Michel (1967): «la bibliothéque fantastiquer. A: Travail de Flaubers. Editions
du Seuil, Parfs, 1983, p.106. Traduccié: «l’imaginari no es constitueix contra el real per negat-
lo o compensar-lo, siné que s’estén entre els signes, de llibre a llibre, en 'interstici de les
repeticions i els comentaris; neix i es forma en l'interval que queda entre els textos. Es un
fenomen de biblioteca.»

PBarthes denominara lexias (blocks of signification) als textos compostos de fragments de textos
que configuren I'hipertext. Ihid. p. 13.

*"David Kolb ens proposara una categoritzacié d'«accions textuals i estructures associades» a:
KOLB, David: Socrates in the Labyrinth: Hypertext. Argument, Philosophy, Eastgate Systems,
Watertown, 1994.
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o el multimedia interactivo siguen, pues, un antiguo proceso de
artificializacion de la lectura. Sileer consiste en seleccionar, en esquematizar,
en construir una red de llamadas internas al texto, en asociar a otros datos, en
integrar las palabras y las imagenes en una memoria personal en permanente
reconstruccion, entonces los dispositivos hipertexctuales constituyen incontestablemente
una especie de objetivacion, de exteriorizacion y de virtnalizacion de los procesos de
lectura»™

Un altre factor determinant en aquest dialeg permanent ¢és la
immediatesa de les seves accions, o dit d'una altra manera, que les accions es
desenvolupen en temps real i dintre un marc col lectiu. Fent un incis a
l'espectre cultural, el qual enllacem a la plataforma virtual, David Casacuberta
ens remarcara aquest ultim tret, argumentant-nos la importancia que
adquirira allo col lectiu davant allo només interactiu: «El centro de la cultura
ha dejado de ser el autor, el artista, para pasar al espectador. Las obras
culturales de la cultura digital ya no se construyen de forma individual,
solipsista, sino de forma colectiva, organizada. El artista deja de ser creador
en stricto sensu para convertirse en productor. El artista desarrolla una
herramienta que luego sera el publico el que use, desarrolle y difunda, segin
sus intereses, que no tienen por qué coincidir ni estar influenciados por la
voluntad original del artista»™ Aixi doncs, la creacié en el metavers vindra
donada per estructura hipertextual?

Més endavant, veurem com s'estableixen les negociacions
metaforiques entre usuari i interficie; no obstant aixo, 1 tornant a la fase
intuitiva que facilita I'hipertext, quins itineraris desenvolupara l'avatar?

En una primera aproximaci6 a l'entorn Second Life, Sergio Magallanes
ens distingira dos nivells d'interaccié que intervindran en el «procés
hipertextual» «un nivel de seleccion en donde el usuario, de una manera
activa, realiza una serie de elecciones por un recorrido que el mismo elige en
donde el resultado de la interaccién no es previsible a priori. El segundo
nivel de interaccién consiste en un grado mayor de interactividad donde del
usuario crea un producto; si bien las acciones estan predeterminadas por el
sistema el resultado tampoco es previsible a ptrioti»*’

Per tant, assenyalarem com la intertextualitat en el metavers estara
formada per diverses capes: en la superficie del moén virtual, en la iconografia
dels objectes, en el codi dels objectes i en la combinacié de tots aquest
elements simultaniament. Aixo vol dir que es generara un creixement i
«metastasi» dels propis codis de SL a nivell de programador; pero també un

BLEVY, Plerre: ;Qué es lo virtnal?...p. 35.

PCASACUBERTA, David: Creacion Colectiva. En Internet el creador es el piiblico. Gedisa,
Barcelona, 2003, p. 60.

MAGALLANES, S.: «S6lo se vive dos veces. La Realidad Virtual como la expresion méxima
de la interactividad: Second Lifer, (27/07/2008). Article divulgacié OCS. Font en linia a:
<http:/ /www.cibetsociedad.net/recursos/art_div.php?id=275> (16-6-2009).

147



teixit hipertextual que s'amaga darrere cada aparenca orbitant. La qliestié és:
podem considerar el propi subjecte com un element constituent d'aquests
nodes? I si és aixi, la propia expetiéncia, individualitzada, sera l'esséncia
d'aquest nodes hipertextuals? Encara més explicit: la suma d'experiencies
complementades sobre una estructura hipertextual, configuraran aquesta
nova gramatica?

Per altra banda, la problematitzacié d'allo real és una constant que
no podem abandonar, ja que si l'hipertext té sentit dintre la pantalla, la
pregunta és saber si aquest adquireix algun tipus de poder en la vida real; o
dit d'una altra manera, aclarir si I'hipertext i l'estetica relacional formaran un
dels tandems que agilitzen i configuren les transaccions entre S i RL.

El discurs de Jean Baudrillard ens portava a entendre la simulacié
com una estrategia de desaparicid, el desert d'allo real, constituit a partir de la
indiferenciaci6 en el mapai en el territori d'alld virtual 1 d'allo real. Un estat
hiperreal on no hi ha res més enlla de la simulacié, on no podrem creuar el
mirall de Lewis Carroll” En contraposicio, George Landow ens
argumentara que la formulacié de la desaparicié de Baudrillard no sera un
principi totalment valid on poder-nos fonamentar. Landow no acceptara que
Baudrillard™ extrapoli un sistema sencer d'epistene al fet que la digitalitzaci6
impliqui un estat binari, i li recorda que es confon, quan parla dels medis
alfanumerics, entre la tecnologia analdgica i la digital. D'acord amb Landow:
«la existencia del hipertexto demuestra muy claramente que lo digital no nos
confina necesatiamente en un mundo lineal ni en uno de oposiciones
binarias. (...) lo digital también tiene el potencial para impedir, bloquear y
rodear la condicién lineal y binaria y sustituirla por la multiplicitat, por una
verdadera actividad y activacion del lector y la posibilidad para ¢l de desviarse
en varias redes»” Es a dir, per Landow la realitat contemporania descrita
per Baudrillard entrara en conflicte potencialment amb la realitat
hipertextual, multilineal; en consonancia, Landow ens remarcara que en
I'hipertext «o intetesante no es tanto las reivindicaciones de la critica
estructuralista o posestructuralista, sino que proporcionan un medio
excelente de ponetlas a pruebax»™

CARROLL, L. Through the Looking-Glass, and What Alice Found There, 1871. En relaci6 a
aquesta obra, Gilles Deleuze ens fara la segiient anotacié: «la bolsa de Fortunatus que
describe Catroll es la banda de Moebius en la que una misma recta recorre ambos lados. Las
matematicas son buenas porque instauran supetficies, y pacifican un mundo cuyas mezclas en
el fondo serfan terribles: Carroll matematico, o bien Catroll fotégrafo. Pero el mundo de las
profundidades todavia ruge bajo la superficie, y amenaza con reventarla: incluso extendidos,
desplegados, los monstruos nos obsesionan». Vegew: DELEUZE, Gilles: Critique et clinigune.
Les Editions de Minuit, Paris, 1993, p.35-36. (Trad. Thomas Kauf, Ed. Anagrama, Barcelona,
1996).

2Vegeu: BAUDRILLARD, J.: Simulations. Semiotext(e), NY, 1983, p.145.

PIbid. p. 73-74.

S Ibid. p. 23.
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Aixi doncs, l'hipertext esdevindra una eina de col laboracié que
emulara les mateixes connexions sinaptiques, creant una espécie de gran
cervell pensant; alhora que cada node (avatar) tindra la seva propia
autonomia. Segons Jane Yellowlees Douglas: «Como tantas extensiones de
nuestra sensibilidad, el hipertexto es un objeto raro, una cosa que promete
simultineamente mas autonomia a sus lectores, mientras ofrece a los autores
un grado de control absolutamente impensable»™

La flexibilitat de l'hipertext convidara el lector a participar, o
ditectament podtiem dir que l'hipertext sera «accid» perd, en aquesta
estructura discursiva addicional, es veura condicionada per un «autom
(Linden Labs) que préviament ja s'haura imaginat un public? Com ens
apuntaria Janet Murray: «El autor de narrativa electronica es un coredgrafo
que proporciona los ritmos, el contexto, y los pasos que se pueden bailar. El
usuario ya sea navegador, protagonista, explorador o constructor,
simplemente utiliza este repertorio de pasos y ritmos posibles para
improvisar un baile particular entre las muchas posibilidades que el autor le
ha preparado.»’ Tornem de nou al debat entre narrativistes i ludologistes?

Observem com el mén virtual, a través dels seus pilars hipertextuals,
es comportara com un laboratori de creativitat, i com aquest ens suggerira la
base d'un estat relacional on construir-hi un sistema de «veritat». Michael
Heim, en el seu llibre The Metaphysics of Virtual Reality, ens comentara:
«Leibniz imagin6é una federacién mundial basada en simbolos lingiiisticos
comunes (...) Leibniz crefa que, en principio, todos los problemas eran
susceptibles de resolverse. El primer paso consiste en crear un medio
universal para lograr la comunicacién. Con un lenguaje universal, podemos
traducir todas las nociones humanas a un mismo conjunto basico de
simbolos. Un conjunto universal de caracteres (characteristica universalis) puede
absorber todo enunciado significativo o pieza de razonamiento en un calculo
légico, un sistema para probar si las cosas son verdaderas o falsas»™”’

Linteres de Gottfried Leibniz per crear un simbolisme artificial
trobara la seva representaci6 en el metavers, pero aquesta vegada en un espal
utopic, on tothom escriura el seu text, el mateix text. En altres paraules,
l'emissi6 cultural produida en un entorn «Aleph» desencadenara un punt de
convergencia de continguts equidistants, 1 també alimentara el propi procés,
per perllongar-se en aquest nou espai-temps en xarxa. Podriem pensar que el
model d'allo real sembla que hagi abandonat la figura del llibre, ja que no esta
en condicions de representar la complexitat del moén; que la manera
d'explicar la realitat t¢ més a veure amb una materialitat volatil, una

WAARSETH, BOLTER, CLEMENT, DELANY, DOUGLAS, JOYCE, LANDOW,
MOULTHROP i PAJARES TOSCA: Teoria del hipertexto. 1a literatura en la era electrinica. Arco
Libros, Madrid, 2006, p. 213.

MURRAY, J.: Hamlet en la holocubierta...p. 165.

STHEIM, Michael: The Metaphysics of 1irtual Reality. Oxford University Press, 1993, p. 37.
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estructura democratica, inestable 1 oberta. ‘Tanmateix, trobarem
posicionaments més radicals, com ens comenta Ana Marfa Costa: «el
semi6logo Umberto Eco sostuvo que estamos frente al retorno de una
civilizacion alfabética. Para el autor de E/ nombre de la rosa 'y Obra Abierta, no es
que las imagenes sean un sustituto del alfabeto; en realidad, la diferencia es
que en este momento hay un alfabeto consumido a gran velocidad. La
computadora misma significa una vuelta al alfabeto, porque lo primero que
hace la computadora es multiplicar el papel impreso.»™

Com utilitzara l'artista l'hipertext? I com a conseqliencia, com es
diferenciara l'usuari de l'artista si les normes del «joc-accid» del metavers sén
les mateixes?

Landow, en la seva teotia ctitica, considerara que l'experiencia del
procés hipertextual es donara en primera persona («mente del que
contempla»), i ens acostara al poder de dissolucié que es dona en aquest
«centre de I'hipertext: «Esta disolucién hipertextual del centro, que hace que
este medio resulte potencialmente tan democratico, también lo convierte en
un modelo de sociedad conversional en la que ninguna conversacion,
ninguna disciplina o doctrina domine o fundamente a las otras. Es un
ejemplo de lo que Richard Rorty™ denomina filosofia edificante, que consiste
en mantener la conversacién en movimiento en lugar de buscar una verdad
objetiva.»™

Aixi doncs, l'hipertext s'enllacara amb el que Jacques Derrida
descriura com a débordement (desbordament), on s'esvacixen els limits d'un
inici i un final, i on els limits sén oberts: escriptura-lectura. Per tant, en el
mén virtual s'hi combinaran paradoxalment dos factors: expansié de
l'experiéncia del coneixement sobre una estructura hipertextual i politica de
proteccié del coneixement. Un nou espai-temps dilatara el consum i
construccié de nous llenguatges, perd alhora tampoc s'abandonara la nocié
d'autor. Recordem que la politica de Second Life protegeix als autors
mitjancant UUIDs (Universally Unigue Identifier); cada objecte creat, amb el
seu corresponent codi, quedara etiquetat sota els drets del creador, i aquest li
assignara més o menys privilegis. D'aquesta manera ens trobem en una nova
reconfiguracié de l'autoria, que tot i sotmetre's en un espai democratic, no
menysprea la meritocracia. El mén virtual: un espai obert en que la politica,

341

SBCOSTA, Ana Maria: Veinte jovenes cuentistas del Cono Sur: antologia. Ed. Colihue, Buenos aires,
1997, p.165.

YRORTY, Richard: La filosofia y el espejo de la naturaleza. Catedra, Madrid, 1989, p. 341.

HIbid. p. 165.

DERRIDA, Jacques: «Living On», en Harold Bloom i altres (comps.), Deconstruction and
Criticism. Londres, Routledge and Kegan Paul, 1979, p. 83.

*?Els UUIDs s6n uns identificadors Unics assignats a cada objecte, els quals protegeixen els
drets intel lectuals i asseguren la visibilitat directa de qui és el creador. Vegeu:
<http:/ /wiki.secondlife.com/wiki/UUID> (18-8-2007).
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en aquest cas dirigida per una corporacio, dissenyara l'auténtica llibertat de
l'usuari. No n'hi ha prou amb les caracteristiques hipertextuals per generar
nous continguts? Cal incentivar l'autoria com a mesutra per obtenir millors
productes? Esta en la relacié «qualitat-quantitat de produccié» l'engranatge
cultural?
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5.3 Circulaci6 de coneixement

Una de les problematiques que presenta la xarxa recau en la gestié dels seus
continguts, ja que per una banda la naturalesa democratica del mitja afavoreix
l'expansié del coneixement col lectiu i col laboratiu perd per altra dinamita
els interessos i drets de molts autors, especialment els de la industria
audiovisual. Internet ha posat l'usuari en una situacié privilegiada, ja que
disposa d'aquella informacié que abans només estava en mans d'empreses o
minories («superusuaris»); ara, la col laboracié entre els internautes pot
arribar a crear grans infraestructures. Fixem-nos a tall d'exemple en el
seglient grafic, on contrastem l'evolucié tecnologica d'alguns serveis «1.0»
respecte els «2.0».

Web 1.0 Web 2.0

Doubleclick —> Google AdSense (Serveis Publicitat)

Ofoto —> Flickr (Comunitats fotografiques)
Akamai —> BitTorrent (Distribuci6 de continguts)
mp3.com —> Napster (Descarregues de musica)

Britannica Online —> Wikipedia (Enciclopedies)

Llocs personals —>
HEspeculacié amb dominis —>
Page views —>

CMSs—>

Categories/Directotis —>

Blogs (Pagines personals)
Optimitzacié en motors de cerca
Cost per click

Wikis (Gesti6 de continguts)
Tagging

Si abans Britannica Online ens proporcionava uns continguts tancats, ara
Wikipedia ens ofereix la possibilitat d'intervenir activament en els continguts.
Perd on es troba la veritat d'aquest continguts? Qui ens en garanteix
Pautenticitat? A major nombre d'inputs similars, més «veritaty'*’?

Segons l'estudi dels investigadors Jan Lorenz i Heiko Rauhut de I'Institut Federal de
Tecnologia de Zurich, a més informacié que es comparteix i més agents que s'agreguen al
debat, menor és la qualitat del coneixement generat. Aquest fenomen explicat com una
questié d'estadistica vol dir que quan els subjectes entren en coneixement de les opinions
d'altres, es redueix la diversitat d'opinions. Vegeu-ne l'estudi a: LORENZ, J; RAUHUT;
SCHWEITZER, E; i HELBING, D.: «How social influence can undertermine the wisdom of
crowd effect». Ed. Burton H. Singer, University of Florida, Gainesville; FL, 13 d'abril del
2011. <http://www.pnas.org/content/early/2011/05/10/1008636108.abstract> (17-8-2011).
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Un altre cas molt explicit: Google. Aquest gegant de la xarxa en
ofereix un motor de cerca de continguts. Pero aquests continguts sén dels
usuaris. I quina discriminacié faran els motors de cerca per mostrar els
continguts de la xarxa? Un algoritme? Un interes economic, politic? Qualitat?

El nostre interés sera comprendre en quina mesura el metavers
s'escapa de les sinetgies promogudes pels serveis corporatius de la xarxa, aixi
com encerclar aquelles caracteritzacions que faran de les transaccions
culturals una base de produccié de coneixement. Per aixo caldra entendre
previament quines son les linies generals de negociacié que es desenvolupen
en el marc de la xarxa.

La reticularitat del mitja sembla que ens apunta cap a un model de
societat del coneixement, perd com és la seva organitzacié? Podem patlar
d'una tendeéncia a l'agrupacié (clustering)? Es tracta potser d'una estructura
rusc (swarming)? O cal patlar d’«hiperindividualitats»? Mentrestant, analitzant
la questié des d'una perspectiva sociologica, filosofica o economica, com es
reubica la propietat intel lectual en aquesta cultura immersa en la xarxa?

Hervé Le Crosnier ja ens alertara de la necessitat de repensat els
drets d'autor en l'era digital, i de com cal una implicacié activa, per part de les
mateixes institucions, per tal de no malmetre aquest bé public que és el
coneixement: «en la prevision, la organizacion y el seguimiento de los usos de
las obras culturales se esconde un verdadero peligro. El peligro de limitar la
innovacién, de reducir la capacidad de las obras de unir a los grupos
humanos en torno a practicas sociales de conocimiento y de placer cultural.
Porque es el segundo estatuto de la obra literaria y artistica el que se olvida
en la vulgata actual acerca de los derechos de autor: el objetivo de la cultura
es tejer a los individuos en redes de practicas comunes. Es esta fabulosa
externalidad positiva de la obra de arte la que la hace tan indispensable para
las sociedades democraticas. (...) Si, es necesatio repensar los derechos de autor,
pero en funcién de proyectos sociales y culturales y no bajo la mascara de la
tecnologfa. Y para ello conviene sacar a la lectura socializada del ambito de lo
no pensado. La lectura socializada que, mas alld de las practicas individuales,
lleva a funcionamientos de grupo: en las instituciones sociales (escuelas,
bibliotecas), pero también en las redes sociales de los individuos. En ese
dominio hay pistas que explorar muy alejadas del guirigay al que se dedican
las megacompaiifas de gestores de bienes culturales»™

Mentrestant, en aquest «repensat», ens apareixeran paradoxes com
les que ens assenyala el collectiu Wu Ming respecte a la propietat
intel lectual: «El conflicto entre anti-copyright y copyright expresa en su
forma mas inmediata la contradiccién de base del sistema capitalista: la que

*Le CROSNIER, H.: «Repensar los derechos de autor. Defensa de la lectura socializada
frente a los nuevos peajes de la cultura». Revista Archipiélago, nim, 55, 2003. Font en linia a:
<http://biblioweb.sindominio.net/ pensamiento/crosnier.html> (16-5-2009).
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se da entre fuerzas productivas y relaciones de produccion/propiedad. Al
llegar a un cierto nivel, el desarrollo de las primeras pone inevitablemente en
crisis a los segundos. Las mismas corporations que venden samplers,
fotocopiadoras, escaneres y masterizadores controlan la industria global del
entertainment, se descubre daflada por el uso de tales instrumentos. La
serpiente se muerde la cola y luego azuza a los diputados para que legislen
contra la autofagia. La consiguiente reaccion en cadena de paradojas y
episodios grotescos nos permite comprender que ha terminado para siempre
una fase de la cultura y que leyes mas duras no bastaran para detener una
dindmica social ya iniciada y arrolladora. Lo que se esta modificando es la
relacién entre produccién y consumo de la cultura, lo que alude a cuestiones
atn mds amplias: el régimen de propiedad de los productos del intelecto
general, el estatuto juridico y la representacion politica del #rabajo cognitivo,
etcy’™®

La diversitat de continguts i complexitat de la xarxa ens qliestiona
quin és el paper que hem d'adoptar com a usuaris en aquests nou context i
quina ¢és l'etica a seguir davant els continguts en lliure circulacié. Més enlla
d'una carregosa i inestable legislacié en formacié que trontolla a cada
etzibada tecnologica, un primer enfocament per conéixer aquest nou
panorama que se'ns desplega a la pantalla és la reflexié de Pierre Leévy. Per
aquest autor l'economia de la informacié és la mesura col lectiva, o social, de
la intel ligéncia, per tant el pensament collectiu és la vida dels signes;
produccié de signes a partir de signes. L'any 2001, a la revista Multitudes, Levy
ens descriu cinc apartats per valorar en la gestié dels continguts en xarxa. Tot
i ser un plantejament en el qual inicialment es destaca la proteccié dels
vincles entre economia i coneixement per obtenir-ne un progrés fertil, Levy
veu el nou mapa infotecnologic com una tendencia positiva 1 en benefici de
la societat. Al text segiient Lévy ens descriu les caracteristiques d’aquest
«comunisme i capitalisme informacionaly.

1/ Gracias al cibetespacio, los conocimientos que estin en el
dominio publico jamds han estado tan accesibles y utilizables
como hoy dfa, y a un costo tan bajo. Toda idea colgada en
cualquier parte de la red es inmediatamente legible en todas partes,
y conectable desde cualquier otra. La libertad de exptesion, de
comunicacion y de asociacion crecen a ojos vista. La cibercultura
favorece el dialogo, la cooperacién, los cambios transversales de
todo tipo, una suerte de «comunismo de la inteligencia» que
perfecciona una inteligencia colectiva en camino, desde el
surgimiento del lenguaje.

*Col lectiu WU MING: «Copyright y maremoto», 1 d'octubre del 2002. Trad. Albertina
Rodriguez. Vegeu: <http://www.wumingfoundation.com> (18-3-2010).
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2/ La transparencia del cibermercado nos permite otientar la
economia, escogiendo los productos que mejor corresponden a
nuestros ctiterios éticos, ecolégicos, politicos y sociales. Esta
misma transparencia, nos autoriza igualmente a invertir en
empresas que siguen reglas medioambientales, sociales 'y
deontolégicas aceptables.

3/ Combinados con el aumento del accionariado populat, y con el
juego de bolsa a pequefia escala y en linea, los movimientos
convergentes de la inversiéon socialmente responsable y del
consumo consciente, pueden conducir a una verdadera
apropiacion colectiva de la madquina econdémica, pero una
apropiaciéon que, en vez de negarlas, tendrfa como base la
propiedad individual y la responsabilidad personal.

4/ El capitalismo informacional parece dirigitse hacia el
establecimiento de reglas de juego segun las cuales las mas
competitivas son precisamente las mas cooperativas.

5/ Se tiende a preferir la paz democratica a la guetra, a la misetia y
a las dictaduras, poco propicias a la prosperidad. Se favorece el
reforzamiento de una escala de gobierno mundial que estara
probablemente controlado por una forma u otra de
cyberdemocracia abierta y participativa.’*

Un reflex d'aquesta linia cooperativista queda palés en el naixement de nous
mecanismes de comerg i distribucié® que fan replantejar els ja antics models
off-line. Aixi doncs, veient aquest primer esbds dels vincles entre xarxa i
propietat intel lectual, com es manifesten o cal interpretar-los en el metavers?
Quin tipus de circulacié de continguts hi ha?

El transit de continguts de SL. segueix les mateixes pautes que la
xarxa, o queda filtrat per una etica del medi, unes normes socials, uns
condicionaments tecnologics o uns «terms and services» d'ds restrictiu?

Per comengar a treute'n l'entrellat cal que ens fixem en una de les
caractetistiques més rellevants de SL, la qual esdevé el punt d'inflexié
respecte els altres jocs» del metavers. Aquesta no és precisament que la seva
economia tingui un valor real, sind el fet que té en compte els drets de
propietat intel lectual dels seus residents. Per primera vegada es déna una

MLEVY, Pierre: «El anillo de oro. Inteligencia colectiva y propiedad intelectuals, publicat
originalment en frances a la revista Multitudes nim. 5, maig del 2001 (traduccié: Befat Baltza).
Font en linia: <http://biblioweb.sindominio.net/telematica/levy.html> (12-12-2007).
*Cadenes televisives com ABC que ofereixen les seves séries de forma oberta a tot
internauta. Vegeu: <http://abc.go.com/shows/lost> (24-5-2009). Les paradoxes també
prenen com a maxim exponent el portal Youtube, que gracies al seu protagonisme a la xarxa
promociona autors i difén continguts (d'autoria dubtosa en molts casos) a partir dels
interessos dels propis usuaris, fet que retroalimenta i beneficia els mateixos autors.
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¢tica de la propietat intel lectual virtual, que inscrita en una dinamica
capitalista de base transforma l'esfor¢ del jugador (avatar) en un treball
protegit per les condicions del capitalisme de la informaci6 (RL).

Si analitzem altres contextos, com la sacsejada industria musica
veiem que els musics ja no obtenen el gruix del seu benefici economic a
través de la venda dels seus albums, sind que els seus ingressos provenen
d'un mercat paral lel induit per les companyies. Aquest mercat és molt ampli;
fixem-nos per exemple en les ultimes tendéncies més rentables per aquestes
companyies: els videojocs. AC/DC, Metallica, Red Hot Chili Peppers,
Aecrosmith... tots, beneficiats pels drets d'autor, perceben quantitats de diners
molt superiors a les seves vendes en format mp3 o CD. Es doncs Second 1ife,
emulant ser un canal Youtube, quelcom més que un aparador per U2 o0 un
reclam propagandistic adherit al marqueting viral?'

El tema que ens ocupa no se centra propiament en els recursos i
estrategies de mercat, sind en les mesures que adopta el metavers per
traslladar el treball virtual en produccié real, cultural; d’aquesta manera es
desmarca d'altres plataformes i fa singular el seu entorn. El mén virtual
s'insctiu dins un model de cultura participativa, de pensament col lectiu, peto
aquest perfil també respon a una «audiéncia interactiva». Segons Henry
Jenkins, en aquesta convergencia cultural s’intersecaran tres factors:

«a) New tools and technologies enable consumers to archive,
annotate, appropriate, and re-circulate media content, b) a range of
subcultures promote DIY [do-it-yourself] media production and a discourse
of how consumers have deployed their technologies, and ¢) economic trends

348
L,

*¥La industria musical ha experimentat un fort canvi degut als canals de distribucié generats
amb l'aparicié de les noves tecnologies, especialment amb les xarxes peer-to-peer. Aquesta,
també s'ha vist obligada a replantejar el seu model de produccié economica i de negoci. L'inici
d'aquesta revolucié troba un clar referent en Shawn Fanning, creador del programa Napster.
Vegeu referents d'aquesta transformacié al web de David Bravo, expert en propietat
intel lectual i dret informatic: <http://www.filmica.com/david_bravo/> (17-11-2008).
*Guitar Hero o Rock Band de la consola PS3 de Sony, sén una mostra dels enllacos perifeérics
que utilitzen les companyies,i que esdevenen una alternativa economica pels musics basada en
els drets d'autor. Vegeu: <http://es.playstation.com/games-
media/games/detail/item152118/ AC-DC-LIVE-Rock-Band%C2%AE />;

<http:/ /www.rockband.com/> (15-7-2009).

Vegeu el website especific de les «accions-reclam» portades a terme pel grup itlandés:
<http://www.u2insl.com> (9-9-2009).

*'Ens referim al poder de propaganda mediatica que adquireix qualsevol accié dintre el SL..
Pensem per un moment en la gran quantitat de blocs i zews presents a la xarxa que apareixen
relacionant-se amb algun esdeveniment associat a I, i contraposant-se amb la magnitud real
(virtual) de l'esdeveniment. Un exemple concret, el cas del discurs politic de Gaspar
Llamazares a SL, en el qual la convocatoria va aplegar només unes desenes d'avatars. Pero, pet
contra, va tenir una gran repercussié mediatica, que es materialitza en milers d'entrades a la
xarxa. Vegeu-ne la noticia a:
<http:/ /www.clmundo.es/navegante/2007/05/13/tecnologia/ 1179081445 .html> (12-12-
2009).
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favoring the horizontally integrated media conglomerates encourage the flow
of images, ideas, and narratives across multiple media channels and demand
more active modes of spectatorship»’>

Aquesta transversalitat ens porta a entendre la relacié entre el treball virtual
de l'avatar i les estructures de poder real. Una reciprocitat d'actuacio, un
mirall, en el qual d'acord amb Andrew Herman et al. es representen els
seglients registres: «a culture of circulation’ based on network sociality”™; specific
cirenits of interactivity that shape the quotidian experience of digital gaming
and its political economy™; and the relative extensibility of the
computer/user interface in constraining and enabling player creativity’%.”’

Sembla, doncs, que el veritable «trebally és la propia circulacié de
continguts; la propia dinamica interna de la xarxa és la que retroalimenta els
fluxos culturals, i la cultura és la que generara mercat, industria, producci6 i
economia. Que fa poderosa la «béstia» de Google, la seva infraestructura o els
continguts dels usuaris?

Observem, en paral lel, com l'anomenat web 2.0, el web social, es
caractetitza per una «economia de l'atencié».” L'exit del negoci consisteix en
la construccié de xarxes de persones, una malla que allibera les persones de
les seves restriccions geografiques, perd que per contra no els ofereix
possibilitats per produir valors comercials intercanviables. No obstant aixo, el
model de Second life sembla que desplaga aquestes «premisses 2.0» cap una
esfera social on es comenga a materialitzar el poder semantic. Pensem que si
els continguts esdevenen actius generats pels usuaris, ja no estarem patlant de

*PJENKINS, H.: «Quentin Tarantino’s Star Wars?: Digital cinema, media convergence, and
participatory culture». A: Rethinking media change: The aesthetics of transition, eds D.
Thorburn & H. Jenkins, MIT Press, Cambridge, MA, 2003, p. 213. Vegeu també el web de
l'autor: <http://wwwhenryjenkins.org> (24-6-2009).

MGOANKAR, D; POVINELLIL, E. «Technologies of Public Forms: Circulation,
Transfiguration, Recognitionw. Public Culture , vol. 15, nam. 3, 2003, p. 385-397. LEE, B,
LIPUMA, E.: «Cultures of circulation: The imaginary of modernity». Public Culture , vol. 14,
nam. 2, 2002, p. 191-213.

SWITTEL, A.: «Toward a Network Sociality». Theory, Culture and Society , vol.18, nim. 6, 2001,
p. 51-76.

KLINE, S, DYER-WITHEFORD, N. & de PEUTER, G.: Digital Play: The Interactions
Between Technology, Culture and Marketing. McGill/ Queens University Press, Kingston, ON, 2004.
PJOHNSON, S.: Interface Culture: How New Technology Transforms the Way We Create and
Commaunicate. HarperEdge, San Francisco, CA. 1997. MANOVICH, L.: The Language of New
Media...2001.

THERMAN, A; COOMBE, RJ; KAYE, L. «Your second life? Goodwill and the
performativity of intellectual property in online digital gamingy. Cultural Studies Vol. 20,
Nuam. 2-3 Matrch/May, Taylor & Francis, 2006, p- 4.
<http://www.yorku.ca/rcoombe/publications/YourSecondLife.pdf> (21-8-2009).

*¥La idea d’«economia de l'atencié» (practica explotada per Google) defensa la importancia de
captar nous usuaris a base de continguts que els provoquin atraccid, sense donar valor al tipus
de contingut. Vegeu lestudi: McCURLEY, Kevin: «Income Inequality in the Attention
Economy». Google Research, 2007 a: <http://mccutley.org/papers/effective/> (11-5-2011).
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comunitats socials, siné de mercat. Un mercat que provocara la caiguda dels
continguts gratuits i augmentara els actius, de manera que es recompensara
els usuaris que generin innovacié i valor, sense arraconar la llibertat
participativa. Aquesta mateixa idea és la que promou implicitament la politica
de propietat intel lectual de Linden Labs, i és la que desenvolupa un «capital
de la informacié» que es va acumulant per la geografia SL..

Aquestes  sinergies encaixen dintre el marc de «circuits
d'interactivitats que Andrew Herman ens descrivia, les quals troben un clar
referent en els jocs virtuals en xarxa, per les seves capacitats d'integrar les
noves tecnologies, la creativitat cultural i la mediacié del comer¢. Com
argumentaran Stephen Kline et al., els processos dinamics que es donen en
aquests «circuits» es podrien comparar amb la nocié de Marx «circuits de
capital», de manera que ens suggeriran que els videojocs sén un «deal
commodity» del capital postfordista, i ens exemplificaran la practica de la
produccié digital, les técniques de marqueting i habits de consum. En
aquesta mateixa direccid, veiem com les idees de Max Horkheimer i Theodor
Adorno agafaran una forma encara més definida en aquest context virtual:
«Culture is a paradoxical commodity. So completely is it subject to the law of
exchange that it is no longer exchanged; it is so blindly consumed in use that
it can no longer be used.»””

En consonancia, Johan Soderberg ens apuntara: «Computer gamers
are regularly invoked to test game playability, to edit and advance features in
the game, and to promote it, on behalf of a company. It is only lately that
companies have identified the opportunities of involving fans and have
begun to orchestrate the participation of volunteers. More often
corporations are unaware or ignorant towards this activity by fans, or they
brand volunteer workers as pirates. This labour —diffused to the whole of
society and concentrated in communities— is reinforced in magnitude of
importance to capitalist exploitation, as living labour in production is scaled
back by automation and infinite reproducibility. Where living labour is
eradicated in the production process, primarily in the area of software and
the cultural economy, user collectives become vital producers for companies.
That is, the activity of users/consumers is emphasised as a soutce of sutrplus
value for capital»™®

Seguint aquesta tonica, segons Paolo Virno, estem davant l'abolicié
de les relacions capitalistes, en una acceleracio del treball que ens condueix a
una transformacio: «the era in which language itself has been put to work, in
which language itself has become wage labour (so much so that freedom of

HORKHEIMER, Max; ADORNO, Theodor (1979): Dialectic of Enlightenment. Ed. Verso,
London, 1997, p. 161.

*SODERBERG, J.: «Reluctant revolutionaries - the false modesty of reformist critics of
copytighty. Journal of Hyper(+)drome. Manifestation, Numero 1, Setembre del 2004. Collaborative
Filtering <http://journal.hyperdrome.net/issues/issuel/sodetberghtml> (16-2-2008).
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speech nowadays means no more and no less than the abolition of wage
labour) »™!

Una de les principals preocupacions d'aquest context és el moment
en que aquest espai compartit es troba subordinat sota el codi del propi joc
i/o sota les regles corporatives. Aquest fet provoca limitacions d'expansi6 i
trenca un potencial interactiu amb el conjunt del mercat, el qual comporta el
decreixent interés final dels jugadors per desenvolupar-hi aplicacions.
Aquesta posicié pren sentit quan l'empresa opta com a estratégia acotar els
limits de la creativitat en benefici d'una jugabilitat predissenyada, de manera
que sactifica la visibilitat del codi i restringeix 1's d'uns productes propietat
de la corporacié. Aquesta politica situa l'usuari en el paper d'un «pirata» en
potencia, i alhora empetiteix les possibilitats de creixement del joc. Aquesta
via de desenvolupament no contempla que el propi medi sigui capag
d'autoregenerar-se, per aixd possiblement és un planteig que desemboca en
un cul-de-sac, sense possibilitat d'intervencié activa i sense un enteniment de
les propietats inherents del medi virtual en xarxa. Per tant, reduir el nivell
d’interactivitat, on l'espectador/usuari no té accés a la propia produccié de
l'obra, implica que també estem eliminant la nocié de procés.’

Com apunten Sarah Coleman i Nick Dyer-Whitefor, els videojocs es
determinaran en la confrontacié entre la llibertat de l'usuari i la llibertat que
determinara la corporacié: «In digital play the breakdown of division
between producers and consumers becomes strikingly apparent. The
defining feature of videogames, their interactivity, undermines this model at
root. Where there are no audiences, only players, the always dubious
boundary between passivity and activity, production and consumption, is
undercut from the start. The same digital capacities that allow games to be
played enable players to copy, modify and create games. Tensions between
legalities and actualities mount and multiply. These commotions are in turn
part of a larger tumult produced by the confrontation of corporate media
and digital commons.»™*

En aquest frec, Coleman et al. categoritzen tres posicions d'actuacié:
«rejectionists, reformers and radicals».” Per una banda, els «opositorsy,
representats amb més for¢a per les corporacions dels mitjans de comunicacié

SIVIRNO, P: Radical Thought in Italy. ed. Paolo Virno & Michael Hardt, 1996, p. 271.

**Vegeu paral lelismes en relaci6 a les bases de l'art electronic: GIANNETTI, Claudia: «La
produccién de contenidos culturales (2): arte, patrimonio, canales de difusiény», Institut de
Cultura: Debats culturals, Barcelona (22-05-2002).
<http://www.uoc.edu/culturaxxi/esp/articles/giannetti0602/ giannettd0602.html> (11-3-200).
SBCOLEMAN, S; DYER-WITHEFORD, N.: «Playing on the digital commons: collectives,
capital and contestation in videogame culture». University of Western Ontario, Media, Culture
& Society 29(6), Canada, 2008, p. 947.

*Ibid. p. 949.

159



i associacions de la industria,” busquen reduir al minim les amenaces per
violaci6 de drets d'autor; per tant, sota la por de la pirateria, intensifiquen la
persecuci6 i vigilancia intrusiva. La cultura sota el seu control. Per I’altra
banda, els «reformistes» s'encaixen en el context de Second Life i la seva
politica Creative Commons. En resum, proposen una flexibilitzacié del regim
dels drets d'autor sense anar en contra del sistema de mercat; contemplen els
béns digitals atorgant reconeixement i drets limitats dels titulars. Finalment,
els «radicals» sén aquells que suggereixen que els conflictes de la propietat
intel lectual sén un senyal de la socialitzaci6 digital, que en dltima instancia és
incompatible amb l'intercanvi de productes basics (commodity).

El fenomen cultural de la convergencia depen de la participacié
activa dels consumidors, de manera que el consum s'ha tornat un procés
col lectiu, una intel ligéncia col lectiva que interactua entre els nous medis i
els tradicionals. Pero quin és el model per afavorir la creacié-produccié
cultural, afavorir els continguts de qualitat i no caure sota les imposicions de
la industria?

La problematica es pot desplagar en la critica mateixa de «l'entorn
2.0», ja que aquest, segons Eben Moglen,* promou «tecnologies deficients».
Si en un inici la xarxa es va instaurar sota una ideologia socialista, sense
anuncis, sense vigilancia, sense registre d'activitats, de forma col laborativa,
etc., aquest model, ara mateix, esta amenacat a causa de les eines privades
SNS*7 (Social Networking Software) que estan subvertint el model original en
un tandem individu-consumidor, per damunt de la comunitat. Per aixo, la
defensa del programari lliure comporta la crisi d'aquest «model 2.0». Alguns
dels principals arguments per iniciar aquest canvi els trobem en la mateixa
configuracié del navegador: l'usuari obtindria el control del seu navegador,
que entre diverses preferencies, configuraria per eliminar la publicitat que
alimenta el mode freenomic”® Una nova relacié amb la xarxa a partir d'un
model de «data miningy»,” on a canvi de les seves dades se'l recompensaria

*“Fixem-nos en portals com Deeger.com o Spotify.com, que posen a l'abast de qualsevol
consumidor la llista de reproduccié musical que es desitgi, sempre que abans aquesta musica
hagi estat indexada sota parametres d'autoria que es deriven directament de la mateixa
productora o discografica (editorial).

*Eben Moglen és professor de lleis i historia legal a la Universitat de Columbia i fundador del
Centre pel software lliure, que integra nombroses institucions como la Free Software
Foundation. ~ Vegeu: 4th  Internet, Law And Politics Congress (I), 2008
<http:/ /ictlogy.net/20080602-4th-internet-law-and-politics-congress-i-eben-moglen-living-
apart-together-social-networking-in-the-free-world /> (24-1-2009).

