Las ciudades inmateriales y la invasion de simulacros

JAIME XIBILLE

En los dos ultimos siglos hemos visto el despliegue y la configuracién de inusitados
imaginarios urbanos asi como de las imagenes y los simbolos que se encarnan
en ellos. Asimismo, hemos visto en este horizonte innovaciones técnicas que han
creado nuevas naturalezas y nuevas culturas. La relaciéon entre la cultura natu-
ralizada de estadios técnicos anteriores y el amplioc campo de las innovaciones
contemporaneas ha creado ese desequilibrio entre lo establecido y las nuevas
«fabulas» metropolitanas, lo que en muchas ocasiones ha producido una gran
inquietud por el temido desarraigo de lo «natural» en beneficio de o técnico, de
lo mediatico, del artificio. Es asi como los simulacros en sus diversos 6rdenes han
acosado y acosan aun a nuestras culturas.

Hoy, desde el lugar en que nos encontramaos, vivimos la complejidad metropoli-
tana creciente que los Ultimos dos siglos de vida urbana y de transformacién de
los dispositivos tecno-cientificos y tecno-econdémicos han producido diseminando
elimpacto, la influencia y la conexién de las metrépolis en un estadio que autores
como Saskia Sassen han denominado la ciudad global’, y que han creado fenéme-
nos de interconexion planetaria y de intercambio de todo tipo. Si vivimos una era
postmaquinica —para hablar de nuestra situacion contemporanea—- lo hacemos
para enfatizar que esa naturaleza mecanicista en la cual se inicia el mundo
moderno es ahora un substrato profundo de nuestros imaginarios en el momento
mismo en que nos abrimos a otros mundos y colonizamos nuevos universos inma-
teriales. Podriamos decir que la naturaleza «tele» por la cual nos caracterizamos
hoy en dia se convierte en el marco, frame de nuestras actividades, de nuestros
procesos mentales y de los dispositivos culturales proliferantes y descentrados.
En esta situacién el imaginario maquinico abandona la escena y le cede su lugar
a otras metéforas provenientes de otros universos: el cédigo genético, el software
del ordenador —que se comporta como un verdadero sistema nervioso—y la seria-
lidad telematizada que nos recuerda el paso de fa galaxia de Gutenberg a ia
galaxia electrénica.

' SASSEN, Saskia: The Global city. New York, London, Tokyo, Princeton University Press, 1991.
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Jean Frangois Lyotard comenz6 a hablar de las nuevas condiciones «tele» a las
que se sometia el saber contemporaneo gracias a los procesos de desmateriali-
zacion logrados por las nuevas tecnologias telematicas, y lo hizo en un pequefo
texto titulado La condicién postmoderna (1979). Alli ya se intuian ciertas proble-
maticas y algunos futuros posibles para el establecimiento de una «cultura» uni-
versal que marcaba, por asi decirlo, un nuevo paradigma en [0s contextos de la
produccion, la transmisiéon y almacenamiento de los distintos saberes (ciencia,
arte, educacion, arquitectura, urbanismo, etc.). Este paradigma de alguna manera
ponia fin a la etapa moderna que habia sido fundamentalmente critica. La legitima-
cion de la cultura ya no pasaba por una reflexién de sus fundamentos, de la axio-
logia de sus condiciones de posibilidad, tal como se encuentran en Kant (Critica
de la razdn pura) o en Marx (Critica de la Economia Politica), y que adquirio un
tono mas fuerte con la llamada escuela de Francfort, en la que se propuso una
«critica de la critica» sentando en el banquillo a fa misma razon fundante (Horkhei-
mer y Adorno: La dialéctica de la llustracion). La nueva cultura «tele» ya no po-
dia ser critica ni metafisica (esta forma de legitimacion ya habia sido desconstruida
por la misma modernidad desde su nacimiento): ahora su modelo seria el prag-
matico, preocupado mas por la eficacia de su funcionamiento, por la performati-
vidad de sus actuaciones.

Posteriormente, el mismo Lyotard dedicarfa una buena parte de su libro L'inhumain
(1988) a esta situacion de la cultura, sefialando los conflictos a los que nos vemos
sometidos cuando las culturas tradicionales comienzan a entregar sus antiguos
dispositivos de la memoria individual y colectiva a los nuevos dispositivos tecno-
I6gicos. El cuerpo, el territorio, la sangre, el lenguaje —aun con voz organica—
pierden su «enraizamiento» y entran desmaterializados en las redes digitalizadas
que ya no necesitan un territorio determinado para operar. Esto propicia la posibi-
lidad de una circulaciéon planetaria de las culturas desterritorializadas. Pareciera
ser —dice Lyotard— que de alguna manera nos estamos preparando para que
nuestra inteligencia, nuestro pensamiento y nuestras memorias puedan operar
sin nosotros mismos, como si nos estuviéramos adelantando al gran Apocalipsis
del fin del mundo por la desaparicion del sol. Esta situacion esta muy bien repre-
sentada en Odisea del Espacio, de Stanley Kubrick, cuando el gran ordenador
portador de todos los programas se emancipa de los seres humanos que se han
convertido en un obstaculo para la realizacion de sus planes. También las memo-
rias humanas flotan en el espacio sideral en un voyager al encuentro quiza de otros
habitantes de los infinitos universos aun inexplorados: terricolas viajando sin
cuerpo a través del espacio y del tiempo.

Dieciséis afos después de la aparicion de La condicion Postmoderna se puede
decir que las extensiones planetarias de las redes informaticas y telematizadas
han constituido una nueva dimension espacio-temporat de la cultura, configurando
lo que Javier Echeverria denomina «Telépolis».

La segunda mitad del siglo XX estd dando lugar a la aparicion de una nueva forma
de coexistencia entre los seres humanos que ya no esta basada en la concentra-
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cion de grandes masas de poblacién en un territorio més o menos extenso, sino
en su dispersion geografica. A pesar de esta diseminacién territorial, los lazos ciu-
dadanos van siendo lo suficientemente estrechos como para que se pueda hablar
de una nueva forma de polis, fa ciudad a distancia, a la que podemos llamar
Telépolis?.

