Jaime Alejandro Rodriguez

El proceso creativo en la ficcién hipertextual

Introduccién: ces la ficcién hipertextual un nuevo género?

Vi | presente articulo tiene como antecedente inmediato el ensayo Hipertexto y
, C\ literatura: una batalla por el signo en tiempos posmodernos', en el cual llevé
2} a cabo un anlisis cultural de la practica del hipertexto de ficcién en relacién
con las dificultades estéticas e institucionales de realizar su potencial “literario”.
La intencién inmediata se centra ahora en el posible cardcter genérico de esa misma
practica. ¢Qué tipo de género puede ser el hipertexto de ficcign? ¢Resulta pertinente
catalogarlo como género literario? ¢Serd necesario caracterizarlo mejor como un gé-
nero hibrido o uno en transicign?

Son muy claras las dificultades para hablar de género cuando se Intenta caracteri-
zar el hipertexto de ficcign?. Recientemente, en una entrevista con el escritor y tegrico

1 Elensayo fue publicado en febrero del afio 2000 por la editorial CEJA de la Universidad Javeriana.
2 Enforma genérica, el hipertexto se puede definir como un texto predispuesto a multitud de enla-
ces y conexiones con otros textos, de modo tal que el trayecto o recorrido de lectura quede liberado a
los propios intereses del lector de turno. Este lector de hipertexto, ademas de contar con una libertad

dad de hacer sus propias relaciones y de realizar sus propios enlaces, ampliando “a sy gusto” el campo
contextual de la obra. La “obra”, asi entendida, demanda ser disefiada mis €OmO un mapa, como una
instruccién de uso, que como un libro en la forma tradicional en que se lo concibe: cerrado, vinculable
solo a posteriori, definido y formateado “de antemano”. Landow define el hipertexto como un tipo de
texto electrénico no secuencial, constituido por una serie de blogues conectados entre s por nexos que
pueden conectar no sélo blogues internos, sino textos externos, lo que, de un lado, facilita al usuario
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del hipertexto Mark Bernstein, la profesora Susana Pajares Toska abordé el tema.
Bernstein coment6 entonces: “Todavia no tenemos géneros hipertextuales porque atin
no tenemos suficientes hipertextos. Es posible ver atisbos de formacién de género aqui
y alli —hay una relacién interesante entre Lust, de Arnold, y Samplers, de Larsen’,
por ejemplo—, pero los géneros se forman por acumulacién™. Y éste es apenas uno
de los problemas que se presenta a la hora de plantear el hipertexto como género.

Estratégicamente me sirvo de los planteamientos que Claudio Guillén hace en el
capitulo dedicado a las genologias literarias en su libro Entre lo uno y lo diverso (141-
151). Alli, Guillén ofrece, en primer lugar, una distincién entre cuatro conceptos: los
cauces de comunicacién (el contar, el cantar y el representar), los géneros propiamente
dichos (la tragedia, el poema épico, el ensayo, etc.), las modalidades literarias (la iro-
nia, la satira, la alegoria, la parodia, etc.) y finalmente las formas o los procedimientos
literarios (la versificacién, el uso de escenas, etc.). Y, en segundo lugar, propone, para
la determinacién de toda genologia, el estudio de seis aspectos: el histérico, que atafie
a la evolucién del modelo; el sociolégico, esto es, el posicionamiento del género en la
institucién; el pragmdtico, es decir, el tipo de “contrato” que establece el género entre
creador y receptor (las reglas de circulacién); el estructural, correspondiente a su fun-
clonamiento intrinseco; el logico, esto es, el modelo mental con que el escritor crea la
obra y, finalmente, el comparativo propiamente dicho, es decir, su universalidad. Segiin
Claudio Guillén, se requiere la verificacién de todos esos aspectos para que se pueda
hablar de género. En el caso del hipertexto de ficcién, ello implicarfa al menos:

a. Rastrear los antecedentes y la evolucién del hipertexto, para lo cual resulta muy
atil la propuesta de Landow de observar cierta tendencia en la vanguardia narrativa,
la tradicién de lo “no lineal”, en la cual es posible encontrar una ficcién “casi hiper-
textual”’. También es necesario adelantar el inventario y la clasificacién de las produc-
ciones de hipertexto.

seguir distintos itinerarios y, de otro, amplia la capacidad de exploracién del contexto. A esta caracte-
ristica habria que agregar la posibilidad del lector de interactuar y modificar el texto, ya sea afiadiendo
nuevos nexos, ya sea agregando nuevos bloques.