*"Uns exemples representatius d'una llarga llista d'aquests «serveis», poden ser els portals
Facebook o Hi5.

**Es denomina freenomic el model de negoci basat en la cultura de la gratuitat que encarna
Internet. Vegeu  Tarticle: <http:/ /www.ilhn.com/blog/2009/07/07/freenomics-un-
fenomeno-que-pone-en-jaque-los-pilares-de-la-economia/> (13-2-2010).

Bl terme data mining és una etapa del procés d'extraccié de coneixement en bases de dades
(KDD) dintre de l'entorn comercial. Aixi mateix no s'ha de confondre amb un gran soffware,
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pet exemple amb lliures accessos. L'is del programari lliure podtia ser una
manera de restablir alguns valors debilitats per les politiques del consumisme
i les grans companyies.

No obstant aixo, la iniciativa privada ofereix un desenvolupament
més qualitatiu que els sistemes participatius? Podem imaginar-nos l'aparicié
del mateix Second Life només per 1'accié d'una arquitectura col laborativa? Ens
pot ajudar la comparacié del «model corporatiu 2.0» d'acord amb la nocié de
capitalisme de Noam Chomsky? Segons aquest, «un sistema de
mercantilismo corporativo, con inmensas y en gran parte inauditas tiranfas
privadas ejerciendo un vasto control sobre la economia, los sistemas
politicos, y la vida social y cultural, operando en cerrada cooperacién con
estados poderosos que intervienen masivamente en la economia domestica y
en la sociedad internacional»”

Malgrat aquesta definicié general, tal com expressa Murray Rothbard
cal aprofundir-hi fent la segiient distincio: «Para discutir el futuro del
capitalismo, primero de todo necesitamos determinar qué significa realmente
el término capitalismo. Desafortunadamente, el término capitalismo tue
acufiado por su mayor y mas conocido enemigo, Karl Marx. Realmente, no
podemos depender de esta concepcion para su correcto y sutil significado.
De hecho, lo que Marx y los escritores postetiores hicieron fue responder a
dos conceptos extremadamente diferentes e incluso contradictorios,
combinandolos bajo el mismo término. Estos dos conceptos contradictorios
son lo que me gustarfa llamar capitalismo del libre mercado por una parte, y
capitalismo de estado por la otra. (...) La diferencia entre el capitalismo del libre
mercado y el capitalismo de estado es precisamente la diferencia entre, por
una parte, la paz, el intercambio voluntario, y por otra parte, la extorsién
violenta. (...) El libre mercado capitalista, o la victoria del poder social y de
los medios econémicos, no es sélo el tnico triunfo moral y, de lejos, es el
sistema mas productivo, sino que también es el unico sistema viable para la
humanidad en la era industrial. El triunfo final es, virtualmente, inevitable»’"!

siné en una tecnologia composta per etapes que integra diverses arees. Vegeu l'article de:
MOLINA, Luis Catlos:  «Data mining: torturando a los datos hasta que confiesen». FUOC,
novembre de 2002. A:
<http://www.uoc.edu/web/esp/art/uoc/molinal102/molinal102.html#bibliografia> (26-9-
2008).

TUExtracte de l'entrevista realitzada el maig de 1995 per Kevin Doyle, Red and Black Revolution,
nam. 2; Workers Solidarity Movement. <http:/ /www.kamita.com/misc/nc/textos/anar04.htm>
(23-6-2007).

"ROTHBARD, Murray: «A Future of Peace and Capitalismy». Ed. James H. Weaver, [Boston:
Allyn and Bacon, 1973], capitol 28, p. 419-430. Extracte de l'article publicat originalment el 9
de juliol del 2004 en el Ludwig Von Mises Institute. Traduccié: Jorge Valin. Vegeu:
<http:/ /jorgevalin.com/artic/trad/futuro_de_paz_y_capitalismo_rothbard.htm> (22-10-
2008).
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La idea de mercat lliure, com a mode capitalista, sembla que integra
els valors socials que demana l'usuari, mentre que l'accié cooperativa dels
usuaris sembla que estableix els vehicles més idonis per a la
informaci6/coneixement. Aixi doncs, en aquesta visible complexitat de
constant negociacié, quin paper poden desenvolupar-hi els mons virtuals?
Qui regula definitivament aquest «capitaly, de continguts moltes vegades a
mig cam{ entre .1 RL, que generen els avatars, Creative Commons?

Allo més interessant no ¢és pas entrar en un debat que ens
arrossegaria a veure la subordinaci6 de Linden Labs sota la jurisprudencia del
govern nord-america, d'un Estat, sind visualitzar el metavers com un territori
que ens déna pistes dels futurs nexes socials. Aquests ens relacionaran amb el
web, pero també amb una realitat compartida, en la qual possiblement el
«mercat lliure» es desdobli a l'entorn virtual i es replegui sobre la realitat.
Objectivament, la produccié en els mons virtuals és efimera, ja que al
capdavall s6n dades temporals, codi binari que circula pel corrent electric; no
obstant aixo, com ens apunta Herman et al,, el metavers de Philip Rosedale
estd carregat de «bones intencions»,”? tot i la fragilitat que comporta
dipositar tota la confianca sobre una estructura on 1dltima paraula la té el
mon real:

«What can players actually do with a form of property that is
ultimately nothing more than data, given the Second Life constitutional
claim, that ‘All data is temporary?’ Current law, at least in North America,
does not recognize the status of virtual property in most contexts. In the
absence of legislation, we are left with nothing but contractual interpretation
of Second Life s constitution and this baseline assertion. This is not to say
the virtual property in Second Life has no ontological or moral status.
Rather, it isto recognize that its legal status is entirely due to a corporate
strategy designed to increase Linden Lab’s considerable goodwill. The
company is free to reclaim, or ‘nationalize’ if you will, all property in Second
Life , a strategy realworld liberal democratic governments are also free to
pursue under the doctrine of eminent domain. But how would they dispose
of it? The corporation would, in all likelihood, so completely have alienated
their current user base that they would be left with no market and no market
value. This is, however, a strange kind of safety; it provides no insurance for
gamers for whom it has indeed become a second life»’”

"Independentment del seu caracter corporatiu, es tracta de la principal plataforma virtual que
promou la circulacié de coneixement sota bases meritocratiques. Tanmateix, també representa
un exemple en l'aplicacié de noves politiques de mercat, on l'entorn virtual es nodreix de la
propia produccié virtual.

P Ibid. p. 19.
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La circulaci6 de coneixement i les plataformes per on circula
formen, doncs, un binomi dificil de controlar en ambdés pols; només cal
observar tangencialment el cas de la confrontacié totalment conceptual entre
les plataformes de telefonia mobil Android™ i Iphone.”’” Paral lelament a les
estrategies empresarials que utilitzen aquests monstres de les tecnologies de
la comunicacié (Goggle vs Apple), un dels punts on també radica el
desequilibri ve marcat a través dels desenvolupadors. Els creatius, no usuaris
finals, han d'escollir entre una plataforma de codi obert o una plataforma
tancada, paradoxalment creada a partir d'un codi estable base Linux friendly’™.
Si la societat tria una porta d'accés, el «desenvolupador-artistan també es
posicionara amb un sistema, ja sigui per facilitat d'eines, compatibilitats, o
beneficis de distribuci6.””” El mercat oferira productes, perd la qualitat
d'aquest productes, vindra determinada per la senzillesa d'accés cap als
desenvolupadors? Aquesta qlestié, arquitectura tancada (:Phome) versus
arquitectura oberta (Android), ens remet de nou a les politiques de Copyright
versus Copyleft, perd en aquest cas debatent-se també dos models d'incentiu
en la produccié d'aplicacions.

A Second Life no triem la plataforma, simplement estem a la
plataforma. El consumidor sera també productor, i la circulacié de
coneixement no és només escollir un canal virtual, és construir el propi canal
per on circulara. En certa manera, el metavers fusiona la facilitat de creaci6
amb una arquitectura oberta; per tant, no exclou els artistes ni discrimina
mertcat, ni drets intel lectuals. Es tracta d'un laboratori en activitat constant,
on el rendiment de la produccié no es veura necessariament mesurada en
valors economics sind, possiblement, en graus d'experiencia. Un «micro-
moény» que ens acosta, com ens suggereix Lloyd Rieber, a una extensié de
l'aprenentatge de les teories constructivistes: «a small but complete subset of
reality in which one can go to learn about a specific domain through
personal discovery and exploration.»’”®

TVegeu eines de desenvolupament plataforma Android:
<http://developer.android.com/index.html> (11-3-2009).
Vegeu eines de desenvolupament plataforma i0S:

<http://developet.apple.com/deveenter/ios/index.action> (11-3-2009).

TVegeu: STALLMAN, R.: «Linux y el proyecto GNU». Free Software Foundation (FSF),
2007: <http://www.gnu.org/gnu/linux-and-gnu.es.html> (14-2-2008).

"Vegeu P'opinié de Dan Burcaw, fundador i CEO de la companyia Double Encore: «Apple or
Android?  What's  best for developersey, (17-7-2010). Portal Cult of Mac:
<http:/ /www.cultofmac.com/50752/apple-or-android-what%E2%80%99s-best-for-
developers-opinion/> (24-10-2010).

PRIEBER, L.P: «Computer-based microwotlds: A bridge between constructivism and direct
instruction». Educational Technology, Research, and Development, 40(1), 1992, p. 93-106.
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%% You guys have the hest costumes ever,
Hold still while | take your picture with my
IPHONE-S

Fig. 5.2: Comixed. En aquesta imatge del portal www.comixed.com, se'ns mostra
ironicament com la plataforma iOS (sistema operatiu iPhone) no suporta el format
Flash. Aixo ens exemplifica com la interrelacié entre plataformes ve determinada pel
seu model politic empresarial, i com aquest determinara una tria conceptual per part
del mateix mercat. Les aplicacions, productes, son doncs els atractius principals que
consolidaran xarxa-mercat i condicionaran les accions de l'usuari. Font:
<http://comixed.memebase.com/2010/04 /28 /4-koma-comic-sttip-flash-plug-in/>
(15-1-2011).
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5.4 Interficie i deriva: situacionisme

Si ens referim a la interficie de Second Life en relacié a l'usuari, l'avatar, hem
d'analitzar quins son els fluxos d'informacié que interactuen amb l'avatar.
Pero també hem d'entendre com s'originen les seves primeres connexions
amb aquesta aparent utopia de formes i continguts. Per tant, en aquesta
deriva d'iniciacié utopica podem extrapolar els limits de la intetficie fins als
objectes o els propis avatars. Perd quin comportament, no influenciat pel
disseny previ de la interficie, ens determina un posicionament de l'usuari
davant els continguts?

Una manera d'aproximar-nos-hi sén el conjunt d'interrelacions
associades entre els principis de pensament situacionista i I'entorn SL en les
seves practiques amb estela mash-up. Just abans del situacionisme i de forma
menys radical, Edgar Morin ja ens perfilava la idea del sincretisme com la
tendéncia a homogeneitzar tota una diversitat de continguts sota un
denominador comu: «El sincretismo tiende a unificar en una cierta medida
los dos sectores de la cultura industrial: el sector de la informacion y el sector
de lo imaginario y fabuloso. [...] Todo lo que en la vida real se parece a la
novela o al suefio, goza de privilegio [..] La cultura de masas estd animada
por este doble movimiento de lo imaginario remedando a lo real, y de lo real
tomando los mis vivos colores de la imaginacion»’”

S'obtia aixi l'autopista del situacionisme amb representants com Guy
Débord, el qual va definir els nostres temps com l'eclosié de l'espectacle. Una
nova optica social que Carlos Mufoz ens simplifica de la seglient manera:
«lLa construccién de situaciones comienza tras la destruccion de la moderna
nocién de especticulo. Débord™, en concreto, considera que el espectaculo
esta ligado al principio de no-intervencion; publico y actores formalizan una
division de los papeles donde éstos dirigen y difunden modelos a aquellos.
Para los situacionistas el componente revolucionario de la situacion consiste
en la ruptura de la identificacion psicolégica del espectador con el héroe para
arrastrarlo a la actividad, provocando la capacidad de subvertir su propia
vida. La situacién esta hecha para ser vivida por sus constructores. La
distincioén entre actores y publico se rompe para unificarla en otra nueva, la
de vividores»™

En aquesta alliberacié on es reivindicava el temps d'oci, aix{ com una
revolucié quotidiana, també va tenir-hi preséncia la vessant arquitectonica; les

PMORIN, Edgar: E/ espiritu del tiempo. Taurus, Madrid, 1967, p. 46-47.

®Vegew: DEBORD, G.: «Informe sobre la Construccién de Situaciones y sobre las
condiciones de la organizacién y la accién de la tendencia situacionista internacionaly.
Documento fundacional (1957) a: Archive Situacionista Hispano.

MVegeu article: MUNOZ, Carlos: «Juegos virtuales. Identidad y subversiény. Revista Astrigalo
nuam. 14, Abril 2000, p. 67. Font en linia:
<http://serbal.pntic.mec.es/ AParteRei/juego.htm#Fauno> (23-7-2005).
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ciutats s'erigien com a escenaris per desenvolupar-hi aquesta transformacié
de la societat. Un exemple d'aquesta deriva son les «guies psicogeografiquesy»
de Débord, que salvant les distancies poden interpretar-se talment com un
disseny d'interficie d'un videojoc. Per Débord les ciutats presenten un relleu
psicogeografic amb corrents constants, punts fixes i vertexs que ens
dissuadeixen d'entrar o sortir en zones concretes.’™

DISCOURS SUR LES PASSIONS DE L"TAMOUR

pentes psychogeographiques de la dérive et localisstion
d’anitzs d ambriance

par 6.-E. DEBORD

Fig. 5.3: Guy Debord, 1955 (?) «Psychogeographic guide of Parisy: editada
per Bauhaus Imaginiste, impresa a Dinamarca per Permild i Rosengreen -
Dissertacid sobre les passions de I’amor: declivi psicogeografic de
la deriva i localitzaci6 de les unitats ambientals. Font: Imaginary
Museum Projects, Tjebbe van Tijen <http://imaginarymuseum.org/> (22-2-2010).

*DEBORD, Guy: «T'héorie de la dérive. Les Lévres nues ntim. 9, novembre del 1956, p. 6-13.
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Com ens argumenta Manuel Bello, en relacié aquest nou model de
territori: «Los nuevos mapas efimeros, dindmicos e interactivos, bajo el
inmenso manto de una Internet que ha sustituido al acostumbrado ¢Quién
es? por el vertiginoso ¢dénde estas?, no han dejado de ser, ni por un solo
instante, los agentes reactivos encargados de regular las necesidades y el libre
transito de los ciudadanos. Para los situacionistas el mapa no reproduce la
inconsciencia, sino que la construye. Y por esto el sinnumero de ejercicios y
experimentos realizados por la IS en el Paris de medio siglo atras, reflejan
una ciudad no solo fragmentada, sino construida sobre las bases que dejan
las relaciones entre estos fragmentos. Un laberinto de infinitas posibilidades y
combinaciones, un lugar complejo que por definiciéon se resiste a ser
dibujado, a ser definido en la geometria de un plano topografico, ya que solo
existe como trayecto, como travesia»™*’

Parlar d'interficie a SL ens suposa patlar de relacions humanes, ja que en
certa manera estem definint una activitat humana en un context mirall de la
realitat. Simultaniament, també estem encetant un nou estat d'actuacié
(mitjancant interficie) en el qual els referents de realitat soén codi, provocant
aixi una amplificacié de les propies capacitats metaforiques i de les
interrelacions entre la vida real i la vida virtual. Per tant, tractem amb una
interficie dinamica que es nodreix de conceptes tangents com art i joc, i que
en essencia caldra distingir respecte d’altres interficies estatiques, que només
reben instruccions amb reaccions previsibles.

Recordem: el situacionisme parteix de la idea de l'art com un activitat
col lectiva directament lligada a la transformaci6 social, que juntament amb
la nocié de joc van difondre una idea de revolucié. Una construccid social
basada en l'arquitectura participativa i en el concepte «joc». Per tant, en
aquest context, la tergiversaci6 esdevé una eina de recombinaci6é que afectara
models de consciéncia, mercats, usos i costums. Si posem en paral el les
noves tecnologies, Second Life, 1 aquesta serie d'idees situacionistes, en tant
que transformadores de l'activitat quotidiana, observem una estreta relacié en
els seus modes d'operar. Ja sigui a través de les seves caracteristiques
hipertextuals i/o codis oberts, o des del mateix procés creatiu. Com ens
assenyala l'article «El plagio utdpico, la hipertextualidad y la produccién
cultural electronica» del Critical Art Ensemble: «El plagio ha estado durante
mucho tiempo muy mal visto en el mundo de la cultura. No era mas que el
apropiarse de un discurso, unas ideas o unas imagenes ajenas por parte de
aquellos que estaban menos dotados, y, a menudo, con la cenica finalidad de

BELLO, Manuel: «la representaciéon situacionista en la percepcién de lo urbanon.
Universidad del Zuila, Venezuela, Vol. 11, Num. 20, 2003, p. 194.
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aumentar el prestigio o la fortuna personal. [...]| En la actualidad, han surgido
condiciones nuevas que hacen del plagio, una vez mds, una estrategia
aceptable e incluso crucial para la produccion de textos. Estamos en la época
de los recombinados ya sean de cuerpos, de géneros, textos o de culturas. |...]
En una cultura de la recombinacién, el plagio es productivo, aunque esto no
signifique que haya que abandonar el modelo romantico de la produccion
cultural entendida como creacién a partir de la nada»™

La xarxa, doncs, Internet, promou una série de practiques que
renoven el panorama politic i cultural; moltes vegades des de la mateixa
subversio,”™ on el hacker’™ desenvolupa una innovacié cooperativa perod
també contestataria al poder politic. Manuel Castells ens recorda aixi el marc
d'actuacié d'Internet: «Cudl es, entonces, la relacién entre Internet y
libertad? La historia y la cultura de Internet lo constituyeron como tecnologia
de libertad. Pero la libertad no es una pagina blanca sobre la que se proyectan
nuestros suefos. Es el tejido dspero en el que se manifiestan los poderes que
estructuran la sociedad. [..] Pero tanto Internet, como la libertad, sélo
pueden vivir en las mentes y en los corazones de una sociedad libre, libre
para todos, que modele sus instituciones politicas a imagen y semejanza de su
practica de libertad.»*’

Aquesta creixent «cultura de la recombinacié» de serveis, aquest
pastis de seripts de codi obert o aquest context d'«elaboracié de sentits», troba
en el metavers la llibertat interpretativa en la propia creacié. Un espai, una
interficie, que atreu la necessitat lidica de I'home; l'avatar entra en aquest joc
(vida) que reclamaven els situacionistes.”™ Ara en un entorn d'hiperrealitat,
en una interficie dinamica on el «joc» es construeix mitjangant la interaccié
dels residents. En aquesta nova realitat, més propera pel nostre interes a un
analisi d'antropologia simbolica o intetpretativa, ens caldra determinar quin
sentit donem a la nostra experiencia-interficie. En aquest aspecte, Elisenda
Ardevol ens remarca: «Internet no es un instrumento mas para seguir
haciendo lo mismo, ni tampoco una tecnologia de comunicacién mas al
alcance de algunos. Internet, junto con otras tecnologias digitales de
procesamiento de la informacién, nos propone una coexistencia entre la

# Aquest article correspon al capitol 5 del llibre The Electronic Disturbance del Critical Art
Ensemble.  Autonomedia, 1994. POB 568 Williamsburgh Station, Brooklyn, NY. Traduccio:
Paloma Garcia Abad.

*Vegeu: KNABB, Ken (Ed.). Situationist International Anthology. Bureau of Public Secrets,
Berkeley, California, 20006.

#Vegeuw: LEVY, Steven: Hackers. Heroes of the computer revolution. Penguin, NY, 1984.
¥TCASTELLS, M.: «Internet, libertad y sociedad: una perspectiva analitica». Llicé inaugural del
curs  academic  2001-2002 de la  UOC, publicaci6  octubre del ~ 2001.
<http:/ /www.uoc.edu/inaugural01/esp/intro_conc.html> (11-5-2006).

#Conceptes com el de dérive (caminar sense objetiu) o la psicogeggrafia, guarden clares analogies
amb la iniciacié practica dels nous usuaris a SL. Vegeu el mapa canviant del metavers a:
<http://maps.secondlife.com/> (27-4-2009).
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logica de la representacion vy la logica de la simulacion, nuevas metaforas de
la relacién artificio y naturaleza, y por tanto, un nuevo modo de convertir la
experiencia en conocimiento, un nuevo programa cultural»’®

Aixi doncs, la interficie significa el contacte entre usuari i pantalla, la
forma dels continguts, la identitat visual del medi o el principi de negociacié
simbolica. Alhora suposa la materialitzacié virtual d'una possible utopia
comunicativa, la base que condiciona la construccié de nous llenguatges i el
disseny conceptual d'una plataforma de coneixement. Fins on podem
expandir els limits d'aquesta a Second Life? Quin caracter corporatiu hi
trobem? Podem considerar aquesta infraestructura com una eina per articular
nous discursos artistics Una espai on portar a terme l'extensié/expressié
no-fisica de corrents com el mencionat situacionisme? 1 el més interessant,
una interficie entesa com a prolongacio de la realitat?

L'antropoleg Tom Boellstorff conclou aquesta darrera qiiestié
argumentant: «What makes these virtual worlds real is that relationships,
romance, economic transactions, and community take place within them — in
short, that they are places of human culture. It is this social reality that links
virtual and actual»’”

WARDEVOL, Elisenda: «Cibercultura: un mapa de viaje». Universitat Oberta de Catalunya,
Seminari de Cybercultura, Soria, 28-30 de Juliol, 2003.

YBOELLSTORFF, Tom: Coming of age in Second Life. Princeton University Press, New Jersey,
2008, p. 248.

169



6. Canals

6.1 Sexe com enllag simbolic

Segurament la mostra més suggeridora de la naturalesa gueer’”’ de l'avatar és
que no presenta sexe, cosa que desperta l'angoixa a molts newbies 1 dispara el
mercat de les protesis sexuals. Aquestes s'amuntegaran a l'inventari de cada
usuari, amb la finalitat de fer una mica més finit el subjecte; és a dir,
determinar-se identitariament en relaci6 als altres simbols. Unes protesis que
son extensions de significat 1 alhora petits sistemes interactius per aconseguir
noves experiencies col lectives. Com ens assenyalaria Michel Maffesoli: «Las
interacciones de cooperaciéon en linea, que conforman un arfe diario
inmediato, fluido, descentralizado y jugable, restituyen el dinamismo estético
que parece prevalecer en nuestras vidas como base de una experiencia
mutua.»’”

Aquest «sexe» basat en un mimetisme virtual configura un
«producte-representacion, pero el podem equiparar al mateix nivell que altres
«objectes-protesi»? Hi ha alguna cosa més darrere la interaccié que generen?
L'«art diari» de Maffesoli adquiteix sentit en aquests productes?

Recordem que la pornografia 1 els objectes sexuals sempre han
mantingut un estret vincle amb la tecnologia; des dels primers consoladors
fets de cuir, fusta o pedra fins a la posterior aparicié6 de les primeres
pel licules dels pioners Eugéne Pirou i Albert Kirchner.”” Com ens
assenyalard Ed Stetzer:” «El uso y la historia de la palabra pornografia se
remonta a la década de 1850. El significado literal de la palabra viene del
griego porne o prostituta 'y graphein o escribir. Asi que los elementos del sexo, de
la impresion, y del comercio se unen para producir una fuerza cultural
altamente adictiva y destructiva»™

Per altra banda, la controvertida nocié de «pornografia» trobara en
Bernard Arcan tres principals definicions: «la definicién analitica toma

#Vegeu desenvolupament de la noci6 greer en el segiient apartat: «Cos: objecte relacional».
MAFFESOLI, Michel: Leonologies, nos idol@tries postmodernes. Editions Albin Michel, Parfs,
2008, p. 96.

La primera cinta pornografica de la qual es té constancia (Le Coucher de la Marie) va set
produida per Eugene Pirou i Albert Kirchner (sota l'alies Lear) I'any 1896.

PCal contextualitzar aquesta cita davant el temor que inspira a 'autor una cultura nord-
americana obsessionada amb el sexe i la pornografia. El seu principal referent sera la seglient
obra de Pamela Paul. Vegeu: PAUL, Pamela: Pornified: How Pornography Is Damaging Onr Lives,
Our Relationships, and Our Families. Henry Holt & Company, NY, 2000, p. 253.

*STETZER, Ed: «lLa pornificacién de la cultura norteamericana». Enrichment journal,
Summer 2011. Vegeu:
<http:/ /www.ag.org/enrichmentjournal_sp/201103/201103_046_Porn_amer.cfm>  (25-8-
2011).
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distancia con respecto a las explicaciones de corte clinico que, no esta por
demas decirlo, abundan en el campo de la psicologia. La definicion empirica es
la que hace referencia al mercado, es decir, concibe la pornogratia como un
producto de consumo. Algo que se pone en circulacién porque se vende. La
definicién de los censores es aquella que establece el Estado, los guardianes del
orden social, moral y cultural. Aquella que se inquieta por la obscenidad y
todos los efectos que considera nocivos para la sociedad»™

Aixi doncs, la pregunta que ens fem és la segiient: en I'euforia de
consum sexual del metavers, que hi ha de relacional?

Tradicionalment «allo pornografic» sempre sha vinculat a la
distancia, al zoyesr. Jean Baudrillard considerara que en la pornografia la
distancia s'haura exhaurit, shaura extingit la dialectica, mentre l'erotisme
comporta joc (metafora), 1 allo pornografic esdevé real. Aix{ les aparences
pertanyeran a l'esfera de la seduccid, entenent-la com «el dominio simbdlico
de las formas»”’ Com ens argumentara Baudrillard:

«De hecho, el sexo esta en todas partes, pero no es eso lo que la
gente quiere. Lo que quiere profundamente la gente es el especticulo de la
banalidad, que es hoy la verdadera pornograffa, la verdadera obscenidad, la
obscenidad de la nulidad, de la insignificancia y del aburrimiento. En el
extremo opuesto, el Teatro de la Crueldad. Pero quizas haya también en esto
una forma de crueldad, al menos virtual. En un momento en que la
television y los medios de comunicacién son cada vez menos capaces de dar
cuenta de los acontecimientos (insoportables) del mundo, descubren la vida
cotidiana, la banalidad existencial, como el acontecimiento mas mortifero,
como la actualidad mas violenta, como el lugar del crimen perfecto. Y lo es,
en efecto. Y la gente estd fascinada, fascinada y aterrorizada, por la
indiferencia del no decir nada y del no hacer nada, por la indiferencia de su
propia existencia. La contemplacién del Crimen Perfecto, de la banalidad
como nuevo rostro de la fatalidad, se ha convertido en una verdadera
disciplina olimpica o en el dltimo avatar de los deportes de aventura»™”

En un altre cami, Slavoj Zizek® identificara la pornografia com el
limit on s'impossibilita 'objecte per un traspassament d'allo sublim; una idea
també encadenada a la visi6 anterior.

Malgrat aquestes primeres aproximacions, on la pornografia esdevé
una barrera simbolica, les noves tecnologies poden alterar el discurs de
Baudrillard i ZiZek?

FARCAN, B. (1991): E/ jaguar y el oso hormiguero. Antropologia de la pornografia. Nueva Vision, Buenos Aires,
1993, p. 25.

*"BAUDRILLARD, Jean: Contraseiias, Anagrama, Barcelona, 2002, p. 32.

PBAUDRILLARD, Jean: «El polvo experimental. (La obscenidad radical de Gran Hermano o
de como Catherine Millet es todavia un velo)». E/ Mundo, 7 de juny del 2001, p. 4.

7Z1ZEK, Slavoj: Mirando al sesgo. Paidés, Buenos Aires, 2000.
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La industria pornografica s'ha reinventat amb l'arribada d'Internet;
ara l'usuari es veura eclipsat per més diversitat, més immediatesa, més
resolucio, més detall, més superficie explicita... Com ens apuntara Roland
Barthes: «El gozar pasa por la imagen: ésta es la gran mutaciéon. Un cambio
tal suscita forzosamente la cuestion ética: no porque la imagen sea inmoral,
irreligiosa o diabdlica (como ciertas personas declararon cuando el
advenimiento de la Fotografia), sino porque, generalizada, desrealiza
completamente el mundo humano de los conflictos y los deseos con la
excusa de ilustrado.»*"

No obstant aixo, en aquest pacte entre espectador i imatge ara hi ha
un nou element: temps real. Definitivament, el factor determinant d'una nova
entitat pornografica, allo que fa tGnic el porno-context actual, és el
compromis de l'usuari cap a una nova experiéncia; el consumidor es
converteix en productor, 1 el subjecte es reconeix ell mateix mentre
consumeix porno. Hi ha «joco», doncs, en el sentit de connectar-nos més al
mén, a la vida real? Com ens suggereix l'assaig d'Andrés Barba i Javier
Montes: «De Sade a Santa Teresa, de Bataille 2 Barthes, de Madonna a Martin
Amis, han hablado sobre el asunto a lo largo de su Historia. Pornéfilos y
pornéfobos se han enfrentado en guerras sin cuartel que quiza llegan ahora a
una tregua indefinida: del porno en red a la webcam, el antiguo consumidor se
esta convirtiendo en productor y en sujeto porno. Y el consumo masivo de
pornografia en pafses y sociedades oficialmente represores nos dice que
quiza estemos llegando a una nueva fase en las relaciones privadas y
colectivas con lo pornografico»"

No es tractara, doncs, de copsar una pornografia virtualitzada, sin6
d'entendre el ritual pornografic talment com una interaccid, produida
mitjancant protesis significants, que ens connectara amb la Rea/ Life. L'actor
ja no interpreta, actua. L'avatar no simula: consumeix/existeix. Fent
referencia a la obra de Pasi Falk: «El concepto de sujeto ha sido sustituido
(no eliminado) por el concepto de cuerpo, una transformacion que dispersa
(los cuerpos son multiples), complejiza (los cuerpos son sistemas con leyes),
¢ historiza (los cuerpos son productos finitos y contingentes) la
subjetividad »*”

Es precisament aquest «consum» el que transformara la
«pornografiay en «erotismey, ja que contindra el principi d'interaccié social
que Georges Bataille interpretaria com una «discontinuitat de I'ésser».*”> Es a
dir, el cos com a metafora, com a filtre semantic i necessitat de protesis per

“BARTHES, R. (1980): La cimara licida. Ed. Paid6s, 2009, p. 199.

“"BARBA, Andrés; MONTES, Javier: La ceremonia del porno, Anagrama, Barcelona. Guanyador
XXXV Premio Anagrama de Ensayo, 2007 (ressenya de l'editorial).

“PEALK, P: The consuming body. Sage, London, 1994, p. 5.

“PBATAILLE, Georges: E/ erotismo. Tusquets, Barcelona, 1992. p. 33. («Un erotismo, que
persevera en su egoismo por el placer propio, la discontinuidad del ser, borrando asf al otro).
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realitzar el consum a dues bandes: consumir la seva experiéncia-ritual i
consumir «objectesy.

Recuperem una paraula clau que ens ajudi a condensar aquests
ultims paragrafs: «espectacle». D'acord amb Go6ran Sonesson, quan estem en
una esfera ritual existeix una funcié espectacular del participant, des de la
seva propia experiéncia i en sincronia al col lectiu que l'acompanya. Es a dir,
mitjancant l'espectacle (no un espectre) es construeix un punt de connexio,
un estat de comunié visual, que en aquest cas alimentaria el marc
pornografic. Aixi doncs, quan Sonesson desplaci el seu discurs de I'escena
teatral a l'art, ens definira un perfil de «itual de transgressido» d'aquesta
manera: «Lo que Duchamp realizé, sin duda fue un rito de transgresion: del
arte pasé a lo no-artistico y regresé al mundo del arte con su presa. Cuando
cosas parecidas se hacen hoy por enésima vez queda, por el contrario, solo el
rito del pasaje, una forma de atribuir a nuevas personas y objetos la categoria
de artistas y de obras de arte»**

Un nou espai relacional, dins l'espai virtual, encapcalat per un ritual,
el qual va més enlla del propi acte a través del caracter simbolic alhora
espectacular i que no busca la passivitat de l'altre, siné que l'altre l'assimili,
l'integri. Aixi doncs, en I'ambit de la pornografia filmica, Andrés Barba et al.
ens interpretaran el segiient: «No importa que la persona que fue actor siga
siendo hermosa y deseable, porque no es su hermosura lo que en el fondo
deseamos en el actor porno: es su condicion pornografica: su verdad —/
verdad, a secas— indiscutible.»'”

En aquesta perifrasi, els objectes virtuals ens fan visible un imaginari
que es resolt a la realitat, i la realitat en un imaginari; una estructura semiotica
que ens retorna de nou a les reflexions de Guy Debord: «Toute la vie des
sociétés dans lesquelles regnent les conditions modernes de production
s'annonce comme une immense accumulation de spectacles. Tout ce qui était
directement vécu s'est éloigné dans une représentation»*® Com és aquest
actor a Second Life Qué té de singular l'actor virtual, «gueer

Segons William Cooper,” la figura del transsexual esdevindra la
d’un viatger del seu propi cos, un viatger que modula el seu cos no respecte
al subjecte, siné respecte al moment. En aquesta mateixa linia, se'ns apareix
novament la nocié cos com a part dels circuits de consum de la societat
contemporania; el cos com un objecte a modelar, sobre el qual David Le

4075

MSONESSON, G.: «El lugar del rito en la semidtica del especticulo». Heterogénesis, a. VIII,
num 29, Trad. Ximena Narea, 1999, p.16-20.

“Tbid. p. 125.

““DEBORD, Guy: La Société du spectacte...p. 1.

“Vegeu: PRECIADO, Beatriz: «Después del feminismo. Mujeres en los méargenes». Diario FE/
Pais, (13-1-2007). Font en linia: <http://www.disidenciasexual.cl/2009/07/feminismo-
posporno-despues-del-feminismo-mujeres-en-los-margenes/> (24-4-2008).

BCOOPER, Wi: Sesso estrenso. Nuove pratiche di liberazione. Castelvecchi, Roma, 1997.
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Breton sostindra: «el cuerpo se convierte en afirmacién de si, puesta en
evidencia de una estética de la presencia. No se trata ya de conformarse con
el cuerpo que se tiene, sino de modificar sus cimientos para completarlo o
transformarlo conforme a la idea que nos hacemos de él»*”

Simultaniament, la tecnologia ha donat al vgyesr un «superzoomy» per explorar
clinicament cada racé, cada sector, cada pixel, que paradoxalment sota
aquesta categoritzacié hiper-segmentada s'anestesia «allo  pornografic»
(transparent), convertint-se en continguts, possibilitats: industria*"’. Aixi
dones, el caracter de la mirada perversa de l'avatar queda emmarcada en un
joc de possibilitats i signes que dilueixen les fronteres entre allo virtual i allo
real, i fan del «porno» una eina de construccié-consum social. Potser estem
contemplant la veritable dimensié d'allo pornografic com a espai de
significacié; com argumenta Ricardo Viscardi: «l.a pornografia provee el
campo de batalla de los cuerpos por imagen, imdgenes que no son sino
cuerpos, en un devenir que no incluye la condicion de alter. El tercero incluido
que posibilitaba la  mediaciéon de todas las incorporaciones y
personificaciones, a través del cardcter mediador inefable por su transitividad
simboélica, ha sido substituido por la perfecta conmutaciéon de la condicion
numérica digital»*"!

Daquesta manera podem arribar a pensar que el metavers no
redefineix la pornografia, sin6 que li dona sentit i la mostra sense artificis, 1
que el nou cos virtual és aquell objecte iniciatic on es transfereix vida. Un cos
que no necessitara dispositius fenomenologics*'? per acabar convertint allo
pornografic en allo contributiu.

““LE BRETON, David (1999): Adids al cuerpo. Una teoria del cuerpo en el exctremo contemporineo. 1.a
Cifra, Colonia del Valle, 2007, p. 25.

“"Segons Valentina Romero, el cataleg de l'imaginari sexual que circula per Internet acaba
esdevenint un replegament de codificacions que anullen la magnitud pornografica. Un
exemple d'aquestes codificacions sén les propies categories en qué s'estructura el matetial:
Hentai, Masscha, Big Cocks, Japan, Butts, Fetish, Orgy, Cumshots, Bus, BBW, French, Fisting, Hairy,
Female Dom, Mature, Nurse, Shemale, Dildo, Squirt, Threesome, Milf, Teens, Gang Bang, BDSM,
Ebony, Interracial, etc. Vegeu article de: ROMERO, V.: «Fotograffa pornografica desde sus
inicios a la era digital», 2004, a Revista digital “Sepiensa.net, espacio para el debate en arte y
ciencias sociales™: <http://www.sepiensa.net/edicion/> (23-8-2007).

MVISCARDI, R.: «Obscenidad: la guerra de los cuerpos», 2004, p. 9. Conferéncia dictada a la
Biblioteca Nacional, dins el cicle d’homenatge a Lévi-Strauss, als cent anys del seu naixement.
Vegeu:

<http:/ /www.unesco.org.uy/shs/ fileadmin/templates/shs/archivos/anuario2008 / Conferenci
203.pdf> (17-2-2008).

PVegeu practiques/performances realitzades en el metavers del collectin Cybersthésie: Soizic
Hess, Silvie Mexico, Eric Wenger, Pierre Clisson 1 Yann Minh. A través dels seus espectacles
multimédia exploren les noves tecnologies de la informacio, i prefiguren un futur web 3D
retornant al poder de les forces haptiques. COLLECTIE, Transhumanisme : 1.intelligence
Artificielle,  colonisation  de  l'espace, Nanotechnologie, Singnlarité  technologique, Débat — sur  les
Nanotechnologies. Editions Books LLC, 2010. Vegeu també: <http://www.noomuseum.net/>
(22-6-2009).
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Fig. 6.1: NooMuseum. Yann Minh és l'impulsor del museu transmedia NooMuseum.
Un ciberespai accessible des del mateix Second Life. En aquesta imatge observem una
«actuacio» del col lectiu artistic Cybersthésie, on el subjecte, mitjancant diferents
controladors i dispositius haptics, ofereix una experieéncia en temps real d'una accié
hibridada entre mon virtual i mén real. Font: <http://www.yannminh.org> (28-12-
2010).

Els cossos buscaran altres cossos,*” cada cos tindra un significat

diferent per l'altre, i alhora cada cos estara en transformacié constant. Aquest
desig de connectar cossos virtuals respondra a una nova configuraci6
cultural, a un nou espai global de sociabilitzacié. Tal com comenta John
Brenkman: «las formas reales en las que se desenvuelven y se viven las
dialécticas del deseo son historicas. Hsas formas haran que se inicie o
concluya el juego de satisfacciones y reconocimiento en formas especificas,
las cuales deben referirse a su vez al marco institucional de la sociedad en
tanto organiza la satisfaccion del deseo humano y del trabajo de los otros.*'*

43 Vegeu practiques sexuals virtuals a I'entorn de Second Life:

<http:/ /www.slashdong.org/projects/2005/07/29/freesex-network-sex-and-second-life-
version-1-0/#1> (13-10-2008).
" BRENKMAN, J.: Culture and domination. Cornell University Press, Ithaca, 1985 p. 189.
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6.2 Cos: objecte relacional

«Por ejemplo, Un dfa en Nueva York (1949) y Cantando bajo la lluvia (1952) de
Geny Kelly y Stanley Donen o las peliculas de Fred Astair. En estas peliculas la
camara sigue a los cuerpos que bailan, estableciendo una relacién con el bailarin
como una camara danzante en pro de la coreograffa. La aparicion del video creacion
y la experimentacion sobre estos dos cuerpos (bailarin-cimara) y el lugar comun que

abita as la i acio creado i areas ha itido po
habitan, mas la integracion de creadores de diferentes areas ha permitid. ner en
practica la relacion que existe entre danza e imagen electrénicar'’

Brisa Mufioz

En la convergencia art-ciéncia-tecnologia s'hi troba una particularitat: I'espai-
temps com a concepte i com a lloc practicable. Temps interactiu, temps del
perpetuum mobile, que interferira la imatge en el temps d'enunciacié d'aquesta;
allo virtual subvertira el registre tradicional del temps, i l'espai sera el resultat
d'aquesta actualitzacié constant. Aixd comportara, en la vessant dels mons
virtuals, una reflexié estética que no indagara directament sobre la forma
instrumental o representativa, siné sobre les transformacions i hibridacions
en la poetica d'allo tecnologic. En aquest «procésy, provinent de la imatge del
cinema, del video, de la televisio, els creadors utilitzaran la imatge digital
interactiva com a eina per conferir sentit a les obres i objectes. Pero en aquest
context en temps real, on l'espai és efimer, quina consideracié tindra l'avatar?
El cos virtual és un objecte més, o sera un instrument i un metallenguatge en
processos de manifestacié multisensorial?