Esta ciudad tiene como caracteristica principal la de ser desterritorializada —po-
demos decir «sin cuerpo», para utilizar una metafora organicista propia del imagi-
nario atavico de las culturas. Asi se cumple por una via diversa (o perversa) el
suefo ilustrado de la universalizacion: la planetarizacién de la vida social con el
desmantelamiento de toda frontera, sea ésta biol6gica, geografica o politica. Ahora
las culturas podran ser integradas a esta inmensa red planetaria y todos tendran
la oportunidad de confrontarse imaginariamente (a través de la imagen
digitalizada) con las demas culturas. Ya nadie estd obligado a pertenecer a la
cultura en que nacié. El nuevo modelo de ciudad, viene a decir Echeverria, supone
la desterritorializacién, y ésta es la mayor razén para preferirla a anteriores for-
mas de sociedad. Mezclando culturas e internacionalizando el espacio domésti-
co, Telépolis tiene acceso a diferencias més abundantes y variadas, y con ello a
una mayor cantidad de formas de mestizaje. La importancia «de los medios de
comunicacion, de la emigracién y del turismo» consiste ahi en flexibilizar e inclu-
so borrar las fronteras entre sociedades. E! telepolita habita ahora un nuevo es-
pacio, la ciudad a distancia, que rompe con las antiguas fronteras geograficas y
con las diferentes formas de construir la ciudad. Porque:

Telépolis... no esta asentada sobre un territorio bidimensional que pudiera ser cercado
por circulos concéntricos y vias de salida, ni es reducible a un conjunto de voliimenes
edificados sobre dicha planta: no tiene perspectiva visual, ni geografia urbana
dibujable sobre un plano. Es multidimensional por su mismo disefio y ni siquiera
desde las alturas es posible acceder a una visién global de la nueva ciudad. Para
orientarnos minimamente en ella ya no vaten los antiguos planos de ciudades: hay
que recurrir a multiples bases de datos, cada una de ias cuales nos ofrece tan sélo
un corte o aspecto. Las posibles delimitaciones que se propagan en la nueva ciu-
dad ya no estaran basadas en la distincién entre interior, frontera y exterior, ni por lo
tanto en ias parcelaciones del territorio, sino en estructuras reticulares, arborescentes
¢ incluso selvaticas, sin perjuicio de que en la inmensa complejidad venidera poda-
mos llegar a distinguir nuevas formas de identificacién y de clasificacion
rigurosamente estructuradas, al par que eficaces en su presencia social®.

La ciudad a distancia crea nuevas espacialidades y nuevos tiempos. Los pai-
ses se convierten en barrios en este nuevo sistema planetario; el 4gora o plaza
publica se convierte en Gran Agora telepolitana donde se encuentran las nuevas
formas de coexistencia social; los mercados se transforman en tele-empresas;
los cementerios se llenan de ruinas y/o cadaveres que cada naturaleza va de-

2 ECHEVERRI:A, Javier: Telépolis, Barcelona, Destino, 1994, p. 18.
8 ECHEVERRIA, J.: Op. cit. p.19-20.
4 Ibid. p. 27.
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jando tras de si: minas, instalaciones industriales, barrios obreros, etc., ahora
convertido todo en museo donde la monumentalizacion es cadavérica; las ca-
sas sufren metamorfosis, sus techos plagados de antenas son la nueva facha-
da que constituye el interfaz con Telépolis; los balcones y ventanas son ahora
los nuevos contactos telematicos, y «basta con suscribirse a los medios de co-
municacién correspondientes para que éstos den a un museo, a una biblioteca,
a un paisaje nevado, al mercado principal del barrio, a una montana agreste, a
un estadio deportivo o al fondo del mar». Ahora las calles se abren al telepolitano
por el acceso electrénico a la base de datos y a las inmensas redes que cons-
tituyen el entramado callejero de Telépolis dentro del cual se puede contar con
Internet que ya cobija en su red a mas de treinta millones de telepolitas dispersos
por todo el mundo. «Las calles de Telépolis no estan, por consiguiente, asenta-
das sobre territorio alguno, su suelo no es de tierra, ni de adoquines, ni de as-
falto». Telépolis «no tiene suelo... Lo que circula por las telecalles es, antes que
nada, informacion»S.

LA CIUDAD VIRTUAL O LOS HORIZONTES DE LA DESAPARICION

Estamos ante una situacion similar a la del siglo XIX en el momento en que flegé
a su extremo la concepcion maquinica del universo. La naturaleza cibernética es
llevada ahora gracias a la naturaleza «tele» a su punto culminante. El ser humano
sufre profundas mutaciones al conectarse con las supuestas protesis telema-
tizadas y con todos los aparatos que lo unen a distancia con todas las otras
naturalezas.

Las tecnologias punta rompen incluso el interfaz hombre-ordenador y lo hacen
pasar mas alia de la pantalla para ponerlo a circular en forma virtual en redes que
pasan por el planeta y el sistema satelizado de comunicaciones. La rotura del
interfaz significa que hemos dejado la relacion sujeto-objeto para generar una
nueva conjuncién ejemplificada por la obra de William Gibson, Neuromante®. En
ella el autor no sélo sefiala la emergencia de un nuevo espacio —el ciberespacio—,
sino que indica también cdmo el ser humano transforma su ser llegando incluso
a una experiencia «oceanica» en la que se recrea poéticamente lo que podria ser
el cyber-Eros. Ahora no es el cuerpo organico el que se ofrece como metafora de
la relacién del cuerpo con el ordenador, sino que es el mismo ordenador el que
se convierte en el modelo de una nueva experiencia erdtica:

—Esta bien —dijo ella—~, yo puedo ser. —Ruido de los pantalones saliendo. Forcejeé
junto a é! hasta que consiguié quitarselos. Extendié una pierna y Case le tocé la
cara. Dureza inesperada de los lentes implantados. —No toques —dijo eila~; hue-
llas digitales. Luego monté de nuevo a horcajadas sobre él, le tomé la mano y la
cerré sobre ella, el pulgar en la hendidura de las nalgas y los dedos extendidos
sobre los labios. Cuando comenzé a bajar, las imagenes llegaron a Case en atro-

5 bid. p. 44, 60.
§ GIBSON, William: Neuromante, Barcelona, Minotauro, 1996.
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peliados latidos: las caras, fragmentos de nedn, acercandose y alejandose. Ella
descendid deslizandose, envolviéndoio, él arqued la espalda convulsivamente, y
elia se movio sobre él una y otra vez. El orgasmo de él se inflamé de azul en un
espacio sin tiempo, la inmensidad de una matriz electrénica, donde Ios rostros eran
destrozados y arrastrados por corredores de huracan, y ios muslos de ella eran
fuertes y himedos contra sus caderas’.

Orgasmo semejante a una inmersion en el ciberespacio ayudado ademas por
drogas «inteligentes» y prétesis que como el simstim permiten vivir al unisono con
otra persona una misma experiencia® en una especie de coexistencia virtual en
la que dos seres entran en conjunciones simbiéticas. Las prétesis que permiten
las conjunciones maguinicas para entrar directamente en el ciberespacio comien-
zan a proliferar en el imaginario cibernauta. El simstim de Neuromante es un chip,
y se puede implantar directamente en el cerebro «del mismo modo que hoy se
pone un disco compacto en un reproductor. Los stims son peliculas omnisen-
soriales —expansiones infinitas de las peliculas a la Laurie Anderson—, la mayoria
de las veces vienen pre-programadas, pero otras pueden ir «en vivo» y convier-
ten al jinete en alguien que experimenta |a realidad de otra persona en el mismo
momento en que la esta viviendo»®. De esta manera el cibernauta puede circular
—gracias a sus nuevas protesis, a veces logradas por la nanotecnologia— por los
espacios virtuales que se le aparecen «mas reales que la realidad», como suce-
de con Total Recall (El Vengador del Futuro'), de Philip K. Dick, donde se cuenta
cdmo el protagonista vive sin saberlo con una memoria prestada que le da una
identidad diferente a la real. Esta ultima —su identidad real- se guarda en forma
de imagen, y le da instrucciones guiando a su «yo imaginario» que habita en el
cuerpo real para llevarlo enganado a infiltrarse en las milicias anti-establishment
del planeta Marte... En la firma Recall, este ser burlado por si mismo ha querido
hacerse injertar una memoria arrendada para un viaje virtual en el que podra
escoger su identidad, el tipo de mujer con la que pasara sus aventuras, el lugar
del cosmos al que quiere dirigirse y muchos otros detalles que se pueden con-
densar en una pequefia memoria preparada por un sistema computacional...

Algo similar acontece con la pelicula Johnny Mnemonic, basada en un pequefio
guion de William Gibson, donde al igual que en Total Recally Blade Runner, se pone
en cuestién el principio de realidad para desconstruirlo mediante un juego de espe-
jos en el que se ubica a personajes oscilando hasta el final entre lo real y lo ima-
ginario. Alli, el personaje principal, Johnny, ha vendido su memoria real y en lugar
de ésta en el cerebro le han implantado una prétesis que le permite transportar
informacion de manera clandestina. Si bien se privilegian los simulacros, pues al
final son estos mas reales que lo real, aqui el protagonista intenta recuperar -como
en Total Recall-su «verdadera» memoria, pues ella por 10 menos puede devolverle

7 GIBSON, W.: Op. cit. p. 47.

8 Ibid. pp.73-76.

®PISCITELLI, Alejandro: Ciberculturas en la era de las maquinas inteligentes, Buenos Aires,
Paidos, 1995, pp. 103-104.

'Y En Espafia la pelicula fue estrenada con el titulo Desafio total (N. R.).
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una identidad con la que ya no cuenta..., aunque en Ultima instancia preferira su
identidad simulada por la memoria artificial a su auténtica personalidad.

Lo interesante de estas peliculas es que en ellas la ficcién, que alegoriza el pro-
blema de la identidad y la memoria y expone los simulacros de nuestra actual
condicién postmoderna, se acerca al amplio espectro de las posibilidades abier-
tas por la tecnologia contemporanea y muestra de una forma poetizada los
alcances de nuestra nueva naturaleza.

La ciudad metropolitana, la ciudad visible con sus estructuras fisicas, aloja aho-
ra una nueva infraestructura invisible que crece en su interior y se disemina por
todo el planeta: es la Telépolis de Echeverria, pero también la Cyberia de Douglas
Rushkoff'" 0 aquellos contenedores desvelados por Akira Suzuki'? en el Japén,
que permitieron a los miembros de la secta AUM que se organizaran en espacios
virtuales para crear una organizacion «mistico-terrorista» con acciones como la
del metro de Tokio inundado con gas venenoso. Un caso similar se vivié con la
comunidad virtual de Oklahoma que culminé con la terrible matanza de 1995. En
estos contenedores virtuales se transmiten consignas, se dan instrucciones, se
forma a la gente, se crean jerarquias que burlan toda vigilancia estatal, centrada
todavia en los controles cuerpo a cuerpo.