3 Se trata de hipertextos de ficcién publicados por Eastgate Co., una compania dedicada a la pro-
duccién y la publicacién de hipertextos.

4 La entrevista fue publicada en la siguiente direccién de internet: http://www.ucm.es/info/especulo/
hipertul/entrevista.htm.

5 Landow propone inventariar las propuestas literarias en que se vislumbre cierta protohipertextua-
lidad. El caso més cercano y conocido para nosotros es la novela Rayuela, de Julio Cortazar.
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b. A partir de este inventario, explorar, comprender y clasificar las distintas es-
tructuras y estéticas con las que se formaliza el hipertexto en sus diversas variantes y
proponer criterios para una definicién de esas distintas estructuras hipertextuales.

c. Examinar las cuestiones en torno de una pragmatica de la ficcién hipertextual:
la manera como “escritor” y “lector” entran en contacto con la obra, los nuevos roles
de comunicacién, etc.

d. Vislumbrar las problematicas de las exigencias creativas del hipertexto, dado
su caracter hibrido (sintesis de arte y ciencia, palabra e imagen, etcétera).

e. Explorar, finalmente, el 4mbito sociocultural de la produccién, del consumo y
de la circulacién del hipertexto, es decir, realizar un estudio cultural propiamente di-
cho. Este aparte retdne tanto el aspecto sociolégico como el comparativo en la medida
en que el hipertexto ha de considerarse como manifestacién de una “universalidad”
especifica: la que ofrece el campo de la “cibercultura”®.

Por ahora, el hipertexto de ficcién no puede ser calificado atin como género, aun-
que si encaja muy bien como una manifestacién del cauce narrativo. Sin embargo, el
pretexto metodolégico esbozado sirve de arranque a multiples consideraciones acerca
de las problematicas de la practica hipertextual. Abordaré aqui uno de ellas, la creati-
vidad, crucial en cuanto define, junto con el aspecto pragmatico, la circulacién de obras
en los nuevos formatos. Los otros cuatro aspectos complementan la legitimidad de la
ficcién hipertextual como probable nuevo género.

Una visién convencional del proceso creativo

Con una perspectiva dialéctica, M. Troncoso (284-286) propone que todo proceso
de creacién artistica se explique dada la relacién:

Yo ——— Mundo

Quid distinctum

En esta relacion el sujeto y sus circunstancias (yo) actuarfan como tesis, y la realidad
y sus circunstancias (mundo) como antitesis. El quid distinctum, la sintesis del proceso,

6 Mas adelante, en el aparte sobre la nueva situacién epistemolégica, explicaré el término.
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puede entenderse como la necesidad de expresar y plasmar la singular relacién entre
el yo y el mundo, y surge, segtin Troncoso, tras la secuencia de tres fases. La primera
comprende tres momentos: el encuentro real, la captacién mental de la realidad y la
creacién de una imagen selectiva. En la segunda fase se presentan la concientizacién,
es decir, la captacién de la bondad, del valor y del sentido del encuentro inicial; la
voluntad de expresién (impulso de compartir, distinguir) y la necesidad de plasmacién
subjetiva. En la tercera fase se avanza hacia el acto: surge el enfrentamiento del yo con
el lenguaje que le servira de vehiculo de expresién, la cual estara limitada tanto por la
propia sicomaticidad del sujeto (circunstancias, capacidades, gustos) como por las li-
mitaciones intrinsecas del lenguaje.

En esta tltima etapa, el artista estudia el lenguaje por el que ha optado para rea-
lizar la obra, lo cual implica un conocimiento del lenguaje como signo y como tradi-
c16n. Examina preceptivas y usos anteriores y define, en plena correspondencia con el
primer resultado del proceso creativo y tras una laboriosa secuencia de ensayo y error,
el modo de plasmar la obra. Entonces el hipertexto se muestra como una herramienta
de expresién, un lenguaje, una técnica a disposicién del yo creador, quien la pone en
funcién de sus necesidades expresivas. Pero ¢es en verdad el hipertexto un “lenguaje”
susceptible de usos “artisticos”? ¢Ese uso puede equiparase al del lenguaje literario?
¢Puede llegar a sustituirlo?

Una nueva situacién epistemolégica

Este manera convencional de observar el fen6meno de la creacién artistica esta ligada
con un modo cultural propio: la escritura. El hipertexto, sin embargo, obedece a otro
ambito, la llamada “cibercultura”, a cuya situacién epistemolégicamente distinta nos
podemos acercar gracias a los planteamientos de Pierre Lévy en su articulo Sobre la
cibercultura. Segiin Lévy, la evolucién cultural podria ser descrita como la sucesién y
la acumulacién de tres tipos de cultura definidos en funcién del concepto de universa-
lidad:

—El de las sociedades pequefias y cerradas, de cultura oral, que viven una totali-
dad sin universalidad.