El cos sera el portador d'una accié interactiva, una condicié no tan
important per la seva caracteristica d'instantaneitat, siné per la configuracié
d'un sistema que donara resposta a un procés actiu de captacié i evolucié de
la informacié. El cos com un «fluir» en el medi, com un objecte que detonara
«art-accidw, en el qual, com ens assenyalara la tesi d'Alejandra Ceriani, «e/
tiempo recupera su esencial fluidez y la obra de arte supera el riesgo de ser incorporada al
trdfico universal de objetos que prolifera hoy sin limites en el sistema comercial local y
gobal. Cada innovaciéon tecnoldgica nos enfrenta a un nuevo modo de
produccién de espacio y de tiempo, en donde hoy, mis que un enfoque
desde la proximidad, prevalece un enfoque desde lo instantaneo, un espacio y
un tiempo actualizable. La performance —como lenguaje que incorpora y
conjuga el tiempo, el cuerpo y el espacio— plantea limites expansivos, que
pueden explorarse y descubrirse a partir de una misma accién en un entorno
concreton'

BMUNOZ, B.: «Cuerpo y Videor. Revista virtual Escdner Cultural, Any 8, nim. 81, marg del
20006, Santiago de Chile. Font en linia a: <http://www.escaner.cl/escaner81/ensayo.html>
(13-2-2007).

*CERIANI, A.: «El descentramiento: cuerpo-danza-interactividad». E B. B. A. A. UNPL,
2005, p. 26. Font en linia a: <www.alejandracetiani.com.at/tesis_alejandra_ceriani.pdf> (15-
11-2008).
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Sila nostra interaccié amb l'entorn de SL és un cumul d'expetiéncies
multidireccionades cap als objectes, l'espali, i els altres avatars, cal preguntar-
nos per la nostra propia projeccié? Es el nostre avatar en ell mateix un
clement relacional amb SI. i amb I'ésser huma que el controla?

El nostre nou cos, l'avatar, és mutant, i la nostra identitat deixa de ser
fixa per convertir-se en multiple, plural i fluctuant. Aix{ mateix, la nostra
aparenga ¢és en tot moment el resultat d'una construcci6 a base de protesis
tecnologiques, pixelades, que podem encaixar com a practiques
petformatives que questionen a l'usuati les dicotomies com natural-artificial
o naturalesa-cultura. L'experiencia del nou cos a SL ens suggereix una nova
lectura de les politiques del cos, donades sobretot a les tltimes decades, a
l'entorn virtual. Segons Jaime del Val, posicionatr-se en el cos és «una
necesidad estratégica, una voluntad de cuestionar los procesos normativos de
exclusién, naturalizacién y produccion. (...) campo de fuerzas comunicantes,
como reticula multidimensional de la comunicacién (no verbal y verbal), es el
territorio por excelencia en el que estudiar y desde el que articular
resistencias al poder, asi como de generar nuevas formas (de comunicacion,
de lenguaje, de pensamiento) que exceden al ambito del logos»*"”

D'aquesta manera veiem com el concepte cos adopta un paper clau
en la construccié de nous llenguatges, que ens amaga una malla que
intercomunica cultura i poder. Perd aquest avatar, aquest cos amplificat,
aquest genere canviant, aquest flux comunicant, pot manifestar-se a SL.?

Observem que per del Val, el cos va més enlla de «cyborgs» o
«posthumans» que parteixen d'un model logocentric, igualment que les
politiques*'® performatives de la teoria gueer. Aquest fet ens porta a tractar el
cos virtual no des de la construccié d'un model protesi (sedimentacid
logocentrica), sind des de la seva vessant més simbolica, com a eina de
desenvolupament en el metavers i resultat de forces comunicants. En certa
manera, el cos com un llenguatge que en ell mateix articula nous models de
comunicacié no verbals i que estableix un pont de diversos carrils entre

""Vegeu articlee Del VAL, J.: «Cuerpos frontera. Impetios y resistencias en el pos-
posmodernismon, Revista Artnodes (Now. 20006). Font en linia a:
<http:/ /www.uoc.edu/artnodes/6/dt/esp/val.html> (12-8-2008).

“®Durant la década dels anys noranta, diverses autores feministes i homosexuals, com Judith
Butler o Sue-Ellen Case, proposen una definici6 del genere en termes de performance en reaccié
tant a la afirmacié del feminisme essencialista d'una veritat natural o prediscursiva de la
diferencia sexual com a la imposicié normativa de certes formes de masculinitat i feminitat.
Més tard, la propia Butler i Eve K. Sedgwick caracteritzaran la identitat del génere com el
resultat de la «repeticié d'invocacions performatives de la llei heterosexual». Aquesta doble
intervencié critica que podria caracteritzar-se com a «gir performatiu» ha donat lloc a noves
interpretacions de les representacions de genere i de la sexualitat, tant en 'espai estétic com
politic. Vegeu: PRECIADO, B.,; HALBERSTAN, J.; BOUCIER, M.H.: «Ret6ricas de Género.
Politicas de identidad, performance, performatividad y prétesisv. UNIA, marg del 2003.
Vegeu: <http://www.caladona.org/grups/uploads/2011/02/retoricas-de-genero-politicas-de-
identidad-b-preciado.pdf> (22-5-2008).
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l'usuari i la interficie, l'usuati i l'avatar, i l'avatar i l'avatar. D’aquesta manera
s’obren perspectives d'una nova concepcié del cos*’ no ancorada només en
la descorporeitat, sind en una comunicacié més propera a la metafora i el
propi llenguatge del cos, que no als codis ja construits.

Fig. 6.2: Simon Penny: Traces.
Font: <http://ace.uci.edu/penny/works/traces.html> (2-3-2009).

"Recordem l'obra de Simon Penny: Ewmbodied Interaction and the Aesthetics of Bebaviour, on ens
recalca la seva defensa de no separar ment i cos en els entorns digitals. Vegeu:
<http://ace.uci.edu/penny/texts/embodied. html> (2-3-2009).
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6.3 Objecte quaxrad

El cos-objecte, els poligons amb identitat, el cos-simbolic, és un apartat a
tenir en compte en l'accié del cos virtual en el metavers, un cos inherentment
relacional, que per les seves caractetistiques virtuals s'acaba compactant a
través d'altres comportaments socials externs que se li adhereixen. En aquest
sentit, em sembla important establir un primer contacte entre el fenomen
gueerila propia naturalesa de l'avatar, per tal de fer visible part d'una identitat
que combinara alhora «actor i publicy. Si bé la performativitat gueer esta
estructurada dintre d’'un model logoceéntric, la teotia gueer™ ens pot ajudar a
copsar una primera radiografia del «producte-cos-avatam que circula per SL.

La gueer theory sorgeix als anys vuitanta als Estats Units i comporta
una ctitica a P«heteronormativitaty, a I'hegemonia heterosexual en la cultura
contemporania. Per Judith Butler, fildsofa postestructuralista, el terme gueer
atraura una generacidé més jove que vol resistir-se a la politica més
institucionalitzada 1 reformista, generalment caracteritzada com gay i
lesbiana.*”! Posteriorment, durant els anys noranta, aquesta s'ha anat
associant a un conjunt de teories critiques 1 moviments socials que se situen
en una postura metaconstruccionista on les identitats sexuals esdevenen
construccions culturals. Com assenyalara Marcia Ochoa: «el compromiso de
la gueer theory es el de entender los procesos y actores sociales fuera de un
marco normativo, imaginar el sujeto tedrico sin ninguna trayectoria
reproductiva, moral o econémica fija».*

Aixi doncs, aquesta idea de parodia de les categories de genere
(recordem Donna Haraway*” amb la nova visi6 de les relacions cos-
maquina) ens porta a revisar la presencia del cos (virtual) com a nexe d'una
trama social, que es veu sotmesa a un seguit de politiques que alteren la
relacié cos-identitat i que tendeixen a valorar l'apatenca. D'entrada SL
presenta una paradoxa. Fixem-nos com el capitalisme (model corporatiu
Linden Labs) i el socialisme (bases teoriques en les quals es va comencar a
desenvolupar el web) ens han delatat al llarg de la historia trets homofobs,
considerant en molts casos qualsevol preferencia diferent a I’heterosexual
com una desviacié o una perversio. De la mateixa manera que el liberalisme i
el marxisme, sén temibles repressors del cos, ja que es basen en el mite de la

“El significat popular d'aquest terme en anglés és «rarety, 1 s'utilitza per designar
despectivament els membres del col lectiu gays i lesbianes.

P'BUTLER, J.: Cuerpos que importan. Sobre los limites materiales y discursivos del «sexoy. Paidos,
Buenos Aires, p. 313-321.

ZOCHOA, M. «Ciudadania perversa?: Divas, matginacién y participacién en la
localizaciony. Cologuio Internacional sobre Politicas de Ciudadania y Sociedad Civil en Tiempos de
Globalizacion, Universidad Central de Venezuela, Caracas, 23 i 24 maig del 2003.

»Vegeu: HARAWAY, D.: «Manifiesto para cyborgs: ciencia, tecnologia y feminismo socialista
a finales del siglo xx». En Ciencia, cyborgs y mujeres. La reinvencion de la naturaleza, Catedra, Madrid,
1995, p. 251.
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productivitat (estalvi), de l'esforg fisic i de la vida frugal. Per contra, SL no es
veu alterat per aquesta politica del cos, és més, el cos virtual interpretat per
l'usuari, com diria Charles Peirce™ en la seva concepci6é de simbol, forma
part de l'engranatge capitalista. L'avatar es manifesta en un cos de pixels que
desplega plaer, seduccié de la mirada de 'altre (avatar), i els seus atributs no
responen a una «realitat fisica», sind a una integracié a l'entorn virtual que
opera com un sistema de signes.

Un altre detall és com l'usuari percep la visi6 de l'avatar de SL, ja que
podem utilitzar el mode primera persona (simulacié de la visié de l'avatar), o
el mode tercera persona (una camera externa, que inclou el nostre cos a
l'espai). Amb aixo vull destacar el fet que no només l'usuari modela el seu
alter ego per mostrar-se als ulls dels altres residents, siné que també es
mostra a si mateix, talment com un sgyexr de la seva representacié. De
manera que, com ens assenyalara Donald Jones, el mirall lacania no actua
representant allo que l'usuari creu que és; l'usuari actua a partir d'una imatge,
del signe que desitja ser:

«And so, particularly for the transgendered person, the avatar
provides an imago not produced in the mirror stage that represents what they
believe they should be, an image they desire to bring about in their real life.
The questioning can see themselves Othered in the avatar engaged in
homosexual sex. The straight male can live a fantasy as a lesbian woman, or
get in touch with more fewinine aspects of themselves they feel unable to
express in real life (or simply desire the avatar as something to be controlled
and engaged in). The avatar can be I, but for many I interviewed it might
also be be or she and referred to by name. The avatar, then, represents a
fluidic relation of self and expression of self»**

Aixi doncs, que hi ha de gueered a la diversitat de SL? Si prenem el
terme gueer en relacié a la identitat sexual, trobem que a SL l'aparenca és
effmera i transitoria pero per contra és individual. I en aquesta individualitat
de signes fluctuants, de metamorfosi voluntaria i d'actuacié en temps real
(present), s'hi escenifiquen tot tipus de mutants, des dels més peluts (firries)

“!Charles Sanders Pierce va elaborar una teoria general dels signes sota el nom de semiotica, la
qual es basaria en tres elements principals: signe, objecte i interpretador. Aquest «triangle
semiotic» ha tingut moltes interpretacions. Per exemple, Jean Baudrillard interpreta el
«simulacre» com els signes que caracteritzen el capitalisme, i que es donen en tres formes:
«imitacié», on encara existeix un vincle directe entre significants i els seus significats,
«produccié» (il lusié) on aquesta relacié té un vincle indirecte i «simulacié» (fals), quan els
significants es posen en el lloc de quelcom en relacié a altres significants i no en relacié amb
una realitat externa. PEIRCE, Ch.: Collected papers, Cambridge, Harvard University Press, 1931-
1935. Vegeu també: BAUDRILLARD, J.: La #lusion vital. Ed. Siglo Veintiuno, Madrid, 2000, p.
53-57.

SJONES, D.: Queered Virtuality: The claiming and making of Queer Spaces and Bodies in the User-
Constructed Synthetic World of Second Life. Tesi presentada a la facultat de I'escola d’Arts i
Ciencies de la Universitat de Georgetown, Whashington, DC, 19 de juliol del 2007, p. 86.
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als de pell més fina. Eis cert que majoritariament els avatars de ST. adopten
una aparenca encapg¢alada per models joves musculats, estilitzats i sofisticats;
no obstant aixo, igual que al RI, paral lelament trobem una diversitat prou
interessant d'avatars (construccions-cos) que fugen d'aquests estereotips.

Justament aquesta aparenca estereotipada no és l'objecte d'estudi,
siné la capacitat dels avatars per canviar a d’altres aspectes, sense estar lligats
a cap normativa de génere. La mutabilitat ens ofereix un ampli ventall de
possibilitats, que entesos com a signes ens descriuen un nou marc de relacié
social, inclosa també la simbolica sexual. Fixem-nos com alguns autors com
Gilles Lipovetsky interpreten la moda, aqui l'aparenca de l'avatar, com un
element que teixeix la societat:

«We have reached the era of consummate fashion, the extension of
the fashion process to broader and broader spheres of collective life.
Fashion is not so much a particular peripheral sector, now, as a general form
at work in society as a whole. Everyone is more or less immersed in fashion,
more or less everywhere»**

Les protesis que s'utilitzen per confeccionar™’ 'avatar (cabells, shapes,
ulls, etc.) formen part d'una estructura econodmica, en el sentit que esdevenen
objectes produits pels propis avatars, i que sota l'aparenca d'una zop model o
un furry,”* es representa un capital cultural que s'hi adhereix en forma de cos
virtual. Com argumentara Susan Elizabeth Ryan: «Dressing and interacting as
avatars in virtual worlds reflect the interplay and negotiation we make as
processual™ subjects involved in social interaction»*”’

Finalment, hem d'entendre el cos-identitat en relacié als altres
cossos-identitat, no només com una analogia i/o projecci6 del RL. D'aquesta
manera, el gueer representa un estat indefinit per naturalesa de la condicié de
l'avatar, ja que pot adquitir en qualsevol moment el rol que més li convingui
en cada moment, talment com el nomada cultural en que Bourriaud concep

427 lv

LIPOVETSKY, G.: The Empire of Fashion: Dressing Modern Democracy. Trad. Catherine Porter.
Princeton, Princeton Univ. Press, 1994, p. 131.

“Vegeu video-tutorial d'edicié d'aparenca d'un avatar a través de la interficie SL a:
<http://www.youtube.com/watch?v=74vekKOZKwE> (27-5-2008). Vegeu també la pagina
oficial de SL. on es mostren les preferéncies d'edicio:  <http://www.second-
life.com/create_an_avatar.htm> (27-5-2008).

28 Bl genere furry es caractetitza pet una aparenca d'animal antropomotfic. Vegeu una mosta
d'aquesta  subcultura  a  través  de  les  Awthroporphic  Fandon — Convetions:
<http:/ /www.mustelid.com/otterhall/afcis.html> (30-4-2004).

®Quan apliquem el terme Art Processual, ens referim al treball d'aquells artistes que més que
l'objecte o el procés creatiu, pretenen evidenciar com l'obra no és tant un resultat
d'organitzacié formal dels materials, sin6 una presentacié directa d'aquests. L'art es converteix
en el lloc on l'artista obté un coneixement del mén gracies a una identitat entre pensament i
accio. (Body-art, Happening, Fluxus...).

“RYAN, Susan Elizabeth: «Dress for stress wearable technology and social body»,
International Symposium for Electronic Art (ISEA), Belfast, UK, (2-03-2009). Font en linia a:
<http://mutamorphosis.wordpress.com/2009/03/02/susan-clizabeth-ryan/> (11-7-2010).
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l'artista actual. També aquest rol ve determinat per un context virtual i
directament per la seva relacié amb la resta d'avatar. El gueer és necessari per
no sotmetre's a cap altra normativa que les sinergies del propi SL. Aixi l'imago
no s'acaba mai perqué el nostre cos es nodreix d'altres cossos basats en
l'objecte-protesi que alhora sén objecte-producte, objecte-cultura, objecte-
economia i objecte-propietat intel lectual. La vessant gueer oferireix un nou
canal a l'usuari per experimentar®' i reflexionar sobre les seves otientacions
sexuals. Fins i tot, metaforicament, la génesi de la imatge en la interficie SL
produeix un estat gueer, és a dir, a cada teletransportacié que efectuem, el
nostre ordinador connectat a la xarxa (no sempre rapida) tarda una estona a
formar l'aparenca final a la interficie. Aquest desfasament temporal (que pot
arribar a durar uns quants minuts), en que la imatge s'esta formant des d'una
primitiva simple, s'anomena rezz™* (rezzed, formar-se la imatge) i ens manté
informats de la presencia virtual, perd en cap cas de l'aparenca final d'un
objecte o avatar. Aix{ veiem dos estats coexistents: definici6, resolucié total,
textures 1 reflexos, que funcionen adherits a la indefinici6, pixelacio,
monocrom i opacitat. Figuracié i abstraccié que conviuen en el mateix pla
per una perifrasi de la tecnologia.
Estem traspassant algun limit? Continuem humans?

B1Paral lelament a SI, existeixen altres metaversos amb recursos més limitats com
Utherverse.com. Aquest es promocionara com a social center, i ha estat creat especificament per
avatars (només adults) que en la RLL no poden expressar la seva condicié gueer. Com ens relata
un usuari en el segient blog: <http://ktistophercannon.blogspot.com/2008/02/second-life-
in-southern-voice.html> (27-7-2009): «Virtual worlds like Utherverse allow people to expand
their thinking about sexuality — including sexual positions, orientations and fetishes — by
allowing them to experiment without restraint or judgment». La gran diferéncia amb SL és
que aquestes plataformes només han estat concebudes per un perfil d'usuari que va a la
recerca d'un espai utopic on alliberar la seva cara més gueer; per contra, SL s'ha constituit com
a espai gueer de forma natural, sense cap premeditacié i generat pels propis usuaris. ST no ha
estat creat per xatejar i desinhibir-se.

*E] terme regz s'utilitza a l'argot backer i de SL. El seu otigen prové del film de ciencia-ficcié
Tron (Disney, 1982). Originalment en anglés 7o rezz it vol dir crear una prim (objecte).
RAYMOND, Eric S.: The new hacker's dictionary. MIT Press, 1996, p.144: «“De-rez” = morir.
dee-rez’/ (Or "dere3") "de-resolve via the film ""Tron". 1. To disappear or dissolve; the image that goes with
it is of an object breaking up into raster lines and static and then dissolving.

182



Fig. 6.3: Imatge extreta d'una seguit de performances in-world entre figura avatar
model i avatar Cameron Painter, on les accions reflexionaven al voltant de
com interpretar la propia representacid in-world. Realitzada a l'illa Culdesac.
Font:  Kenneth Russo, 17-10-2010, wubicacié ja no existent a:
<http://slutl.com/secondlife/ CULDESAC/194/204/21> (18-3-2011).
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6.4 Superficie quarad

Descriure l'espectre de representacions-cos a SL és parlar de les relacions
socials, amb les seves respectives exclusions socials, els seus guetos i,
sobretot, un determinada manera d'interactuar amb el metavers
individualment i col lectivament. Un estereotipatge general, marcat per
l'ansia consumista*” i la febre de l'acumulacié selectiva, i individual per
l'opcié de poder triar, per explotar la nostra voluntat, el nostre cos, dins d'un
marc de transitorietat.” En aquest supermercat del cos SL ens fixem en els
furries, ja que son un clar model de representacié™ gueer com a transgénere.
El terme furry,"” «pelut», generalment es refereix a un animal antropomorfic
que s'associa a personatges fantastics de dibuixos animats, tires comiques,
ciéncia-ficcié o videojocs. Aquests «ninots» ens aproximen a la idea d'Elaine
Graham®’ de «post-humans», on els monstres simbolitzen el lloc de luita
intern per comprendre queé significa ser huma. En altres paraules, un repte
cap a les categories ontologiques «natura-cultura», «huma-animal-maquina» i
«cos-entorny. Segons Graham:

«The erosion of clear boundaries between humans, machines and
non-human nature can either be interpreted as a threat to the onfological
hygiene of humanity or a rendering transparent of the very constructed
character of the parameters of human nature. (...) Thus, the first step in
gaining a critical grasp of the deeper values at work in cultural and scientific
representations of humanity in relation to cybernetics, digital technologies
and genetics is to recognize that both scientif discourse and popular culture

PVegeu article de RIVIERE, M.: «la generacion tap6ny. El Pais, divendres 31 de marg del
2006. Font en linia a
<http:/ /www.elpais.com/articulo/opinion/generacion/tapon/elpepiopi/20060331clpepiopi_
14/ Tes> (1-4-20006).

#Vegeu: MARQUEZ, 1. V.: «Cultura y Relaciones Personales en los Albores del Siglo xx1. Las
Paradojas de la Sociedad Red». Text publicat a la Revista Comunicologi@: indicios y conjeturas,
(Publicaci6 electronica del Departament de Comunicacié de la Universitat Iberoamericana
Ciudad de México), Segunda Epoca, Numero 9, Primavera 2008, disponible a:
<http://revistacomunicologia.org/index.php?
option=com_content&task=view&id=230&Itemid=81> (16-6-2009).

“Recalco la noci6 representacié com a imatge de consum estereotipada en el marc de
transgenere. Abordar transgenere com a identitat és un altre tema, ja que suposaria analitzar el
terme des de diversos parametres complexos en els quals es reflexionaria al voltant de factors
com: allo aplicable a un genere diferent dictat per la seva herencia genética, simpatia o
confusié respecte el génere oposat, i un ampli marge de posicions/situacions (transsexuals,
individus intersexe, transvestits, postoperats, preoperats, etc.) que ens desviarien l'objecte
«superficie-aparencan.

“La «subcultura» furry reuneix a la vida real una gran quantitat de membres. Una de les
convencions furry més importants és la d’Anthrocon (Pittsburgh). Vegeu web oficial:
<http:/ /www.anthrocon.org/> (12-3-2009).

“"GRAHAM, Elaine L.: Representations of the Post-Human: Monsters, Aliens, and Others in Popular
Culture, New Brunswick, NJ: Rutgers University Press, 2002.
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operate as a form of representational practice, part of the human activities
of wotld-building, matetial and symbolic.»**

De manera que l'aparenca de «monstre» és en esséncia la batalla
individual de l'avatar per concebre's com a signe, i evidentment com a
identitat. Els «monstres» ara també sén furries, 1 també sén un referent directe
de l'estetica freak.”” Des de Tod Browning, amb els seus siamesos i nans,
passant per David Lynch i els seus conills antropomorfics, fins a Tim
Burton, Joan Fontcuberta, Joel Peter Witkin, Goya™ o el transgressor John
Waters*! (ningti més monstruds que Divine a Pink Flaningos), ens traslladen a
un ésser diferent. Eis aquesta caracteristica una ruptura amb el génere, amb la
narrativa classica? Es un punt per reflexionar sobre els nostres vincles de
construccio cultural, de caracter gueer?

Aixi doncs, es pot vincular com a producte la representacié de
«monstre virtualy?

SGRAHAM, Elaine L.: Representations of the Post-Human: Monsters, Aliens, and Others in Popular
Culture. New Brunswick, NJ: Rutgers University Press, 2002, p. 20.

“YEl terme freak va vinculat al concepte extravagant, rar, estrafolari o fanatic. Aquest mot es va
popularitzar a partir del film Freaks, de Ted Browning (1932), que juntament amb altres films
com Metrgpolis o From the Earth to the Moon, causaren un gran entusiasme entre el public de
I'época. Aquest entusiasme va propiciar l'aparicié de fidels seguidors d'aquests titols (col leccié
de cartells i articles, reunions de debat) que donaren lloc a la noci6 «freaky», entesa com a grup
social. Cal assenyalar que existeixen certes confusions respecte al terme original, i el seu s
(argot) té multiples connotacions segons els diferents contextos o zones geografiques. Trobem
exemples variats com el «friki» jugador de rol o fanatic «dark metal». En anglés destaquem geek
(fascinaci6 tecnologia i informatica) i neerd (gran coneixement sobre un tema que en general es
desconeix); en japones ofaku (fanatic del manga); en corea gosu (video-jugadors experimentats), i
aix{ una llarga llista de mots que es caracteritzen per destacar alguna hipertrofia del subjecte en
un pla intel lectual. Res a veure amb la caracteritzacié de deformitats fisiques que indica la
paraula «freak» popularitzada el 1932.

“Vegeu article en linia: DELEUZE, Gilles: «Image Mouvement Image Temps» (1982) a:
<http://www.webdeleuze.com/php/texte.phprcle=83&groupe=Image%20Mouvement
%20Image%20Temps&langue=3> (26-5-2010).

“Tohn Waters (1946, Baltimore) esta considerat el pare de cinema escombraries («trash») i un
referent basic del cinema wndergronnd. Les seves pel licules més populars sén Pink Flamingos
(1972), Polyester (1981) o Hairspray (1988).
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Fig. 6.4: Fotograma de la pel licula Pink Flamingos. Harris Glenn Milstead (1945-
1988) en el paper de Divine. Font: <www.freemovie-tvwallpaper.com> (12-12-2007).

Giovanni Sartori, referint-se a I'espai simbolic, ens argumentara: «La palabra
es un simbolo que se resuelve en lo que significa, en lo que nos hace entender.
Y entendemos la palabra sélo si podemos, es decir, si conocemos la lengua a
la que pertenece; en caso contrario, es letra muerta, un signo o un sonido
cualquiera. Por el contrario, la imagen es pura y simple representacion visual.
La imagen se ve y eso es suficientes'"

Pero que passa si la imatge forma part d'un alfabet en construccié?

Sembla que aquesta mateixa imatge augmentara el seu poder en un
context tecnologic. Com ens descriu Vicente Verdu: «Vision subita, emocion
certera, impacto. Hoy no se aprende mediante largos discursos, sino por
instantaneas que el cerebro se encargara de asociar. El saber —debe saberse—
ha dejado de basarse en un ejercicio esforzado o premioso para nutrirse de
particulas cazadas a gran velocidad, sea en el viaje lejano o en los panoramas
de las ciudades, las pantallas de los grandes edificios, los Xbox 360. Ser sabio
equivale hoy a contar con un amplio punto de vista a partir del cual se dirime
y se elige el bien sobre un plano, fotografidndolox*’

Arguments que ens recondueixen de nou a la visi6 del cos-objecte
com un node del capitalisme de ficcid, que segons Verdd produira

**SARTORL, Giovanni: La sociedad teledirigida: Homo 1idens. Taurus, Madrid, 1997, p. 35.

“VERDU, Vicente: Yo y #, Objetos de lnjo: La primera revolucion cultural del sigo XXI...p. 7.
Vegeu-ne el proleg complet a
<http://www.elmundo.es/elmundo/2005/11/22/escorpion/1132652823.html> (11-5-2007).
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«personismox: subjectes 1 objectes es permuten en una demanada massiva.
Aixi doncs ens subratllara que: «Al superindividualismo de los afios noventa
sigue ahora un personismo que supera el repetido deseo de los objetos y busca
el trato con los demds como sobjetvs, sujetos y objetos a la vez, nuevos objetos
de lujor**

Per altra banda, amb la intenci6 d'interconnectar nodes comuns, em
permeto estrategicament fer un joc de comparacions entre els conceptes
«producte-cos» i programa televisiu (Second Life com a televisid), a través d'un
fragment de text d'Alvin Toffler i Heidi Toffler.

Observem com la propia plataforma de SL s'avanca de forma
natural i autoreflexiva a nous models audiovisuals. Un estat latent que encara
dista de seduir els milions d'usuaris que colonitzen les populars xarxes
socials. Visionem aquesta idea, evitant una interpretacié com a sofisma, i
substituim les paraules clau d'aquest fragment de Toffler i Toffler: «se trata
de un publico que desea hacer su propia programacion /el seu propi cos-avatar-
representacid-producte/. Los nuevos instrumentos del consumidor ya otorgan a
los teleespectadotes /avatars, residents/ el poder de cortar y pegar partes de
programas /objectes-producte/ para adecuatlos a sus preferencias personales
/ confeccid cultura/. Este desplazamiento continto de los tiempos estindar de
los huecos en la programacién se acelerara a medida que las audiencias de los
medios de comunicacion, provistas de nuevas tecnologias, produzcan sus
propios contenidos [...] En palabras de William Randolph Hearst III, la
television basada en el proveedor estd muertar*

O sigui, podem interpretar aquestes correlacions com l'autonomia de
la imatge canviant, d'una nova gramatica? La interaccié en temps de SL
comporta intercanviar «actuacié» per coneixement? Es propiament I'acci6
coneixement?

Finalment, si tornem a l'estetica relacional, quina interpretacié ens
faria Bourriaud d'aquests ultims interrogants? Em sembla interessant, per
acabar, mostrar com en el discurs de Nicolas Bourriaud l'art tendeix a
integrar-se en la propia realitat, deixant aixi la representacié en un segon pla.
Es la mateixa idea l'art de Bourriaud i 'caccién a Second Life? Podem concebre
de nou un estat de dissolucié permanent, en el qual es fonen representacio
(queered), «accidw, art i vida? Com ens relatara Bourriaud:

«lLa globalizacién es econémica. Punto. El arte sélo sigue los
contornos de ella, porque es el eco, mas o menos lejano, de los procesos de
produccién —y, por lo tanto, de las formas simbolicas de la propiedad, como
lo veremos mas adelante. Resultarfa facil aqui prejuzgar mi intencion:
precisemos pues que, lejos de constituir un meto espejo en el que nuestra
época podria reconocerse, el arte no procede por imitacion de

“Ibid, p. 3.
“'TOFFLER, A.; TOFFLER, H.: La revolucion de la rigneza. EJ. Debate, Madtid, 2006, p. 99.
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procedimientos y modos contemporaneos, sino segiin un juego complejo de
resonancias y resistencias que a veces lo acerca a la realidad concreta, otras lo
aleja hacia formas abstractas, o arcaicas. Si no basta con el uso de maquinas,
del vocabulario publicitario o del lenguaje binario para ser contemporaneo,
admitamos también que el acto de pintar ya no tiene el mismo sentido hoy
que en la época en que esta disciplina artistica se adecuaba al mundo del
trabajo como una rueda dentada en un mecanismo de relojerfa. Que esto ya
no sea el caso no impide en absoluto a la pintura seguir existiendo: en
cambio, negar tal inversiéon marca la pintura como nulidad. El arte da cuenta
de la evolucién de los procesos productivos en su globalidad, de las
contradicciones entre las practicas, de las tensiones entre la imagen que una
época crea de si misma y la que proyecta realmente. En una época en que las
representaciones se interponen entra la gente y su vida cotidiana, o entre los
seres humanos mismos, es absolutamente normal que el arte se aleje a veces
de la representacion para transformarse en una parte de la realidad en si»*

Fig. 6.5: Matcel Duchamp interactuant a I'obra Reunion de John Cage l'any 1960 a
Toronto. Font: Shigeko Kubota. Font en linia a:
<http://setialconsign.com/2009/11/fout-or-five-chess-machines> (17-2-2009).

“BOURRIAUD, N.: Radicante...p. 192.
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Com ens descriu Lowell Cross, aquesta peca era un clar exponent del pensament de
Cage, en que art i vida es dissolien: «Cage me cont6 que iba a llamar la pieza Reuniin
porque esperaba reunir artistas, con los que habifa estado ligado en el pasado, en un
marco teatral pero acogedor. El y Duchamp jugarian al ajedrez en medio del
escenario, y los movimientos de la partida darfan lugar a la seleccion de fuentes de
sonido y a su distribucién espacial en torno al pablico. Duchamp se sentarfa en una
cémoda silla (Cage se conformatfa con una silla normal de cocina); Teeny estarfa
sentada muy cerca y mirarfa; mis aparatos de television osciloscdpica, en el escenario,
estarfan en funcionamiento; y los aficionados al ajedrez en medio del escenario
beberfan vino y fumarfan (Duchamp, cigarros; Teeny y Cage, cigarrillos). Desde el
principio, los compositores-colaboradores de Cage, Berhman, Mumma, Tudor y yo
proporcionarfamos los sonidos electronicos y electroacusticos de la experiencia del
concierto. Obviamente, Rexnidn iba a ser una celebracién publica del gusto de Cage
por vivir la vida de cada dfa como una forma de arte»*’

#CROSS, Lowell: «Electronic Music, 1948-1953». Perspectives of New Music 7, N. 1, 1968,
p. 32-65.

189



7. Posicionaments davant interficie

7.1 Usuari-maquina

Quina és la primera porta d'entrada de l'usuari? On s'origina el primer
contacte entre el metavers i la realitat?

Patlar d'aquesta primera trobada que s'experimenta amb la maquina,
la pantalla, suposa fer visible un punt tangent, una area o una superficie on
convergeixen les naturaleses d'allo virtual i d'allo real. Aqui és on apateix el
concepte «interficier, ja sigui com a instrument, superficie o espai.

Si ens centrem en la constitucié de comunitats sorgides gracies a
l'aparicié 1 difusié d'Internet, cal definit quin és l'espai/medi on es
desenvolupen els intercanvis entre usuari i sistema. Cal donar una especial
atenci6 al concepte d'interficie, ja que qualsevol comunicacid, conversacio,
duta a terme entre home i maquina, sera filtrada i acotada per les
caracteristiques  predissenyades que incorpori aquesta interficie.
Metaforicament, la interficie pot entendre's com un espai, un lloc, on es
donen els intercanvis; com una superficie que ens dona instruccions,
affordances, o com un instrument, talment com una protesi del nostre cos. Des
d'aquesta darrera idea d'instrument, observem com paradoxalment el
concepte de «protesi» o «extensio»*™® s'oposa a una definicié d'«alld que
s'interposa entre elements o sistemes».

Remuntant-nos als origens, veilem com el dialeg entre home i
maquina quedava fixat per codis alfanumerics i era necessati coneixer el
llenguatge de la maquina, de manera que es creava un complex joc
d'estratégies semiotiques entre usuari i dissenyador. L'evolucié d'aquestes ha
sigut determinant per tal d'aconseguir un bon us i funcionament del sistema
que «epresenteny. La gran preocupacié que comporta el disseny d'aquests
instruments és 1'adaptacié a cada cas especific, de manera que sigui assimilat
rapidament per l'usuari. D’aquesta manera es mira d’evitar el maxim
d'interferéncies per la seva comprensié i de proporcionar una interaccié
rapida. L'aparicié d'eines tan sofisticades com els ordinadors és I'inici d'una
setie de particulatitats on la interficie desplegara les aplicacions a través d'una
relacié metaforica amb l'usuari. Si bé trobem molts factors clau en l'aparicié
de la societat en xarxa, és necessari desxifrar quines son les eines que han
permes la interconnexié de manera intuitiva i sense cap preparacié a priori,
cosa que ha promogut una inclusié en el sistema.

“Referéncia directa a la idea de Marshall Mcluhan, on els medis de comunicacié suposaven
una amplificaci6 de les nostres possibilitats socials; suposaven, doncs, una «extensio.
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La historia de la interficie esta directament associada als ordinadors, i
ens situa al davant dels primers «fantasmes» que els enginyers*’ de
programari van témer a principis dels anys seixanta. Els progressos
informatics*” cada vegada eren més complexos, pero tanmateix el neguit se
centrava a trobar una via interoperativa per canalitzar tots aquests avengos, és
a dir, a no desembocar en un univers criptic de codis inaccessible als usuaris.
Per aixo s'ha de copsar la interficie com l'eina possibilitadora de
comunicacié, ja que sense una facil negociacié de sentit, els primers
ordinadors domeéstics (PC, Personal Computer) no haurien arribat a 'actual
«quotidianitaty tecnologica. La interficie grafica® (GUI — Graphical User
Interface), com a medi intuitiu, va ser la principal responsable en la
incorporacié d'un usuati de coneixements mitjos/baixos en informatica.
Aix0 va significar una obertura al mercat, que fins al moment no podia
penetrar en el llarg procés d'aprenentatge que significaven les linies de
comandes. Actualment, la creixent industria dels videojocs i la gran capacitat
de les targetes grafiques, juntament amb factors com la interactivitat en
temps real i el salt del 2D al 3D obren un panorama molt prometedor amb
propostes com la ZUI** (Zooming User Interface), que és un grad logic més de
la GUL

No obstant aixo, veient quina ha estat la funcié original de les
primeres interficies, cal que ens preguntem: com ens comuniquem en aquest
medi? L'espectacularitat grafica només és un intent de reproduir la realitat?
Un codi visual obert a tothom necessita basar-se en la metafora?*® Qué ha

“Durant els anys seixanta, Ole-Johan Dahl i Kristen Nygaard del Norwegian Computing
Center van canviar el paradigma tradicional d'entendre els «programes» com a simples llistats
d'instruccions cap a I'ordinador. Gracies a la seva aportaci6, els llenguatges orientats a objectes
van permetre establir una estructurar modular que garantis un creixement ordenat i flexible
del soffware. Per altre banda, Douglas Engelbart, pioner en la interaccié humana amb
ordinadors i inventor del famés ratolf, iniciava una recerca en traslladar aquesta informacié
sota una estructura visual ordenada i de facil assimilacié.

“Cal destacar especialment la contribucié de Dahl i Nygaard amb el seu model de
programacié OOP (Object-oriented programing), ja que conté molts dels conceptes utilitzats
actualment en  llenguatges com: C++, Eiffel,  Java i C#. Vegeu:
<wwwjot.fm/issues/issue_2002_09/culogy.pdf> (13-3-2008).

“Vegeu larticle «The men who really invented the GUl», Computer Active Magazine, (4-10-
2001) a: <http://www.computeractive.co.uk/pcw/pc-help/1925325/ the-invented-gui> (29-5-
2007). Vegeu també la galeria de diferents interficies que han encapcalat els sistemes operatius
durant els darrers anys: <http://toastytech.com/guis/index.html> (11-2-2006).

*Vegeu per exemple aplicacions com Pregi (Powerpoint basat en el gooming) o buscadots com
Viewszi a: <http:/ /prezi.com/> (11-2-2009); <http:/ /www.viewzi.com>(11-2-2009).
“*Fixem-nos com molts programes informatics regeixen les seves interficies sota un model de
components metaforics. Per exemple, si veiem la icona d'una lupa ho identificarem amb el
z00m, 0 si veiem una carpeta sabrem que és un contenidor d'informacio, etc. Vegeu els estudis:
HUDSON, William: «Why Metaphor is a Double-Edge Sword». Interactions, ACM Press,
maig/juny 2000; JOHNSON-LAIRD PN.: «Mental Models: Towards a Cognitive Science of
Language, Inference, and Consciousness», Cambridge University Press, 1983.
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de tenir en compte el disseny d'una interficie per augmentar el seu potencial
de comunicacié?