Pero a diferencia de esta gran libertad que ofrece el ciberespacio, y que ha
sido reivindicada por toda una serie de nuevos «habitantes» del espacio vir-
tual, como los hackers, crackers, cyborgs, cyberpunks, etc., en La Nueva Lis-
boa de José Antonio Milidn las autoridades crean una nueva versién virtual
de Disneylandia. La Nueva Lisboa era una ciudad simulacro construida gra-
cias a los poderosos ordenadores a imagen y semejanza de la vieja Lisboa
anterior a 1954, y alli se entraba gracias al nuevo hardware que se mante-
nia suspendido al cuerpo mientras el cerebro era alimentado directamente
por electrodos conectados a las computadoras: «Han construido una ciudad
en ninguna parte, y puedes recorrer sus calles y hablar con la gente»*. La
identidad del viajero es algo negociable y depende del juego o de la aventu-
ra que se quiera vivir en esta ciudad imaginaria. La protagonista —Sonia—, que
ha penetrado en ella en un viaje de vacaciones creyendo seguir el juego que
ha seleccionado con las autoridades del Holocampo, muy pronto se ve en-
vuelta en una intriga politica que pone en peligro su retorno a la vida real al
hacerla cdmplice de las actividades de los intelectuales anti-establishment
que ahora habitan permanentemente en la Nueva Lisboa obligados a reunirse
en espacios no controlados por el Holocampo.

" RUSHKOFF, Douglas: Cyberia: life in the trenches of hyperspace, New York, Harper Collins,
1995.

2 SUZUKI, Akira: «Tokio: nuevas estructuras urbanas», en Presente y Futuros: arquitectura en
las ciudfades, Barcelona, Centre de Cultura Contemporania, 1996, pp. 230-235.

3 MILLAN, José Antonio, Nueva Lisboa, Madrid, Alfaguara, 1995, pp. 77-78.
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Cyrit hablé sin levantar la cabeza.
—Nos da la impresion de que Nueva Lisboa es nuestro campamento base: nos
mantienen aqui, en este ambiente relativamente familiar, hasta que nos necesitan
para alguna prueba. Deben de habernos implantado una conexién permanente:
seria demasiado costoso hacernos entrar y salir cada vez. Pero hemos descubierto
este refugio, y otros equivalentes: restos de la vivienda de los constructores de la
ciudad, o agentes que controlaban estadios anteriores del Juego, y disfrutaban de
un entorno contemporaneo. Nunca lo borraron. Creemos que nuestras actividades
aqui no son registradas. Sabemos bastante de los intersticios del campo: tenemos
un experto entre nosotros. Ya lo conocera.
—¢Cuando entr6 usted? —Preguntd la mujer.
—Hace unas veinte horas —contesté Sonia— ¢ por qué?
—No tenemos tiempo que perder. Si esta dispuesta a ayudarnos, claro. Estamos
absolutamente en sus manos.

Sonia tragé saliva. Pensé en su vida, muy levemente en su marido, y entonces
supo qué habia venido a hacer en la ciudad fantasma:
—Estoy dispuesta, claro.
—Debo irme —se levant6 la mujer—, sin perder tiempo, y volver con otro de noso-
tros. Es nuestro jefe, si se puede decir asi. Confiamos en él.
Cyril se acercé a Sonia, y le puso una mano en el hombro.
—Me quedaré con usted mientras tanto —la acercé hasta el sofa—; le haré compania,
le contaré cosas... pero ella acababa de darse cuenta de que estaba en un recinto
sin aberturas, en una habitacién de ahogo cuya unica salida era una temblorosa
promesa azul en el techo'™.

La ciudad virtual envuelve como una espesa nube a Sonia sumida ahora como
una entidad fantasmagérica en un espacio hiperreal que no hace mas que jugarle
tretas. Tras muchos esfuerzos logra retornar al mundo real, y cuando cree que
ha cumplido la misién que le han encargado los exilados, la de llamar a cada uno
de sus familiares, una luz se enciende por encima de la cabina telefénica al aire
libre y Sonia se encuentra ante los funcionarios del Holocampo que le explican
que todo ha sido un juego muy especial en el que ella ha participado: el metajuego.
Multiplicacién de los referenciales imaginarios ante la perdida de los referentes.

El encajonamiento de los mundos posibles como flujos a través de la subjetividad
viajera la hacen vacilar y ya no distingue entre lo real y lo virtual. Su decisién la
condena: decide creer en los exilados y el Holocampa la convierte en uno de ellos.

Sonia inicié un movimiento de giro, pero se le nublé la vista y not6 un dolor en el
craneo. Escuchd una voz: «lo siento, pero no somos aun capaces de borrar recuer-
dos». Se hallaba de nuevo en el interior def tanque, extrafiamente retorcida y los
cables le tiraban. Se los arrancé, y emergi6 a la superficie, respirando dolorosa-
mente.

No estaba en el bosque geométrico, sino en una habitaciéon amueblada en to-
nos rosa, en un estilo anticuado. En el centro se alzaba el tanque. Y no habia

14 MILLAN, J. A.: Op. cit., pp. 109-110.
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ninguna puerta. Junto a la ventana habia una mesita y una pequena lampara de
pantaila. Dejo el tanque v, cubriendo su desnudez, se asomé al exterior.

Por todas las ventanas de la calle asomé al tiempo la misma cara asustada y to-
das vieron a la figura que caminaba, despacio, apretando algo contra el pecho. Pero
aun pas6 algun tiempo hasta que el texto de la condena empezara a desfilar despa-
cio, en letras inmensas envueltas en el resplandor azul, entre los edificios esque-
maticos'®.

Estos son los horizontes de la desaparicién a los que segin Baudrillard se ve
abocado el terricola contemporaneo. Desaparicion instantanea permitida por las
nuevas redes virtuales. Pues aquello que anteriormente se realizaba en el tiem-
po lento de las culturas ahora se realiza automaticamente en pocos segundos.
Es el caso del lenguaje y del mundo tal como lo plantea Arthur Clarke sobre fos
nueve mil millones de nombres de Dios, citado en «La escritura automatica del
mundo», de Jean Baudrillard.

Una comunidad de monjes del Tibet lleva siglos transcribiendo esos nueve mil
millones de nombres de Dios, al final de lo cual el mundo se completara y termina-
ra. La tarea es molesta, y los monjes, fatigados, acuden a los técnicos de IBM cuyos
ordenadores hacen el trabajo en pocos meses. En cierto modo, la historia del
mundo se completa en un tiempo real mediante la operacién de io virtual. Desgra-
ciadamente significa también la desaparicién del mundo en un tiempo real, pues,
de repente, la promesa del final se cumple, y los asustados técnicos, que no se lo
crefan, ven, al bajar el valle, coémo las estrellas se van apagando una tras otra'®.