—El de las sociedades “civilizadas”, imperiales, que utilizan la escritura y hacen
surgir una universalidad totalizadora.

—El de la cibercultura, que corresponde a la mundializacién concreta de las socie-
dades e inventa una universalidad sin totalidad.
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Mientras en las culturas del primer tipo se hace posible el sentido, la totalidad del
conocimiento es local, restringido a la tradicién, cerrado. En las sociedades moder-
nas, gracias al descubrimiento de la escritura, resulta posible una practica de la univer-
salidad entendida como la fijacién del sentido (la “clausura semantica”, segin Lévy).
Las obras (artisticas) se valoran en la medida en que sus mensajes pueden circular por
todas partes, con independencia de su proceso de produccién: la obra escrita se vuelve
autoexplicativa y la condicién de universalidad, asf entendida, se extiende a otras di-
mensiones de la cultura en cuanto su base se hace “textual”. En las culturas del tercer
tipo, el concepto de totalidad (a la vez que las estéticas de la totalidad) es relativizado.
Sin embargo, la idea de universalidad no desaparece, sino que se comprende de otro
modo: ya no depende del cierre del sentido (la clausura seméntica), de la necesidad
de completar un trayecto, sino de la posibilidad de conectar varios trayectos: la inter-
conexién generalizada: “este universal no lleva a cabo su empresa totalizadora a tra-
vés del sentido, sino que relaciona por medio del contacto, de la interaccién general”
(Lévy, 24).Y este modo de relacionar ya no es totalizador. Lo universal pr0p10 de la
cibercultura serfa, pues, el deseo (y también la necesidad) de un conjunto y una comu-
ni6n de los seres humanos.

En realidad, el hipertexto, incluso entendido sélo como la facilidad de crear nodos
y establecer enlaces, estarfa mucho més cerca de ese nuevo ideal de la cibercultura que
la obra literaria y su funcién acaso consista en establecer un puente para la transicién
de un tipo de cultura a otro. En esta perspectiva, el proceso creativo convencional po-
dria verse afectado de dos maneras, que paso a exponer.

En primer lugar, creando nuevas posibilidades expresivas (en la medida en que
el “lenguaje” hipertextual se refina y afloren sus verdaderas potencias) o bien gene-
rando nuevas necesidades de expresién. Asi, segiin Lévy, lo que permitiria expresar
el hipertexto es la nueva posibilidad de comprender la universalidad humana, atada
yanoala totalidad-secuencialidad, sino a la conectabilidad simulténea, no al signo
como si a la semiosis infinita.

Como expresién artistica de la situacién epistemolégica de las sociedades moder-
nas, la literatura refleja una doble tensién: de un lado, est4 condenada a decir desde
la condicién de universalidad totalizadora (se le exige autoexplicacién y autosuficien-
cla, como a las demas escrituras, y se demanda de sus mensajes la posibilidad de circu-
lar por todas partes); de otro lado, expresa el conflicto de tal situacién epistemolégica:
el héroe literario percibe una realidad vivida como incompleta, misteriosa, resistente a
cualquier interpretacién facil o totalizadora, y como algo que escapa a su juicio.
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Cabe esperar que la hiperficcién, entendida como expresién artistica de la nueva
situacion epistemoldgica, empiece a moverse bajo una doble tensién analoga: tendra
que arreglarselas para poner en juego una interconectividad infinita y aprender, una
vez superado el actual perfodo de normatividad tecnolégica, a expresar los conflictos
que afloren. Surgen entonces dos interrogantes con respecto a su potencial €Xpresivo:
Cconstituye el hipertexto el modelo “artistico” de esa nueva situacién epistemolégica?
y ¢cémo se debe plantear su modo de ser? Si en el relato literario moderno el niicleo
expresivo derivaba de la dificultad del héroe para vivir una situacién epistemolégica
propia de lo escrito, en la hiperficcién el nicleo expresivo deberia derivar de la difi-
cultad de vivir la nueva situacién epistemolégica: una realidad experimentada tal vez
como anarquia, desorden, aleatoriedad.