Aixi doncs, 'estudi d'interes concret de la interficie de Second Life no
recau a analitzar la disposicié dels elements iconics que permeten moure
l'avatar, volar o crear un objecte, sindé que partitem de la idea d'espai de
comunicacié comu entre usuaris. Una interficie on el dissenyador esdevé
l'usuari, i que permet obrir un nou canal de comunicacié a través del propi
entorn virtual que englobara objectes, avatars 1 espai. En certa manera, el
nostre radi de creacié esdevé la interficie de l'altre i viceversa. Aquesta
caracteristica sera el principi d'un analisi on els vincles simbolics i relacionals
ocuparan el nostre interés. La interacci6, doncs, operara sobre una interficie
que tindra com a objectiu aportar significat en l'acte interactiu i que
esdevindra un espai social constituit pels intercanvis entre subjectes.
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7.2 L'illa: superficie metaforica

Que es troba el neofit™ en la seva primera experiéncia amb la interficie de

Second Life? Quina representacid, quina imatge s'identifica a l'arribada del
metavers?

Com a mecanisme de comunicacié directa en la primera presa de
contacte, hem de referir-nos a la metafora. Com ens descriu la tesi Lz
Metdfora Interactiva. Arquitectura funcional y cognitiva del interface de Francisco
Felip Miralles (2008:37): «Segun las aportaciones cognitivistas, el ejercicio de
la metafora presenta una mecanica paralela a los esquemas de
funcionamiento del proceso mental. Si los esquemas de pensamiento
construidos a través de la experiencia permiten responder ante situaciones
inéditas (por asociacién con otras ya vividas), la metafora, como agente de
transferencia cognitiva, facilita la asociacién con una realidad previamente
conocida por el individuo, y por tanto posibilita la comprension de la nueva
situacion o del mensaje que contienex*”

Sembla que una de les primeres funcions que desenvoluparia la
metafora és la d'esmorteir la fressa inicial del mén virtual, és a dir, que ens
simplificaria la immensitat de continguts que es repliquen davant els nostres
ulls per connectar-nos amb una nova realitat. Un desenfocament preventiu
davant el vertigen d'un altre mén parallel, del qual Joan Costa ens
argumenta: «En la era de la comunicacion, con la abundancia omnipresente
de los medios, estos hierven de multiplicidad de estimulos dirigidos a
nosotros. Lo cual genera mucho ruido (...), gran saturacién de los canales
receptores humanos, y desinformacién. (...) Es necesatio reducir el efecto
ruido que invade el medio ambiente, imponer en ¢l informacién y hacer que
ésta sea transformada por los individuos en conocimiento.»*

La representacié/metafora que ens trobem en primer terme a Second
Life exerceix de sedant i adopta, no casualment, la forma d'illa.*” En relacié a
la figura metaforica de l'illa, Thomas Hylland ens assenyala: «La isla es una
metafora poderosa tanto en el lenguaje cotidiano como en varias disciplinas
académicas. La idea de la isla connota aislamiento y singularidad; en biologfa,
por ejemplo, la metafora de la isla es usada en la descripcion de poo/ de genes

“*Popularment, entre usuaris de Second Life, els nouvinguts reben el nom de newbies, mentre
que els més experimentats es designen com a oldbies.

SMIRALLES, E.: La metdfora interactiva. Arguitectura funcional i cognitiva del interface. UPV, 2008, p.
37. Aquesta mateixa referencia de metafora en aquests termes la trobem a: BARKER, P,
RICHARDS S. i BENEST, I.: «<Human-computer interface design for electronic books». Raitt,
D. I. I Jeapes, B. (eds.), Online Information 94. Oxford: Learned Information, 1994, p. 214.
®COSTA, Joan: La esquemitica. Visnalizar la informacién. Paid6s Ibérica S.A., Barcelona, 1998,
p. 33-34.

“"La figura metaforica de l'illa, com veurem a continuacié, ha esdevingut també un referent al
llarg de la historia de la literatura. Vegeu: TOME, Mario: La isla: Utopia, Inconsciente y Aventura.
Hermenéutica simbilica de un tema literario, Universidad de Leon, 1987.
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que se encuentran aislados, patrones evolutivos divergentes y ecosistemas
cerrados. De hecho, en la biogeografia moderna y la teorfa de la evolucién,
existe un archipiélago literal que es una figura de estatura casi totémica, a
saber, las Islas Galapagos, que ha jugado un papel fundamental en el
desarrollo del darwinismo. (...) Sin embargo, como en el caso de la biologia,
en antropologia las islas y la insularidad son primero y ante todo metaforas
potentes —a menudo implicitas— del aislamiento y la delimitacion de los
sistemas.»*®

En aquesta idea exposada, la metafora d'illa pot arribar a ser udl
sempre 1 quan es denotin aspectes de significacié intersubjectiva i de la
construccié conscient de limits socials i culturals, i no propietats «objectives»
de determinades societats. Per tant, en el metavers, I'illa és un node més de la
interficie, l'arribada, pero també és una presa de consciencia. El mén de
Second Life esta constituit per un ampli nombre d’illes interconnectades entre
si, com nodes d’un p2p,”” autonomes i alhora comunicades permanentment.

La preseéncia del concepte illa, del reconeixement de lilla, desperta
diversos posicionaments en els avatars; un principi d'immersié simbolica en
el qual es defineix un rol. Prenent la literatura com a referent, observem com
aquest recurs ha estat utilitzat en multiples ocasions: la historia de Robinson
Crusoe,* naufrag de la modernitat, on es planteja com sobreviure en una illa
o com I’home pot il lustrar tota la societat burgesa; E/ Senyor de les Mosques™' i

“HYLLAND, Thomas: «In wich sense do cultural islands exist?». Social Anthropology, ndm.
1, 1B, 1993, p. 133-147; Trad. Guillermo Brinck, 2008.

S Peer to peer (p2p), d'ignal a ignal. Es un terme per designar un sistema de comunicacié per
Internet que no té clients ni servidors fixos, sin6 una serie de nodes que es comporten alhora
com a clients i com a servidors dels altres nodes de la xarxa, en el qual les dades o metadades
es transfereixen a través d'una xarxa dinamica. Vegeu també: BAUWENS, Michel: The Political
Economy of  Peer Production, Arthur and Marilouise Kroker Editors, 2005. Vegeu:
<http:/ /www.ctheory.net/articles.aspxrid=499> (18-9-2008).

“L'obra literaria Robinson Crusoe, escrita 'any 1719 per Daniel Defoe, tracta metaforicament la
nuesa humana davant la natura, i la seva lluita per domesticar-la de nou amb «eines» com la
cultura i la tecnica. Segons James Joyce, Robinson encarna també el prototip del colonialisme
britanic i del puritanisme. Com ens comenta Juan Villoro: «en opiniéon de Marthe Robert
(traductora de Lichtenberg al francés), la novela moderna empieza en una isla sin nombre.
Robert no le regatea méritos a Rabelais o Cervantes, pero encuentra en Daniel Defoe una
novedad de otro orden: Robinson Crusoe expresa de manera ejemplar la condicién del
hombre escindido de su comunidad. El protagonista naufraga en un lugar de examen: la isla
desierta le brinda la oportunidad de educarse a si mismo. La tnica maldicién de su paraiso es
el silencio; para conservar la cordura, lleva un diario. Al igual que la isla, las paginas se
convierten en territorio de supervivencia. Un recurso distintivo del arte moderno es su
capacidad de ponerse en tela de juicio, de criticar su propio lenguaje. Defoe contribuye al
género con una novela que se piensa a si misma: el naufrago escribe un libro sobre el naufrago
que escribe un libro sobre..». VILLORO, J.: E/ hombre imagina muchas cosas, pero sobre todo islas,
Ed. Anagrama, 2008; citat per Ezequicl Martinez a : <http://weblogs.clatin.com/revistaenie-
enminuscula/archives/2009/02/las_islas_de_la_fantasia.html> (26-4-2010).

“"TGOLDING, William: Lord of the Flies. Faber and Faber, UK, 1954. Els usuaris de Second Life
no acostumen a ser nens, com a la novel la de Golding, no obstant aixo també podem
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el problema de la naturalesa humana, o La invenciin de Morel,** en la que es
viu un present continu. De la mateixa manera sembla que les illes
representen una funcié de la imaginaci6, una vinculacié a allo fantastic. El
temps historic hi desapareix i s’hi alteren les coses. La insularitat sembla que
s’enllaci amb el mite i confereixi un estat de microcosmos: Joyce i el
microcosmos d’Ulisses, el pensament de l'antiheroi Leopold Bloom; Les mil-i-
una nits; Les aventures de Gulliver, de Jonathan Swift, a l'illa de Lupata; o el
prototip d’illa imaginaria de Herbert George Wells (1898) amb L'a de/
Doctor Morean,; 1.'tlla del Tresor, de Robert Louis Stevenson; Awalon, 1'illa on es
diu que descansen les restes del rei Artur; les illes paradisiaques on Gauguin
va refugiar-se o, en clau de cultura contemporania, l'arc argumental de la série
televisiva Losz. D'acord amb Alejandro Piscitelli, la trama a l'illa de Los# ens
quiestionara les tradicions narratives seqiiencials 1 ens obrira el cami a les
narratives hipermediatiques i transmediatiques: «Los7 es un ejemplo acabado
de la convergencia cultural teorizada por Henry Jenkins, ya que verla (sobre
todo en dosis agregadas gracias a su sistematica publicaciéon en DVD) por
TV, fue solo una parte muy menor de la expetriencia transmediatica —
videojuegos, bases de datos, sitios oficiales y extraoficiales, spoilers—, que la
convirtieron en uno de los primeros experimentos en narrativa total
interactiva, decretando de paso la muerte de la television convencional»*

A Lost llla és l'escenari dels diferents flashforwards i flashbacks
(hipertext?) que experimenten els protagonistes (i el public), un
«autorepensar-se» (també en mode illa o mode serie) que ens acostara a
l'influent pensament de Jorge Luis Borges** i la seva vinculaci6 respecte

interpretar-hi una carrega de traumes, sobredosis de llibertat i nebuloses a I'hora de prendre
decisions. La idea d'illa, aqui, posara a prova les convencions sobre I'estat natural de I'home.
“CL_a invencion de Morel és una novel 1a esctita per l'argenti Adolfo Bioy Casates I'any 1940. Com
ens apunta Marta Sanuy, fent referéncia a la vessant metaforica i visionaria d'aquesta obra: «Ia
invencion de Morel tiene mucho de cueva platonica, inevitablemente porque la cueva platonica es
una imagen fundacional con absoluta vigencia. Del eterno retorno de Nietzsche, de la teorfa
de los espejos de Borges, de la filosofia de la mirada. Pero la novela también puede ser leida
como una metafora cada vez mas proxima a nuestra cotidianeidad que ha sido invadida en
pocos afios por todo tipo de electrodomésticos duplicadores, de maquinas que nos repiten;
grabadoras, videos, cimaras, teléfonos, una realidad televisada y, como no, repetida hasta la
nausea. Podemos considerar esta obra un certero vaticinio, una advertencia: la realidad virtual
se nutre de las repeticiones para fabricar realidad, es una realidad calculada, reciclada y muerta.
En la realidad no virtual la repeticién es imposibles SANUY, M.: La invencion de Morel, (4-6-
2005) a: <http://wwwletralia.com/125/articulo07.htm> (11-3-2007).

“SPISCITELLIL, A.: «Cémo vamos a extrafiar Lost. Revista de Cultura N, (30-5-2010). Vegeu:
<http://edant.revistaenie.clatin.com/notas/2010/05/30/_-02201149.htm> (26-6-2010).
““Vegeu assaig: SASSON-HENRY, Perla: Borges 2.0: From text to Virtnal Worlds. Peter Lang Pub
Inc, 2007. Vegeu també I'article: De TORO, Alfonso: «Borges virtual. Creator of virtual-digital
media and of the “many wortlds theory”». Publicacié AISTHESIS nim. 39, 2006, p. 49-71.:
«Borges nos despierta —como los New Media en el transcurrir del siglo xx— el placer de la
participacion intercativa en el juego del arte que también se refleja en su concepto de canon,
como una circulacion del deseo, como el placer de descubrir y transforman.
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conceptes com la descentralitzacié d’Internet o la idea que fan del lector un
«participant activn. Una interpretacié en la qual s'intersequen cultura i
tecnologia, i que Alfonso de Toro ens argumenta: «Borges nos despierta
—como los New Media en el transcurrir del siglo xx— el placer de la
participacién interactiva en el juego del arte que también se refleja en su
concepto de canon, como una circulacion del deseo, como el placer de
descubrir y transformary*®

En tots aquest referents esmentats, sembla que les illes neutralitzen
la relacié causa-efecte i les associacions dels fets particulars amb les generals,
almenys imaginariament. Trets com la reconstruccié de la civilitzaci6 a partir
de vestigis o residus d’altres pobladors sén caracteristics d’aquesta idea on el
temps pren una altra dimensi6 i la realitat no es concep com una estructura
sencera i tancada. Precisament aquesta bifurcacié conceptual on el Robinson
ensinistrador entra en contacte amb el Robinson en domesticacié és la porta
de benvinguda d’aquest univers aparentment independent on tot és possible.

Fig. 7.1: Captura de pantalla/interficie del territori virtual Second Life, aproximacié 1.

“De TORO, Alfonso: «Borges virtual. Creator of virtual-digital media and of the “many
worlds theory»...p. 68.
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Fig. 7.2: Captura de pantalla/intetficie del tetritoti virtual Second Life, aproximacio 2.
Aquests fragments capturats corresponen a la representacié del territori virtual de
Second Life. Com es pot apreciat, la distribucié visual de les illes respon a una
interficie ordenada de forma cartesiana. No obstant aixo, la distancia entre aquests
«nodes-illes» és equidistant, ja que es connecten de manera hipertextual. Es a dir, la
illa interficie actua com model metaforic. Aquesta imatge s'exhibeix a l'espectador
amb la pretensié de mostrar l'illa associada a la consciéncia de la individualitat,
malgrat que aquests nodes conflueixen en el mateix punt. Font: autor.

Lluny d’una representacié abstracte, la imatge metaforica de I'illa ens sedueix
per fer-nos viure una experiéncia virtual que passa per uns estimuls digitals
que emulen la nostra percepcid real, i ens ubiquen en un dels primers nivells
de comprensi6 que ens facilita la imatge/interficie. A mesura que
identifiquem diferents geometries anem sumant capes de significat, o dit
d’una altra manera, capes metaforiques que ens condueixen a la immersio
dels nostres sentits en un espai controlable. Aquest entorn, associat a la
realitat virtual en la seva visié tecnologica, s'ajusta a un sistema que Diego
Levis ens defineix com: «Una base de datos interactivos capaz de crear una
simulacion que implique a todos los sentidos, generada por un ordenador,
explorable, visualizable y manipulable en f#empo real bajo la forma de
imagenes y sonidos digitales, dando la sensacién de presencia en el entorno
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informético»*® Un sistema en el qual destaca tres principis que ens acoten el
radi d'accié:
- Immersi6. L’usuari ha d’estar convengut que es troba realment en
un entorn diferent al fisic. Aixo requereix 'estimulacié del major
nombre de sentits possible
- Interactivitat. L'usuari ha de set capac d’interactuar amb 'entorn s
intetic com ho fa amb l'entorn real.

- Seguiment de la posicié/orientacié de l'usuari dins l'entorn
simulat.

Fig. 7.3: Mapa de Bertius, s. xvi; una representacié imaginada de la regi6 artica
basada en la visi6 del mapa de Mercator. Font: «Rupes Nigra and the 4 Islands of the
North Pole». Font en linia:
<http://www.caudrey.com/myth/Places/images/pole.pdf> (23-8-2007). En la
mateixa linia que la «mascara» visual que ofereix Second Life, observem com al llarg de
la historia la idea «mapa» ha esdevingut una metafora. El mapa no és el moén, siné
una representacié d'aquest. Aixi doncs, la repeticié d'aquesta perspectiva humana
imaginada, representada en base a metafores visuals, i de carrega simbolica, ens és
una constant, ara traslladada sobre la superficie interficie. Vegeu també: VAN
DUZER, Chet: «The Mythology of the Northern Polar Regions: Inventio fortunata
and Buddhist Cosmology». The Edge: Exploring New Interpretations of Past and
Place in Archaeology, Folklore, and Mythology 9 (March, 1998), p. 8-16.

‘“LEVIS, Diego: «Qué es la  realidad  virtual?», 1997, p. 4 o«
<http:/ /www.diegolevis.com.ar/secciones/articulos.html> (19-5-2007). Vegeu també: LEVIS,
D.: Los videojuegos, un fendmeno de masas. Ed. Paidés, Barcelona, 1997.
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Sil'llla esdevé la imatge metaforica, quin és limit en la comunicacié
entre usuari i interficie/imatge? Es un llenguatge que es construira a partir
d'elements metaforics, o hi intervenen altres dispositius semiotics,
tecnologics i/o culturals?

A Second Life hi ha diverses capes metaforiques que es sobreposen,
com la capa «llan. Pero també, per conéixer una dimensié més d'interficie,
podem adjuntar-hi la propia nocié de metavers, com a resultant d'un substrat
literari basat en la ciencia-ficcid, que s'anticipara a la revolucié d'Internet i les
seves ramificacions tecnologiques 1 que inspirara el mateix Philip Rosedale.
Extrapolem la superficie «illa» i fixem-nos en les idees i poetica que es
vinculen a Second Life: el «Cyberpunk»* i, més concretament, la novel 1a
Snow Crash*® de Neal Stephenson. L'arc argumental d'aquesta obra literaria
ens transporta a uns Estats Units fragmentats en una serie de petits estat-
franquicia delirants. Hiro, el protagonista, té una vida rutinaria i mediocre
que alterna amb un alter ego virtual molt més interessant. Aquesta
representaci6 digital del «jo» I'exerceix en el «metavers», una variant del terme
«ciberespai» emprat per primera vegada en la novella Neuromante, 1 que
l'autor William Gibson ens descriu d'aquesta manera: «Una alucinacién
consensual experimentada diariamente por billones de legitimos operadores,
en todas las naciones, por nifios a quienes se ensefia altos conceptos
matematicos... Una representacion grafica de la informacién abstraida de los
bancos de todos los ordenadores del sistema humano. Una complejidad
inimaginable. Lineas de luz clasificadas en el no-espacio de la mente,
conglomerados y constelaciones de informaciéon. Como las luces de una
ciudad que se aleja..»"”

El punt més destacat d’aquesta friccié entre realitat i metavers,
mostrat de forma literaria, és que per primera vegada els dos mons es creuen
i s’estableixen accions de reciprocitat. Com ens argumenta Israel Alatorre,
emfatitzant el concepte «Human after alb’’: ILa entronizacion del real-time y la

“El «Cyberpunk» és un subgénere de la ciéncia-ficci6 basat en una visié futurista d’'un mén
on es contraposa una evolucié bigh-fech amb una baixa qualitat de vida dels seus habitants.
Aquest s’ha associat en moltes ocasions a un moviment contracultural, en el qual la tecnologia
és vista amb desconfianca, ja que si pot arribar a proporcionar nivells de comoditat i progrés,
també pot alienar I'individu i ajudar a tenir-lo controlat. Vegeu base de dades «The Cyberpunk
project (1994-2002), <http://project.cyberpunk.ru/> (12-8-2004).

“SSTEPHENSON, Neal: Snow Crash, Ed. Bantam Spectra, 1992.

“OGIBSON, W. (1984): Neuromante. Ediciones Minotauro, Barcelona, 2001, p. 69-70. Vegeu
també: JOSEFSSON, D.: «I don’t even have a modem, entrevista realitzada a William Gibson
l'any 1994 <http://wwwjosefsson.net/gibson/index.html> (12-8-2004).

T'«Human After Al és el nom que rep el tercer album d'estudi del duet frances de musica
clectronica Daft Punk. L'artista digital Zachary McCune veu la seva obra com una manera
d'explicar sonorament la condicié post-humana, i ens contextualiza a través del seu portal les
segtients reflexions: «Ah the digital hinterland, where romantics produce glowing transhuman
narratives while datacynics spawn dystopian cyberpunk. Both seck to code a culture of cool,
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consecuente declinacion de la presencia real inauguran un inusitado orden
espectral que, ademas de hospedar objetos, sujetos y paisajes znexistentes, y
acarrear una perturbadora relacién entre dichos elementos, da paso a un
enardecido primado de la instantaneidad. Ahora bien, la instantaneidad como
expresion de la mayor velocidad posible (limite maximo si omitimos
posibilidades  desquiciantes, como aquella en que la noticia del
acontecimiento se anticipa al acontecimiento), estd tan estrechamente
relacionada con /a informacion, y por tanto con la informatica y la Cibertualidad,
que incluso puede (y suele) definirla»*”" Per tant, ens acosta a la idea d’un
imperi on regnen les protesis tecnologiques, destapant les noves relacions
entre entorn i subjecte, aixi com entre subjectes (usuatis) i cossos (avatars).
Alatorre també fara referencia a aquesta singularitat d’un nou enteniment del
cos, que com veurem més endavant, s'unira a la interficie com a element actiu
i determinant. D'acord amb aquesta idea, Paul Virilio ens comenta: «[El
cuerpo es| un traje demasiado estrecho que tira de sus costuras (masa,
volumen, envergadura..), un traje demasiado pesado para quien esta
condenado a usarlo, a moverlo. Como si existiera una incompatibilidad
radical entre las dimensiones de la envoltura de carne que viste al sujeto y el
espacio/tiempo sin comienzo ni fin conocidos de su ser en el mundo.»'”

L'obra de Gibson, doncs, ens possibilita suggeritr que en la
coexisténcia entre alld virtual i real, entre avatar i ’ésser huma, entre el Rea/
Lifei el Second Life, no hi ha necessariament tragedia, siné que forma part de
la nostra condici6. Per contra, treu a la llum la ironia de la técnica, per
transformar-nos en terminals de multiples xarxes on allo real es desenfoca.
Una perspectiva, aquesta darrera, que es manifestara en el discurs de la
simulacié de Jean Baudrillard: «en el apogeo de las hazafias tecnoldgicas,
perdura la impresion irresistible de que algo se nos escapa; no porque lo
hayamos perdido (¢lo real?), sino porque ya no estamos en posicioén de verlo:
a saber, que ya no somos nosotros quienes dominamos el mundo, sino el
mundo que nos domina a nosotros. Viviamos bajo el signo del objeto
perdido, ahora es el objeto el que nos pierdex*”

to compile a real-time analysis of a program thats already running- the executable of societal
transformation. There are misgivings on both sides, what will be lost in digitally translating the
analog equations of humanity? Will society endure its bitmapping? Can a civilization of the
corporeal conceptualize or relate to a realm of the virtual, a space beyond the automonic, an
informatic identity field?». Vegeu: <http://www.thames2thayer.com/daftpunk.html> (23-3-
2010).

TTALATORRE, Israel: «Neuromante: el futuro que llegé». Revista num. 25. Tramas,
Subjetividad y Procesos Sociales, Universidad Auténoma Metropolitana Plantel Xochimilco, 2005,
p. 8.

PVIRILIO, P: E/ arte del motor. Aceleracion y realidad virtnal. Manantial, Buenos Aires, 1996, p.
91.

PBAUDRILLARD, Jean: E/ crimen perfecto. Ed. Anagrama, Barcelona, 1996, p. 100.
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Un pensament que es veura afectat per una problematitzacié d'allo
real, en el qual haurem de trobar estratégies per abordar una nova realitat, ara
en un espal intersticial. Una interficie que ens condueix per meandres
d'aparenca 1 sentit, de jocs de simulacions i imatges, i que genera un espai de
tensié, de la mateixa manera que conviu allo real amb allo virtual.
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7.3 Cursor i interficie

Les relacions entre entorn i subjecte vénen marcades, segons les primeres
consideracions, per les negociacions metaforiques entre interficie i usuari; de
manera que en aquest intercanvi se'ns hi dibuixa un punt comu, en temps
real, on se sincronitzen l'usuari real i I'usuari virtual (avatar*™®). Un estat de
muldplicitat on també s'hi desenvoluparan principis de connexié i
heterogeneitat, vinculats a una estructura «rizomatica» descrita per Gilles
Deleuze i Félix Guattari: «En un rizoma no hay puntos o posiciones como
ocurre en una estructura, un arbol, una rafz. En un rizoma sélo hay lineas.
[...] la nocién de unidad sélo aparece cuando se produce en una multiplicidad
una toma de poder por el significante, o un proceso correspondiente de
subjetivacién |[...] un rizoma o multiplicidad nunca se deja codificar, nunca
dispone de dimensién suplementaria al nimero de sus lineas [..] las
multiplicidades se definen por el afuera: por la lineas abstracta, linea de fuga
o de desterritorializacion segun la cual cambian de naturaleza al conectarse
con otras.»'”

Aplicant aquesta mateixa logica, el propi genere ciberpunk es mostra
com una influéncia directa en la construccié de rizoma, ja que com ens
remarquen Martin Dodge i Rob Kitchin: «El ciberpunk se interesa por
modelos de orden y desorden social: estructuras narrativas basadas en la
percepcion y la exploracion espacial; y [...| las cartografias de espacios
urbanos compactos, descentrados y altamente complejos. [...] explora las
perturbaciones en los modelos de conocimiento esencialistas. En este
sentido, el ciberpunk contribuye a deconstruir los modernos dualismos
(como): el yo — el otro; el yo — la sociedad; naturaleza — tecnologia; racional —
irracional; orden — caos.»*’®

Si fins ara la metafora donava peu a la concepcié d'una gramatica del
moén virtual basada en la representacio, cal incorporar un nou factor en
l'analisi del llenguatge (relacional): la continuitat (digital, fisica, imaginari). A
partir de les idees de William Gibson, que trobem en la seva obra
Neuromante, ens apareix una nova manera d'«habitar» 1 «construir moény;
com ens assenyalen José Pérez de Lama i Aka Osfa: «la interpenetracion-
hibridacion entre lo real-fisico, lo real-imaginario y lo real-digital se desarrolla
atn mas en este segundo ciclo —aunque ciertamente ya constitufa uno de los
temas centrales desde Neuromante, como se comentara en mayor detalle mas
adelante. Lo real-fisico y lo real-digital no se presentan tanto segun el modelo
dualista clasico del cuerpo y el alma, sino que se presentan como una
multiplicidad de modalidades y gradientes en la cual también participa sin

Vegeu la definici6 del terme avatar segons PARRINDER, Geoffrey: Avatar and Incarnation.
Faber and Faber, London 1970, p. 19.

PDELEUZE, Gilles; GUATTARI, Felix: Rizoma. Ed. Pretextos, 1974, p. 13.

*DODGE, M.; KITCHIN, R.: Mapping Cyberspace. Routledge, 2000, p. 183.
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solucién de continuidad lo real-imaginario; como una gama de posibles
elecciones para el ser, —el habitar—, y el hacer, que son funcién de las
inclinaciones y los conocimientos de cada persona, y a la vez, de los
contextos y los resultados que se persigan en cada circunstanciar*’”’

Aixi doncs, el cursor d'aquesta interficie, l'avatar, situa la preséncia de
l'individu en una nova vida diferent, on adquireix el paper de representacio,
textual i/0 visual, en un entorn digital. En el sentit de Dodge et al.: «virtual
bodies operating at nodal points in the real spacex'®

Aquesta reencarnacié en una nova entitat desencadena una relacié
del cos dins un sistema que fuig de les tradicionals posicions de relacié amb
un camp social o de la capacitat de l'experiencia. Com apunta Rosanne Stone,
esdevé un intercanvi simbolic, tecnologia de la informacié: “‘Penetrating the
screen involves a state change from the physical, biological space of the
embodied viewer to the symbolic, metaphorical consensual hallucination of
cyberspace; a space that is a locus of intense desire for refigured
embodiment.*”

Conseqiientment, aquestes tecnologies de la informacié han canviat
els limits de la visi6 cartesiana, en la que el Jo existent no pot entendre's sense
el seu cos organic, encara que sigui separable. Aquest canvi de plantejament
troba un ampli camp de recerca en totes les disciplines, especialment la
filosofica, en la qual el cos virtual ha estat debatut desde diversos punts de
vista. Un referent sobre la comprensié del cos virtual és Donna Haraway i el
seu Cyborg manifest: «we are all chimeras theorized and fabricated hybrids of
machine and organism, in short, we are cyborgs».**

D'acord amb Haraway, el ¢yborg podtia ser una ruta a través de la qual
podem aprendre a no tenir por de les identitats permanentment patcials i
punts de vista contradictoris; per aixo, la seva aportacié representa una
esperanga per l'afinitat, no la identitat. Una diferéncia que ens suggereix que
l'extensié tecnologica ens pot permetre veure el mén, no en una forma
objectiva o omnipresent, sind mitjan¢ant una visié personal, situada. Tal com
Victor Seidler ens argumenta: «In thinking that we have entered a realm that
can transcend traditional identities, we can end up producing visions of
homogeneity»* Aixo ens porta a un subjecte «posthumanm que representa un
desafiament dels limits de la dualitat cartesiana, no tan sols entre cos i ment

TTPEREZ de LAMA, J,; OSFA, A.: «Haciendo rizoma con William Gibson». 2006, p.12, a:
<http:/ /hacktitectura.net> (10-10-2009).

Tbid. p. 184.

PSTONE, Rosanne Allucquere a: BELL, D; KENNEDY, B.: «The cybercultures readet»,
Routledge, 2000, p. 522. Vegeu també: STONE, Rosanne Allucquere: «The War of Desire and
Technology at the Close of the Mechanical Age», Cambridge: MIT Press, 1996.

"HARAWAY Donna Jeanne: Simians, Cyborgs, and Women: The Reinvention of Nature. Routledge,
NY, 1991, p. 291.

“ISEIDLER, V.: <Embodied Knowledge and Virtual Space: Gender, Nature and History». The
Virtual Embodied: Presence, Practice, Technology, ed. J. Wood, Routledge, London, 1998, p. 20.
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sin6 entre persona i entorn. Un posicionament en el qual ja no només
s'estableix el cos virtual de manera individual, siné que s'associa a un entorn
determinat. D'acord amb Katherine Hayles: «it is not a question of leaving
the body behind but rather of extending embodied awareness in highly
specific, local, and material ways that would be impossible without electronic
prosthesis».**

Sembla que la transformacié de la naturalesa humana passa per una
conversié d'identitat fragmentaria, ancorada en aquesta protesi tecnologica,
que dota el ¢yborg d'un gran ventall de possibilitats. La situaci6 fronterera del
¢yborg, entre cos i maquina, ens suggereix noves visions per tractar el subjecte
contemporani i la seva relacié amb el mén; talment com una metamorfosi de
l'especie humana, en concret en el seu esdevenir. Com es subratlla en el recull
d'assajos Tecnoliberacidn: Ya somos cyborgs: «Devenir ¢yborg no equivale a
ensimismamiento, ni a ombligo cibernético, a castracién mental, somatica o
celular. Transformarse conscientemente en ¢yborgs encarna una revolucion
economica, biopolitica y creativa, la reinvencion biolégica y neuronal de los
yoes, la reinvenciéon del cuerpo que Michel Foucault rescaté de la
obra/herramienta nietzscheana»*®

La separacié del qo» i «no-jo»™* (l'altre) es va difuminant en una
equaci6 directament proporcional a l'augment de les noves tecnologies. Una
reconversié del cos en qué a poc a poc s'integren organismes de diferents
naturaleses, i on les mateixes relacions amb aquest nou individu adquiriran
un altre estatus a investigar.

Pierre Lévy ens adverteix que en aquest registre del cos, en
desenvolupament constant, no s'hi mostra una clara diferenciacié entre
virtualitzacié 1 amputacio, heterogenesi i alienacid. Per contra, segons Lévy:
«the virtualization of the body is not a form of disembodiment but a re-
recreation, a reincarnation, a multiplication, vectorization and heterogenesis
of the human».*® Aixi trobem una multiplicitat®® de formes resultant

HAYLES, N. Katherine: How We Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics, Literatnre, and
Informatics. University of Chicago Press, 1999, p. 291.

S Tecnoliberacion:  Ya  somos cyborgs. Ed. Cosmodelia, 2007, p. 24. Font en linia a:
<http:/ /www.lulu.com/product/file-download/tecnoliberaci%c3%93n-ya-somos-
cyborgs/807114> (23-8-2008).

*#Richard Dawkins, en el marc de la ciéncia de l'evolucid, va introduir el concepte de fenotip
estés. A través del fenotip estés, s'afirma que els efectes fenotipics no estan limitats al cos d'un
organisme, sind que poden abastar més enlla dins I'ambient, incloent-hi els cossos d'altres
organismes. Aquesta conttibuci6 fa referéncia a les dificultats que s'estableixen en la barrera
entre el jo» 1 «no-jo». De la mateixa manera, podem extrapolar aquest discurs cap un huma
que no es veu unicament condicionat per allo donat per naturalesa. Vegeu: DAWKINS,
Richard: The selfish gene. Oxford University Press, 1976.

“SLEVY, Pierre: Becoming Virtnal- Reality in the Digital Age. Plenum Trade, NY, 1998, p. 44.
“#Vegeu: TAYLOR, T.L.: «Life in Virtual Worlds: Plural Existence, Multimodalities, and Other
Online Research Challenges». American Behavioral ~Scientist  43.3, 1999. Vegeu:
<http://ttaylor.com/wp-content/uploads/2009/09/Taylot-Methods.pdf> (13-1-2007).
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d'aquestes interaccions, on el jo virtual projectat a Internet i el jo fisic, com
assenyala Darren Tofts,”” esdevenen un dnic ésser actuant en la
representacio. Per aquest darrer autor, Secomd Life proporciona un moén
tecnologic en el que el «o» 1 el seus avatars constitueixen una forma
relacional o mixta d'identitat. Aixd ens porta a una mediacié que ens
converteix conseqientment en ¢yborgs, 1 que es materialitza en una
experiencia que transforma la nostra capacitat humana. Com argumenta
Tofts, en relaci6 al metavers en questio: «Second Life is one such space and is
described as a vast digital continent, teeming with people, entertainment, experiences and
opportunity (on October 18 20006, Second Life registered one million residents).
While not strictly a MMORPG, Second Life blurs the distinction between the
real and virtual wotlds, creating a complex, parallel world which duplicates
the stuff of daily life in increasingly dramatic ways. It enables its residents to
buy property, go to rock concerts, attend town meetings, conduct business
and take university seminars within it. An annexe of the social world and the
built environment, Second Iife imbricates the real and virtual world in such a
way that its participants are, Stelarc-like, split between corporeal and avatar
selves. Accordingly, Second Life has taken the idea of co-presence further by
creating mixed world events»*™®

®TTOFTS, Darren: «Avatars of the Tortoise: Life, Longevity and Simulation». Digital
Creativity, Volume 14, Issue 1, 2003, p. 54-63.

“STOFTS, Darren: «Keep your virtual hands off me! Paranoia, affect and Influencing
machines», Rhizomes, 17, hivern 2008. Font en linia a:
<http://www.thizomes.net/issuel7/tofts/index.html#_finref2> (2-8-2009).
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7.4 La interficie com a utopia

L’aven¢ tecnologic ha desfermat Iarribada de noves vies comunicatives
emergents com Second Life, una introduccié a l'edat postelectrica definida per
Marshall McLuhan: «Tras tres mil afios de explosion, mediante tecnologias
mecanicas y fragmentarias, el mundo occidental ha entrado en implosion. En
las edades mecanicas extendimos nuestro cuerpo en el espacio. Hoy, tras mas
de un siglo de tecnologfa eléctrica, hemos extendido nuestro sistema
nervioso central hasta abarcar todo el globo, aboliendo tiempo y espacio, al
menos en cuanto a este planeta se refiere. Nos estamos acercando
rapidamente a la fase final de las extensiones del hombre: la simulacién
tecnologica de la conciencia, por la cual los procesos creativos del
conocimiento se extenderan, colectiva y corporativamente, al conjunto de la
sociedad humana, de un modo muy parecido a como ya hemos extendido
nuestros sentidos y nervios con los diversos medios de comunicacién.»*’

Els mons virtuals provoquen, doncs, una complexa amplificacié de
la imaginacié digital; una nova organitzacié del coneixement i de
l'experiencia, que en el cas de Second Life predica una alternativa a la vida real.
Segons argumenta Octavio Islas, la mateixa estructura del metavers
simpregna d'un caracter utopic: «McLuhan sostenfa que toda extensiéon o
aceleracion de nuestra conciencia —como los mundos virtuales—, generan en
el acto nuevas configuraciones de la situacién general. Los mundos virtuales
admiten ser comprendidos como carreteras abiertas a nuestra imaginacion.
Se estima que para el afio 2011, 4 de cada 5 usuarios de Internet participaran
en mundos virtuales. En Ufgpia, escrita por Tomas Moro en 1516, Moro
describe una sociedad organizada racionalmente, referida a través de un
narrador: el explorador Rafael Hytlodeo. En Ufgpia la comunidad establece la
propiedad comin de los bienes. Todos los ciudadanos de la isla viven en
casas iguales, trabajan por temporadas en el campo y se dedican a la lectura y
el arte en su tiempo libre. La organizacion social de la isla persigue el
propésito de disolver las diferencias y fomentar la igualdad. En la isla impera
la paz social y la armonfa de intereses, resultante de la organizacién social
establecida. Es posible afirmar que mundos virtuales, como Second Life,
representan una logica prolongacion de Ufgpia. Si bien el mundo de Second
Life consagra una especie de capitalismo productivo —similar al referido por
Bill Gates en el discurso que recientemente pronuncié en Davos*’-, uno de

“McLuhan, M.: Comprender los medios de comunicacion: las extensiones del hombre...p. 24-25.

“"Bill Gates, maxim tresponsable de Microsoft Corporation, sosté que davant el col lapse del
model capitalista actual cal trobar noves estrategies, un «capitalisme creatiw, que afavoreixi per
igual tant els rics com els pobres: «Another approach to creative capitalism is simply to help
the businesses in the poor world reach markets in the rich world.» Vegeu transcripcié del
World Economic Fornm 2008, «A New Approach to Capitalism in the 21st Century», Davos,
Suissa (24-1-2008):  <http://www.microsoft.com/presspass/exec/billg/speeches/2008/01-
24wefdavos.mspx> (12-4-2008).
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los propésitos implicitos de Second Life es permitirnos creer en la posibilidad
de elevar nuestra calidad de vida virtual»*"'

La xarxa doncs, sembla que promou una nova consciéncia, que com
una promesa radical augura un estat de comunié entre usuaris, i una
alliberacié del cos gracies als entorns virtuals. Un «cos-refugi», un «cos-
consciencia», un nou focus de control i poder que actua en linia. Sergio
Rabade ens recorda que si per una banda el cos ens connecta al mén, tampoc
no podem entendre el moén sense el cos: «Estamos de tal modo
cohesionados al mundo por el cuerpo, que ni puedo entender el mundo sin el
cuerpo, ni toda la riqueza y complejidad de mi cuerpo sin el mundo.
Separarlos es mutilarlos, al menos en el nivel cognoscitivo, ya que serfa
olvidar que el cuerpo es la mediacién de mi conocer del mundo porque el
cuerpo es mundo.»*”

Aquesta idea continua actuant al moén virtual, ara de forma
desdoblada, en una dilatacié del «mén» que tot i ser llum no es desvincula de
les seves relacions identitaries. Com ens assenyalen Sandra Weber i Claudia
Mitchell, el ciberespai no esvaeix la nostra identitat corporal: «Todas nuestras
acciones se producen a través de él. Claro, si hay algo que dé sentido de
permanencia y estabilidad a la variabilidad en el proceso de construcciéon de
la identidad, es el cuerpo, el cual incluso atn cambiando de apariencia,
permanece en el corazon de la identidad».*”

Per tant, cal preguntar-nos quins sén els limits d'aquesta suposada
utopia. Fs realment una alliberaci6? S'estableix alguna subordinaci6 respecte
l'espai extern, el mén real? Quina és l'urgencia social d'un model no
centralitzat, predeterminat? La interficie com utopia en la qual és possible
construir-hi una nova societat?