Las nuevas tecnologias creadas para reemplazar o aplazar lo que anteriormente
hacia el ser humano con su dispositivo organico, se convierten ahora en la posi-
bilidad de su desaparicién en lo virtual. Ya no los medios como extensién del
hombre, sino como mecanismos que posibilitan su desaparicion: «El hombre
expulsa sin cesar lo que es, lo que siente, lo que significa ante sus propios 0jos.
Sea mediante el lenguaje, que tiene funcién de exorcismo, o mediante todos los
antefactos técnicos que ha inventado, y en cuyo horizonte esta a punto de desapa-
recer, en un proceso irreversible de transferencia y sustitucién»'’. Los simulacros,
la virtualidad no cesa de acosarnos con las fantasmagorias de la desaparicion.
Es el temor que se ha experimentado siempre, a través del tiempo, al emerger
una nueva naturaleza, un temor que ha quedado plasmado en los mitos y de
manera mas general en las formas simbdlicas en las que toma cuerpo el conflic-
to entre los diferentes imaginarios. Son los poemas de Hesiodo cuando la
naturaleza orgénica veia aparecer en su seno al artesano que comenzaba a
construir un nuevo mundo. Es el miedo expresado por la figura de Dédalo y sus
artefactos o la del herrero y el forjador; miedo que expresa el mundo mecanicista
desde el siglo XIX con sus autématas o «dobles» del ser humano. Reproduccién
mecanica de sus funciones, duplicacién de su voz por el magnetéfono, duplica-

% Ibid., pp. 328-329.
8 BAUDRILLARD, Jean: El crimen perfecto, Barcelona, Anagrama, 1996, pp. 41-42.
7Ibid., p. 55.
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cién del cuerpo entero por la robética: procesos cada vez mas acelerados que hoy
culminan con la clonacion y la «satelizacién» del cerebro gracias al ordenador y
la inteligencia artificial. Los sentidos también pueden confiar en esta duplicacion
que difiere o aplaza el momento real del acontecimiento y permite una recepcién
posterior: el contestador automatico escucha por nosotros, el video graba 1o que
veremos mas tarde, el ordenador piensa por nosotros y se convierte en la memoria
artificial que nos permite liberarnos de la memoria biolégica, etc'.

Asi lo plantea Peter Weibel en «La era de la ausencia»:

Si la duplicacion del espacio y del tiempo por la simulacion ha convertido el tiempo
verdadero y el espacio natural en puntos controvertibles, ahora es el propio cuerpo
el que se somete al doubley se vuelve cuestionable. La extension del cuerpo... tiende
a una inmaterialidad, a una descorporeizacion del mismo. Si el automoévil desplaza
al cuerpo de un lugar a otro, en el mundo de las telemaquinas y de la realidad virtual
es posible gue el cuerpo... se desplace a otro lugar en forma de double digital. En la
fase mecanico-magquinal de la Revolucién Industrial, nuestras representaciones his-
toricas de espacio y tiempo han sido anuladas, han desaparecido por efecto del
ferrocarril, el automovil y el avidn, tal y como escribio Heinrich Heine en 1843: «Con
el ferrocarril se mata el espacio...». El cuerpo no sélo se escinde del espacio y del
tiempo, flotando libremente en el espacio orbital, en el espacio de los datos, sino que
también se anula su representacidn histérica... Esta anulacion no supone de ningin
modo la extincién del cuerpo fisico, sino una extensioén del mismo mediante prote-
sis técnicas, una superposicion del cuerpo virtual sobre el cuerpo real. El cuerpo
virtual, construido por maquinas telematicas, es el «cuerpo ausente», si se mide con
los criterios de lo real, pero «presente» si se mide con las necesidades simbdlicas
e imaginarias. Entonces la desaparicion del cuerpo supone el resurgir de un nuevo
cuerpo virtual gue reside y deja un residuo en las redes telematicas. El cuerpo vir-
tual como dandy de datos duplica el cuerpo real.

Como puede apreciarse en esta larga cita de Peter Weibel, nuestro actual uni-
verso de «desapariciones» o de «inmaterialidad» es el punto mas avanzado de
un recorrido que se inicid en el s. XIX con el electromagnetismo y las ondas hertzia-
nas que hicieron posible la separacién del mensaje con respecto al mensajero.
Cada vez mas la tecnologia que posibilitd la emergencia de una nueva naturaleza
—cibernética— ha tenido como objetivo la creacion de esa «ciudad virtual» donde
los cuerpos convertidos en ondas electromagnéticas, sefales, informacion y sig-
nos permiten un viaje a través de las redes y los hace omnipresentes®.

Esta situacion significa para Baudrillard el «crimen perfecto», pues incluso en lo
virtual los trazos y las huellas del asesinato de lo real desaparecen sin dejar ras-
tros: «el crimen perfecto es el de una realizacién incondicional del mundo mediante

®ibid., p. 62.

" WEIBEL, Peter: «La era de la ausencia», en: Gianneti, Claudia (ed): Arte en /a era electro-
nica, ACC, L'Angelot y Goethe Institut, Barcelona, 1992, pp. 111-112.

20 Cf. WEIBEL, P.: Op. cit., p. 113.
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la actualizacién de todos los datos, mediante la transformacion de todos nues-
tros actos, de todos los acontecimientos en informacién pura; en suma: la solucién
de la realidad y exterminacién de lo real a manos de su doble?'.

Este temor ante los simulacros contemporaneos queda muy bien sintetizado en
el pequefio «manifiesto» sobre la realidad virtual que elabora el mismo Baudrillard
en «La otra cara del crimen»?, '

LA CIUDAD FRACTAL

Alli, en el cuarto orden de los simulacros aln no hemos salido de los simulacros
«telenaturales»: son mas bien parte de los fendmenos que ellos mismos propi-
cian en cuanto a la fragmentacion de las imagenes que tenemos del mundo y de
su diseminaci6n metastasica a escala planetaria. Asimismo, se establece un bucle
de retroalimentacion que re-organiza no sélo los mecanismos de la percepcion,
sino también las estrategias de estructuracion y produccion del mundo «real».