En segundo lugar, el hipertexto podria afectar las dindmicas del proceso creativo
convencional, cambiando nuestra manera de percibir el “lugar” de la obra misma.
Una de las condiciones para que se produzca efectivamente la conectabilidad simul-
tanea, esto es, la posibilidad de conectar todo con todo en cualquier momento, es la
virtualizacién de la realidad. Ya no basta con que las realidades estén ahi, dispuestas
a conectarse; es necesario que el lugar fisico de la realidad se disuelva en favor de la
informacién y del lenguaje, para que pueda realizarse la conectividad. Segiin Quéau,
lo virtual socava los fundamentos de espacio (incluidas nuestra percepcién y nuestra
experiencia de lugar) y se sitda casi por completo del lado del lenguaje. Los vinculos
entre lugar y lenguaje se enriquecen y todo ello se traduce en formas artisticas. Es por
esto que, en el arte, tal virtualizacién supone una actitud permanente: promover la
interaccién radical. Una de las funciones mas interesantes del arte asf “afectado” por
lo virtual es, precisamente, estimular cualquier forma de interaccién. El artista inter-
activo propone siempre a los espectadores una colaboracién creativa, la “co-creacién”,
y tal actitud supone un cuestionamiento del “procesamiento” de la obra que, de este
modo, queda “marcado” y registrado en la obra misma.

En este orden de ideas, la pregunta por el lugar de la obra pasa por las siguientes
cuestiones: ¢dénde se halla la “obra”: en el modelo interactivo que ofrece el artista al
espectador, en las interacciones propiamente dichas que podrian llegar a alterar radi-
calmente la obra “original” o en la idea inicial del autor, quien busca ante todo pro-
mover la interactividad? Y ¢quién es finalmente el autor? Afrontar estas preguntas,
por supuesto, implica asumir el proceso creativo de un modo distinto: ya no vincula-
do con el “autor”, entendido como sujeto individual y privilegiado, sino con el sujeto
interconectado y democratico.
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La nueva pragmatica

¢De dénde proviene la audiencia del hipertexto: de la literatura o del ciberespacio?,
¢de qué manera lee esa audiencia las hiperficciones?, ¢cémo es su psicodinamica y
cudl es su pragmatica?, ¢hay que reeducar para pensar, imaginar, crear, conocer en
formato hipertextual, o es algo connatural?: éstas son algunas de las preguntas para
considerar a la hora de evaluar qué tanto afectan el proceso creativo las nuevas prag-
méticas derivadas de ese desplazamiento del lugar de la obra antes descrito.

Quien “prepara” un hipertexto lo hace de una manera muy distinta con respecto
de quien escribe un texto. De antemano sabe que el resultado es apenas una propues-
ta, el inicio de una cadena de modificaciones, cuya “forma” final no es posible prever,
y esta consciente de que no puede disefiarlo de manera que su recepcién se haga bajo
los pardmetros de la homogeneidad o la totalidad (propios de la escritura de textos).
Por eso, es “apenas” un disefiador (aunque también un virtuoso) de estructuras y de
“reacciones en cadena”. Quien “recibe” un hipertexto actia sin la performatividad
del autor: sabe que el texto es apenas un esbozo (siempre un esbozo), frente al cual
debe reaccionar, dejando que las resonancias que le produzca su horizonte de expe-
riencias entre en dinamica, pues lo que él agregue a la cadena es lo que dara valor a
la “obra”, pero sabe también que sus enlaces y sus lexias seran ampliadas y “mejo-
radas” por un nuevo “jugador”. Estas condiciones se alejan de las pragmaticas tradi-
cionales (las del saber cientifico y las del saber narrativo, segiin Lyotard) por cuanto
generan una distincién radical: las fronteras entre un destinador (dador privilegiado
de saberes o informaciones) y un destinatario (por lo general pasivo o subestimado)
se diluyen. En un hipertexto de ficcién, tanto quien prepara como quien recibe la pro-
puesta fuerzan la herramienta (el hipertexto) a una dimensién estética, es decir, a la
posibilidad de que las reacciones en cadena del hipertexto también se dinamicen des-
de un “impacto” o un “enganche” al sensorium del otro.

Abhora, si estas psicodindmicas, como las correspondientes a la oralidad y la es-
critura, dependen de su correlato tecnolégico (Ong), el uso “artistico” del hipertexto
exigiria entonces una re-educacién, un aprendizaje. Frente a este punto las opiniones
se dividen: para unos, el hipertexto no es sino una prétesis técnica que por eso mismo
desnaturaliza la comunicacién; para otros, en cambio, la herramienta hipertextual fa-
clita la forma natural como el cerebro humano funciona.