Les noves utopies, a través dels meandres virtuals, no poden ser
absolutes, s6n plurals; no obstant aixo, no haurien de pertanyer a ningt, no
poden monopolitzar-se. Seguint aquest arc de pensament, Daniel Innerarity
ens argumenta: «hay mas espacios desgobernados de lo que imaginamos,
pero estin menos desgobernados de lo que tememos. En el siglo xx1 la
soberanfa de los Estados se ha vuelto difusa y el Estado se encuentra
acompafiado de muchos otros actores, benignos y malignos, que a veces
compiten y a veces colaboran a la hora de proporcionar gobernanza y
seguridad mediante formas de organizacién no jerarquicas y horizontales.
Los mercados y el ciberespacio seran cada vez mas ingobernables si por
gobernar entendemos el sistema de mando que operaba en el interior de los

“TCARO, Arturo; ISLAS, Octavio: Second Life, invéntese una vida digital y conviva con ella...p. 26.
“’RABADE, Sergio: Experiencia, cuerpoy conocimiento. C.S.1.C, Madrid, 1985, p. 286.

“*WEBER, S.; MITCHELL, C.: «lmaging, keyboarding, and posting Identities: Young people
and New Media Technlogiesy. A: D. BUCKINGHAM (ed.), Youth, Identity, and Digital Media.
John D. And Catherine T. MacArthur Foundation Series on Digital Media and Learning, MIT
press, 2008, p. 41-42.
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Estados tradicionales. Hay que volver a gobernar lo que el cambio social
tiende a desformatear politicamente»™*

Davant d’aquesta por a la ciber-alienacié, veiem com espai virtual
(un efecte multiplicador d’allo real) es converteix paradoxalment en un dels
millors modes per defensar les causes del mén real, en una societat que com
apunta José Luis Molinuevo, viu en temps real, integra temps, llocs i
generacions: «el proyecto de una ciberciudadanfa (nombre que no deja de
despertar algunos recelos) tiene que estar basado en identidades fuertes y
solidarias, habitantes de un mundo real»*”

Second Life"” s'emmarca en un medi horitzontal? L'interés corporatiu
ofega les possibilitats d'una utopia integradora?

Un principi que respon al model del metavers pot encaixar amb el
que Zygmunt Bauman ens definia com utopia: «una imagen de otro universo,
diferente del que se conoce por experiencia directa o por haber ofdo hablar
de él. La utopia, ademas, prefigura un universo enteramente creado por la
sabidurfa y la devocién humanay.*”

No obstant aixd, hem vist que més enlla d’una realitat tancada i
digitalment hermetica, el moén virtual no pot constituir-se només com una
alternativa a la vida real. El nou planteig d'utopia és aquell que, tot i
desenvolupar-se en un entorn d'hiperrealitat, es fusiona amb la realitat. Les
relacions socials, les jerarquies de poder, les inercies culturals, etc., que es
detonen a la interficie han de sumar-se a un unic pla, on la dimensi6 d'allo
real ho embolcalla tot. O complementant-ho des d'una altra visi6, sense la
interacci6 dels avatars Second Life no existiria.

Aixi doncs, que significa l'espai en el metavers? Els efectes de la
globalitzaci6 en la vida real, o la fusié d'espais i identitats espacials, sén un
reflex dels esdeveniments del moén virtual perd, en aquest, s'aboleixen les
diferéencies*”  «ocal-distant», «gran-petit», «nosaltres-ells». Mentre els
poderosos en la vida real afecten directament la cultura i la naturalesa, amb
les seves decisions politiques 1 economiques, en el metavers podem «jugar a
redissenyar el planeta i, en la versié més optimista dels casos, a millorar-lo.

“INNERARITY, Daniel: «;Quién manda aqui?». E/ Diario Vasco (17-8-2011). Font en linia:
<http://www.globernance.com/daniel-innerarity-%C2%BFquien-manda-aqui/> (19-8-2011).
Vegeu també: INNERARITY, Daniel: E/ futuro y sus enemigos. Una defensa de la esperanza politica.
Paidés, Barcelona, 2009.

“MOLINUEVO, José Luis: «De Utopias Digitales a Utopias Limitadas». 1 Conferencia
Internacional Ciberciudania y Derechos digitales. Gobierno Electrénico y Nuevos Derechos
Humanos, FIAP, 2006.

“*Vegeu Philip Rosedale, pare del Second Life, en la presentacié de la plataforma a: 2008 Art
Center Design Conference:
<http://www.ted.com/talks/lang/spa/the_inspiration_of_second_life.html> (18-4-2009).
“TBAUMAN, Z.: Tiempos liguidos. Ed. Tusquets, Barcelona, 2006, p. 138.

“Vegeu: DALBY, Simon: «Political Space: Autonomy, Liberalism and Empiter. Alternatives:
Global, Iocal, Political 30(4), 2005, p. 415-441.
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Potser aquesta visié del mén, on en la distancia d'alld virtual se'ns
representa l'espai social, és el primer marc utopic en el qual actuem. Talment
com voyenrs, a vista d'ocell, Michel de Certeau ens remet al mite d'Tcar:
«lcarus can ignore the tricks of Daedalus in his shifting and endless
labyrinths. His altitude transforms him into a voyeur. It places him at a
distance. It changes an enchanting world into a text. It allows him to read it;
to become a solar Eye, a god's regard. The exaltation of a scopie or gnostic
drive. Just to be this seeing point creates the fiction of knowledge. Must one
then redescend into the sombre space throught which crowds of people

move about, crowds that, visible from above, cannot see there below! The
fall of Icarus»*”

MAIN OIL AND GAS PIPELINES IN EUROPE

Existing oil pipelines = [Existing gas pipelines
---------- Proposed oil pipelines ========== Proposed gas pipelines

Fig. 7.4: Mapa geopolitic. Representacié de les connexions entre regions a través de
possibles conductes de gas i oli. En la representaci6 hi ha el substrat de
«coneixement-interesy, talment com Second Life ens pot acostar a una representacio
d'imaginari i perspectiva social. Font:
<http://news.bbc.co.uk/2/shared/spl/hi/guides/456900/456974/html/nn4pagel.s
tm> (21-3-2010).

“’De CERTEAU, M.: Practices of space. Marshall Blonsky (ed.), 1985, p. 123.
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8. Praxis artistiques a Second Life

L'aparicié d'Internet ha constituit un nou focus d'atencié on els creadors han
vist una manera d'amplificar les seves possibilitats artistiques, i que ha encetat
un nou espai per a la produccié cultural. Internet, doncs, ha esdevingut un
canvi historic per a les practiques artistiques i socials. En aquest ocea d’aigiies
profundes, el metavers s’hi ha allotjat de forma transversal, fent coexistir el
moén virtual amb el transit de la xarxa. Les caracteristiques del medi en
questié, Second Life, i la seva politica d'incentiu a la creacié-produccio,
possibilita un nou canal per explorar. Veiem com la presencia virtual, que no
telepreséncia,””’ promou una participacié activa en temps real; un seguit
d'accions comunicatives que obren les portes a noves maneres d'entendre
l'experiéncia virtual.

No obstant aixo, en aquest regne governat per imatges, podem
trobar-hi alguna manifestacio6 artistica exclusiva del medi? Cal fer-nos aquesta
pregunta amb doble interés: primer, entendre la deriva cultural que s'hi
produeix; 1 segon, saber com es relaciona aquesta amb la realitat.

En un primer contacte, el flux d'informacié que transita per Second
Life no sembla que respongui a cap premissa que no sigui el plaer visual, el
desig per la mateixa forma. Els elements que el constitueixen es repliquen,
s'adquireixen i es dispersen; l'objecte, constituit de codi binati, és aixd: codi.
Aixi doncs, la construccié de codi és l'art del metavers? Cal encerclar
diferents categories artistiques, o simplement es redueixen a codi? El codi,
com a llenguatge matematic, és un retorn al pensament de Pitagores?™”!

Delimitar quin és el radi creatiu i d’actuacié és el primer
posicionament per indagar sobre la produccié que es manifesta al metavers.
La febre del metavers s’ha desfermat entre galeries i institucions culturals, les
quals no volen perdre el tren per tenir la seva seu i/o representacié virtual.
Inicialment aixo respon a una aproximacié mimetica de l'estructura de
mercat real, una recreacié dels espais reals, on el que generalment es
comercialitza i es distribueix és codi, o simplement formes simboliques.’”

*Cal diferenciar les nocions «preséncia» 1 «telepreséncia», dos termes que no sén antagonics,
sin6 complementaris. Segons Lev Manovich, la telepresencia contempla dues situacions
diferents: estar present en un entorn sintetic creat per ordinador (RV) i estar present en un lloc
fisic llunya per mifja d'una imatge de video en directe. Vegeu: MANOVICH, Lev: E/ lenguaje de
los nuevos medios de comunicacion. Ia imagen en la era digital..p. 225.

*"L'Escola Pitagorica, a la Magna Grécia, va perfilar una ética filosofica a partir d'unes
matematiques on el nimero, les figutes i les seves combinacions eren arquetips d'allo Petfecte,
d'allo Infinit i d'allo Divi.

%”Segons Ernst Cassiter, el simbol és la significacié de l'existéncia humana. Hi ha un sentit
que embolcalla tota la realitat, que cada existéncia humana viu, plasma, transmet; quan el sentit
és viscut per cadascu de nosaltres aquest es transforma en una significacid, que se'ns fa visible
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Malgrat aquesta breu apreciacid, com ens assenyalen Mario-Paul Martinez i
Tatiana Sentamans, alguns dels objectius d’aquests centres també son:
«desarrollar el medio de SL para la produccion artistica, convertirse en un
laboratorio para la formacién de nuevas practicas artisticas, proporcionar una
plataforma para la interseccion de los medias y los campos de
saber/informacién, o promover el desarrollo de las comunidades en la red,
asi como ofrecer un lugar propicio para el intercambio de ideas que supere
las fronteras dentro de un espacio de experiencias y de participacion»”

La postetior investigacié d'aquests mateixos autors ens porta a una
analisi de l'ideari artistic existent i a un seguit de categories i autors («artistes
del SL»), que representen un primer marc de referéncia del territori
d’actuaci6 creativa. Sinteticament, la praxis artistica vindria definida per tres
apartats  singulars:  machinima, practiques especifiques a través de
I'hiperformalisme i la code performance; finalment, també hi trobem projectes
diversificats que es mouen entre allo real 1 allo virtual. Aquesta
compartimentaci6, sempre sota la voluntat d'ordenar la produccid, és el
primer tret de sortida en la nostra recerca. L'autor, l'artista en aquest cas, no
és el focus d'atencid; l'especificitat de la seva produccié només representa un
node més en l'immens marc de produccié. Per aquest motiu, ens és necessati
classificar les possibles directrius creatives, i no caure en el parany d'abordar
un esdeveniment aillat o poc representatiu de les inercies del medi.

en un simbol. El simbol, talment com el codi, pretén fer-nos visible el sentit inherent de
l'existencia humana. Vegeu: CASSIRER, Ernst: Antropologia filoséfica. Introduccion a una filosofia de
la cultura. FCE, México, 1968.

SMARTINEZ, Mario-Paul; SENTAMANS, Tatiana: «Deslices de un avatar: Pretidigitacion y
praxis artistica en Second Life». Medialab Prado, Madrid, 2007. Font en linia:
<http://medialab-prado.es/mmedia/555> (24-6-2008).
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Tipologics Praxis ArD—

Machinima

Practiques especifiques

Hyperformalism

Code Performance

Projectes diversificats:

entre allo real 1 allo virrual.

Fig. 8.1: Esquema tipologies praxis artistiques basat en l'estudi de Martinez i

Sentamans (2008).

212



8.1 Madvninn

Quan parlem de machinim ens referim al seguit de projectes que es
materialitzen en format d’animacid, curt o producte audiovisual generats a
partir del motor de render™ (representacié) que processa un videojoc, en
aquest cas el propi SL. D’aquesta manera veiem que aquesta practica no és
exclusiva del mén virtual, ja que qualsevol altra plataforma també és valida
pet realitzar aquesta practica. A diferencia d'altres «videojocs», Second Life
proporciona una alta autonomia als machinimators; aquests no tenen els
habituals entrebancs de copyrights” ja que s’utilitza el codi obert, el platé és la
seva imaginacio i fins i tot la camera ja no és un element associat a la visi6 de
l'avatar, pot ser independent. A més, la produccié final pot incorporar-se al
propi circuit d’esdeveniments de la plataforma, i qualsevol aplicacié del web
2.0 pot intervenir-hi.

El machinima es pot considerar com un cinema d'animacié dins d'un
entorn 3D virtual en temps real. En certa manera, és una evoluci6 logica de
la narraci6 tradicional, aquesta vegada maquillada per les noves formes que
ofereixen els mitjans. Henry Lowood ho complementa d’aquesta manera:
«The history of machinima illustrates a number of themes in the
appropriation of game technology to create a new narrative, even artistic
medium [...] [such] as technologies of modification, subversion, and
community-developed content.»””

tf:)(M

Bl terme machinima, una contraccié de machine i cinema, fa referéncia a 1'ds en temps real dels
grafics que basicament es generen en un videojoc. Aquesta practica va sorgir durant la década
dels anys vuitanta, especialment a través dels crackers de programari, els quals atacaven les
introduccions dels programes eliminant-ne les ‘signatures’, les copies de proteccié. Aquesta
practica, en parallel a “‘introduccions” més sofisticades, va comencar a desvincular-se del
programa original piratejat; d’aquesta manera es va establir un circuit independent anomenat
demoscene. Actualment, és tot un génere d'animacid, popularitzat en part per la seva senzillesa i
immediatesa a I'hora d'obtenir un producte final de qualitat amb un estalvi de costos. Vegeu
per més informacié: PICARD, Martin: «Machinima: Video Game As An Art Form?».
University of Montreal, LDG, Vol. 1, Num. 1, 2007.

"Bl terme render o rendering té diversos significats depenent de la disciplina en qué s'utilitza.
Generalment, en informatica, fa referencia al procés matematic que té per objectiu representar
una imatge. Ja sigui calculant-ne les ombres, llum, textures o altres variants introduides
previament, i que afectaran una supetficie, volum o entorn.

SRecordem que aquesta practica va néixer com a fenomen de pirateria, i que la base d'on
s'obtenen els grafics solen pertanyer a una corporacié privada, és a dir, no gaudeixen de
llicencies Creative Commons, un impediment legal per moltes productores. Second Life encarna
una clara aposta per aquest genere, i facilita alternatives als machinimators. Un exemple pot ser
la productora Inter-Activa, amb seu al mateix metavers. Vegeu:
<http://solutionproviders.secondlife.com/provider/show/id /201> (12-12-2009).
TLOWOOD, H.: «Real-time performance: Machinima and game studies». iDMAa Journal,
2(1), 2005, p.15.
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Fig. 8.2: Demoscene. Els origens del machinima ens remeten a les signatures que
efectuaven els crackers en les escenes introductories dels programes piratejats.
Aquesta imatge és una captura d'una demoscene crackejada per l'autor Leadex, per
Amiga OCS/ECS, l'any 1990. Font:
<http://geekfeminism.wikia.com/wiki/Demoscene> (13-4-2009).

El pes especific d'aquest génere no recau en una convergencia
tecnologica, sind que es caracteritza per una fusié i reapropiacié del mercat
comercial i l'escena contemporania. El jugador no té cap influencia, l'entorn
es desmaterialitza del seu contingut original, i es tenyeix per I'Optica del
creador. Alhora, la linia que separa productor i consumidor es fon, deixant
pas a un producte fet per i amb la participacié activa de la comunitat. Un
producte cultural que neix d'una altra industria, i que sense comptar amb un
mercat definit contribueix a la innovacié i diversitat. Seguint aquesta idea,
Aphra Kerr ens apunta el seglient: «a weakness with much political economic
work to date is that it focuses on the formal market while tending to ignore
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the work of academics, artists and user/fan groups which operate on the
fringes of the market».””

Fent un incis al cinema, recordem com des de les practiques
d'avantguarda de Dziga Vertov®” amb la teoria del Kino-Glaz (1924) fins a
Francois Truffaut amb ILa nuit américaine™® (1973), el que se'ns posa de
manifest és més una actitud filosofica que una proposicié tecnica. Es a dir,
una via de coneixement i/o recerca que busca a través de la camera captar la
vida en si mateixa, dissoldre's en allo enregistrat. Com ens descriu Javier
Fedele en relacié al cinema de postguerra: «No es casual que a cierto cine
alternativo se lo empariente con la rotura de lo narrativo. En ciertos cines de
posguerra, como el neorrealismo y la nouvelle vague, no solo no ganan los
buenos sino que son dificiles de contar y solo se cuentan a través de las
técnicas de camara pero no a través del argumento. El hecho, la accién y en si
el final —todo esto perteneciente al espectaculo factico— quedan eclipsados
por una experiencia cognitiva —la terceridad, nucleo del cine cerebro— vy
esto complejiza el desarrollo y la transmision narrativa. Lo que ocurre en esas
tramas es tan fuerte, tan contundente e intenso que inmoviliza la accion,
generandose un espacio tragico en donde los personajes se desploman ante la
inmensidad.»"'

Aquesta ruptura de linealitat narrativa veu en el propi cos del creador una
eina, una execuci6 en la captura del moviment. Com diria Gilles Deleuze,’
un pas de la imatge-moviment a la imatge-temps, en el qual l'accié és
converteix en el propi cinema. Una escena que anira acompanyada d'aquest
cos portador de sentits, impregnat del moment. Domenec Font ens recalca
aquest lligam introspectiu i corporal de la segiient manera: «Hay una fisica del
cuerpo visible en todos los movimientos y actitudes que instaura el cine de la
nonvelle vague y que, por vericuetos diversos, recorre el cine aleman (de
Fassbinder a Strdub) o el cine americano contemporineo (de Cassavetes a
Scorsese); hay un cuerpo vidente abandonado a la pura geometria de formas
en el cine de Rossellini y Antonioni y un cuerpo grotesco y ceremonial

SSKERR, A.: The business and culture of digital games: Gamework/gameplay. SAGE Publications,
London, 2000, p. 73.

Vegeu: VERTOV, D.: «The Council of Three». Kino-Eye: The Writings of Dziga Vertor. Ed.
Annette Michelson, traduccié: Kevin O'Brien. University of California Press, 1985, p. 17-18.
YA La nuit américaine Truffaut ens introdueix en el rodatge d’una pel licula (ficticia) i ens
mostra els problemes que el director ha de resoldre per poder-la acabar. Es reserva per a ell
mateix el personatge de director i podriem dir que en realitat no actua, siné que simplement fa
de Truffaut. El director és el punt central en el que conflueixen tots els dubtes i d’on surten
les solucions, des de com ha de ser un decorat, a negociacié amb P'asseguradora, passant pels
retocs de guié d’altima hora i la coordinacié de tot 'equip. Un autentic director-autor dedicat
totalment a la seva obra. (Cinema dintre del cinema).

S"FEDELE, Javier: «Fabricas, circeles y manicomios». DC. Revista de critica arquitectonica,
Desembre 2006, num. 15-16, p. 255-263.

Vegew: DELEUZE, Gilles: La imagen-tiempo: estudios sobre cine 2. Paidés Comunicacion, 2004,
p. 369-370.
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revelador de fantasmas originarios en los films de Fellini o Passolini [...]. Es,
en fin, el cuerpo de cineastas de ego acusado que buscan en el sujeto la
verdadera esencia de la escritura (de Welles a Fellini, de Bergman a Godard) a
fin de poder expresar su desorientacion. A través de estos personajes
convertidos en narratarios de un, llamemos, diario intimo, hay, ciertamente,
una exploracion de la subjetividad, del valor de la palabra filmada y al propio
tiempo de la necesidad del mutismo ante tanto ruido inutil»"

Ara, pero, amb l'existéncia dels mons virtuals, la camera s'allibera de
les limitacions del cos huma; es traspassen les fantasies de Vertov en una
nova manera d'experimentar la subjectivitat, a través de la lent virtual. Per
tant, l'«ll- virtual» desencalla una estranya petrspectiva, on la captura del
moviment amagara un cataleg de significats; aquesta vegada provinents
d'espais i objectes efimers, de representacions d'imaginaris col lectius o de
dades volatils creades per una comunitat participativa. Un altre caracteristica
és l'alteraci6 de l'experiéncia en primera persona, ja que pet una banda si que
s'esta manipulant mitjancant la subjectivitat virtual, perd simultaniament la
visualitzacié es resol fora de l'avatar. Es a dir, el «director» participa
activament en la creacié de la seva propia experiencia, i aquesta es veu
enllacada alhora a una intersubjectivitat, a la seva construcci6 social o als seus
vincles metaforics 1 de sentit.

Observem que el machinima es configura com una eina per a cineastes, pero
realment la interaccié de l'autor li ofereix habilitar una vessant artistica? Fs a
dir, es pot parlar d'espontancitat, de dialeg descontrolat, d'incorporar
«happenings»?

Critics de cinema com el nord-america Roger Ebert veuen amb certes
reticencies les possibilitats d'aquest genere, entre altres motius perque
consideren el resultat final com una questié d'artesania: «I did indeed
consider video games inherently inferior to film and literature. There is a
structural reason for that: Video games by their nature require player choices,
which is the opposite of the strategy of serious film and literature, which
requires authorial control. I am prepared to believe that video games can be
clegant, subtle, sophisticated, challenging and visually wonderful. But I
believe the nature of the medium prevents it from moving beyond
craftsmanship to the stature of art»™"*

Aquesta darrera afirmaci6 pren sentit si pensem en I'ampli espectre
de videojocs, els quals només poden regir-se per moviments/accions molt
automatitzades.”® Es en aquest context quan el machinima suposa una

SPFONT, Domenec: E/ declive del espectador: sobre la imagen contempordnea y sus modelos de uso.
Universitat Pompeu Fabra, Tesi doctoral, 1996, p. 105.

S*Vegeu font en linia: Admin, «Roger Ebert on Machinimay:
<http:/ /www.machinima.com/news.php?leadin=2460> (23-9-2010).

*Pensem per exemple en tots els videojocs del genere FPS (First-person Shooter), tals com el
popular  Halo:  Combat  Ewvolved. Vegeu caracteristiques segons critica de videojocs:

216



construccié de «reexperiéncia», ja que el grau d'intervencié/interaccié de
l'autor és minim; es pot arribar a reduir a la realitzacié d’un exercici de
postproducci6. Per altra banda, aixo ens condueix a intuir que la relacié entre
el videojoc (l'escenari) i l'autor on es produeix la practica és determinant. El
machinima no esta aillat respecte l'arquitectura, la pintura, el mateix cinema o
altres medis de comunicacié; tot depén d'on es produeixi experiencia. A
Second Life, en particular, el guid pot esdevenir caotic, ja que cadascun dels
clements que intervenen poden provenir d'una naturalesa diferent: simulacié
de particules, telepresencia, realitat augmentada, algoritmes, etc. Per tant, en
el metavers no hi ha marge per allo previsible; una paradoxa, si tenim en
compte que moltes de les creacions de machinima es constitueixen en espais
hermetics. L'asepsia dels machinimators, per no entrar en contacte directament
amb el medi, és la responsable de generar aquells productes «artesans” que
anomenava Ebert. El posicionament de l'autor, doncs, sera clau en relacié
amb el metavers. Com ens apunta Hrik Champion: «In the nineteenth
century Konrad Fiedler’® argued that art is an immersion in the study of
perception by the individual. Fiedler believed that people are too quick to
turn their perceptions into feelings, or, into concepts. In order to be artists
they must instead be able to “hold” onto and explore their perceptual
knowledge without relegating (ie binding) perception to either abstract
knowledge or to emotion. In other words, art works as a form of portal of
self-discovery and expansion of our understanding of how we perceive or
can perceive the outside world as long as we don't automatically categorize
and compartmentalize it»’"

El machinima del mén virtual es converteix en una eina, no de fer
cinema, siné de fabricar experiéncia. El temps real, la subjectivacié™™ i
l'autoexploracié es mouen en un flux d'informacié on convergeixen
multiples plataformes; una cultura participativa que s'enllaca amb allo que
Henry Jenkins interpreta com: «the flow of content across multiple media
platforms, the cooperation between multiple media industries and the
migratory behavior of media audiences who will go almost anywhere in
search of the kinds of entertainment experiences they want.»’"”

D'aquesta manera, aquest vehicle personal es nodreix d'histories
col lectives, 1 reprodueix un canvi cultural on els consumidors connecten

<http:/ /www.metactitic.com/game/xbox/halo-combat-evolved> (11-9-2011).

SFIEDLER, Konrad: «On Judging Works of Visual Art». University of California Press,
1978.

STCHAMPION, Erik: «Keeping It Reel: Is machinima A Form Of Art». Massey University,
Proceedings of DIGRA (Digital Games Research Association), 2009, p. 5.

S%Vegeu obra imirror de Cao Fei (China Tracy inworld), presentada a la 52ena edici6 de la
Biennal de Venécia. Documents en linia: <http://youtu.be/5veR70kzHkI> (3-9-2010);
<http:/ /www.frieze.com/issue/article/cao_fei/> (4-1-2010).

SUTENKINS, Henty: Convergence Culture: where old media and new media collide...p. 2.1 p. 152.
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continguts entre diversos mitjans. Aqui resideix el substrat del mwachinima a
Second Life, en un procés obert, en una cocreacié d'experiéncia; no en una
teatralitat de l'escena, ni en narracions predefinides. El medi ofereix els
recursos, pero també un espai participatiu on la confluéncia de diversos
mitjans comporta una experiencia «transmedia»; l'espectador també ha de
canviar el seu rol, per tant, hi ha espectador? Tal com ens descriu Don
Norman: «New technologies allow creativity to blossom, whether for reasons
silly or sublime. Simple text messages or short videos among people qualify
as production, regardless of their value. This new movement is about
participating and creating, invoking the creative spirit. This is what the
transmedia experience should be about. All of these experiences are allowing
people to feel more like producers and creators rather than passive
consumers ot spectators.»’”

Fig. 8.3: Fotograma de «Silver Bells and Golden Spurs». Curtmetratge realitzat per Eric
Call, I'any 2006. Curiosament, es tracta d'un western virtual rodat a ST, on es recrea
de forma «artesanal» i mimética una historia de caracter narratiu lineal. Es doncs un
bon exemple de com quedat-se a les portes del wachinina, o de com no aprofitar les
seves possibilitats intersubjectives i transmedia. Font:
<http://www.atchive.org/details/silverbellsandgoldenspurs> (30-1-2008).

'NORMAN, Don: «The transmedia design challenge: Co-Creation». Interactions Magagine,
Volume 17, Issue 1, CACM, 2010.
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8.2 Hypafarnmlism

Seguint amb les categoritzacions de les praxis artistiques, ens trobem amb
allo que sanomena <«hipetformalisme». Aquest neologisme s'instaura
popularment en el metavers a través de les obres de DC Spensley, més
conegut pel seu nom d'avatar: Dancoyote Antonelli. Segons aquest mateix
autot, les seves peces es basen en la relacié de les eines digitals i el creador.
Basicament, les abstraccions matematiques soén enteses com a eines.
Paral lelament també s’ha anomenat «mathematical art»>*' i en esséncia
remet a una idea on es combinen caracteristiques formals d’una obra (color,
estructura i composicid) amb processos algoritmics. Observem que de forma
logica, el precursor més directe d'aquesta modalitat és el «fractal art»;’ fet
que confereix un esmorteiment al seu caracter innovador. Tal i com ens
confirmen Martinez et al.,, aquest moviment s'acaba desenvolupant en un
territori ja sospesat anteriorment pels corrents minimalistes i conceptuals:
«Hstas tendencias artisticas, sobretodo el minimalismo, tienden a despojar las
ideas y las técnicas de todo aquello que no sea lo esencial. En este sentido, el
arte minimalista es una corriente que pule los elementos sobrantes hasta
alcanzar solo un esbozo de su estructura creativa. Esta bisqueda de lo
esencial ha llevado a muchos artistas hacia una abstraccion geométrica que
elimina la imaginerfa figurativa y el espacio pictérico de la ilusion, a favor de
una imagen unica de cardcter purista. A menudo la simplificacion de las
obras ha desembocado en el empleo de composiciones matematicas para
discernir las esencialidades de la naturaleza. Sirvan como ejemplo estas
palabras del artista Sol LeWitt:’® “En el arte conceptual, la idea o el

*'Les relacions que es poden establir entre matematica i art han fet acte de preséncia al llarg
de la historia. Pensem per un moment en els avengos en perspectiva, des de Filippo
Brunelleschi (1377-1446) fins a les figures impossibles de Maurits Escher (1898-1972).
Tanmateix cal dir que al voltant de 1960, amb I'inici de les noves tecnologies i el seu Us per a
finalitats artistiques, s'han generat noves disciplines artistiques i noves conceptualitzacions del
fet creatiu. Aixo ha propiciat 'aparicié d'artistes-enginyers que han comencat a utilitzar
l'ordinador com a medi d'expressié personal. Aixi I'algoritme s'ha constituit com una eina per
a la creacid, ja sigui a través d'art generatiu i/ o soffware art. Vegeu atticle: BARRIERE, L.: «Arte
y algoritmos». Departament de Matematica Aplicada 4, UPC, 2009.

?Una de les principals caracteristiques del fractal art és la seva autoreferencialitat. Com ens
apunta Edward Berko: «Just as the creation of a fractal structure involves the process of
iteration, so the production of artistic works involves iteration. The creative process is a
system wherein the output eventually becomes part of the input. In this way, the process of
making art becomes self-similar, self-referential and an iteration of itself.». Vegeu: BRIGGS,
John: Fractals, The patterns of Chaos. Discovering a New Aesthetic of Art, Science and Nature. Thames
and Hudson, London, 1992, p. 168.

PLlartista Sol LeWitt (1928-2007) relaciona explicitament la tradicié constructivista /
minimalista amb el meétode algoritmic. Ha desenvolupat una obra rica en dibuixos
minimalistes, pintures i escultures. Segons LeWiitt, el caracter conceptual de les seves peces es
basa en descripcions verbals, on se suposa que resideix la «veritable» obra d'art. Vegeu:
LeWITT, Sol: «Paragraphs on Conceptual Art», Artforum, June, 1967. Font en linia:
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concepto es el aspecto mas importante de la obra. Cuando un artista utiliza
una forma conceptual, hay que entender que previamente ha realizado todo
un proceso de planificacion y de toma de decisiones, de forma que la
ejecucién pasa a ser una cuestion mecanica. La idea se convierte en una
méquina que crea arte.”»*

Aixi doncs, la principal causa per la qual pren sentit anomenar
I'hiperformalisme és per la dimensi6 extraordinaria que adopta en el context
del mén virtual. Possibilita P'experimentacié, en un entorn no regit per lleis
fisiques naturals, i la narraci6 critica del propi context per reflexionar sobre
les fronteres d'aquest. Segons el propi DanCoyote,” hiperformalisme és un
neologisme que denomina i distingeix un fenomen social i cultural
observable; és la paraula que serveix per descriure l'abstraccié formalista en
un hipermedi com l'espai 3D, l'espai digital o el pur espai matematic.

Fig. 8.4: Extrem d'una escultura de 400 metres virtuals de Dan Coyote. Uvvy Island,
2007. Vegeu documentacié en linia sobre obres realitzades a la regié de NMC Arts
and Letters: <http://minskyreport.com/dancoyote.htm> (12-12-2008). Font imatge:
ArtWorldMarket, Richard Minsky.

<http://radicalart.info/concept/LeWitt/paragraphs.html> (24-4-2008).

1bid, p. 26.

Vegeu el web de lartista i els seus manifestos a la font en linia:
<http:/ /www.dancoyote.com/> (25-5-2008).
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L'obra hiperformalista se sosté sobre la tesi immersionista, una condicié en
la qual es requereix una necessaria identificacié de l'usuari amb l'avatar i de
l'entorn que el limita. Es pot dir que es reclama una subjectivacié virtual
especifica per tal que s'acompleixi la metafora: la negociacié del jo com a
objecte. Possiblement aquesta ¢és la principal problematica d'aquest corrent, ja
que més enlla d'una transaccié simbolica s'imposa un posicionament, un rol
desvinculant de la realitat. Analitzant el concepte metafora, i d'acord amb
Martin Wainstein: «dlas metdforas son un modo de entender algo mediante el
procedimiento de atribuirle las propiedades de otra cosa |[...| el empleo de
cada figura metaférica tiene una influencia y una eficacia formativa en
nuestro modo de construir y hacer visible la realidad de lo mental»™*

Fig. 8.5: Imatge superior: Albrecht Diirer, Artista dibuixant una dona nua. Xilografia,
1538; Imatge inferior: mostra de Pteridium aquilinum (falguera). En les dues imatges
s'hi manifesta autoreferéncia, ja sigui a través de la projecci6 de 'artista o de la seva
estructura biologica. Com ens apunta Eloi Puig, en el seu article «lLa
autoreferencialidad en el arte. El metalenguaje en el medio digital» «Cuando la
técnica como medio tiene una influencia determinante en el resultado estético de las
obras artisticas, podrfamos decir que se esta desarrollando un metalenguaje. [...] el
metalenguaje esta presente a lo largo de toda la historia del arte, para llegar a mostrar
cémo en el arte digital tiene una especial y destacada presencia, al mismo tiempo que
explora sus multiples apariencias al conectar con la gran complejidad tecnolégica que
contiene el ordenador.».””’ Font:

<http://www.uoc.edu/artnodes/6/dt/esp/puig.pdf> (18-7-2008).

SWAINSTEIN, Marttin: Comunicacion: un paradigma de la mente. JCE Ediciones, Buenos Aires,
2009, p. 13.
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La metafora, doncs, és la responsable que es transformi el medi com un
metamedi, una via d'accés a un missatge; 1 un pacte en el qual l'usuari
participa en un procés relacional. Com ens assenyala Lev Manovich, les
noves tecnologies impliquen 1'as del metallenguatge: «The new avant-garde is
no longer concerned with seeing or representing the world in new ways but
rather with accessing and using previously accumulated media in new ways.
In this respect new media is post-media or meta-media, as it uses old media
as its primary material. [...] In short, the avant-garde becomes software. This
statement should be understood in two ways. On the one hand, software
codifies and naturalizes the techniques of the old avant-garde. On the other
hand, software’s new techniques of working with media represent the new
avant-garde of the meta-media society.»”*

Pero fins on podem estirar els limits de I'hiperformalisme? Ens
trobem amb una gran quantitat d'obres i autors™ que basculen entre
l'expressié matematica i l'experimentacié/questionament del propi metavers.
Com podem definir, per exemple, 'obra de la popular Gazira Babeli?*”

Per Gazira Babeli encara no entenem la propia «vida» i ja volem
pretendre parlar d'una second life; al capdavall, aquestes dues vides no sén tan
diferents: abstraccions simboliques 1 la virtualitat sén atributs comuns. Per a
«ellaw, Linden Labs és una empresa Fuxus, 1 els seus codis sén codis
d'expetiéncia, codis de conducta humana, reals. La seva obra, ironica, explora
l'espai del metavers i les relacions que s'hi estableixen entre els seus
membres; propicia I'escena on es posen en dubte els atributs identitaris o es
pregunta sobre el producte «art» en el mén virtual. Com ens assenyala: «In
SL gadgets cost more than works of art, which are dirt cheap. A good gun
costs more than a painting»™

La nostra intencié no és llistar el conjunt d'artistes que aplega el
metavers, ni tampoc descriure la multitud de creacions «interactives» que s'hi
despleguen; la recerca es fonamenta en les estratégies que l'entorn els
proporciona. Per aixd, de manera representativa, Gazira Babeli encarna
aquell conjunt de praxis que més enlla d'establir una expressio

S'PUIG, Eloi: «La autoreferencialidad en el arte. El metalenguaje en el medio digitaly. Artnodes
[article en linea]. Num. 6. UOC. 2000, a:
<http://www.uoc.edu/artnodes/6/dt/esp/puigpdf> (18-7-2008).

P MANOVICH, Lev: «Avant-garde as Software». University of California, Art Nodes,
Desembre 2002. Font en linia:
<http://www.uoc.edu/artnodes/espai/eng/art/manovich1002/manovich1002.html>  (12-9-
2007).

P Alguns dels «avatars-artistes» més populars, als quals podem vincular practiques
hiperformalistes, son: Luko Enoch, Gleman Jun, Miso Susanowa, Typote Beck, Fuschia
Nightfire o Treacle Darlandes.

$Vegeu: QUARANTA, D.; SONDHEIM, A.; GEROSA, M.: Gagira Babeli. Ed. Domenico
Quaranta, 2008.

»'Nota extreta del seu web: <http://gazirababeli.com> (17-7-2008).
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hiperfomalista, aprofita el metavers per explicar-nos la realitat en un sentit
més ampli. Fixem-nos en les seves obres™ com Second Soup, Avatar on Canvas
o Come Together; a totes hi ha la preséncia d'un patré hiperformalista, no
obstant aixo, «la forma» no deixa de ser un mitja que s'autoquestiona. Un
metallenguatge on s'intenten redefinir les relacions fisiques i psiquiques, la
validesa de consensuar una categoria de diferenciacié, o la possibilitat
d’anul 1ar la metafora per una metonimia. Un rol molt diferent del proposat
per DanCoyote. Per tant, com a conseqiéncia logica d'aquest pas en la
consciencia  hiperformalista, cal definir la segiient categoria: Code
Performance.™

Fig. 8.6: Come Together, group sculpture performance, marg 2007, Gazira Babeli. A través
del codi, els avatars que participen en aquesta obra es fonen en una massa Gnica; una
forma d'interrogar-se sobre la construccié de la identitat en el metavers, o de posar
en crisi els valors preestablerts dels mons digitals. Font: <http://gazirababeli.com>
(23-6-2008).

2Vegeu amb detall obres i descripcié de lartista a través del seu web:
<http://gazirababeli.com/WORKS.php> (17-7-2008).
¥La mateixa artista Gazira Babeli es defineix com a code performer.
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8.3 Code Pafarnmnae

Gazira Babeli ens exemplifica una altra de les practiques especifiques del
moén virtual: és el que es denomina com a Code Performance. Aquesta activitat
es manifesta com una revisié de les performances 1 els happenings perd en un

entorn virtual. Aparentment aixo és un absurd, ja que en la preséncia virtual
534

de l'avatar sembla que no hi ha risc fisic.

Fig. 8.7: Marina Abramovic, Biggraphy, 1994. Fotografia color 40 x 40 cm. Realitzada
durant la performance Biography, Hebbel Theater, Betlin, 1993. Aquesta fotografia
també forma part de la carpeta Dear Stielglitz, publicada per Peninsula, Eindhoven,
1994. Font: <http://www.ionoiit> (21-3-2009).

Recordem la relaci6 entre risc i performance en les obres d’artistes performatius com Marcel 1f
Antanez, Vito Acconci, Marina Abramovic, Sigalit Landau o Chris Burden. Vegeu performance
de Chris Burden: Shooz, 1971. Vegeu video en linia: <http://youtu.be/JE5u3ThYyl4> (19-2-
2008).
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Les accions reals del performer Chris Burden poden il lustrar-nos aquesta
relacié entre happening 1 risc, no obstant aixo, el cos real és una condicid
necessaria en aquestes obres? Com es planteja la descorporeitat en un pla
virtual?