Un recorrido por los parajes culturales mas sobresalientes de estos dos altimos
siglos revela con toda su evidencia la aceleracion de los procesos de descorpo-
reizacién y de fragmentacién de las «visiones del mundo»: los lenguajes se
multiplican, se vuelven discontinuos y van ala par con las aceleradas mutaciones
del entorno, tanto material como mental. En esta babelizacién los ciudadanos
permanecen como zombies con grados diferentes de esquizofrenia. La vivencia
gue tenemos de la metrépolis contemporanea ya no permite la «buena imagen»
que de ella nos podemos hacer tal como pretende Kevin Lynch?; mas bien las
imagenes se componen de fragmentos que invadiendo nuestros sentidos sin
embargo pertenecen a diferentes tiempos y a distintos espacios. Las velocidades,
la invasion de los signos que atiborran el espacio publico nos acosan incesante-
mente y sélo logramos integrarlos de una manera cadética, azarosa y transitoria,
pues los estimulos en guerra perpetua sélo centellean por un instante para dar

2t BAUDRILLARD, J.: Op. cit., p. 41.

2 «Con lo Virtual no sélo entramos en la era de la liquidacion de lo Real y de lo Referencial,
sino también en la era del exterminio del Otro. Es el equivalente de una purificacién étnica que
no sélo afectara a unas poblaciones concretas, sino que se encarnizara con todas las formas
de alteridad. La de la muerte que se conjura con la terapia de mantenimiento artificial. La del
rostro y el cuerpo, que es acosada por la cirugia estética. La del mundo, que se borra con la
Realidad Virtual. La de cada uno de nosotros, que serd abolida un dia con la clonacién de las
células individuales. Y pura y simplemente la del otro, en vias de diluirse en la comunicacién
perpetua. Si la informacién es el lugar del crimen perfecto contra la realidad, la comunicacién
es el lugar del crimen perfecto contra la alteridad. Se acabé el otro: la comunicacién. Se aca-
bd el enemigo: la negociacion. Se acabé el predador: la buena convivencia. Se acabé la
negatividad: la positividad absoluta. Se acabé la muerte: la inmortalidad del clon. Se acabé la
alteridad: identidad y diferencia. Se acabé la seduccion: la indiferencia sexual. Se acabé la
ilusién: la hiperrealidad, la Virtual Reality. Se acab6 el secreto: la transparencia. Se acabé el
destino. El crimen perfecto.» BAUDRILLARD, J.: Ibid., 149-150.

2 LYNCH, Kevin: La imagen de la ciudad, Barcelona, Gustavo Gili, 1984.
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lugar a otros que presurosamente ocupan el lugar abandonado por todos los
anteriores. Las cosas, los signos y las acciones proliferan en nuestro entorno
emancipados como la moneda que en el mercado internacional flota en entera
libertad. Como dicen Deleuze y Guattari, el capitalismo ha propiciado la desco-
dificacion de los flujos de produccién en todos sus érdenes: industriales, artisticos,
sexuales, corporales, urbanos, etc. Pero esta descodificacién ha ido pareja, por
otro lado, con procesos de fragmentacion llevados a lo inconmesurable, y basta
mirar con detalle las revistas de moda que a través de la fragmentacion del cuer-
po nos proponen su recomposicion culturaltomando con cuidado cada una de las
partes anteriormente separadas para producir a la mujer bella. Analitica del cuerpo
que se corresponde con el mundo especializado de la produccién que lo invade
con sus marcas.

Para algunos —como Fredric Jameson- [a sociedad misma se ha fragmentado de
esta manera, los lenguajes ya no producen visiones sintéticas del mundo, cada
uno habla su propio argot, cada profesion establece su forma de codificacion y
su modo de hablar especifico. Asimismo, nuestras sociedades ya no responden
a las formas estéticas clasicas: nos hemos convertido en sociedades fractales.
Las antiguas ideologias, estrellas agonizantes durante un tiempo, han explotado
y sus fragmentos van ahora a la deriva en los espacios sociales. De ahi que
veamos también el desplieque de estéticas fraclales hechas con trozos de formas
culturales desprovistas de los cuerpos sociales y étnicos en medio de las cuales
emergieron. Pero esto afecta a todas las formas estéticas, bien sean artisticas,
funcionales, sociales, ritmicas o figurativas. Para el caso del arte, éste —dice
Salabert- sufre los mismos procesos de vaciamiento y de fractalizacion, y ya
exento de ideologias se vuelve estetizante y marchoso 2*. Esto mismo, desde un
plano mas general, afirma Baudrillard:

Cuando las cosas, los signos y las acciones estén liberadas de su idea, de su
concepto, de su esencia, de su valor, de su referencia, de su origen y de su final,
entran en una autorreproduccion al infinito. Las cosas siguen funcionando cuan-
do su idea lleva mucho tiempo desaparecida. Siguen funcionando con una
indiferencia total hacia su propio contenido y la paradoja consiste en que funcio-
nan mejor.

Asi —prosigue el autor—, el progreso se mantiene aunque ha desaparecido la idea
que lo sustentaba. La produccion continta liberada de la idea de riqueza que le
daba fundamento; y asi, «indiferente a sus finalidades originarias», vemos que
todavia aumenta. Sigue el juego politico indiferente a su propia baza, se desa-
rrolla |a television totalmente ajena a las imagenes que produce — y «podria
continuar asi incluso en la hipétesis de una desaparicion del hombre»..: « 4 Es po-
sible que todo sistema, todo individuo contenga la pulsién secreta de liberarse de

2 SALABERT, Pere: Declives éticos, apogeo estético, Cali, Universidad Nacional de Colom-
bia/Universidad del Valle, 1995, p. 50 ss.
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su propia idea, de su propia esencia, para poder proliferar en todos los sentidos,
extrapolarse en todas direcciones?». Las consecuencias de todo ello suponen una
fatalidad. «Una cosa que pierde su idea es como el hombre que ha perdido su
sombra; cae en un delirio en el que se pierde»®.