Landow, por ejemplo (criticando la postura de Lyotard acerca de que toda tec-
nologia es una prétesis), plantea que el hipertexto, si bien constituye una “prétesis”
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de la mente del hombre, representa también la herramienta mas adecuada a la propia
naturaleza de su pensamiento (LLandow, Hipertexto, 216). Para Queau, la posibili-
dad de deshacernos de la comunicacién fisica (cuerpo a cuerpo, por decirlo de algtin
modo), que se vislumbra gracias a una cultura que ha valorado y puesto en la escena
cotidiana lo virtual, hace del hipertexto una especie de escala intermedia en esa trave-
sfa que culmina en el ideal de atrapar el pensamiento en su inmediatez. Por su parte,
Lyotard establece una valiosa distincién entre la pragmatica del saber narrativo y la
del saber cientifico: la primera mas cercana a las dinamicas de la oralidad, la segunda
més préxima a las de la escritura. Si hacemos una extrapolacién de lo que propone
Lévy para distinguir los tipos culturales, también es posible equiparar el hipertexto al
modo de expresién de la nueva situacién epistemolégica y sus pragmaticas, esto es, al
modelo de una universalidad sin totalidad, de una comunicabilidad infinita despreo-
cupada por el final o el sentido.

¢Cual es, entonces, la pragmatica del “saber hipertextual”? ¢Corresponde a una
pragmatica de las condiciones de comunicacién en el ciberespacio? ¢Es posible plan-
tearla como una pragmatica de la oralidad secundaria? En la descripcién de Lyotard,
tanto para el saber narrativo como para el saber cientifico existe una distincién muy
clara entre las funciones del destinador y las del destinatario, mucho méas sofisticadas
en el caso del saber cientifico, para el cual tiene que cumplirse un aprendizaje del me-
talenguaje por parte del destinador, quien asi adquiere la competencia comunicativa.
En el saber narrativo, en cambio, la pragmatica resulta mucho mas fluida: el destina-
tario s6lo requiere un saber-ofr-decir para convertirse en destinador del mensaje. Pero
(se puede seguir hablando de pragmatica en la cibercultura, donde las fronteras de
destinador y destinatario se han diluido? ¢Cémo describir la relacién entre lector y
escritor de hipertextos? ¢Cuél es la funcién de uno y de otro? ¢Cuél es su lugar? De
cualquier forma, las nuevas pragmaticas y los nuevos lugares de la obra tendran que
convertirse en un necesario horizonte de referencia para los “autores” de hipertextos
de ficcién.

El ensanchamiento de la linea narrativa en el ciberespacio

Volvamos un poco al comienzo. Suele aceptarse que uno de los tres cauces “natura-

les” de la comunicacién humana es la narracién (contar), que se une a los otros dos:
q

la poesia (cantar) y el teatro (representar). También suele decirse que la narracién es
un género capital que puede envolver a los otros: siempre hay una historia detras de
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todo poema, siempre un relato detras de todo drama. Ahora, como el saber humano
es temporal, puede incluso afirmarse de los discursos cientifico y filoséfico que son
narrativos en cuanto relatos de observaciones 0 memoria de la experiencia humana.
Podemos narrar de diversas formas, segiin la materia con que lo hagamos; la mas fre-
cuente es la verbal, por supuesto, pero también se puede narrar mediante imégenes o
sonidos u otros sistemas semiolégicos (el cuerpo, la ropa, etcétera).

En cuanto a la narracién verbal, siempre ha estado ligada a lo que cabe llamar,
parafraseando a Walter Ong, tecnologias de la palabra: en primer término, la oralidad;
luego, la escritura; ahora, posiblemente, el hipertexto. Cada una de estas tecnologias
ha despejado posibilidades expresivas que el acervo cultural acumula y potencia. Ello
entrafia que, si bien la linea narrativa progresa, no elimina formas anteriores (lo cual
puede explicar, entre otras cosas, que la narracién oral demuestre hoy tanta funcio-
nalidad como la narracién digital).

Si echamos un vistazo a las posibilidades que la tecnologfa ha abierto en los dlti-
mos tiempos podemos afirmar que la linea narrativa se ha ensanchado de un modo
espectacular: imagenes de sintesis, realidades virtuales, hipernovelas, videojuegos, se
suman a otras formas “tradicionales”: novela, cuentos, cine, etc. La representacién
icénica, la narratividad y la produccién y el consumo de ficcién estan cambiando de
un modo profunda, provocando un salto que sin recato podriamos llamar cualitativo.
Especificamente, la “informatica” ha promovido la formalizacién innovadora y crea-
dora de los modelos narrativos, y técnicas como la digitalizacién, la simulacién y la
interactividad de imagenes en tercera dimensién, para sé6lo mencionar algunas, estan
permitiendo el disefio de nuevas estrategias discursivas que confieren insélitos niveles
de complicidad lectora en el pacto de verosimilitud de los relatos audiovisuales.