El mateix Burden, en una entrevista realitzada l'any 1996, ens
comentava: «Pienso que toda obra que arremete contra la definicién o los
limites de lo que es el arte, es por naturaleza transgresivo. Mi trabajo, en
ultima instancia, debe ser considerado arte, incluso aunque abarque otras
disciplinas. Aunque puede no ajustarse a la definicién de arte, tampoco se
cifie a ninguna otra categoria o disciplina. Asi que, por defecto, mi trabajo
entra dentro de la categoria de arte. [...] Mis performances son una manera
de intentar controlar el destino, generalmente incontrolable. Afrontando y
prefabricando los horribles acontecimientos que invaden nuestras vidas,
puedo tener la ilusién de usurpar la volubilidad del destino. La tensién
mental que asumo para controlar mis performances es el eje de la accion, no la
violencia que la acompafia»™

1'as de la violéncia en les seves obres esdevé, doncs, un mecanisme
fisic per tractar d'afrontar els «esdeveniments catastrofics». El cas és que el
cos és 'eina que transmet aquesta transgressio, pero en cap cas es pressuposa
una concepci6 fisica del cos. Ja hem vist, en altres apartats, com 1'experiéncia
interactua entre allo real i allo virtual; alhora, la immersié virtual del cos, la
seva desmaterialitzacié, no és un impediment per arribar a crear altres
experiéncies, també reals. Per tant, el risc fisic pot estar implicit en moltes
performances, malgrat que on resideix el poder de comunicacié és en el cos, en
totes les seves formes. Sobre aquesta qiiestid, en que la interacci i
participacié configuren una nova estructura de 'obra d'art, Claudia Giannetti
ens argumenta: «Se trata, al fin y al cabo, de instaurar un canal de zutercambio
de informacidn entre obra, espectador y entorno, que llegue a configurar una
red dialégica suficientemente transparente, por la cual no sélo circulen los
datos, sino mediante la cual se logre la comunicacién. Como podemos
constatar, volvemos a recuperar, aqui, tanto el parametro de “informacioén”,
como la nocién de “control”, propios de la Cibernética. Ademds de integrar
el espectador en la obra y virtualizar su cuerpo, se busca llegar a la
desmaterializacién del entorno y la intercomunicacién entre espectadores
mediante la telepresencia (la presencia virtual) [...] El publico se transforma
en voyeur de su propia metaformance, a la vez que se disipa la division clara entre
el cuerpo remoto o telepresente y el cuerpo fisico real, ya que el interactor
pasa a existir (virtualmente) en y entre ambos lugares»”™

**Entrevista a Chris Burden realitzada per MANCEBO, Juan Agustin: «Usurpar la volubilidad
del destino, S/ T, num. 3. Taller d'edicions. Facultat de Belles Arts de Cuenca, 20006, p. 67.
SGIANNETTI, Claudia : «Arte humano/maquina: virtualizacion, interactividad y control».
A: HERNANDEZ SANCHEZ, Domingo: Arte, cuerpo, tecnolggia. Ediciones Universidad
Salamanca. 2003, p. 216.
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Giannetti ens introdueix el terme metaformance, segurament una
forma de desvetllar-nos el significat de code performance, una accié que es pot
estendre fora dels limits materials i que interpel la el propi sistema o cos
virtual. En aquest context, una cita obligada és l'obra de Stelios Arkadiou,
més conegut artisticament com a Stelarc. Per aquest artista de la performance,
la seva investigaci6 se centra en l'ampliacié de les capacitats humanes ja que,
tal com afirma, «el cos huma és obsolet». Com ens explica detalladament
l'artista: «For me the body is an impersonal, evolutionary, objective structure.
Having spent two thousand years prodding and poking the human psyche
without any real discernible changes in our historical and human outlook, we
perhaps need to take a more fundamental physiological and structural
approach, and consider the fact that it's only through radically redesigning
the body that we will end up having significantly different thoughts and
philosophies. I think our philosophies are fundamentally bounded by our
physiology; our peculiar kind of aesthetic orientation in the world; our
peculiar five sensory modes of processing the world; and our particular
kinds of technology that enhance these perceptions. I think a truly alien
intelligence will occur from an alien body or from a machine structure. 1
don't think human beings will come up with fundamentally new
philosophies. An alien species may not have the same notions about the
universe at all. The desire for unity may well be the result of our rather
fragmentary sensory system where we observe the world sensually in packets
of discrete and different sensory modes. So our urge to merge, our urge to
unify, that religious, spiritual, coming together might very well be due to an
inadequacy or an incompleteness in our physiology.»*”’

La percepcié que té Stelarc del cos ens obre les portes no només a
l'amplificacié de l'experiéncia, sind a una percepcié del moén on I'ésser huma
pot abandonar la seva subordinaci6 biologica. Pero també ens obre les portes
a un seguit de praxis en que el ¢yborg entra en contacte amb el metavers. Com
manté el mateix artista: «un canvi de les propies sinapsis del cervell huma»**
Una connexié tecnologica en qué l'abast de la petformance té loc
simultaniament en el moén virtual i en el mon real. Stelarc ja té avatar a Second
Life” 1 l'utilitza per traslladar les seves coreografies corporals a l'entorn
virtual pero, sobretot, per explicar-nos una altra metafora, la del nostre cos
com a sistema operatiu inestable.

D'aquesta maneta, la code performance ens permet interpretar nous rols
a través del codi, i no ens desvincula de la Rea/ Life. En 1'ambit de les arts
esceniques, el cos virtual contemplara també les seves dimensions politiques i

STATZORI, Paolo; WOOLFORD, Kirk: «Extended-body: Interview with Stelarc». Digital
Delirium editat per Arthur i Marilouise Kroker. St. Martin’s Press, 1997.

$¥Vegeu: STELARC: Zombies & Cyborgs. Publicacié Lima, Friba, 2001.

Vegeu video que documenta la performance: Avatars Have No Organs, realitzada a Second Life
I'any 2009. A: <http://stelarc.org/video/?videoID=20294> (25-6-2010).
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identitaries, i ens despertara una optica centrifuga i interdisciplinaria. Com
ens apunta Antonio Prieto: «el trabajo del actor se puede analizar mds alla de
su funcidon representacional, para examinar sus dimensiones de agente que
propone nuevas maneras de conocer y actuar su género, etnicidad o clase
social. Los estudios del performance nos ofrecen vias para abordar la
construccion social de nuestros roles tanto en la vida cotidiana como en el
escenario, asf como los repertorios de saberes culturales que operan en una
dramaturgia escénica»™®

Per altra banda, complementant aquesta exploracié i
manipulacié/transformacié™' del cos, sovint detectem que aquests tipus
d’accions poden prendre un rerefons activista, de subversié sociocultural. Ho
corrobora una de les primeres manifestacions documentades l'any 2004 a
Second Life: el suport a l'artista Steve Kurtz. Talment com un flashmob, o
qualsevol altre accidé organitzada a través de les xarxes socials, un grup
d’avatars vestits de groc amb el simbol de bio-hazard van unir-se per donar
suport a lartista Steve Kurtz™” (RL) detingut per 'FBI durant 22 hores
segons la llei antiterrorista.

Fig. 8.8: Grup d’avatars activistes donant suport a Steve Kurtz. Font en linia:
<http://www.exetetr.ac.uk/research/networks/information/GabtiellaSL.shtml> (30-
10-2009).

SYPRIETO STABAUGH, Antonio: «Lucha libre! Actuaciones de teatralidad y petformance».
Publicat a: Actualidad de las artes escénicas. Perspectiva latinoamericana, Domingo Adame (ed.),
Mexic: Universidad Veracruzana — Facultad de Teatro, 2009, p. 116-143.

S1Cal destacar també la contribucio, respecte els desafiaments tecnologics en relaci6 a les
limitacions del cos, de I'artista francesa Orlan, la qual utilitza el cos com a mitja. El jo i la
representacié del jo sén les dues entitats que conformen l'artista, aixi com una obra totalment
subversiva. Vegeu: ZYLINSKA, Joanna: The Cyborg Experiments: the extensions of the body in the
media age. Ed. Joanna Zylinska, 2002, p. 224.

*Vegeu el cas Kurtz a: JACKSON, B.: «Saying No to the prosecutor: Why Steve Kurtz's
colleagues refused to testify to the grand jury», 2007 a
<http:/ /buffaloreport.com/2004/040620.jackson kurtz. html> (24-5-2007).
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Per altra banda 1 en contrast amb aquest to reivindicatiu, també sén
representatives les performances que utilitzen la parodia per fer una revisié de
les escenes de Iimaginari col lectiu. Un exemple, el mural vivent The last
Supper™ (2007), en el qual vuit membres mentre mengen i beuen retornen
tot allo ingerit de manera que circuli al voltant de la «taula sagraday.
Concloem, doncs, que ens trobem davant unes extenses praxis inspirades en,
i amb, els referents reals de les arts que s’han assimilat en un nou medji;
d’aquesta manera ens deixen una gradacié que va des de la simple replica
ironica, fins a nous models d’experiencia fora del cos que ens susciten vies de
coneixement més profundes. Una categoria més oberta que tancada, 1 que
ens apropa tangencialment cap a una diversificacié de les practiques, entre
allo real i allo virtual.

Fig. 8.9: The last Supper. Code Performance, realitzada per Victor Vezina i Juanita
Deharo, Desembre, 2008. Font en linia: <http://minskyreport.com/vezina-
deharo.htm> (3-3-2008).

*PEl col dectiu Second Front (SF) representa des de 2006 un dels grups més actius i pioners en la
practica Code Performance del SL.. Vegeu el seu web: <http:/ /www.secondfront.org/blog/> (18-
5-2009).
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8.4 Projectes diversificats

Seguint la classificacié que ha encetat aquest recorregut, ens trobem en
aquesta darrera categoria dificil de concretar. No respon a cap analogia
artfstica de la vida real, simplement aglutina un cimul de projectes i
col lectius singulars, tots compromesos amb el medi com a eina-pont entre el
metavers 1 la realitat. Precisament, aquest apartat és el més interessant
d’analitzar, ja que tot i que s’alimenta de plantejaments detectats com el
genere machinima, 1 hyperformalism o 1a code performance, esdevenen casos nascuts
gracies al medi SL. perd que adquireixen sentit quan interactuen amb la Rea/
Life. Dit d'una altra manera, si fins ara les classificacions esmentades tenien
una voluntat artistica, on s'encerclava l'artista i la seva produccid, ara la
prioritat és definir aquella praxis que ens connecta amb la realitat,
independentment del perfil d'usuari. Una comprensi6 del medi que ens dilata
I'horitzé de la comunicacid, i el qual pot contenir una estructura vinculada a
les practiques artistiques. La gran diversitat social, economica, religiosa,
politica, «artistica», etc., de SL, fa impossible determinar-ne uns patrons de
comportaments indexats? Hi ha un pensament critic darrere cada
singularitat?

Martinez et al. en faran una primera seleccid, destacant una serie de
projectes que podrien encaixar en aquests principis. Entre aquests hi trobem
Femmes héroigues, une mythologie moderne realitzat pel col lectiu Computer
Band, que homenatjava les dones del mén sencer mitjan¢ant una instal Jacié
laberintica amb onze siluetes, en la qual es convidava els residents de SL a
produir i introduir avatars basats en les onze heroines descrites en la mostra.
Ja d'una manera més definida, els artistes Eva i Franco Mattes, més coneguts
com a 0100101110101101.0rg, ens presenten altres projectes, especialment
Synthetics Performances.”® En esséncia, el seu treball en el metavers prendra
interés en dues direccions: la demolicié del culte a l'artista, i el canvi de
concepte de l'autoria artistica convencional. Aquestes idees no ens patlen
d'un mén il lusionista on tot és efimer, sind que ens desctiuen un nou model
de «produccié-tempsy, «creador-tempsy, «coneixement-temps». Temps prou
valid i real per executar una accid, alhora temps real dintre i fora de la
pantalla.

Una breu reflexié: el mén virtual i la seva produccié prenen
rellevancia si tenim en compte que la xarxa social contribueix a crear un
capital social. La practica contemporania virtual esta lligada a la reciprocitat, a
una transgressio de les fronteres geografiques, socials i culturals. Aquesta
estetica d'economies emergents, de cultura en linia, actua des de la

**Vegeu el web: <http://www.femmesheroiques.com> (24-1-2009).

*Vegeu: INCLUSIVA-NET, «Nuevas dindmicas artisticas en modo web 2». Primera trobada
dirigida per Juan Martin Prada, MEDIALAB PRADO, Madrid, Juliol, 2007, p. 60. Font en
linia: <http://www.2-red.net/doctorado/ebook_inclusiva.pdf> (2-2-2008).
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individualitat (subjectivacié virtual) i es construeix en l'accié col lectiva
(relacional). Per tot aixo, aquesta produccié d'art no és buida, siné que té
cabuda en la nostra quotidianitat.

Una altra obra exemplificadora d'aquesta retroalimentacié inherent
amb la realitat la trobem en el projecte Imaging Place SI.>* de John Craig
Freeman. L'artista utilitza el mén virtual com a amplificador de la propia
obra Imaging Place, iniciada el 1997 en el pla real. En sintesi, 'obra del RL esta
basada en investigar i documentar situacions on les forces de globalitzacié
produeixen un impacte local. La peca homonima al SL s'aprofita de les
narratives immersives i no lineals,” les quals s'associen a la WWW i SL per
potenciar el concepte inicial, on ara I'espectador també es converteix en
usuati interactuant-thi. Una visié paral lela d'aquest treball ens retorna de
nou a les idees de Guy Débord, tal i com ens argumenta Maayan Glaser-
Koren: «Freeman follows Debord to critique our contemporary social
geography as defined by computers and the Internet. Viewers encounter his
work through an avatar that takes the role of the dérive's psychogeographer
and allows for a new awareness of the terrain. For example, in "Imaging
Beijing," the playet's avatar enters the city through satellite images and
experiences it through panoramic documentary photographs. Focus on
Beijing's Hutong neighborhoods calls attention to the communities and
individuals that bear the brunt of rapidly expanding globalization. I find that
Freeman's insistence on active versus passive viewership is in alignment with
Debord's hopes for the dérive»*

Simultaniament, I'obra de Craig ens ratifica com en el desdoblament
virtual l'experiencia es transforma en benefici d'una capa més de
coneixement; la qual no seria possible sense la interrelacié entre els dos
mons. Produccié cognitiva que neix a través d'una peca artistica, peca
artistica entesa com a «eina-pont». Fixem-nos també com en Imaging Places
també hi sén presents les idees de Gregory Ulmer, que com ens assenyala:
«While chorography as a term is close to choreography, it duplicates a term
that already exists in the discipline of geography, thus establishing a valuable
resonance for a rhetoric of invention concerned with the history of “place”
in relation to memory».”*

Vegeu documentacié en linia del projecte:
<http://institute.ecmerson.edu/vma/faculty/john_craig_freeman/imaging_place/imaging-
placeSL/> (21-7-2009).

*John Craig rep una clara influéncia de les teories de Lev Manovich, pioner en la construccié
de narratives no lineals. Una de les seves linies d'investigacié més conegudes és el projecte
Softcinema. Vegeu: <http://softcinema.net> (28-2-2008).

SSGLASER-KOREN, Maayan: «Drifting and Imaging in Second Life: John Craig Freeman's
'Imaging Beijing'(2006)». ISEA 2011, Istanbul, The 17" International Symposium on Electronic Art
14-21 Setembre, 2011. Font en linia: <http://isca2011.sabanciuniv.edu/content/avatars-and-
virtual-spaces> (22-9-2011).
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En aquest ultim tram etiquetat inicialment com a practiques
diversificades, observem com una intervencié singular pot aportar un gir
important en la concepcié artistica de SL. Factors com la transaccid
simbolica, el metallenguatge i la idea de cultura, en el terreny més ampli de la
societat contemporania, esdevenen nodes relacionals clau per la comprensié
de les diferents praxis en el metavers i la funcié artistica en aquesta
plataforma.

Fig. 8.10: Imaging Beijing. La telepresencia de Craig s'interrelaciona amb altres
usuaris a través del canal metavers, en el qual es projecta una base de dades de
geolocalitzacié en temps real. Vegeu:
<http://turbulence.org/mixed_realities/artists_works.html#exhibidon> (23-1-2009).

El mestissatge del medi fa dificil poder encaixar-hi uns comportaments sota
un parametres estatics; més aviat es tracta d'extreure una cartografia dels
nodes dinamics que ens descriguin direccions i velocitats, i que ens facin de
mirall. En aquest espai de «joc» que és Second Life, ens trobem en un procés
dinamic de transformacié en el qual I'artista ens fara de vas comunicant. Una
de les funcions seria possibilitar una tepresentacié conscient d'una situacié
real, o un espai on els subjectes puguin «imaginat»; en aquesta dualitat, d'allo
que és i d'allo que imaginem, és on es fusiona realitat i desig. Com ens
descrivia l'any 1968 Etienne Souriau: «El arte, dentro de una sociedad, es el
conjunto de los trabajos que aspiran a satisfacer las necesidades estéticas de
esa sociedad »™

SYULMER, G.L.: Henretics: the Logic of Invention, Baltimore, John Hopkins University Press,
1994, p. 39.
SSOURIAU, Etienne: Llesthétique et lartiste contemporani. Leonardo. Nam. 1, 1968, p. 67.
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Contextualitzant aquesta darrera afirmacio, la societat en xarxa, els
usuaris de Second Life sumaran la seves experiéncies, aquesta vegada segons
Bourriaud per aprendre a habitar el mén, enlloc de construir-lo segons una
idea preconcebuda d'evolucié historica. La visié de temps per sobre de I'espai
i la posicié «dnter™' sén alguns dels valors relacionals, de dissolucio. Second
Life pot encadenar-se amb aquell «interstici social»” definit per Michel
Foucault, aquell entorn creat entre individus que no pertany a cap dels dos,
ni a la suma d'aquests. Alla on es creen les circumstancies perque tinguin lloc
els esdeveniments, un dialeg de forces que es modifiquen i s'afecten entre
elles. El causant d'aquest context és l'artista? Se situa només «entren? Té
sentit categoritzar les praxis artistiques, o cal entendre-les globalment com un
practica de dissoluci6 col lectiva? Subversié com a mecanisme creatiu?

El metavers crida l'usuari en aquesta creacié de territoris subjectius
de llibertat, en espais i temps; i l'alliberacié corporal pot transferir-li
alternatives davant les politiques repressives del cos. Linden Labs ens
limitara?

®'En relacié a les «figures intersticialsy, Ivin Flores Arancibia ens assenyala i critica la
preséncia redundant, al llarg de la historia i del pensament, del concepte «entren: «El catastro
de las “figuras intersticiales” es extenso: Las nociones de “pliegue” (Zwiefalt), “‘umbral”
(Schwelle) vy “entre” (Zwischen) en Heidegger, la “Loégica del Y”, “umbral”, “medio” y el
intermezzo en Deleuze, los conceptos Zwischenranm y Zwischemvelt en Arendt, el “entre”, el “con”
y la “exposicion” en Nancy. La nocién de “tercero incluido” de Serres; la “logica excursiva”,
los indiscernibles e indecidibles, el “himen” y el “entre” en Derrida; el “intersticio” en
Foucault; la “excepcién” en Agamben; el “entredos” y la relacion de “tercer género” en
Blanchot; el “intervalo” en Lévinas; la “esfera del entre” y el “encuentro” en Buber y en
Theunissen; el sentido del ser como “metaxolégico” en Desmond; el “inter” como el
“verdadero lugar de la hermenéutica” en Gadamer; la “intersubjetividad” en las filosoffas
dialégicas; la “epistemologia compleja” como critica de las dicotomias simplificadoras del
pensamiento occidental en Morin, Dupuy y Lotman; la “mediologfa” y la “trayectividad” en
Debray y Virilio respectivamente, que ha dado lugar a toda una reflexiéon sobre la
intermedialidad en Oosterling (y la nocién de “medio(a)cracia”) y otros; el “ser-contenidos-en-
un-entre” en Sloterdijk; el “pliegue” y el “trasfondo intersticial” en Merleau-Ponty; lo
“liminar” y la “l6gica del limite” en Ricoeur y Trias; el “estar-entre” en Ranciere. Asimismo en
Barthes, Kristeva, Irigaray, en Lyotard, las “entre-imdgenes” en Bellour, la vaguedad en la
logica difusa, la “inter-cultura” en Bhabha, la “ciencia intersticial” en Levi-Strauss, pero
también ese proyecto inconcluso de una historia de los umbrales o de las “entre-verdades” en
Bloch, que por otro lado podria retomarse en la nociéon de umbrales de época en Koselleck y
Blumenberg. La reinvencién teoldgica del “entre”. También en una cierta recuperacion de una
dialéctica suspendida en el aludido Agamben y en los estudios de Didi-Huberman, y, por
cierto, la cuestion del “entre” desde ese llamado “tercer espacio” que serfa América. Podemos
ver que en varios ambitos y disciplinas redundan, desde hace tiempo, las “figuras
intersticiales”, y pronto pensar el “entre” termina siendo necesariamente una critica de la
redundancia del “entre”» Vegeu: FLORES ARANCIBIA, Ivan: «Pensar el entre,
contribuciones para una critica de la razén intersticialy. Universidad de Chile, XLVII
Congreso de Filosoffa Joven, Mesa 6: Tradicién en crisis, 2010, p. 3.

*?Vegeu: FOUCAULT, Michel (1992): Microfisica del poder. 1.a Piqueta, Madrid, 2003.
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9. Desplegament d'accions

El mén virtual es desplega davant l'usuari per fer-lo participar d'una
interaccio, perod quin és el motor d'aquesta interrelacié? Observem com les
accions que es generen son la culminacié de diversos interessos entrecreuats,
ja sigui a través de manifestacions creatives, transaccions economiques-
culturals, en la construccié d'expetiéncies subjectives virtuals o per mitja de
comportaments relacionals i d'elaboracié de sentits. Aixo ens defineix un nou
mapa, en el qual el mén real manté una relacié umbilical amb aquest context
«cultura-espai virtualy, i viceversa. Cenyit el context en els apartats anteriors,
en aquest darrer tram de la recerca cal posar en comu una serie de conceptes
que ens apuntin a una mateixa direccié: el radi d'accié de l'usuati en el
metavers. Bs a dir, en la naturalesa hibrida de Second Life, 'experiéncia vindra
determinada per diferents vectors, els quals podem emmarcar com inércies
socioculturals. Aquestes realitats socials tenen el seu origen en un pacte
evolutiu, entre la llibertat del propi sistema virtual i la deriva cultural. Per
aixo, fent una revisié del recorregut realitzat, i amb anims d'acotar
l'estructura que confereix «vida» a l'entorn i detectar confluéncies culturals,
encerclem estratégicament els segiients nodes relacionals: consum, subversio,
ritu 1 codi.
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9.1 Consum

Que ens fa pensar que a SL el motor de la interrelacié no és finalment una
questié d'intercanvi consumista? Darrere de cada transaccié hi trobem
només la necessitat d'omplir l'inventari? Som col leccionistes d'imatges? El
metavers és un supermercat, al capdavall?

Com hem vist, aquestes qlestions fan referéncia a un intercanvi
d'objectes virtuals, marcats generalment per una transaccié simbolica; no
obstant aixo, com hem d'interpretar el factor consum amb els lligams que es
desprenen fora de l'entorn virtual?

La debatuda figura de Jean Baudrillard, especialment sota la critica
de George Landow,” no deixa de ser una peca clau en la comprensio de la
nocié postmoderna, que finalment entra i es dissol en el moén virtual. Per
Baudrillard, la realitat es transforma en imatges, l'esfera postmoderna perd
els seus referents de veritat; allo real es constitueix sobre els signes i les seves
interaccions aleatories. Per tant, el signe instaldlat en el simulacre es
retroalimenta, fa referéncia a ell mateix. Segons Baudrillard, l'objecte es
definiria d’aquesta manera: «no es nada mads que los diferentes tipos de
relaciones y de significaciones que vienen a converger, a contradecirse, a
anudarse sobre €l en tanto que tab.”*

Una de les contribucions de Baudrillard, en el «valor de signe» dels
objectes, és establir una relacié a tres bandes —subjecte, objecte i llenguatge—,
els quals estan relacionats i determinats per la logica del mode de produccié.
El consum, doncs, esdevé una practica semiotica que implica els subjectes, la
societat; i el subjecte es desplaca per l'espai com un objecte més del sistema.
Aixi, la distincié marxista entre el «valor d"as» i el «valor de canvi» queda
alterada en un context de capitalisme postindustrial on, per aquest autor, les
seves idees de signe i hiperrealitat constitueixen una auteéntica revisio del
mecanisme de producci6.”” Veiem com aquest mateixos conceptes son
represos més endavant per Scott Lash 1 John Urry, els quals analitzen els
eixos de l'economia postfordista, en queé els signes i coneixement estructuren
també el procés de produccid: «El postmodernismo acentia
hiperbélicamente los procesos de giro acelerado, la velocidad de circulacion y
la obsolescencia de sujetos y objetos. Todo lo que circula (objetos y sujetos) e
inclusive el entorno donde circulan (tiempo y espacio) se vacian de sentido.
Para lograr que los mercados tuvieran un alcance global fue necesario que el
espacio y el tiempo perdieran su sentido local y sustantivo, volviéndose
entidades abstractas. [...] La posmodernidad individualizante obliga a los
sujetos a ser reflexivos y a tomar decisiones continuamente sobre su modo

*Vegeu: LANDOW, Geotge: Hipertexto 3.0...p. 70-74.

S'BAUDRILLARD, Jean (1972): Pour une critique de I'économie politigne du signe. Gallimard, Paris
(trad. esp.: Critica de la economia politica del signo. Siglo XXI, México, 1991, p. 53).

Ibid. p. 147.
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de realizar las actividades diarias. Pero ademas los objetos se vacfan no sélo
de contenido simbdlico sino también de materia, ya que cada vez mads se
generan productos inmateriales, de contenido cognitivo, como los servicios
de entretenimiento o de consultorfa cuyo contenido es informacién
procesada.»*

Aixi doncs, el consum configura un pilar de la societat postmoderna,
la qual es relaciona en base a decisions estetiques (experiéncia). En aquest
aspecte, Gilles Lipovetsky ja ens ho descriu com «'imperi d'allo efimer»:
«Nos hallamos inmersos en la moda; un poco en todas partes y cada vez mas,
se ejerce la triple operacién que la define como tal: lo ¢fimero, la seduccion y la
diferenciacion marginal. Es preciso resituar la moda; ésta ya no se identifica mas
con el lujo de las apariencias y de la superfluidad, se reconoce como un
movimiento de tres cabezas que rehace de arriba a abajo el perfil de nuestras
sociedades»™’

La moda encarna la cultura hedonista, constituint una centralitat en
l'¢tica postmoderna del reciclatge del cos, la «tecnologia del jo».”*® Seguint
aquesta premissa, S¢bastien Charles ens remarcara com aixo en condueix cap
a un individualisme paradoxal, on els sistemes de tepresentacié s'han
convertit en objectes de consum intercanviables, on augmenta la informacio i
la desestructuracid, i on la paradoxa esdevé una tensié entre dues forces: una
que afavoreix l'autonomia i l'altra que afavoreix la dependéncia. Com apunta
Chatles, la moda ens allunya de «la logica de las distinciones sociales de
Bordieu mostrando que la moda podia pensarse fuera del esquema de la
lucha de clases y de la rivalidad jerarquicax»™

En aquest temps «hipermoderns», com s'estructura la cultura de
consumidors en la vida quotidiana del mén virtual?

T'estructura del metavers, i les seves ciutats-naci6 (lxia), es mostren
com unitats independents interconnectades, tot i que tenen un tret comu:
una cultura de l'estetificaci6. Segons Mike Featherstone,” el tramat cultural
d'imatges i signes saturen la societat, i fan de la vida un consum estétic que
trenca els limits entre art i vida quotidiana; aquest fet comporta una
reestructuracié de la produccié i les forces productives, que no només cal
analitzar sota parametres economics siné com a relacions socials. Aixo
mateix traslladat a Second Life experimenta una hiperbole on s'emfatitza el

SLLASH, Scott; URRY, John: Economias de signos y espacios. Sobre el capitalismo de la posorganizacion,
Amortorrou, Buenos Aires, 1998, p. 7.

STLIPOVETSKY, G.: E/ imperio de lo efimero. Anagrama, Batrcelona, 1990, p. 175.
SSLIPOVETSKY, G.: La era del vacio. Ensayos sobre el individualismo contempordneo. Anagrama,
Barcelona, 1999, p. 84.

SYLIPOVETSKY, G.; CHARLES, S.: Los tiempos hipermodernos, Anagrama, Batcelona, 2008,
p.17.

SOYFEATHERSTONE, Mike:Consumer Culture and  Postmodernism. 2™ Edition. London,
Thousand Oaks, New Delhi: SAGE Publications, 2007.
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desig. Com ens assenyalen Eric Hayot i edward Wesp™: «We live in a culture
in which the large is often replicated or contained inside the small: we
imagine a cell as a tiny factory, build a ship inside a bottle, represent a city or
a world inside a globe of gel and floating snow, play with dolls and houses
that make the scale of real houses and dolls manageable and manipulable.
These miniatures are not simply “small” things; rather they are
representations of the large snside the small. And though the miniature may
perfectly reproduce the large, though in fact the objects may be identical,
save for a difference in scale, the difference in scale the miniature produces
means that it creates a completely different phenomenological experience
from something that is just small. Doll houses, Gaston Bachelard writes, are
“false objects™* with a true psychological objectivity. Though they are not
true houses, that is, they are nonetheless expressions of a true desire,
material witnesses to the fact of a psychological investment in making the
large small.»

En consonancia, podem pensar com les argumentacions de Rolf
Frankenberger també tenen cabuda en el moén virtual. Frankenberger ens
defineix un nou mapa de relacions socials en que es descriuen nous models
de governabilitat. Uns resultats produits pels canvis de poder a través d'una
economia de signes, i un espai amb noves funcions. El seu estudi se centra a
mostrat un seguit de canvis globals, que s'originen amb un fort predomini del
sentit estétic. Resseguint les directrius de Foucault,”” amb termes de
disciplina i norma, ens retorna a la idea de l'individu paradoxal: «Taken
together the postulated postmodern freedom of the conduct of life is no
more a contingent field of “anything goes” of postmodern subjectivism, but
rather an “anything goes but” of neo-liberal normalization, as a field of
economically or politically accepted lifestyles is conceptualized in which
individuals have to locate themselves.»***

Si traslladem aquest discurs a Second Life, com una agrupacié d'estats-
naci6, veiem com cada avatar s'otganitza des d'una posicié individual, i
alhora s'autoubica en el marc de significacions que conformen una
superestructura totalitzadora de significat. L'economia no s’escapa de la
realitat social, la produccié de sentit té un preu, real. Gilles Lipotvetsky ens
explica com en aquest context social els processos de significat-contingut es

STHAYOT, Eric; WESP, Edward: «Towards a Critical Aesthetic of Virtual_World
Geographiesy.  Game  Studies, Vol. 9, Issue 1, April 2009. Font en linia a:
<http://gamestudies.org/0901 /articles /hayot_wesp_space> (29-9-2010).

SPBACHELARD, Gaston: The Poetics of Space. Trans. Matia Jolas. Beacon Press, Boston, 1969,
p.140.

**Vegeu entrevista al zwn a un dels fundadors de Second Life's Foucanlt Fan Club a:
<http://secondlife.blogs.com/nwn/2004/10/the_return_of_fhtml> (11-11-2007).
SYFRANKENBERGER, R.: «Learning from Baudrillard and Foucault: Consumer Culture,
Social Milieus and the Governmentality of Lifestyle». Ponéncia presentada a la 3lena
conferencia anual de ISPP, Paris, 9 -12 de juliol 2008.
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desenvolupen simultaniament; una constant revisié de «jo-avatar en relacié a
l'entorn:

«Por un lado, un tiempo comprimido, efaz, abstracto; por el otro, un tiempo
de concentraciéon en lo cualitativo, las voluptuosidades corporales, la
sensualizacién del instante. Asi, la sociedad ultramoderna se presenta como
una cultura desunificada y paradéjica»™®

Aquesta idea de desunificacié, on l'emotivitat supera la reflexié, és
un paradigma de consum aplicable als objectes del mén virtual? On radica el
poder de SI, en l'hiperconsumisme? En alliberar d'obstacles l'individu
hipermodern en la seva cursa paradoxal? I l'art es qiiestiona a ell mateix a
SL?

Detectem com en el metavers la nocié de «consum» s'encadena amb
l'experiencia estética mitjancant una subjectivitat virtual, de la mateixa
manera que els objectes esdevenen un producte mirall d'identitat. El
producte existeix en la mesura que és consumit, i el consum genera més
producte, més experiéncia. Si anteriorment hem fet referéncia a la concepcié
de Second Life com aquell espai «inter», de negociacid, Gilles Lipovetsky i Jean
Serroy també ens esmentaran un «horitzo-interstici». No ens assenyalen
directament el metavers, simplement ens descriuen un nou perfil
d'experiencia, «total». Un punt extrem on allo real entra en allo virtual, una
«pantalla de l‘oximoron»: «que por unir los opuestos, o lo falso y lo
verdadero, lo ficticio y lo auténtico, da origen a una forma de experiencia
nuevaxy™*

Recordant Borges, de nou ens trobem en aquell «instant geganti», en
una nocié abstracta on s'integren multiples vectors a través de la interaccid
de l'individuu, en aquest cas del consum. Tot aixo ens apropa a un model
d'entorn virtual com un medi no aillat del mén real, siné com un canal de
dialeg 1 de contribucions permanents. Un espai que afavoreix una nova
economia en unes noves condicions, una especie de revolucié virtual. Com
ens apunta Thomas de Zengotita, el model de produccié ha canviat, 1 Second
Life exemplifica aquest fenomen: «When Nietzsche declared that God is dead,
he was hailing (and lamenting) the triumph of modernity. At the same time,
he announced the arrival of the ubermensch, #he one who makes himself. But
Nietzsche was thinking about Newton and Goethe and Napoleon. He had
nothing but contempt for democracy, for middle-class masses immersed in
average lives. He never dreamed that modern technologies would one day
confer wotld-making and self-making power on everyman—on you»™"’

55bid. p. 85.

SSLIPOVETSKY, Gilles; SERROY, Jean: La pantalla global: Cultura medidtica y cine en la era
hipermoderna. Ed. Anagrama, 2009, p. 287.

STZENGOTITA, Thomas: «Get a (Second) Life?». Enlightenment, Nim. 38, Octubre-desembre
del 2007. Font en linia: <http://www.enlightennext.org/magazine/j38/zengotita.asp> (23-4-
2009).
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Remuntant-nos molt abans de l'arribada d'Internet, recordem com el
situacionisme ja contemplava la tecnologia com una oportunitat per rebutjar
la cultura del consum, reduir el temps dedicat al treball i generar nous béns
per a la convivencia social. Una posicié que volia reformular les dinamiques
de consum, en una reversio ctica que se centrava en la participacio i recreacié
ladica. El situacionisme™® reclamava el pas d'espectador a actor, trencar el
capitalisme que aliena el subjecte. Guy Débord veia l'art com el lloc on
s'havia de produir situacions realment viscudes per transformar la vida
quotidiana.

No obstant aixo, qué queda d'aquella voluntat de Débord per
convertir la societat en art, en situacions? Second Life significa el somni de
Débord, un espai on tothom esdevé artista?

El pensament de Débord és un crit davant la descomposicié de la
cultura i el debilitament de la personalitat sota el capitalisme industrial i la
societat de masses. Pero també és l'inspirador de les bases teoriques de la
simulacid, sobre les quals orbita el postmodernisme de Jean Baudrillard i
Fredic Jameson.” Des de les seves premisses, el rumb social s'ha encarat cap
a la llibertat, pero la llibertat del consum. Si per una banda l'individu s'ha
quedat orfe de referents de sentit, per l'altra, el sistema lliberal de mercat ha
constituit una globalitzacié en la qual el subjecte buscara la seva propia
individualitat a través dels objectes de consum. Un individualisme en temps
real, sense lligams a la massa social, pero paradoxalment unit a allo social per
assolir una «hiperindividualitzacio». Aixi doncs, aquell tsunami de
globalitzaci6, La Société du Spectacle, que havia fer trontollar l'individualisme,
s'ha esvait; I'hiperconsum ens defineix. Perd la qiiestié és saber si aquestes
practiques de consum globals es veuen igualment projectades sobre el
metavers o si, per contra, hi ha alguna alteracié. Potser el mén virtual és un
altre gir, un hiperindividualisme artistic, un acostament a la massa social, el
desig de Débord?

El mén virtual té cabuda en la vida real a través de codi binari, i
precisament aquest factor és una altra referéncia que cal contemplar en
relacié al consum. Abordar el transit de béns en el mitja digital també
significa conéixer com es manifesta l'individu en xarxa, o si més no, quines
practiques de consum sén afavorides pel medi. Aixo ens porta a destacar
breument dues caracteristiques de l'«usuari 2.0» en la societat de la
informacié: la recombinacié de coneixement i la seva condicid «prosumer
(productor i consumidor alhora). Per altra banda, en aquests
comportaments/actituds, també caldra subratllar quina forma adopten en el
metavers.

S®Vegew: HOME,Stewart: What is Situationism?. A Reader, AK Press, Edimburg, 1996.
9Vegew: JAMESON, E: Argueologias del futuro. El deseo llamado utgpia y otras aproximaciones de
ciencia ficcion. Madrid, Akal, 2009.
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9.2 Mash-up recombinant coneixement

El terme mash-up” és conegut generalment com la practica d'intervenir un
codi informatic existent, amb la finalitat d'obtenir una nova aplicacié. En
certa manera es tracta d'una remescla tecnologica que es pot mutar en
infinitat d'usos i aplicacions. L'usuari aprofitant-se creativament dels diversos
serveis en xarxa, susceptibles de ser manipulats, acaba formulant una nova
combinaci6 funcional; un exemple doncs, de com el codi obert és decisiu en
un web col laboratiu. L'atractiu dels mash-up radica en la facilitat d'utilitzar
recursos de les fonts originals 1 la propia imaginaci6 dels usuaris, per acabar
posant a I'abast de la resta de la comunitat un nou producte, una estructura
sofisticada pero alhora també modificable. Aquesta forma de «sistema-bucle»
promou nous continguts, i esdevé un reclam per a les grans empreses com
ara Google.””" Pensem que els seus serveis es nodreixen dels continguts dels
usuaris, per tant, a més aplicacions, més usuaris 1 més continguts, i més

negoci per a la corporacio.’”

Si traslladem aquesta practica al context SL, trobarem nombrosos
casos d'usuaris que realitzen tot tipus de mash-up’” sota premisses
socialitzadores, experimentals o artistiques. Aqui, en el producte virtual del
metavers, és on se'ns fa pales un principi d'interaccié; el consum té com a
finalitat fer participar l'usuari, talment com un consum d'experiéncia que
possibilitara generar altres consums, altres experiencies. Pero sobretot, davant
aquella idea d'hiperindividualisme que ens remarcava Lipovetsky, ara I'entorn

SEl terme mash-np fa referéncia al collage, a la barreja, a la reapropiaci6 de continguts a través
dels quals es pot obtenit un nou producte. Per aixd6 no només té presencia en l'ambit
informatic, siné que també esdevé tot un génere musical que s'associa al «Bastard Popr. Vegeu:
<http://remixtheory.net/?cat=11> (27-2-2009).

' Alguns exemples significatius d'un mash-up partint dels serveis Google sén: Goggle Maps +
base de dades de terratrémols = <http://carthquakes.tafoni.net/>; Google Maps + Direccid
General del Cadastre Espanyol = <http://www.goolzoom.com/>; API d'Amazon per
localitzar  artistes,<http://wwwliveplasma.com/>; APl = d'Amagon  per  comprar,
<http://wwwjangle.net/>, Goaggle Maps + Fotos = <http://www.panoramio.com/> (11-5-
2008).

?En aquest punt hauriem de recordar Jaron Lanier i la seva dura critica contra el model de
Web 2.0. En essencia els problemes associats que plantejara Lanier sén la perdua de la
individualitat i el perill de no ser identificat, a banda d’alertar com un petit grup de capitalistes
s'enriqueixen a costa de ma d'obra gratuita. Un sistema que, segons ell, promou una cultura
congelada: «It's as if culture froze just before it became digitally open, and all we can do now
is mine the past like salvagers picking over a garbage dump.». LANIER, Jaron: You are not a
gadget...p. 131.