En esta situacion —que se le puede atribuir asimismo al caracter dinamico y ex-
plosivo de la modernidad— Baudrillard ve la etapa de los simulacros fractales que
nos acosan por doquier. En «Después de la orgia» expone brevemente en qué
consiste este cuarto orden de los simulacros:

Tiempo atras, en un oscuro proyecto de clasificacion, yo habia invocado una trilogia
del valor. Una fase natural del valor de uso, una fase mercantil delf valor de cam-
bio, una fase estructural del valor-signo. Una ley natural, una ley mercantii, una ley
estructural del valor... Afiadiré ahora una nueva particula en la microfisica de los
simulacros. Después de la fase natural, la fase mercantil, la fase estructural, ha
llegado la fase fractal del valor. A la primera correspondia un referente natural, y
el valor se desarroilaba en referencia a un uso natural del mundo. A la segunda
correspondia un equivalente general, y el valor se desarrollaba en referencia a una
l6gica de la mercancia. A la tercera corresponde un cédigo, y el valor se despliega
alli en referencia a un conjunto de modelos. En la cuarta fase, la fase fractal, o
también fase viral, o también fase irradiada del valor, ya no hay ninguna referen-
cia, el valor irradia en todas las direcciones, en todos los intersticios, sin referencia
a nada, por pura contigliidad... S6lo existe una especie de epidemia del valor, de
metastasis general del valor, de proliferacion y dispersién aleatoria. Para ser exac-
tos, ya no habria que hablar de valor, puesto que esta especie de desmultiplicacion
y de reaccion en cadena imposibilita cualquier evaluacion... El bien ya no esté en
la vertical del mal, ya nada se alinea en abscisas y en coordenadas... Cada valor,
fragmento de valor, brilla por un instante en el ciclo de ia simulacién y después
desaparece en el vacio, trazando una linea quebrada que sélo excepcionalmente
coincide con fa de las restantes particulas. Es el esquema propio de lo fractal, y
es el esquema de nuestra cultura®.

Abandono por lo tanto, tal como manifestara posteriormente en El crimen perfecto,
de todo Referencial, de todo Sentido, de toda Alteridad. La cuarta fase es fractal
y viral, es el estadio irradiado del valor en el cual no existe ninguna referencia.
La nueva ley del valor da paso a una proliferacién cancerosa, a una dispersion
aleatoria, a reacciones muitiplicadas en cadena. Ahora los objetos hundidos y
flotantes del valor s6lo acceden a una referencia accidental y excepcional.

Este concepto o metafora de lo fractal proviene, como ya es conocido, de Los
objetos fractales (1975), de Mandelbrot, y la utiliz6 Baudrillard en América para
referirse a la cultura americana que se le aparecia como «fractal e intersticial, tactil,
fragil y movit», pues en su vértigo todo adquiria un movimiento browniano. Fin de
la cultura regida por el intercambio simbélico y la metafora. En el nuevo orden,

25 BAUDRILLARD, Jean: La transparencia del mal, Barcelona, Anagrama, 1991, pp. 12-13.
% |bid., pp. 11-12. La cursiva es mia.
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los simulacros se despliegan en superficie creando encadenamientos azarosos
o combinatorias cuya figura es la metonimia y su forma de organizacién la contigui-
dad. De ahi también la imagen micro-organica del virus y de la metéstasis, formas
delirantes de diseminarse por el cuerpo social. La metonimia es asi una figura de
la infeccidn: el SIDA, el derrumbe de la Bolsa de 1987, el terrorismo, los virus de
los ordenadores, la revolucién telematica, etc.

De alguna manera es ésta su forma de aproximacién a nuestra «monstruosidad»
contemporanea que autores como Calabrese han denominado neo-barroca en un
intento por nombrar la era de unas mutaciones que guardan especial relaciéon con
los nuevos paradigmas de la ciencias (matematicas, fisica, quimica, biologia, etc.),
que hablan hoy de caos, de fractales, de catastrofes, etc.

El cuarto orden de los simulacros nos remite asi a la situacién contemporanea del
problema de los «lenguajes» y de la estructuracién fragmentaria de los discursos,
muchos de ellos originados en los medios masivos. Asimismo, el concepto o
nocion de lo que significa la «<memoria urbana» y los signos que la constituyen
también recibe la impronta de la fractalidad: el pasado, las tradiciones, los signos-
monumento, todo aquello que parecia anteriormente constituir el nicleo funda-
mental de las culturas y de las identidades se desterritorializa para circular por
los circuitos planetarios. Descontextualizadas, transformadas en cuerpos parciales
en busqueda de conjunciones «anti-natura», entrando a formar parte de relaciones
monstruosas.

E! arte y la arquitectura Pop, lo mismo que la ciudad «electro-iconogréfica» de
Robert Venturi (Las Vegas) manejaron los signos de la memoria en su modalidad
més aligerada convirtiendo al pasado en imagen, pero no en una imagen unitaria,
sino en otra fragmentaria, procedente de los contextos cuiturales mas dispara-
tados al unisono con los procesos de globalizacién que las culturas comenzaron
a vivir en la galaxia electrénica. Las formas se desprendieron de sus contenidos:
particulas «esquizo» fluyendo libremente. Es el caso paradigmatico del Cesar’s
Palace escogido precisamente por Venturi para dar cuenta de estos flujos libera-
dos de imégenes y signos puestos en circulacién en forma planetaria: Bernini,
Yamasaki, Gala Placidia, Gio Ponti Pirelli, Carlo Maderno, Gian de Bolonia, Ve-
nus, David, Coches Avis, la Roma tardia, centuriones romanos, la Grecia cldsica,
los etruscos, Oldenburg, Mies Van der Rohe, Bauhaus, etc.; todos estos elementos
se dan cita para configurar los nuevos monstruos urbanos.