Estas nuevas formas han alterado los elementos de la narracién verbal tradicional
(como el sentido de los personajes, de la accién y de los escenarios) y han innovado
el conjunto de normas y criterios que configuraban la pragmatica de la imagen narra-
tiva. Por eso, el horizonte de las posibilidades expresivas del hipertexto sufre hoy una
fuerte tensién entre su necesidad de desprenderse de la tradicién (la tradicién litera-
ria) y su contacto con nuevas formas de narratividad. Entre mas intente abandonar el
pasado més tendra que enfrentarse con lenguajes narrativos “futuristas” muy poten-
tes, como los desarrollados por la realidad virtual, la multimedia o los videojuegos.

La realidad virtual puede definirse como una base de datos graficos interactivos,
generada por un ordenador, explorable y visualizable en tiempo real bajo la forma de
imagenes de sintesis tridimensionales, dando la sensacién de inmersién en la Imagen
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(Lewis, 149). Y la realidad virtual es apenas una de las formas como hoy se funden
lo virtual y lo real. Quéau habla de al menos otros seis “lugares” posibles en el ciberes-
pacio (Quéau, 49-53): la realidad aumentada, la realidad virtualizada, la telepresen-
cia, la televirtualidad, las comunidades virtuales y el meta-mundo de la red electrénica
o web. Son lugares en los cuales se da la intervencién de distintos grados de cuerpo,
presencia y ausencia, y donde también es posible la “nueva narratividad”, vinculada
mas con una presentaciéon perceptual que con una representacién simbélica.

De otro lado, no es exagerado afirmar que la multimedia, la realidad virtual y los
videojuegos inauguran una inquietante manera de narrar. El lema del guionista asi
nos lo confirma: “En multimedia existe la molestia, no el placer de leer” (Bou Bouza).
La narracién multimedia, como la de los videojuegos o la de la realidad virtual, re-
pliega la palabra a su minima expresién. La narracién multimedia esta basada en la
expresién mediante imagenes, y la palabra apenas tiene cabida: su funcién es explica-
tiva y sélo adquiere un rol significativo en la medida en que se integre a una sintaxis
de estimulos determinada por la articulacién de imagenes, sonido y pequefios textos.
Incluso su presentacién debe acomodarse a una pragmatica de la imagen y cuando se
hace necesaria una larga explicacién generalmente se acude a la grabacién de voz para
que “se oiga” por el altavoz. Bolter afirma que esta naturaleza de la multimedia, los
videojuegos y la realidad virtual, tiende a satisfacer el deseo de una eliminacién del
signo arbitrario (la escritura) a favor del ofrecimiento del signo natural, por el cual se
otorga la ilusién al lector de que puede pasar directamente del signo a la cosa, sin ne-
cesidad de alguna mediacién. Ante esta posibilidad de disolver el signo, el hipertexto
representa una continuidad de la tradicién de las representaciones simbélicas (aun si
se lo define, en términos de .andow, como una forma de la textualidad digital en la
cual los vinculos electrénicos unen lexias que pueden adoptar la forma de palabras,
iméagenes, sonido, video, etcétera).

A su vez, el videojuego puede definirse como un entorno informatico que reprodu-
ce sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido programadas con antelacién. De
igual modo que la literatura, el teatro o el cine, los videojuegos proponen la visita a
mundos imaginarios, con el afiadido de una interactividad que no ofrece ningtin otro
espectaculo o arte (Levis, 165). Si bien resulta muy clara la pobreza narrativa de los
productos ofrecidos hoy, en la medida en que adquieran un estatus estético y se po-
tencie su naturaleza tecnolégica los videojuegos pueden convertirse en la forma artis-
tica por excelencia de la cibercultura. A la hora de “crear” un hipertexto, el autor se
vera sometido no sélo a la lucha por el conocimiento y el aprovechamiento expresivo
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de las facilidades hipertextuales, sino a la tensién que implica esta nueva narratividad
perceptual.