PFixem-nos en l'estreta relacié que s'estableix entre la nocié mash-up i el concepte detournement
de Débord en el context situacionista. Es pot contrastar amb el text: DEBORD, G.;
WOLMAN, G.: «Métodos de tergiversacion». Les Lévres Nues 8, maig de 1956. Font en linia:
<http://serbal.pntic.mec.es/~cmunoz11/debord.html> (29-3-2008).
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esta protegit per altres valors etics: la politica Creative Commons. La
diferencia respecte la xarxa és notable, ja que l'usuari ofereix i s'apropia de
coneixement, pero en ultima instancia la cultura lliure no eclipsa els drets
intel lectuals. Per tant, si a una recombinacié de coneixement, si a una
reapropiacié creativa, si a un dialeg entre creadors, s{ a una meritocracia, si a
un consum individual en benefici també d'alldo social. Crec important
destacar aquestes darreres linies, ja que si bé la cultura constitueix l'eix de la
produccié, el metavers garanteix uns primers mecanismes per protegir els
seus creadors.

B mapping (21%)

W video (12%)

O music (10%)

[l microblogging (8%)
[ photo (B%)

W social (8%)

[ lyrics (7%)

[ widgets (7%)

[ news (7%

[ shopping (7%)

Programmableweb.com 082 0/09

Fig. 9.1: En aquest grafic, proporcionat pel portal
<http://www.programmableweb.com>, observem el percentatge de mash-up que han
experimentat els diferents serveis de la xarxa durant l'any 2009. Una dada
representativa ve encapcalada pel 21% de mapping, ja que posa en evidéncia l'interés
social de la xarxa en questions de geolocalitzacio.

Fig. 9.2: Cantata Park. Instal 1acié interactiva que explora les possibilitats entre el web
i el metavers. Vegeu documentaci6 en linia a:
<http://turbulence.org/blog/2008/04/07 / cantata-park-by-metamatic-collective /> i
<http://www.echow.com/how_4488695_open-box-second-life.html> (18-3-2008).
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9.3 Prosunme

En aquest mateix context de practiques associades al mwash-up ens apareix la
figura emergent del prosumer.”™ Alvin Toffler, a finals dels anys setanta, amb
la seva obra visionaria The third wave,” ens definia la configuracié del moén
després de superar l'era industtial: «[_a fercera ola sostiene que una civilizacién
hace uso también de ciertos procesos y principios y que desarrolla su propia
“superideologia” para explicar la realidad y para justificar su propia
existencia. Una vez que comprendemos la interrelacioén existente entre estas
partes, procesos y principios, y cémo se transforman mutuamente,
provocando poderosas corrientes de cambio, adquirimos una comprension
mucho mas clara de la gigantesca ola de cambio que estd golpeando
actualmente nuestras vidas»

Actualment, amb el creixement espectacular dels mitjans de
comunicaci6 i els continguts generats pels usuaris, es constata un sistema
alternatiu de produccié que transcendeix les limitacions del capital fisic.
Toffler ja ens anticipava aquest nou perfil d'usuari que és capag¢ de consumir i
produir, una figura que també tindra el seu homonim en la comunicacié:
emissor i receptor simultaniament. De la mateixa manera, aquestes incrcies
contributives, aquests continguts proactius que es deixen veure mitjangant
«xarxes» com Youtube, Facebook, Daily Motion, Linkedin, etc., qui
afavoreixen?””” De nou la problematica esta a determinar quina inclinacié de
poder recau sobre la persona que hi contribueix. Es per aixd que em sembla
significativa la visi6 de Toffler, no respecte la definicié de «prosumery siné alla
on ens han de portar les seves aportacions individuals: «Nadie conoce con
detalle qué es lo que nos reserva el futuro ni qué sera lo que mejor funcione
en una sociedad de la tercera ola. Por esta razén, debemos pensar no en una
unica y masiva reorganizacion ni en un solo cambio revolucionario y
cataclismico impuesto desde arriba, sino en miles de experimentos
conscientes y descentralizados que nos permitan probar nuevos modelos de
proceso decisional a niveles locales y regionales, antes de su aplicacién a
niveles nacionales y transnacionales.»”®

“Prosumidor és un acronim format per la fusié entre el terme productor i el terme
consumidor, definit a finals dels anys setanta per l'escriptor i fututista Alvin Toffler.
Vegeu el web de l'autor: <http://wwwalvintoffler.net/> (11-10-2008).

STOFFLER, Alvin: The third wave. Bantam Books, USA, 1980.

bid. p. 6. (Traducccié: Adolfo Martin).

Vegeu: MAC MANUS, Richard: «Future of Media Video: Google Takes Over the Wotld by
2050».A: <http://www.readwtiteweb.com> (26-5-2009).

81bid. p. 287.
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participatory culture and the empowered media prosumer

by Eli Chapman
310/05

Fig. 9.3: Marc de cultura participativa. Eli Chapman ens déna aquesta visié
d'interrelaci6  que es dona  entre  «consum-produccié-recerca».  Font:
<http://www.chapmanlogic.com> (22-10-2008).

Aquesta idea de reconstruccié democratica, de laboratori de sentits, enllaga
més amb la nocié 1 politica del metavers que no amb altres populars models
de serveis de xarxes socials.”” Internet afavoreix un nou model d'inversié del
temps propi, en que es fa poca distincié entre la vida laboral i la llar, i que
s'involucra en les activitats pertanyents a qualsevol ambit, independentment
de I'hora i del lloc. Pero, realment, el conjunt de forces tecnologiques que fan
visible el subjecte en xarxa, «prosumidor, soén una mostra de la
transversalitat del sistema?

Davant una simulada horitzontalitat, Mar Villaespesa ens suggereix:
«parten del potencial emancipador y liberador de las nuevas tecnologfas
(quizas enfatizadas como nuevas por imperativos mercantiles) para pensar el

PCal concretar que els llocs d'Internet autodenominats «xarxes socials», tals com MySpace o
Facebook, son realment un serveis de xarxes socials. Aquests constitueixen una simplificacié i
restriccié de la diversitat d'interaccions socials. Vegeu critica sobre l'arquitectura técnica
d'aquests serveis mediadors a: GREENFIELD, Adam: «Antisocial networking», 9 de
desembre del 2007. Font en linia: <http://speedbird.wordpress.com/2007/12/09/antisocial-
networking/> (26-8-2008).
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presente, a la vez que de las amenazas de neutralizacién de las mismas
fuerzas de liberacion.

»lgualmente sobre la utopia se pregunta Fredric Jameson en
Archaeologies of the future. The desire Called Utopia and Other Science Fictions. Sobre
si este concepto de utopia es todavia significativo en nuestra época Jameson
se posiciona antiutopista ya que a su parecer no se puede imaginar el futuro
excepto en los términos del sistema, por lo que hay que romper el futuro y
abrirlo de nuevo.»™®

El metavers trenca amb el sistema?

Second Life pot significar el principi d'un pas més en la definicié
cultural participativa, una plataforma que combina «construccié» en la
impregnaci6 social que hi ha darrere cada producte i «constructivisme» en la
individualitat. Com ens assenyala Robert Keith Sawyer: «Where
constructivism places a primacy on the development of individual and
isolated knowledge structures, constructionism focuses on the connected
nature of knowledge with its personal and social dimensions.»*®'

El metavers es mostra com un incentiu a la creacid, com un oasi on
mash-up 1 propietat intel lectual conviuen, i també com l'espai idoni de
comunicacié entre «prosumersy; tot 1 aixo, cal remarcar que en tot aquest
escenari virtual hi ha una estrateégia per part de Linden Labs: el terreny. Fins
ara hem perfilat diferents maneres d'intetpretar el consum en aquest entorn
virtual, pero no hem esmentat el preu real, el peatge corporatiu que cada
usuari ha de pagar. Linden Labs utilitza la seglient logica en la seva politica: la
«terray del moén virtual no és un contingut, siné que és el mitja que permet
crear contingut. De la mateixa manera que a la vida real, si no es disposa d'un
espal propi no hi ha opcié de desar permanentment i de forma visible els
productes creats. Si no hi ha propietat privada només es poden
emmagatzemar les «dades-producte» a l'inventari personal, o mostrar-les
efimerament en un sandbox.” Fixem-nos en la reflexié d'aquest usuari extreta
dels forums de la platatorma Second Life: «There is a difference between

SOVILLAESPESA, Mar: «Cédigo Fuente: La Remezcla: instrucciones de uso». Cataleg Festival
ZEMOS98, 2009. Font en linia: <http://www.zemos98.org/IMG/pdf_0_instrucciones-de-
uso_mar-villaespesa.pdf> (11-3-2009).

MISAWYER, Keith: The Cambridge Handbook of the Learning Sciences. University Press,
Cambridge, 2006, p. 639.

S2Els sandboxes, «sorrals», sén un espais cedits pels propietaris del terreny. En aquests
qualsevol usuari té permis, temporalment, per poder-hi executar les seves creacions. Aquests
s'estableixen com una alternativa a tots els usuaris que volen experimentar les possibilitats del
codi. Generalment la nocié de sandbox, en el marc de videojocs no-lineals, significa un entorn
sense restriccions i total llibertat d'expetimentacio; un espai de creaci6 i edici6 del disseny del
videojoc, on sovint es relaciona amb la idea de codi obert. A Second Life aquests poden ser un
reclam per a nouvinguts, i constitueixen possiblement el més gran incentiu per aquells usuaris
no disposats a adquirir terreny. Alguns dels sandbox més populars sén: Sandbox Island, Goguen
Sandbox, Cordova Sandbox, Newcomb Sandbox o Morris Sandbox.
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ownership of land on Second Life and the ownership of intellectual
property of the content created on the land. The latter is better defined in
the LI TOS. There is absolutely no question about who owns the content
(although LL is allowed under the TOS to use that content for their
marketing purposes but no more than that). But land’ is not ‘content’; land
is the medium that enables you to create the content.»’™

Aixi doncs, ens trobem amb tota una paradoxa final: Second Life, un
entorn que contribueix a reconvertir la nocié de produccié i consum des
d'alld no material, que apunta cap a una alternativa de les alienacions del
mercat, perdo que només gaudirem plenament si paguem préviament a
I'empresa. Cal, doncs, entendre les seves singularitats com un acte de bona
voluntat, perd només aixo.

Fig. 9.4: Normes d'un Sandbox. Com ens il lustra la captura, alguns d'aquests espais
de construccié, creativitat i caos de codi, tenen les seves propies restriccions i
limitacions:  serjpts, temps, armes, etc. Vegeu per a més informacio:
<http:/ /community.secondlife.com/t5/English-Knowledge-Base /Building-tips/ta-
p/700041> (15-6-2007).

¥Vegeu arxiu de forums a través del web  oficial:  <http://forums-
archive.secondlife.com/130/b5/46662/1.html> (12-4-2007).
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9.4 Subversio

Les accions dels usuaris s6n el marc de la produccié simbolica, perd també
s'enllacen amb un espai per assumir noves identitats, consumir i generar
sentits, i crear un debat cultural dinamic. Com hem vist, en aquest nou
format de produccid, les idees marxistes fonamentades en els medis de
produccié es veuen desplacades; ara l'interes se centra en els processos de
produccié i en el codis de consum.

Podem patlar d'una praxis, artistica, no immersa en aquests canvis
estructurals? Es l'art subversiu i politic per naturalesa?

Abordar aquesta extensa questio suposaria fer un repas historic i
analitzar com s'han teixit les connexions entre el continunn de la histotia i les
manifestacions artistiques. En la nostra recerca, i centrats en un individu que
aparentment es manifesta «ahistoric», la subjectivitat del moén virtual sembla
que ens porti a una alliberacié. No obstant, l'actual globalitzacié i la seva
societat del consum fan molt discutible una produccio, artistica també, que
signifiqui una ruptura als imperatius socials del moment. Si en un moment de
la historia l'art es mostrava com a contestacié social, ara l'economia s'ha
instal lat en la base de la producci6 cultural, i el signe té un valor economic.
Com ens alerta Hal Foster: «l.a mercancia ya no necesita del disfraz de valor
personal o social para someternos a si: se ha convertido en su propia excusa,
en su propia ideologfa. El capital ha penetrado incluso en el interior del signo
hasta el punto de que la resistencia al codigo a través del codigo es
estructuralmente imposible. Peor ain, dicha resistencia puede incluso
colaborar en la accion del capital»™

Com hem de pensar el nostre present, la nostra condicié d'avatar, en
un marc de pluralisme on els valors tradicionals es veuen capgirats per les
noves formes simboliques del capitalisme?

Si el model capitalista suposa una transgressio, de la mateixa manera
que van ser-ho les avantguardes, les practiques artistiques actuals es veuen
immerses en el propi sistema. Ara «'obra» no reivindica un manifest
contracorrent, com els situacionistes, siné que es planteja el propi mode de
produccid, el propi sistema de signes. El seu caracter és global, real. Tal com
ens apunta Christiane Paul: «os nuevos medios nunca podrian ser
entendidos, estrictamente, desde la perspectiva de la historia del arte: la
historia de la tecnologia y de las ciencias de la informacion juega un papel
igualmente importante en la formacion y recepcion de este artex»™

SMFOSTER, Hal: «Recodificaciones: hacia una nocién de lo politico en el arte
contemporaneon. Modos de hacer. Arte critico, esfera piiblica y accion directa. Ediciones Universidad
de Salamanca, 2003.

SSPAUL Christiane: «Introductiony. Christiane Paul Ed., New Media in the White Cube and
Beyond, University of California Press 2008, p. 5.
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En aquest aspecte, i fixant la mirada sobre el metavers, Domenico
Quaranta ens acota aquestes noves intencions de les practiques artistiques a
través de l'obra de l'artista Gazira Babeli: «todo el arte necesita alfabetizacién
mediatica. Por la parte que le toca, el arte new media necesita, por encima de
todo, dialogar con la historia del arte y tener un conocimiento funcional del
arte contemporaneo. Tomemos un ejemplo que roza lo extremo. Gazira
Babeli es un artista que ha estado operando en la plataforma virtual Second
Life desde 2006. En vista del hecho de que #o hay una persona real llamada
Gazira Babeli y que se desconoce la identidad de la persona que la controla,
Gazira Babeli es, en determinado nivel, una obra de arte con derecho propio
—un proyecto de construccién de identidad en un mundo simulado. Pero,
como artista, Gazira también produce arte: ‘performances’, ‘instalaciones’,
‘esculturas’, ‘entornos’ e incluso ‘pinturas’. Sin embargo, como la rosa
posmoderna de Umberto Eco, todos estos términos necesitan entrecomillas
porque las distintas entidades que describen son, de hecho, el resultado de la
misma operacion: la manipulacion y subversion de los codigos»™.

Aix{ doncs, l'art emergeix en el sistema com un node més d'aquest,
amb un discurs obert que basculara entre allo simulat i allo real, entre el
propi llenguatge en formacié. Una activitat que viura i es transformara en
relacié a les forces que uneixen el productor i alhora consumidor. En aquest
context, el rol de 'artista es definita com a constructor de sentit, i com ens
apunta meticulosament José Luis Brea, hi aflorara també el seu component
subversiu: «En este punto la reflexion deleuziana desarrollada en el
Antiedipo es clave: no hay trabajo revolucionario sin la subversion de las
estructuras que capturan y someten los flujos del deseo. El capital es
simultineamente un modo de organizacién de las relaciones de produccién y
de regularizacién de la vida de los afectos, y la correlacién de ambos apunta
en todo caso a la mediacién de un tercer registro: el de la representacién. Y
ése sera en efecto el tercer escenario en el que en esta segunda oleada
revolucionaria encontrard proyeccioén el “trabajo artista”. Siendo el espacio
de representacion el registro que media las relaciones del imaginario con lo
real [...] Todo trabajo revolucionario en esta segunda oleada de luchas tiene
entonces en los procesos de critica de representacion su epitome, y como es
obvio el lugar del trabajo del artista —entendido como trabajo productor de
representaciones y articulador por su mediacién de las intensidades afectivas,
es decir un trabajo doblemente producto de signo y deseo— tiene en ese
nuevo teatro de la accion revolucionatia una importancia crucial»™

Per tant, centrant-nos en Second Life com a canal d'experimentacio,
introduim una nova figura que es caracteritza per esdevenir un agitador social
i del medi: el griefer. La noci6 del griefer pot donar-nos un nou enfocament de

SQUARANTA, Domenico: Media, New Media, Postmedia. Postmediabooks, 2010, p. 160-175.
S"BREA, José Luis: E/ Tercer Umbral... p. 19.
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les praxis artistiques, i segurament pot establir un punt mig entre la voluntat
artfstica 1 la participacié social en el sistema. Griefer és un terme associat als
videojocs multijugadors en linia, 1 serveix generalment per designar aquell
«ugador» que deliberadament assetja, intimida o irrita altres jugadors.
Talment com un ¢yber-bullying, el griefer es relaciona a tot tipus d'accions
vandaliques, perd també pot representar el protagonista d'una protesta
social.”® En altres paraules, aquest perfil t¢ multiples facetes depenent del
context on actua, a vegades amb trets d'activista o a vegades més proper al
hacker. Des de la moderacié de la broma, fins a l'assetjament a els altres
jugadors, la seva presencia no passa desapercebuda a SL.. Aquesta conducta
agressiva, amb rerefons de critica social i on I'accié és l'arma no suposa un
cas aillat, ja que també se'ns dibuixa en altres entorns/contextos.”® En
realitat pero, el nostre interes no resideix a parlar d'activisme, ni del
hacktivisme propi del medi xarxa, ni d'«artivisme»™, siné a veure en la figura
del griefer de SL la dissoluci6 de les accions en motors d'experiencia virtual.
Qualsevol avatar pot ser griefer, les seves creacions es repliquen en un
context de coneixement fragmentat i democratitzat, i la linia que separa
l'actitud de l'artista de l'actitud grigfer s'esborra en el medi. Fixem-nos per
exemple en l'atac contra la seu de SL del candidat presidencial democrata
John Edwards,” o en la intervencié del grup Room 1017 en plena
entrevista d'Anshe Chung. Totes dues accions sén significatives de la
capacitat individual per alterar I'experiencia.

Vegeu selecci6 de titols machinima amb missatges socials i/o  politics a:
<http:/ /www.betterverse.org/2009/07 /machinima-that-matter-a-list-of-machinima-films-
with-a-social-political-message.htmlI> (12-1-2010).

*¥Recordem, per exemple, el protagonista de la peldicula A Clockwork Orange (1971), de
Stanley Kubrick, o el personatge de Tyler Durden a Fight Club (1999), de David Fincher. Fora
d'aquesta ficcid, també trobem casos reals, tintats d'expressi6 plastica, que inspirats sota la
premissa de McLuhan -«pensa globalment, actua localment»- exerciran les seves accions
puabliques com a protesta o discurs artistic; una mostra poden ser casos com l'enigmatic
Bansky i el seu Street Art, o el collectin Adbusters. Vegeu web oficial que es presenta sota
l'afirmacié d'Aleksandr Solzhenitsyn: «It is within the power of writers and artists to do much
more: to defeat the lieh. <https://www.adbusters.org/> (14-8-2009).

*"Neologisme sorgit de les paraules art i activisme, i que es refereix a obtes artistiques que
participen de les dues nocions. Aquest concepte, ampliament analitzat per Laura Baigorri, es
relaciona amb artistes com hell.com, etoy.com, theyrule.net, 0100101110101101.01g, etc.
Vegeu: BAIGORRI, Laura: «Recapitulando: modelos de artivismo (1994-2003)». Artnodes, 2003.

Article en linea: UOC.
<http:/ /www.uoc.edu/artnodes/esp/art/baigorti0803/baigorri0803.html> (18-3-2007).
5 glVegeu noticia documentada en el portal:

<http:/ /www.gamepolitics.com/2007/03/06/second-life-griefers-unmasked-in-attack-of-
edwards-hq> (19-9-2009).

*Vegeu noticia documentada a:  <http://www.somethingawful.com/d/second-life-
safari/room-101-vs.php> (27-5-2008).
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Fig. 9.5: Atac. Un exemple de paral lelisme formal entre SL.i RL pot trobar-se en els
mecanismes representatius d'accions activistes. A l'esquerra veiem com l'entrevista
realitzada a la milionaria Anshe Chung, es va veure sorpresa davant un algoritme que
replicava penis per tot el plat6 virtual. A la dreta, en un esdeveniment presidit per
Garry Kasparov (famés com a jugador d'escacs i opositor directe al govern de
Vladimir Putin), va veure's també interromput per l'aparicié d'un penis volador.
Casualitat discursiva en l'activisme? Font:
<http://waxy.org/2008/05/garry_kasparov_gtiefed_by_flying penis/> (11-3-
2009).

En aquest sentit podem considerar que tant les drogues digitals de Will
Pappenheimer®” com les accions del col lectiu W-hat™* mantenen un caracter
griefer comu: desestabilitzar una gramatica preconcebuda en el metavers. I, en
la mateixa tonica, les obres de voluntat artistica de Gazira Babeli, com Second
Soup® (2006) o Come Together (2007), també entren en aquesta categotia.
Recordem com la politica de Second Life es basa en promoure la produccié
com a mecanisme de retroalimentacié economica, i que per altra banda
nodreix també la vida social. Aquesta activitat quotidiana esta present
sobretot en els sandboxes; aquestes agores virtuals oxigenen els residents amb
pocs recursos economics perd també son un focus de griefers, els quals no
dubten a utilitzar «atacs creatius» sobre l'«objecte-avatam.

Sota el nom de Virta-Flanenrazine (I'F), I'artista Will Pappenheimer desenvolupa l'any 2008
un projecte a Second Life per trobar un remei contra el Warderlust Deficit Disorder (WDD); és a
dir, l]a manca de desig per navegar per la xarxa sense objectius utils o prefixats. Aquesta
proposta va ser un encarrec de l'organitzacié Rhizome.org. Vegeu: <http://www.willpap-
projects.com/VFE/VirtaFlaneurazineSL.html> (18-12-2009).

Bl collectiu W-hat es pot considerar un dels primers grups grefers que van actuar
organitzadament a SL. Vegeu més informacié a: <http://secondlife.wikia.com/wiki/W-Hat>
(12-5-2008).

Vegeu més informacié6 propotcionada per l'autora a:
<http://gazirababeli.com/secondsoup.php> (16-7-2008).
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r3 (Sanbox attack) r4 (copybot, clone)

Fig. 9.6: Codi replica. Aquesta serie d'imatges il lustren la confluéncia del codi entre
accions, aparentment de diferent naturalesa conceptual. A «1» ens trobem l'obra de
Gazira Babeli: You love Pop Art — Pop Art dies with you (2008), que l'autora
defineix com a «physical scripted environment». La imatge «2» correspon a una
acci6 griefer que Tom Endo interpreta com el triomf de l'anti-heroi, el qual ens
allibera del tedi de la quotidianitat. La captura «3», realitzada per Will Pappenheimer
i John Craif Freeman, documenta un atac espontani produit en un Sandbox, el qual
els agredits descriuen com a liminal experience (vegeu la seglient seccio: titus).
Finalment, a «r4» observem quin és el resultat d'aplicar el codi copybot
(libsecondlife) sobre I'objecte-avatat.

Fonts: «tl» <http://gazirababeli.com/youlovepopart.php>  (23-7-2009); «2»:
ENDO, Tom: «A Folk Hero for the Online Age». The Escapist Magazine, 5 May
2009 a: <http://www.escapistmagazine.com/articles/view/issues/issue_200/6031-
A-Folk-Hero-for-the-Online-Age>  (28-7-2009); «3» PAPPENHEIMER, Will:
«Grief and Ecstasy». Virta-Flaneurazine: Info and Weblog, 27 d’abril de 2008 a:
<http://virtaflaneurazine.wordpress.com/category/social-grid /> (21-10-2008);
«4» <http://forums-archive.secondlife.com/327/75/208634/2.html>  (11-11-
2000).
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Com es pot veure en aquests suapshots,”® no és anecdotic que la réplica

d'objectes, el codi de clonatge, esdevingui un recurs artistic i alhora un recurs
grigfer; la seva fixacié en la multiplicacié d'objectes respon a una voluntat
d'interferir I'experiencia individual, ja sigui com una reflexié del propi medi,
com una interpel 1acié a la identitat, com una fugida del disseny acotat d'un
videojoc o simplement com un crit a la llibertat i experimentacio.

Seguint aquesta linia de coneixement fragmentat i democratitzat,
podem trobar un cert parallelisme amb les idees/obra™’ de Clement
Greenberg. A part de popularitzar la paraula kifsch, aquest autor ja ens
apuntava com l'art, avantguardista i modernista, era un mitja per resistir a
l'anivellament de la cultura produida per la propaganda capitalista. El fort
component politic que es respira en els seus textos fa que es puguin
emparentar amb el context SL; la cultura de masses del metavers reflecteix
una gran quantitat d'«art populam, només cal observar els objectes en venda
que envaeixen el paisatge dels szzs. La dissolucié del substrat comercial amb
la «high culture» ni s'arriba a produir; de la mateixa manera que va haver-hi un
«poder» per part de la cultura de masses, ara el poder és dels propis avatars,
individual.

L'aparenca del metavers sovint es mostra com un regne Azsch, com
un espai continu en resampling mode;” no obstant aixo, darrere de cada edici6
individual podem interpretar-hi un node més en la construccié d'identitat
individual 1 del medi. Aixi com Andy Warhol ha estat considerat el flaneur de
la cultura de masses de postguerra, l'avatar del moén virtual també s'ha
instaurat com un flanenr” digital; pero aquesta vegada el «pop-art» del
metavers no s'apropia només de l'objecte del mercat, sindé que el crea i el
transforma per establir un marge d'accid, de gramatica, de vivéncia. Els
simbols de Warhol plantejaven una critica al sistema, pero no una denuncia ni
una intencié de canviar les bases de la societat; al contrari, ell volia ser un
d'aquells mites que l'alimentaven. 1 ara, Second Life és la maquina de

*Quan patlem de snapshot (fotografia) a Second Life, estem fent referéncia a la captura

instantania del que ens apareix a la interficie de la pantalla. L'opci6 snapshot se'ns apareix al
menu principal dels controls d'interficie, una mostra més de la prioritat que déna 'usuari a tot
allo que sigui documentar el moment viscut, I'accié en temps real.
¥GREENBERG, Clement: Avant-Garde and Kitsch. Partisan Review. 6:5, 1939,

- Art and Cultur¢ Beacon Press, 1961.
¥¥Segons autors com Angela McRobbie, l'estética postmodernista s'ha creat a través del remix,
del resample i del reciclatge de velles idees, de manera que no s'arriba a crear res des d'un inici
completament original. Es a dir, no hi ha creacio, simplement edicié. Un filtratge de les
experiencies col lectives a través de la nostra perspectiva individual sobre la realitat.
Vegeu: McROBBIE, Angela: PostModernisn and Popular Culture. Routledge, NY, 1994.
Flanenr és un terme francés (passeig/hamaca/vagabund) que Chatles Baudelaire va
desenvolupar per a la comprensié dels fenomens urbans i de la modernitat. La persona en
relaci6 a la ciutat, l'experiéncia de caminar (recordem el concepte de «joc» situacionista).
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reproductibilitat de Benjamin, no d'objectes, siné de Warbo/s? El malson del
Warhol «ego-artista» i el somni del Warhol clon?

Finalment, com a complement a aquesta conducta «grigfer-creativa», ens
queda apuntar breument un darrer factor: fora dels limits del metavers, es
petllonga l'accié?

Les sinergies d'aquesta deriva cultural es produeixen gracies a la
transversalitat del medi i n’afecten estructura. Malgrat aixo, i recordant
aquelles praxis diversificades entre allo real i allo virtual, Patrick Lichty ens
ofereix un nou enfocament a tenir en compte: la relacié entre els conceptes
evergence 1 ¢ybrid. Per una banda, la nocid evergence, basada en un eix tangent a
un context conceptual, cultural i formal, ens vol definir la «fisicalitzacio»
d'allo que té l'origen en els mons virtuals, mentre que ¢ybrid fa referencia a les
diverses modalitats creatives que circulen pel metavers. Cybrid es vincula amb
les formes de representacid, mentre que evergent només tracta 'obra «otiginaly
d'art virtual. Com ens argumenta Lichty: «While evergent technologies and
artworks have been realized through haptic devices and sensor arrays, other
technologies like rapid prototyping and computerized fabrication are more
direct examples of processes that could illustrate properties of evergence.
However, the idea of evergence only addresses the “original” work of virtual
art whose vector everges it into the physical, but does not account for
simultaneous modes of representation, which is the subject of the cybrid.
[...] The range of praxis that artists engage with is highly multivalent, from
the relatively direct transmediated oeuvres to the enigmatic liminal works
that live between wotlds, and the wholly virtual; works that illustrate a form
of embodied conceptualism.»*"

En esséncia el seu discurs, ancorat en el treball formal del l'art
virtual, ens porta a visualitzar una nova funcié cultural ubicada entre
diferents modes d'existéncia. L'activitat virtual esdevé, doncs, un canal de
comunicaci6 que s'amplifica més enlla de les seves fronteres. Mitjancant una
comunioé en xarxa, una experiéncia transmedia, Lichty ens distingeix el poder
metaforic (¢ybrid) de Second Life combinat amb el seu impacte en el mén real.
Dit d'una altra manera, els efectes socials de les practiques representacionals
(griefer) del metavers deterioren les teories del simulacre de Jean Baudrillard.
Per tant, en aquesta col lisi6 cultural que proporciona Internet, no podem
desvincular el mén virtual del moén real, ja que la comunitat «New Media» que
lintegra suposa també una audiencia real. Les irrupcions entre allo virtual i

allo tangible es poden manifestar culturalment™" en l'accio.

SWLICHTY, Patrick: «The Translation of Art in Virtual Worlds». Leonardo Electronic Almanac,
Vol.16 Issue 4-5, 2009, p. 2-11. Font en linia:
<www.leonardo.info/LEA /DispersiveAnatomies/DA_lichty.pdf> (14-4-2010).

“"Vegeu projecte artisticc GALLOWAY, Kit: «Hole-In-Space», 1980. Documentacié en linia:
<http:/ /www.ccafe.com/getty/HIS> (23-6-2009).
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Fig. 9.7: Jean Baudrillard, s'acaba convertint en un «objecte-referent» a l'espai de SL
Odyssey: <http://slurl.com/secondlife/Odyssey/122/45/25/> (13-1-2008).

Vegeu també recopilacié de projectes artistics a SL. al bloc del comissari artistic
Domenico Quaranta: <http://spawnofthesurreal.blogspot.com/> (23-10-2009).

252



9.5 Ritus

Manuel Castells ens donava el tret de sortida descrivint-nos una nova era de
la informaci6 on els bifs esdevenien més importants que els atoms, i on el
capital es transformava en coneixement; de la mateixa manera, aquests
auguris amb rerefons de revoluci6é també van ser percebuts per Alvin Toffler
o Don Tapscott,”” que amb les obtes The Third Wave o The Digital Econonmy
ens apropaven a un seguit de canvis sense precedents. Un nou context replet
de noves formes de produccié basades en la informacié, i un nou poder
tecnologic que abraca globalment el moén en milions de nodes
interconnectats. D'aquesta manera la propia xarxa és un ocea d’informacié
que citcula entre els usuatis que la nodreixen i que s'especialitzen ajuntant-se
en focus determinats. Entrant en qiiestié, qué mou aquestes comunitats a la
interrelacié? I en el metavers, quins sistemes relacionals s'estableixen entre
usuaris?

Anteriorment hem vist la importancia que adquireixen els objectes,
en el seu aspecte simbolic 1 com a base economica virtual; aixi mateix, també
hem vist com els «avatar-objecte» desenvolupen també la seva funci6
d'objecte relacional. Pero trobem sistemes relacionals que actuin en bloc, en
comunitat?

Les noves tecnologies ens permeten veure, entendre i comprendre
noves concepcions del nostre jo, alhora que ens amplifiquen les possibilitats
de coneixement. Aquesta mateixa idea concorda amb el concepte
d'interactuar, interactuar amb l'entorn, amb els altres i amb nosaltres
mateixos; talment com la idea de «teatre», en el qual l'art es desenvolupa de
manera que tots els seus integrants formen un unic bloc. Precisament, com a
contrapunt a la individualitat que ens ha precedit fins ara, ens és interessant
remarcar les connexions que es generen entre comunitats virtuals del
metavers. Per aixo, complementant el procés identitari, ens fixem en un node
relacional més que contempli la possibilitat d'una interaccié des del grup, des
del col lectiu.

Miguel Rojas, referint-se al teatre, ens assenyala: «Conceptuar la idea
de teatro es ubicarnos en una actividad humana de tipo cultural, (el hombre
es el tnico ser conocido que produce objetos culturales, tiene conciencia de
ello y lo sabe), el hombre en sociedad crea, produce y desarrolla una
metafora lacida y consciente para cada caso, para ubicar mediante lo artistico
la imagen del hombre en un lenguaje explicitamente teatral»®”

STAPSCOTT, Don: The Digital Fconomy: Promise and Peril In The Age of Networked Intelligence.
McGraw-Hill, 1997.

- Grown up digital: How the Net Generations is changing your world. The McGraw-Hill Companies,
2008. Vegeu també: <http://grownupdigital.com/> (14-4-2008).
SPROJAS, M.: «El arte del teatro (poética sobre el teatro y su arte)». Kéfiina, Rev. Artes y
Letras, Univ. Costa Rica. Vol. XXVIII (2), 2004, p. 257-266.
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La propia idea de teatre ens suposa una visié alternativa en els
intercanvis simbolics entre comunitats. El socioleg Erving Goffman®”
concep els espais immersius com a espais metaforics que ens alliberen del
teatre diari; per aquest autor la nostra vida quotidiana es basa en un seguit de
conductes (mascares) que les persones escenifiquen per complir funcions
socials especifiques. En canvi, en els espais virtuals ens desprenem d'aquesta
mascara per jugar amb nosaltres mateixos, per comprendre el nostre jo
privat.

Pero a Second Life, aquest «jo privat» no pot entrar en contacte amb
un altre «teatre diatri»?

Si parlem dels modes d'articulacié en les comunitats virtuals, cal
emmarcar un parell de conceptes, encadenats, que ens ajuden a copsar el
marc simbolic en que es desenvolupen: zatre 1 ritn. Un tandem vertebrador
on es reempren la idea del «joc», en el sentit que el joc esdevé el mitja per
alliberar-nos d'un circuit quotidia, o dit d'una altra manera, per alliberar-nos
de les multiples capes de simulacre que circulen en la realitat.

Com ens apunta Peter Weibel: «en el pasado, este estado paradisiaco
solo podia ser alcanzado de modo artificial, por medio de la induccion a las
drogas, “parafsos artificiales”, o a través de rituales y ejercicios religiosos y
espirituales. Hoy la tecnologfa viene a sustituir a estos rituales vy
narcoticos»””

Second ife pot esdevenir un «narcotic» dels nostres temps, un entorn
en el qual el «joc» a més d'entretenit® ens porta cap a una nova escena;
possiblement un teatre on la funcié busqui l'alliberacié del jo. De nou la
funcié «inter» del metavers, com a aglutinador de «jos», ara ens apareix en
forma de ritus.

L'any 1909 l'antropoleg Arnold van Gennep va publicar I'obra Rites
de Passage, un treball que feia especial incidéncia en el desenvolupament social
de ritus a petita escala. En aquest estudi sociocultural del ritu, on es
descrivien les fases de transicié a que esta sotmes l'individu, va designar un
nou terme: Zminal”’. Posteriorment, I'any 1960, Victor Turner prendra aquest

MGOFFMAN, Etving: The Presentation of Self in Everyday Life. Asylum, Beacon, Boston, 1959.
SSWEIBEL, Peter: «Biennal d'Art Contemporani de Sevilla, Biacs3», 2009, p. 7. Font en linia:
<http:/ /www.scenocosme.com/Biacs3_informacion_general.pdf> (6-12-2009).

Vegew: VOGEL, H.: Entertaiment Industry Economics. Tercera edicié, Cambridge University
Press. 1994.

" Liminal prové de la paraula llatina Jindar. Aquest terme té multiples definicions
depenent del camp on s'empri. Per exemple, en fisiologia experimental el valor
liminal és el valor minim d'estimul capa¢ de provocar un determinat fenomen.
Mentre que en psicologia, es tracta d'un fenomen que es troba en el nivell del llindar de
la consciencia o de la percepcid. En la nostra recerca l'utilitzarem generalment per referir-nos
a aquell espai petit, indeterminat, intocable durant un procés, que expressa una gran varietat
de simbols en les diverses societats i ritualitzen les transicions.
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concepte per desenvolupar una analisi de la interrelacié humana i l'estructura
social: «/iminality represents the midpoint of transition in a status-sequence
between two positions, outsiderhood refers to actions and relationships which
do not flow from a recognized social status but originate outside it, while
lowermost status refers to the lowest rung in a system of social stratification in
which unequal rewards are accorded to functionality differentiated
positions.»*"

Turner ens petfila el procés en el qual individus/comunitats
experimenten una serie de seqiiencies cerimonials de transicid, desprenent-se
aixi d'una estructura adquirida a canvi d'un territori de llibertat, on la
creativitat predomina en benefici de la renovacié de la propia societat.
Segons Rico Lie, la interpretacié de Turner és la seglient: «También
podtiamos afirmar que el juego liminal/liminoide podtia asimismo definirse
como la interaccion que se produce en un espacio de transformaciéon. Asi
pues, el “juego” es la comunicacién que redne el cambio y el movimiento
tanto socio-cultural como de otros tipos. |...] en las sociedades “modernas”,
el “trabajo” y el “juego” han experimentado una separacién, mientras que en
las sociedades “tribales” permanecian unidos. [..] Por ejemplo, el teatro
(como una forma de juego), Turner lo considera como un momento de
reflexion en el discurrir de la vida diaria»™”

El mén virtual, com a interficie de contacte, ens suggereix també la
seva capacitat com a espai liminal. Un espai de comunicacié intercultural,
intergeneracional, d'ambit global i local, in-betweern®’ per naturalesa. Perod
quins indicis de ritu trobem en les comunitats Second Life? Per abordar
aquesta qlestié ens fixarem, a tall comparatiu, en un procés similar que té
lloc en vida real: l'experiéncia de les raves."!

Les raves permeten a l'individu fugir del sistema classificatori i de
l'estructura social, unir els individus seguint la idea de communitas de Turner, i
relacionar-se  entre ells en condicions d'igualtat. En aquest «ritu
contemporani», els elements que basicament hi intervenen soén el lloc, com

SSTURNER, V. Dramas, Fields, and Metaphors: Symbolic Action in Human Society. Cornell
University Press 1974, p. 237.

SLIE, Rico: «Espacios de Comunicacién Interculturaly, 23 Conferencia AIECS, Barcelona
21-26 de juliol 2002, p. 29. Versi6 adaptada del capitol 6 del libre: Communication, Culture and
Globalizing/ Localizing Identities. Hampton Press, 2002.

"Recordem l'article: FLORES ARANCIBIA, Ivan: «Pensar el entre, contribuciones para una
critica de la razon intersticialy... 2010.

"Com ens apunta Orson San Pedro: «El término “rave” es de otigen anglosajon, y significa,
siguiendo el diccionario Webster: (1) hablar irracionalmente o en delirio; (2) recitar con fuerte
entonacion y gesticulacién; (3) hablar con entusiasmo extremo; (4) moverse o avanzar
violentamente, hablar locamente o frenéticamente. Desde un espectador externo, la 7ave puede
ciertamente parecer un evento irracional y delirante con gente bailando frenéticamente.»
Vegeu: SAN PEDRO, Orson: «Cuerpo, Identidad y Cultura: La experiencia Raven, Magazine
Sublime, 28-4-2009. Font en linia: <http://www.sublimeart.net> (18-3-2010).
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ara espais dance, chill-ont, free-style o darkzone, etc., 1 la musica com a procés de
remixing. Es en aquest context on es produeix una nova gestié del temps i
una exaltacié de l'experiéncia, la qual es manifesta a través dels cossos
extasiats, de 'euforia col lectiva o mitjancant el consum de MDMA.** Com
ens assenyala Simon Reynolds: «Unlike rock music, rave isn't built around
lyrics. For the critic this requires a shift of emphasis, so that you no longer
ask what the music “means” but how it works. [..] Where rock relates an
experience (autobigraphical or imaginary), rave constructs an experience.
Bypassing interpretation, the listener is hurled into a vortex of heightened
sensations, abstract emotions, and artificial energies. |[...] is it possible to base
a culture around sensations rather than truths, fascination rather than
meaning?»°"

Les raves semblen manifestacions neo-tribals, i el DJ sembla el ¢yborg
que hibrida home i maquina; no obstant aixo, a la plataforma Second Life les
comunitats també s'articulen mitjancant el model de les raves? Es a dir, el ritu
virtual és possible?