En la Bienal de Venecia de 1980 esta situacion parecia quedar legitimada con los
que Paolo Portoghesi denominé «el fin de las prohibiciones» (/a fin des interdits)
y hablaba de un nuevo pasado para la arquitectura: el «pasado del mundo». La
cultura arquitectonica se desprendia asi de unos territorios geograficamente de-
terminados para iniciar la era del nomadismo a través de los multiples imaginarios
del planeta y abandonar o rechazar de esta manera las construcciones que las
culturas monoceéntricas ejercen en la produccién de sus «textos». Luego del doble
desencanto que vive nuestra cultura actual —la de los mitos divinos y la de los mitos
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de la modernidad—, ya nada puede ser totalizante y unitario. Entramos asi en un
nuevo universo, pues vivimos la «utilizacién de la imagen cuantificada, la civili-
zacion de los simulacros que conoce la barbarie del nuevo imperialismo y sus
fragmentacion progresiva»...?’. En esta civilizacién de la imagen la «historia» se
convierte en una materia manipulable por parte de los operadores arquitecténicos
y urbanisticos, pero en ella la trascendencia ha estallado en mil fragmentos que
intentan ahora dar cuenta —inatilmente— del todo, tal como lo hace la imagen
fractal.

Una alegoria de esta experiencia en la que se combinan el sujeto fractal metro-
politano y las formas de construccién de las «narrativas» de la identidad y del
mundo urbano la encontramos en Asesinos por naturaleza. Esta pelicula —quiza
en forma parddica— nos introduce en las poéticas fractales llevando al cine for-
mas de composicion restringidas anteriormente al género de los videoclips. El uso
de imagenes superpuestas, en las que se mezclan velozmente las memorias
personales con las memorias colectivas multimedia y un presente absolutamente
contaminado por los mdltiples imaginarios, convergen en la configuracién del
sujeto haciendo de la pelicula una perfecta metéfora de las mutaciones fractales
del espacio y del tiempo metropolitanos. También da cuenta de la imposibilidad
contemporanea de miradas globales sobre lo metropolitano, bien sea como ex-
periencia del cuerpo y los sentidos en la aprehensién de las formas y el acontecer
urbano (flujos de todo tipo), bien sea mediante discursos que traten de organizar
una imagen coherente de este universo veloz y cambiante. En varios de los ulti-
mos textos de Nestor Garcia Canclini?® este autor ubica en la megaldpolis
mexicana (Ciudad de México) esa fractalidad:

En México conviven casi todos los lugares de América Latina y muchos del mun-
do. fgual que ante el Aleph de Borges o ante un videoclip, nos preguntamos c6mo
realizar la enumeracion, siquiera parcial, de ese conjunto infinito. Vivir en ese «ins-
tante gigantesco», que es cada instante en una ciudad asi, asombra menos por
«los millones de actos deleitables o atroces» que suceden que por «el hecho de
que todos ocuparan el mismo punto, sin superposicion y sin transparencia». (...)

Por eso me parece ejemplar el relato de Borges al hablar de Aleph... La actual
ciudad de México es imposible de abarcar en una descripcién: si uno la mira des-
de el interior, desde las practicas cotidianas, ve sélo fragmentos, inmediaciones,
sitios fijados por una percepcién miope del todo. Desde lejos, parece una masa con-
fusa a la que es dificil aplicar los modelos fabricados por las teorias del orden
urbano. No hay un foco organizador porque la ciudad de México, tal como escri-
bia el autor de Ficciones, «esta en todas partes y no esta plenamente en ninguna».

27 PORTOGHES], Paolo: «La fin des interdits», en: La présence de I'histoire: L'aprés moder-
nisme, Paris, LEsquerre, 1981, p. 26.

28 GARCIA CANCLINI, Nestor: Culturas Hibridas: estrategias para entrar y salir de la moderni-
dad, México, Grijalbo, 1990. Véase, también, del mismo autor: Consumidores y ciudadanos:
conflictos multiculturales de la globalizacién, México, Grijalbo, 1995.
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Narrar es saber que ya no es posible fa experiencia del orden que esperaba es-
tablecer el fldneur al pasear por la urbe a principios de siglo. Ahora /a ciudad es
como un videoclip: montaje efervascente de imagenes discontinuas®.

J. Xibillé Muntaner
Universidad Nacional de Colombia
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RESUM

Les metropolis contemporanies sén punts condensadors on se superposen les cultures i
les naturaleses que I'ésser huma en societat ha creat durant la seva historia. La sensacié
dels habitants d’aquestes grans aglomeracions és que amb les actuals tecnologies que
colonitzen nous universos immaterials s'allunyen d’una suposada «naturalesa» de la que
procedien per tal submergir-se en les paoroses aigies de V'artifici i els simulacres. Aqui
s’analitzen aquests trajectes que van de la metropolis i les seves tecnologies a I'ésser
hiuma, i d’ell als imaginaris que es multipliquen. Trajecte que també va d’aquests imaginaris,
de les imatges d’alld immaterial —els simulacres—, a la ciutat que hom encara contempla
com a real i que tanmateix ja veu desaparéixer.

ABSTRACT

Contemporary metropoli are points of merger where cultures and natures become
superimposed. The inhabitants of these huge conglomerations look at new technologies
as intruders in our non-material universes. As a result, we become immersed in the dreadful
waters of imitation and simulacrum, running away from a nature that we take as an origi-
nal point of departure. This paper explores the paths that run from metropoli and their
technologies to the human being, and, then, to the current proliferation of imaginary
dimensions. The non-material images and the imaginary worlds would explain why we view
the city as real, and why we are afraid of its de-realization and elimination.

2 GARCIA CANCLINI, N.: Consumideres y ciudadanos, Op. cit. p. 100.
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