En busca de una nueva metdfora

¢Cual debe ser el nuevo sustrato de una imagen que ya no es la imagen icénica, sino
la imagen virtual? Una respuesta a esta pregunta exige el transito de, por lo menos,
cinco escenarios: el caos, el rizoma, la légica difusa, el pensamiemto complejo y la
inteligencia conectiva.

El caos

Calabrese nos recuerda que en la cultura occidental siempre se han contrapuesto dos
series de nociones (132-134): de un lado, las de orden, regla, causa, cosmos, finitud,
etcétera; de otro, las de desorden, irregularidad, azar, caos, indefinicién, etcétera. Unas
se han utilizado para dar cuenta del origen y de la previsién de los fenémenos (orden)
y otras para justificar lo imprevisible o lo intangible (desorden). L.a tendencia en cien-
cias y en cultura ha sido “alejar” el desorden, ya sea por la manera como se lo define
o porque no se le confiere una funcionalidad clara. Pero durante los dltimos afios se
ha abierto paso la idea de que no todos los fenmenos obedecen por necesidad a un
“orden”: algunos tienden a una méaxima complejidad y eso les da una dinamica dis-
tinta. Por eso, los fenémenos inefables o indecidibles (como los estéticos) observados
en esta perspectiva han comenzado a revalorarse, y esa revaloracién del desorden se
extiende desde el 4mbito de los fenémenos naturales hasta el espacio de los culturales:
de un lado, se derivan consecuencias estéticas, tanto para la produccién como para la
recepcion de objetos culturales; de otro, concepciones protagonistas de la escena cultu-
ral contemporanea, entre ellas el pensamiento débil o el deconstruccionismo, hallan
un espacio de convergencia muy ttil a sus propésitos.

Por su lado, Lévy (25-27), cuando describe el &mbito de la conectabilidad simult4-
nea propio de la cibercultura, afirma que el orden no es sino la tendencia —inherente
ala cultura de lo escrito— a clausurar semanticamente todo texto. En esta perspectiva
de lo universal totalizador, la interconexién extendida (de la cual el hipertexto es una
manifestacion, y el internet otra), al abrir los textos, al impregnarlos de lineas de fuga
y de heterogeneidades, se percibe como desorden y caos. Pero desde el otro lado, en
cambio, ese caos no es sino la forma normal de la intercomunicacién humana, fluida

Julio—Diciembre de 1999



[ 74 1 Jaime Alejandro Rodriguez

y variada por naturaleza. En el ciberespacio no puede perpetuarse una voluntad de
control excesiva. LLos intentos de cierre (orden) se convierten en empefios casi impen-
sables o evidentemente abusivos (Lévy, 26).

El rizoma

Para Deleuze y Guattari, existen tres tipos de libro: el libro-drbol, que sigue una 16-
gica binaria; el sistema raicilla, de raices miiltiples, y el libro-rizoma, constituido por
mesetas (fragmentos) auténomas, comunicadas por “microfisuras”. En éste, cada
fragmento puede leerse por cualquier sitio y ponerse en relacién con cualquier otro:
un libro asf, segiin Deleuze y Guattari, “se niega al logos, a la trascendencia de la
idea, a la interioridad del concepto, al tribunal de la razén, a los funcionarios del
pensamiento, al sujeto legislador”. El libro-rizoma cumple seis condiciones:

—Conecta cualquier punto con otro punto cualquiera.

—Cada uno de sus rasgos no remite por fuerza a rasgos de la misma naturaleza
(no hace necesaria una unidad coherente, sino que antes bien promociona la hetero-
geneidad).

—Es maltiple: pone en juego regimenes de signos muy distintos; no esta hecho de
unidades, sino de dimensiones; no tiene principio ni fin.

—Establece rupturas significantes.

—Es cartografico: esta hecho de lineas de fuga, es decir, no filiables, como en una
arborescencia.

—En contra de los parametros miméticos, esta relacionado con el mapa que debe
ser producido, siempre desmontable, conectable, alterable. No responde a modelos
estructurales o genéricos; no conﬂuye, sino que constituye un modelo acentrado. No
exige reconocimiento de estructuras o sentidos u origenes o intenciones.

Eistas caracteristicas son perfectamente asimilables a la practica hipertextual y a
sus psicodinamicas. El rizoma, pues, constituye una imagen muy oportuna para repre-
sentar la hipertextualidad.

La légica difusa
En general, mientras un sistema esta disipando energia, la disipacién da lugar a en-

tropia (desorden). Este principio puede aplicarse a los sistemas légicos: un sistema

l6gico difuso o disperso no podria generar estructuras de orden. LLa paradoja, puesta
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en evidencia por las nuevas dinamicas del ciberespacio, con su interconexién genera-
lizada, radica en que la disipacién, en lugar de conducir a la entropfa, conduce a la
formacién de nuevos 6rdenes.