El fenomen rave, com a accié de construccié de gramatica i cohesid social,
esta vinculat al pensament de Jerzy Grotowski;*'* aquell punt on les fronteres
entre teatre i ritu es fonen. Per Grotowski el teatre s'entén com una forma de
produccié, com un espai per a la comunicacié espiritual, on se celebra una
cerimonia que porta els espectadors a la cafarsi. En aquest model l'actor
investiga sobre la naturalesa de l'actuacié construint-se el seu propi
llenguatge mitjancant les eines de la veu i cos. Com ens argumenta Wendolin
Rios: «Grotowski pone en juego al actor como creador y como ser humano.
Coloca a la humanidad en escena. Nos confronta con nosotros mismos
como humanidad y nos llama a reconocernos. Al compartir sus montajes nos
obliga a percibir nuestras interioridades y a aceptar nuestra otredad. Para
Grotowski el teatro no es un mero entretenimiento: es un encuentro, un
proceso de mutuo entendimiento, el encuentro con lo mas oculto de nuestro
ser. Bl dramaturgo polaco sabfa que no cualquiera estaba dispuesto a

P MDMA (metilendioximetanfetamina), popularment anomenat «éxtasi» (XTC), és una droga
de disseny que culturalment s'associa al tandem cos-musica. Segons el quimic Alexander
Shulgin, aquesta substancia permet a l'individu expressar i experimentar continguts afectius
reprimits per les barreres culturals. Vegeu: SHULGIN, A.: «3-methoxy-4,5-methylenedioxy
amphetamine, a new psychotomimetic agents, Nazure 201: 1120-1121. 29, 1964.
SPREYNOLDS, Simon: Generation ecstasy: into the world of techno and rave culture. Routledge, 1998,
p. 9-10.

Merzy Grotowski (1933-1999) és un reconegut director polonés d'escena (teatre), que va
trencar motlles en desplagar la dramatirgia tradicional per fer valer I'actor en el marc de les
seves propies experiencies. Aixi, qualsevol element teatral esta considerat secundari, tot es
troba per sota de l'actor i la seva relacié amb l'espectador. Obres com Apocalipsis Cum Figuris o
Abkropolis representen un clar exponent de 1‘avantguarda escénica d'aquest segle.

Vegeu: KUMIEGA, Jennifer: The Theatre of Grotowski. Methuen, London, 1987.
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testificarlo. Por eso abandoné los escenarios y convocd a unos cuantos a
trabajar con él. De esta manera transformo al teatro en un ritual, en un

espacio sagrado de confrontacion, reflexién y aceptacioén; quiza nos hizo
615

regresar asf al teatro original.»

Fig. 9.8: VVirtnal rave Second Life. Aquesta escena ens suggereix la seglient questio:
mimesi de l'acte simbolic, o) rave auténtica? Font:
<http://shenlei.wordpress.com/2008/09/03/ ravin-in-second-life%0 E2%084%A2-
shengti-la-hope/> (12-10-2009).

S5RIOS, Wi: «Re-encuentro con Jerzy Grotowski». Revista Electronica Imagenes del Instituto
de Investigaciones Estéticas, UNAM, 2006. Font en linia:
<http:/ /www.esteticas.unam.mx/revista_imagenes/efemerides/efe_grotowski.html>  (14-7-
2008).
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Aixi doncs, una altra interpretacié de Second Life seria llegir el metavers com
l'escena, l'actor com l'avatar, el llenguatge com els objectes i les eines com
algoritmes. Unes idees que contemplen els espai immersius com un entorn
ideal per evocar ritus, i potser també com a experiéncies transcendents.
Aquesta visié ens remet a un nou sistema d'experiéncies®® on el ritu,
possiblement, s'ubiqui en el punt mig de negociacié entre allo real i alld
virtual.

L'optica del socioleg Steven Vallas®’ ens reclama una revisié de la
teoria del ritu afectada per les noves tecnologies; com ens assenyala, el
dispositiu ritual s'ha mantingut en la construccié social, pero ha adquirit
noves formes. Segons Vallas, el ritu esdevé el pont per sintetitzar una
identitat i un ordre normatiu reproduit; un poder desenvolupat en una
quotidianitat, 1 que alhora li confereix autenticitat. En aquesta tonica, Jeffrey
Alexander® considera que estem en una societat “post-ritu” on els impulsos
es creuen, a vegades de forma contradictoria, i on el pes real de l'acte ritual és
mantenir la unitat social. Conseqiientment, a Second Life, l'experiencia ritual,
«eyber-ritualy,’™ es dona com un esdeveniment que totes les parts involucrades
perceben com a ritu; no és, doncs, una simple representacié de ritu sind una
transferencia comuna, humana.

617

Recordem el nou paper del «cos-objecte» en relacié al seu entorn, i el seus vincles
fenomenics. Vegeu: MERLEAU-PONTY, Maurice: Phenomenology of Perception. Translated by
Colin Smith. Routledge, London, UK, 1962, p. 303-304.

S"L'interés d'aquest autor se centra en l'impacte de les pautes rituals que es manifesten en el
context politic nord-america. Un exemple dels ritus on es fixa sén el matrimoni, el jurament
de bandera o fins i tot la defensa del Nadal. Vegeu: VALLAS, Steven; RANDALL, Collins:
Interaction Ritnal Chains. Princeton University Press, 2004.

SVALLAS Steven; ALEXANDER, Jeffrey: «Watergate as Democratic Ritualy. The Meanings of
Social Life: A Cultural Sociology. NY: Oxford. 2003.

Vegeu: RADDE-ANTWEILER, Kerstin.: «Cyber-rituals in virtual worlds, wedding-online
in Second Life». Masaryk University Journal of Law and Technology, Vol.1, Num. 2, 2007. Font en
linia:  <http://storage02.video.muni.cz/ptrf/mujlt/storage/1205309627_sb_t02-radde.pdf>
(3-5-2009).
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9.6 Influencia del codi

L'entorn virtual (IVirtual Environment, 1VE), a Second Life, proporciona als seus
residents una serie de recursos teécnics, codi obert, que permeten el
desenvolupament de diverses aplicacions per a diferents finalitats i objectius.
L'usuari disposa d'un ampli camp de possibilitats per crear, per produir i per
generar estats processuals, ja sigui mitjancant l'element «avatar, les
construccions 3D, els seripts (codi) interactius, les caracteristiques immersives
del medi o la manipulacié virtual. Si bé el focus de la recerca se centra en
lintercanvi simbolic entre usuaris, en la produccié de lenguatge i
metallenguatge, en l'experiéncia en primera persona i en la deriva cultural,
hem de concixer com s'articulen aquests diferents continguts gramaticals. Al
capdavall, mitjancant el codi es podra fer real l'objecte virtual. Per aixo, en
aquest breu apartat, només es vol esbrinar quina influéncia té el codi en la
produccié final. Es decisiva la gramatica d'aquest? Hi accedeix tothom?
Second Life

Y-8 8
=

Fig. 9.9: Aquest esquema ens situa el codi com a element tecnic, 1 inicial, a través del
qual es produiran les successives inercies en el metavers. Font: autor.
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De la mateixa manera que les categories gramaticals (adjectiu, nom, adverbi,
conjuncio, etc.) ens estructuren un discurs, o que la propia llengua es vincula
a una forma de pensament, els sezpfs també ens determinen uns
posicionaments per construir, imaginar i determinar idees. Encara que la idea
de codi obert es relacioni amb llibertat, el cert és que cal determinar si la
«forma» en qué es mostra al creatiu/desenvolupador pot suscitar un cami
predeterminat cap a la producci6/invencié final.

Partint del fet que el llenguatge esdevé una ecina social i de funcié
simbolica,” fins a quin punt podem equiparar codi i llenguatge?

Quan ens referim a «codi», estem senyalant un nivell de llenguatge de
programacié determinat, que en aquest cas t¢ com a usuaris el conjunt de la
comunitat virtual. La programacié és un procés, una escriptura, que té com a
finalitat crear un comportament que sera interpretat per l'ordinador. En
contrast als complexos llenguatges de baix nivell, el codi maquina, s'ha fet
necessati disposar de metodes senzills de programacié per fer més agils les
tasques dels desenvolupadors. D'aquesta manera, amb els llenguatges d'alt
nivell, la programacié inclou el lexic propi del llenguatge i les seves regles
semantiques i sintactiques. Mentre que el codi binari significa el llenguatge de
l'ambigtitat nulla, aquests altres lenguatges poden contenir alguna
instruccié contradictoria; no obstant aixo, petr la seva accessibilitat, son la
base de la majoria d'aplicacions que circulen per la xarxa. A Second Life, el
llenguatge d'alt nivell que s'ofereix és el Linden Seript Langnage (LSL), el qual
té una sintaxi semblant al llenguatge C.*' Per tant, tot i les facilitats del
llenguatge per a un programador, la majoria dels usuaris del metavers no
solen tenir els suficients coneixements per escriure codi; el seu llindar
d'actuaci6 se centra generalment en les eines grafiques de la interficie. Una
evidéncia d'aquesta realitat sén els nombrosos objectes amb comportaments
similars que circulen pel moén virtual. Aixi mateix, si tenim en compte els
nombre d'usuaris d'aquests mons en relacié al nombre de serspts publics de la
biblioteca® Second 1.ife, observarem una abismal desproporci6. Es a dir,

“Recordem les teories de Lev Vigotsky i Jean Piaget. Vigotsky, amb la seva «teoria
simultania», ens argumenta que tant el llenguatge com el pensament estan vinculats
reciprocament; aquests es desenvolupen en una interrelacié dialéctica. La diferencia basica
respecte les idees de Piaget és que Vigotski dona més importancia a 'entorn social que a les
estructures cognitives de Piaget. Per altra banda, Noam Chomsky considera que el llenguatge
existeix abans del pensament, una «gramatica generativa» en que el mateix idioma pot
determinar el pensament. Vegeu: VIGOTSKY, L. (1934): Pensamiento y lenguaje. Fausto, Buenos
Aires, 1998; PIAGET, J.: «Esquemas de accién y aprendizaje del lenguajer. Centre Royamount
Pour une Science de 1'homme, Teorias del lenguaje, teorias del aprendizage: el debate entre Jean Piaget y
Noam Chomsky. Editorial Critica, Barcelona, 1983.

“Vegeu: JONES, Derek M.: The New C Standard: A Cultural and Economic Commentary.
Addison-Wesley, 24 de juny del 2009. Font en linia: <http://www.coding-
guidelines.com/cbook/cbook1_2.pdf> (11-12-2009).

?Els desenvolupadors ofereixen les seves aplicacions, amb el codi visible, a través de
biblioteques publiques com la IS Library del Wiki Second Iife. Aquestes acaben constituint la
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milions d'usuaris en potencia, o unes desenes de miler actius, basen els seus
seripts en una reduida llista de comportaments.

Aixo vol dir que l'artista, en ultima instancia, és el programador?
Paradoxalment, la técnica s'imposa sobre la creacié?

Amb l'objectiu de valorar el «pes» del codi a SI, i conscients de la
superficialitat en que tractarem aquesta analisi, categoritzem algunes de les
principals funcions a les quals té accés l'usuari comu, a través de les quals
s'interfereix l'objecte, l'espai, i/o l'avatar. Els blocs més visibles d'actuacié
podem classificar-los en: seripts que ens apropen al mimetisme, sezpss que ens
interconnecten a la xarxa o a una altra regié6 del metavers, seripts
d'intel ligéncia artificial,’ scrpts d'al leatorietat en comportaments o seripts
que controlen el comportament de particules. D'aquesta manera, tant si
estem davant dun #7ng®™ com davant d’una tempesta (base de particules),
sempre podrem determinar quin bloc de seripts sén els claus per construir un
nou «objecte-discursy.

intel-ligéncia artificial

avatar
aleatori
entorn virtual -
objecte
interconnexid xarxa .
espal

llum

Fig. 9.10: Esquema on es mostren alguns dels principals comportaments que actuen
sobre l'avatat, I'objecte i/0 l'espai.

primera base de codi per fonamentar-hi altres edicions, talment com les practiques zash-up o el
remix. Algunes de les aplicacions més utilitzades s'anomenen: 3D Radar, AntiDelay Node,
Avatarbollower, Binary Clock, Base2Dec, Deed Tools, Xy Text, I.oad URL, Morse Code, Email-To-IM,
Rav Text, Code Sizer, sbDialog, Rental Cube, UUID2Channel, Scheduler, Posfump, TightList, etc.
Vegeu llista ampliada a: <http://wiki.secondlife.com/wiki/Category:LSL,_Library> (10-6-
2008).

%Vegeu: <http://futurismic.com/2008/03/11/second-life-artificial-intelligence-passes-basic-
cognitive-test/> (12-5-2008). Vegeu també projectes de simulacié de comportaments:
<http://andrewcantino.com/sl/ants/> (12-5-2008).

Bl #ringo és un popular joc nascut a SI, definit com el punt mig entre el Tezris i el Bingo, que
simbolitza l'agermanament entre el mén dels videojocs i els jocs de taula mitjancant
l'experiencia virtual de SL. Vegeu: <http://tringoweb.com/home/index.php> (12-7-2008).
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La complexitat de programacié crea una gran sepatracié entre l'usuari comu i
l'usuari programador, de manera que les propostes interactives més
sofisticades no estan a l'abast de tothom. Aixi es genera un gruix important
d'usuaris que han de basar la seva «accié-creacié» en parametres simbolics, o
que han d'emmotllar-se a propostes ja creades,” limitant-ne les possibles
modificacions. Malgrat aquestes apreciacions, el disseny de codi que sosté la
plataforma no nega la llibertat d'ds, al contrari. Altra cosa és que aquest moén
virtual sigui un mén extremadament social, on el llenguatge no només consti
de codi, siné de relacions. Per tant, els avatars conduits per humans no
centren el seu desenvolupament en qiiestions de codi, sind que fonamenten
el seu alfabet en un marc d'accions simboliques. Com ens apuntava Henri
Lefebvre des d'una optica marxista: «Es el espacio y por el espacio donde se
produce la reproducciéon de las relaciones de produccién capitalista. El
espacio deviene cada vez mis un espacio instrumental»***

Ara l'espai, transformat a un espai liminal, també esdevé un motor
de producci6 relacional on I'dltima paraula no recau en el codi. Un algoritme,
en la seva definicié classica, només executa una instruccid, i sense la
intervencié/voluntat  humana les instruccions sén  simplement
predeterminacions lineals.®”’

Aixi com l'hipertext significa una instrumentalitzacié de la
complexitat del coneixement, el codi a Sewond Life pot significar una
instrumentalitzacié de l'experiencia, perdo només parcialment, ja que caldra
completar-se a través de les subjectivitats virtuals individuals. Recordem,
doncs, l'estructura rizomatica de Gilles Deleuze com una lectura de I'activitat
del metavers: «EHsa es precisamente la buena manera de leer: todos los
contrasentidos son buenos, pero a condiciéon de que no consistan en
interpretaciones, sino que conciernan al uso del libro, que lo multipliquen,
que creen una nueva lengua en el interior de su lengua»®

*Un indicatiu de la poca accessibilitat que té l'usuari comu davant els coneixements de
programacio, queda pales en eines alternatives que faciliten generar intuitivament codi LSL,
encara que els seus recursos siguin molt limitats. Fixem-nos per exemple en seript generator de
Con Wylie a: <http://conwylie.co.uk/ScriptGenerator/> (18-4-2007).

SLEFEBVRE, Henti: The production of Space... p. 223.

" Aquesta idea se sosté matematicament a través del teorema d'incompletesa de Kurt Godel, el
qual afirma que cap sistema consistent es pot usar per demostrar-se a si mateix.
Complementant aquests conceptes filosofics 1 alhora matematics, trobem el també matematic
Roger Penrose. Per aquest autor no hi ha cap algoritme que pugui simular la realitat tal com la
percebem nosaltres; per tant Second Life estara condemnat a no poder simular totalment la
complexitat del mon real. Vegew: GODEL, Kurt: The Consistency of the Axiom of Choice and of
the Generalized Continnum Hypothesis with the Axioms of Set Theory. Princeton University Press.
1940; PENROSE, Roger: Lo grande, lo pequeiio y la mente humana. Ediciones Akal, 2000.
SDELEUZE, Gilles; PARNET, Claire: Didlogos. Pre-textos, Valencia, 1997, p. 9.
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En aquest mateix aspecte, les idees de Maria Cabillas també hi
encaixen, talment com si Second Life fos un dlibre obert»: «una lectura que
permite que la literatura sea una forma de desplazarnos, a través del tiempo,
a través del espacio,”” con el objetivo tltimo de poder encontrarnos, en el
sentido deleziano, con multiples experiencias que enriquezcan la articulacion
de nuestro propio discurso existencial »*

Aquesta darrera comparaci6 ens és util per explicar com el codi sera
el punt de sortida, la tinta que permetra escriure, perd que no determinara les
frases que posteriorment es generaran. Finalment, a mode conclusiu, crec
oportuna la reflexié que ens aporta Santiago Ortiz: «Si hay algo nuevo en el
arte, cuando se refieren a arte y nuevos medios, arte y tecnologia (jvaya
pleonasmol), arte digital, arte y nuevas tecnologias, etcétera... si hay algo
nuevo en sus formas o en su practicas no esta en la reciente incorporacion de
sensores, en la proyeccién de luz, en la amplificaciéon del sonido, en los
mundos virtuales generados con imdagenes bajo modelos de proyeccion
cOnica, en los artefactos robdticos hidroeléctricos, electrénicos o
ensamblados con juegos de bloques, ni en los sistemas de comunicacién que
comunican a aquellos que ya estaban comunicados, en los endoesqueletos y
exoesqueletos, en los brazos comandados con ondas alfa cerebrales, en los
tele, en los micro, en los nano... Tampoco se puede ver mucha novedad en
las “obras que reclaman un espectador moviendo palancas o tocando
botoncitos".”! Si hay algo nuevo es que se retomo la tradicion humana de
utilizar el signho para crear. Se redescubrié la tecnologfa del signo, la escritura.
Lo nuevo es lo de siempre»™”

Una manera d'entendre el coneixement de forma geoespaial pot configurar-se a través de la
nocié metaweb. Vegeu com es configura la idea de metaweb a l'article: BORREGO-DIAZ,
Joaquin: «Inteligencia artificial y la semantica del espacio (virtual)»... p. 54-71. Vegeu també
definicié de metaweb segons l'autor Nova Spivack a
<http:/ /novaspivack.typepad.com/nova_spivacks_weblog/2004/04/new_version_of_.html>
(11-11-2009).

S°CABILLAS, Marfa: «Literatura como forma de des-plazamiento: posibilidades de
existencia». Espéculo. Revista de estudios literarios. Universidad Complutense de Madrid,
2004. Font en linia: <http://wwwucm.es/info/especulo/numero27/desplaza.html> (18-10-
2007).

%'Vegeu també reflexions de José Luis Brea entorn la tecnologia com a llenguatge a: BREA,
J.L: «Algunos pensamientos sueltos acerca de arte y técnicar. Aleph-arts.org [1997-2002]. Font
en linia: <http://aleph-arts.org/pens/arttec.html> (25-5-2008).

S2ORTIZ, Santiago: «Narrativa, vida, arte y coédigor. Moebio.com, 2004. Font en linia:
<http://moebio.com/santiago/ textos/narrativa_vida/> (2-5-2007).
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// This script was generated by Con Wylie's Script Generator
// Available at http://comwylie.co.uk/ScriptGenerator/

default
{

state_entry()

11civeInventory(llDetectedXey (0), 11Get InventoryName(INVENTORY_OBJECT,0));

Real Pregnancy

* The most realistic pregnancy! *

* You can choose to view the babies as they grow
You can also hide them forprivacy

utomatic mess about your babies.

00d & Drinks offered to Mother
Family & Friends.

* Interactions to prevent stretch
marks, rub tummy and more!

* Others not on the list cannot interact
with your pregnancy. Privacy!

* You set the delive te and time!
From 1 hour to infinity!

* Water breaks!

* @Y ou go into labor and delivery!

Fig. 9.11: En aquesta seqiiencia d'imatges observem com la senzillesa d'un serjpz, com
aquesta mostra «codi dispensador generada des del portal Con Wylie, pot acabar
determinant una producte final molt més complex com a resultat del seu us social.
Font: <https://matketplace.secondlife.com/p/ABC-Matetnity-Real-Pregnancy-
Tummy-TalkerSingle/930459> (23-4-2010).
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10. Conclusions

Al llarg de tots els apartats que configuren aquesta recerca, hem intentat fer
visible a través de diferents optiques un complex entramat que ens apropés a
la singularitat del moén virtual anomenat Second Life en relacié a la seva deriva
cultural. L'objectiu d'aquest estudi se centrava a comprendre quines sinergies
s'establien entre l'usuari i I'entorn virtual per coneixer, d’aquesta manera, quin
sentit adquiria la seva produccié en aquest context.

En una primera fase, aixo ens ha portat a analitzar el significat de la
nocié «virtual i com s'ha desenvolupat aquest concepte, mitjancant les noves
tecnologies, amb la xarxa. Davant la diversitat de propostes que ofereix
Internet, la nostra fixacié per allo virtual des de l'espai Second Life ha vingut
donada per la sospita que, darrere l'aventura de Linden Labs, possiblement
s'hi amagava un model ampliat de la negociacié simbolica en linia. Aixi, sota
la idea de «nodes relacionals», s'ha volgut posar émfasi en els mecanismes
que originarien un marc d'interrelacions en aquest entorn virtual. Més enlla
d'un disseny predeterminat i lineal, hem vist com els mons virtuals
esdevenen un espai de convergencia, el qual ens ha dut a vincular-hi diferents
posicionaments; un «espai-laboratori» que, per poder ser abordat, ens ha fet
situar en una vessant inevitablement social. Per tant, en aquest darrer apartat,
previ a les conclusions, veig oportu fer una sintesi de la investigacié, que
agrupi sota cinc blocs els «nodes» més representatius, els quals ens han
dibuixat un cami de sentits marcat per noves formes d'experiéncia. Amb la
intencié de facilitar la comprensié d'aquest teixit, complemento cada bloc
amb un grafic representatiu dels circuits conceptuals més rellevants.
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10.1 Samnd Lifg focus d'intereés inicial

El metavers de Linden Labs suposa un patadigma singular en l'ampli
espectre de mons virtuals allotjats a la xarxa. Aquesta consideracid pren
especial importancia respecte a la seva idea de produccié virtual, ja que no
només forma part de la seva estrateégia corporativa, siné que també acaba
esdevenint un pilar de les seves inércies i sinergies. A diferéncia d'altres
entorns virtual, i/o jocs en linia, hem vist com Philip Rosedale utilitza la
politica de Creative Commons i la filosofia Open Source sota un doble pretext:
preservar els drets intel lectuals dels creadors i afavorir la maxima llibertat
creativa a través del codi. Diem prefext perque només els propietaris del
terreny virtual gaudeixen realment de la persistencia dels seus productes; no
obstant aquest peatge, hem detectat com l'usuari també disposara
d'alternatives on mostrar/distribuir els seus productes: efimerament en un
sandbox o utilitzant l'objecte cos. El cas és que Second Life basa la seva
economia real en un ecosistema on els consumidors aporten divises directes
als productors, en un cicle on es recompensa el meérit creatiu amb diners
reals. La singularitat, doncs, recau en les eines de desenvolupament a les que
té accés l'usuati, i com a conseqiiencia en part d'aquest incentiu meritocratic,
en una produccié que esdevé també instrument social.

Aquesta és una primera radiografia a tenir en compte, perd l'analisi
de la seva produccié com a acci6 i/o interrelacié social ens desplega unes
connexions molt més profundes. El fet que Second Life es defineixi com el
lloc d'interseccié entre una plataforma virtual i un videojoc aparentment
sense objectiu, implica entendre el «joc» de circular en aquest mon virtual i
formar part dels elements que el delimiten. En aquesta linia, hem vist a través
de l'obra de John Huizinga i Roger Caillois com la «jugabilitat» estableix un
pont entre «joc» 1 cultura, de manera que el joc esdevé en essencia un
fenomen cultural. Les idees de Caillois, on el joc és allo que promou el gaudi
estetic, shan revisat sota la influéncia de les noves tecnologies.
Paral lelament, i com a vinculacié directa entre estetica i cultura, hem obert
altres interpretacions de «joo» en la seva tangencialitat amb l'art, fent-nos
apareixer autors com Hans-Georg Gadamer, i el seu procés per entendre el
mén, o Friedrich Nietzsche amb la seva justificacié de la vida mitjancant
l'estetica. Aixi doncs, després d'aquesta primera analisi, Dan Dixon ens ha
puntualitzat que una de les principals caracteristiques que no podem obviar
és que el «joc» implicara l'experiencia estética individual.
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Fig. 10.1: Aquest grafic representa amb una linia el primer tram on hem focalitzat la
singularitat del metavers.
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Tornant enrere, detectem com la produccié de Second Life estara
vinculada a un Us social, a una cultura d'as, com diria Nicolas Bourriaud; i
que el seu estudi discorrera per definir l'activitat individual, en primera
persona. Per altra banda, la comparacié de Second Life respecte els videojocs
també s'ha realitzat des d'un posicionament d'experiencia. Els principals
plantejaments teorics sobre l'univers dels videojocs, narratology i ludology, ens
han marcat un itinerari que ha centrat el debat sobre quines premisses ha de
prendre el dissenyador per tal de construir una narrativa interactiva. De
manera associada, hem vist que els videojocs no sén unicament un fenomen
social, siné que sén el fruit d'una heréncia del cinema 1 altres disciplines; un
espal aglutinador que com ens assenyalava Alain Le Diberder ens redefineix
la nostra relaci6 amb les imatges que narren el mén. Aixo ha donat pas
directe a Henry Jenkins, el qual ens alerta que la importancia dels videojocs
no radica en la seva autonomia, siné en la seva capacitat de complir una
funcié unica i alhora depenent del conjunt, desencadenant aixi una
convergencia cultural i una experiéncia transmedia.

Per tant, les interrelacions generades en el metavers han estat
considerades sobre un segment definit per dos extrems: l'experiéncia estética
ila convergencia cultural detectada en el mon virtual.

Second Life Produccié / Deriva cultural

Convergéncia cultural Experiéncia estética

Huizinga

Caillois

Gadamer
Nietzsche

Jenkins ;
Bourriaud Dixon

Experiéncia en primera persona

Real Life

Fig. 10.2: En aquest grafic mostrem un primer desdoblament conceptual de la investigacié, el
qual es concreta cap a un node determinant i comu: experiencia en primera persona.

268



10.2 Saand Lifg produccié social

Un altre bloc a destacar ve marcat per la necessitat de vincular la produccio
propia del medi en relaci6 a les noves formes de consum. S'han introduit,
doncs, una scrie de conceptes que ens aproximen a comprendre possibles
valors dels objectes virtuals. D'aquesta manera, l'espai, 'objecte i l'avatar
(aquest darrer considerat també un objecte més) s'han delimitat com a
objectes simbolics i de transaccié. Els posicionaments de Baudrillard,
Bourriaud, José Luis Brea o Featherstone han significat algunes de les
parades/nodes efectuades per tal d'enllagar la idea postmoderna de la
simulacié en un context d'estética relacional. Per una banda, Baudrillard ens
interpreta el «simulacre» com els signes que caracteritzen el capitalisme, i ens
situa en un escenari on l'estratégia de la desaparicié fara que el signe elimini
qualsevol referencia d'allo real. En desenvolupar aquesta idea, hem observat
com Baudrillard estableix una relacié a tres bandes —subjecte, objecte i
llenguatge—, els quals estan relacionats i determinats per la logica del mode
de produccié. El consum, doncs, segons aquest autor, esdevé una practica
semiotica que implicara tant als subjectes com a la societat.

Desplagant-nos simultaniament a l'esfera de Nicolas Bourtiaud, la
seva argumentacio passa per justificar-nos que no hi ha existéncia real sense
interaccions; molt més que una teoria basada en l'art, la seva idea de
produccié neix mitjancant una nova forma de participacié social. De la
mateixa manera que Brea defensa el pas d'una cultura d'emmagatzematge a
una eina d'us col lectiu per poder llegir el mén, Bourtiaud també compattira
la visi6 d'aquest moén articulat culturalment. Aix{ doncs, recordant el principi
de Duchamp, el qual veia el consum com un mode de produccio, entrem en
una noci6é actual de «consum-produccio» que ens traslladara a un tramat
cultural d'imatges i signes que saturen la societat; un consum estetic massiu
que també ens suggereix una ruptura entre els limits d'art i vida quotidiana.
Una instrumentalitzacié del «consum» que buscara noves relacions i/o
construccions de sentits.

A la vegada, aquesta idea quedara emparentada amb altres qlestions
com la recerca identitaria des del consum, un gir respecte 'hiperrealitat sense
referents de Baudrillard; el consum determinat per la convergencia de
continguts en linia, o les relacions socials entre produccié i consum de
cultura. Un marc que en el context virtual transferira a l'objecte les nocions
de capitalisme informacional de Lévy, com abordar les politiques del treball
cognitiu o els nous rol d'un usuari productor i alhora consumidor.
Recalquem, sempre des d'una individualitat en primer pla.
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Subjecte Objecte

mode de produccié

Llenguatge

consum

Identitat signes

produccio gramatica de sentits cognitiva

Consum Cultura

objecte relacional

Bourriaud

Produccio

Fig. 10.3: Aquest grafic representa una forma d'interpretar l'objecte virtual, una zona
de transaccié delimitada per les caracteristiques d'un objecte telacional, pero alhora a
través d'una nova forma de consum i produccié en el qual es definiran nous
llenguatges i identitats.
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10.3 Corporeitat i interficie

Tal com Edward Castronova ens descrivia, la corporeitat, juntament amb la
petsisténcia i la interactivitat, és una de les caractetistiques basiques a l'hora
de definir el mons virtuals. Per aquest motiu, hem indagat quin significat té
aquest nou cos virtual des del seu caracter formal, simbolic i relacional, en
tant que funciona també com a objecte, ja sigui des d'una revisié del manifest
¢yborg de Donna Haraway, passant per les teories gueer, com a element
subvertiu i metaforic o com a motor del ritual. Aquesta idea de negociacié
entre allo real i allo virtual, alliberada en un entorn immersiu que encapeala
un alter ego, guarda una estreta relacié amb la nocié d’interficie. L'avatar
forma part de la interficie, perd resulta interessant veurel com una
«subinterficie» que circula i dona logica a la interficie. Es a dit, entendre la
interficie no només com un punt de contacte, siné com un espai dinamic i
zona d'intervencié/ transformacié de l'entorn. En aquest aspecte, el cos, i la
seva funci6 estrategica en la interficie del «joc», ens desplega un conjunt de
situacions que connecten l'usuari amb un «moén virtual-einay. Second Life, sota
la compactacié «cos-interficie, es mostra com un espai liminal, intersticial;
un espai de comunicacié que com assenyalava Boellstorff fa possible allo
virtual i actual des d'una realitat social.

Tot aixo ens condueix a establir el «cos-interficie» com un dels
elements clau a partir del qual formar una subjectivitat virtual. Si com
apuntava Geertz sobre els videojocs, la cultura és una fabrica de significats en
tant que l'home interpreta la seva experiéncia i guia les seves accions, ara la
subjectivitat virtual absorbira part d'aquesta cultura sobre l'objecte cos. Una
ruptura de la linealitat, per entrar en una narrativa interactiva que no
interactua mitjangant icones, siné amb el cos en temps real. El subjecte
«posthuman», que representa un desafiament en la dualitat cartesiana cos i
ment, no contempla el cos virtual de manera individual siné que. com
apuntava Hayles, s'associa a un entorn determinat; en aquest cas una
interficie de transit simbolic, on el propi cos també és objecte de consum i
produccid social.
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objecte

construccié llenguatge [enpia 1eyAoalgns
subjectivitat virtual eBjenBus)| 912onNSUCO

Fig. 10.4: En aquest grafic, la linia vertical ens indica com es relaciona l'expetiéncia
del subjecte. Una interpretacié que entén el nou cos com un generador d'atraccié de
nodes relacionals.
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10.4 Praxis

El fet que les interrelacions entre subjectes signifiquin un procés obert, on
l'experiéncia en primera persona defineixi les sinergies de I'entorn, ens ha fet
tenir molt en compte el seu component artistic, filtrat, en gran mesura, per la
teoria d'estetica relacional de Nicolas Bourriaud. Comprendre que motiva les
diferents practiques de produccié en una zona intersticial, o visualitzar
possibles manifestacions artistiques a Second Life, ens ha teixit un altre bloc
d'actuacio.

Si per Bourriaud l'artista és un navegador de signes, l'usuari del
metavers esdevé artista? Si la figura de l'artista existeix al moén virtual, en
quina mesura intetfereix i/o condiciona el creixement d'aquest?

Aquesta qliestié ha estat la base per contrastar diferents focus de
producci6, dibuixar possibles categoritzacions artistiques o conéixer si
realment hi ha una activitat artistica propia del medi. La cultura del mén
virtual, canalitzada per l'experiencia estetica sobre un objecte relacional,
sembla que abraca el conjunt de les accions del territori. No obstant aixo,
hem observat diversos plantejaments relatius a les praxis artistiques.
Inicialment, a partir de les classificacions com machinima, code performance,
hiperformalisme o projectes diversificats, hem detectat una voluntat artistica
conscient per part de l'usuari. La necessitat d'expressié i per questionar el
medi ens apareixen com a trets vinculant.

En paral lel, moltes de les idees ja exposades (cos, interficie, objecte,
consum, etc.), també se'ns mostren vehiculades per un seguit d'obres
singulars, des de John Craig a Gazira Babeli entre altres. En aquest sentit,
hem fet una diferenciacié, no tant en la linia de capsules artistiques, sind en
una practica contemporania virtual on s'hi vertebrara una estética
d'economies emergents i de cultura en linia, on s'actua des de la subjectivacié
virtual 1 en la construccié relacional. Per tant, el capital social resultant
d'aquestes praxis tindra un valor crtitic primordial en la construccié
gramatical del metavers, encara que aquestes no s'han de prendre de forma
aillada. La seva funcié propagadora de metallenguatge només esdevindra a
través dels altres subjectes, del seu consum. Aixi doncs, en la quotidianitat del
metavers, que també pressuposem com a quotidianitat en temps real,
l'activitat artistica adopta sentit en la dissolucié entre estética i consum;
l'artista contaminara els usuaris, i aquests es convertiran en objectes de
transport d'experiencia.
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artista —

produccio
praxis artistiques
projectes diversificats
code performance
o Objecte consum
machinima
hiperformalisme relacional
subjectivitat virtual llenguatge
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relacional
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Fig. 10.5: Les sinergies que es produeixen entre l'accié de 'artista i el context social
son també les incentivadores de més producciod. Aquest grafic vol representar alguns
dels passos produits en la propagacié d'experiencies, i com aquestes modifiquen el
medi, propotcionant més eines/signes a la figura de l'«artistar.
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10.5 Superposicié de nodes

En aquests trams, decisius en l'enteniment del model Second Life, s'ha intentat
descriure les maltiples relacions que s'originen en un context de convergencia
cultural. Principalment, 'esfor¢ s'ha materialitzat posant en comu diferents
teoties socials sota la influéncia de les noves tecnologies; o dit d'una altra
manera, entendre socioculturalment aquesta tecnologia que fa possible el
metavers i el seu disseny, amb la finalitat d'obtenir respostes aclaridores de la
seva activitat cultural. En cap moment hi ha hagut la pretensié de voler
mostrar un estudi de les particularitats de SL en format d'indexacié cultural,
artistica o social, siné que l'aspecte més determinant ha consistit a assenyalar
quins s6n els mecanismes i/o forces que ens apunten cap a nous fluxos de
coneixement, fonamentant-nos en un espai acotat, el metavers. Una de les
grans complicacions per establir un recorregut logic al llarg de la recerca, ha
estat trobar equilibri entre les diferents disciplines i camps especialitzats que
tenen en el seu punt de mira la revolucié tecnosocial. A tall d'exemple:
psicologifa (multiplicitat del jo), sociologia (estructures socials en xarxa),
filosofia (etica de la llibertat a la xarxa), art (experiencia estetica),
antropologia (el cos), economia (economia virtual, valor real), fisica
(simulacié a temps real), robotica (control des de la virtualitat), semiotica
(gramatica de simbols), informatica (confeccié d'algoritmes), politica
(laboratoris de politica en entorns virtuals), etc.

Per aix0, talment com un exercici d'abstraccié visual, mostro aquest

darrer grafic en el qual sobreposem els principals «blocs-nodesy, amb la
voluntat de fer més tangible la comprensi6 global de la recerca.
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estética relacional, experiéncia estética
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'géncia cultural experiéncia transmedia
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objecte relacional
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open source
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Fig. 10.6: L'espai comptes per cada orbita és dinamic en ell mateix. Aquest grafic de
superposicio final 'hem d'entendre com cinc elements interconnectats que tenen el
mateix eix, pero alhora amb velocitats i direccions independents, i a vegades
coincidents. FEs en les interseccions en l'espai-temps, del pla representat
el lipticament, on ens hem fonamentat.
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10.6 Convergéncia

Després de posar en comu les principals unitats de recerca, entenem que el
model Second Life és mostra com un nou espai de comunicacié. El seu
funcionament, talment com un ésser viu en creixement, es modela a través
d'una tecnologia que inicialment té en compte tots els usuatis per igual; el seu
disseny, doncs, estructura un context social que ens suggereix diferents
alternatives relacionals. Ja sigui des de la produccid, la dissolucié cultural o
mitjancant noves formes de consum, el que se'ns planteja és un itinerari
virtual on poder activar i experimentar amb nous marcs simbolics.
Segurament, aquesta politica de llibertat social i intel lectual no representa
encara un valor absolut; és a dir, els vincles corporatius i d'Estat que
mantenen els seus servidors ens allunyen d'una esfera social amb decisi6
total. No obstant aixo, el fet que es pugui dibuixar un nou escenari, en el qual
les accions i interrelacions dels usuaris construeixin nous significats, alimenta
estratégies socials reals que es puguin desenvolupar a través de mons virtuals.
El valor determinant, davant una xarxa globalitzadora, és l'obtenci6
d'expetiéncies contributives, no tan sols en els limits d'alld virtual, sind com a
vies de coneixement aplicables en la vida real. Com hem vist, algunes de les
praxis artistiques s'esforcen per fer-nos reflexionar sobre el potencial amagat
d'aquest entorn, i també ens indueixen a intuit noves forces de poder. El
grau d'interaccié no resideix unicament en la manipulacié del codi; es tracta
d'una interaccié social que pot instrumentalitzar la seva virtualitat en xarxa.
Cal qliestionar-se aquesta segona vida com una via on és possible
transformar allo social i fer s de la subjectivitat virtual en temps real amb
finalitats creatives. Una convergencia tecnologica, social i de l'espai-temps en
la qual més enlla d'un analisi semiotic, politic o estétic ens ofereix un canal
d'interseccié amb la realitat. Per tant, el paradigma Second Life hauria de
considerar-se com un incentiu en la generacié d'altres plataformes, on la
capacitat cognitiva dels seus usuaris actius es tingués present. Pero també
com un disseny relacional, que formés part d'un territori molt més ampli, on
el capital social virtual no es desvinculés dels propis interessos individuals i
reals. L'usuari, l'artista, un productor de temps i sentits.
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