La conectabilidad simulténea es la puesta en escena de una légica dispersa segtin
la cual el proceso l6gico no tiende al cierre, sino a la conexién suplementaria, y anade
nuevas fuentes de informacién y nuevas lineas de fuga al objeto inicial. Como resulta-
do se obtiene una red de relaciones aparentemente anarquica a la que se le han super-
puesto instrumentos de navegacién que recuperan un orden complejo. Finalmente, la
navegacion en redes no es sino la operacionalizacién de 6rdenes complejos.

En el caso del hipertexto, esto se refleja en lo que podrfamos llamar una “lectura
productiva”, en la cual cada usuario de la red puede afiadir informacién y lineas de
fuga al texto original, de modo que al final se cuenta con una red “anarquica” a través
de la cual, sin embargo, es posible navegar con unos instrumentos adecuados. Aparte
esta lectura productiva, podriamos extender la identificacién de otras estructuras di-
sipadoras en el hipertexto de ficcién: disipacién de la trama, de la historia y del autor,
que no acaba con las posibilidades creativas, sino que, exigiendo un nuevo orden (una
nueva légica), abre sus potencialidades.

El pensamiento complejo

Con la revalorizacién de lo caético, practicamente no hay aspecto de la cultura que no
haya sido revisado en la perspectiva que ofrecen los estudios acerca de lo complejo. Y
son los fenémenos ligados tradicionalmente a lo inefable o lo indecidible —valga decir
el pensamiento— los més favorecidos con esta nueva tendencia, y sobre éstos vuelcan
su mirada los estudiosos, ya sea para reformular su aspecto l6gico, ya para adentrarse
en sus aspectos biolégicos.

En las investigaciones sobre inteligencia artificial, por ejemplo, esto ha permitido
distinguir varios campos (Rojas, 54-58), entre ellos el de la representacién del cono-
cimiento, que resulta especialmente interesante por las condiciones de conectabilidad
simultinea de la cibercultura. Modelos como el de los “marcos” permiten entender
mejor c6mo el pensamiento dinamiza los horizontes de experiencia en la lectura hiper-
textual. Eiste modelo del pensamiento complejo sugiere la idea de que la mente inter-
preta cada nueva situacién (reconocimiento y potenciacién de nodos) de acuerdo con
estructuras de datos almacenadas previamente (contextualizacién). Por otra parte, el

modelo de las “redes semanticas” permite comprender de qué manera conectamos
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tales nodos con otras informaciones y también hace que fenémenos tan inefables como
la creacién o los descubrimientos resulten ahora falibles.

La inteligencia conectiva

Kerckhove (32-34) define la inteligencia conectiva como una condicién de la mente
que nace de la asociacién espontanea o deliberada de numerosas personas en grupos.
Por una parte, esta condicién parece estar favorecida hoy por la dimensién de conecta-
bilidad simultanea propia de la cibercultura (la cual ha permitido que afloren nuevas
formas de pensamiento fundamentadas en la interdependencia) y, por otra, expresa-
rfa muy bien la nueva realidad que surge de esa creciente conectividad en los distintos
sectores de nuestra sociedad. LLa conciencia sobre la realidad de esta inteligencia co-
nectiva permitira acelerar la sinergia de los procesos de conocimiento descentraliza-
do, pues su dindmica no tiene un tnico centro, un solo yo, sino que viaja de individuo
en individuo. Surge asi una nueva propiedad, un nuevo funcionamiento que podria
afectar no sélo las tradicionales formas de conciencia compartida, sino las estructuras
neurofisiol6gicas mismas.

En cualquier caso, parece que el sustrato de la hipertextualidad exige practicas
distintas de las previstas por la forma convencional de comprender el proceso creativo.
¢A qué nos invita el hipertexto: a usar otra herramienta o a crear de una manera iné-
dita? ¢Resulta ineludible la necesidad de replantear el esquema del comienzo para
abordarlo ahora no desde un sujeto aislado, sino desde un sujeto interconectado que
se enfrenta a una realidad virtualizada?

No me atrevo a responder afirmativamente a esta tltima cuestién, pero todo tien-
de a indicar que el hipertexto ha abierto exigencias para una creatividad radicalmente
distinta de la que se asenté en la confianza en el autor privilegiado y en una realidad
homogénea, conceptos propios de las ideologfas roméantico-modernistas.
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