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CIBERESPACIO Y TIEMPO REAL:! LO VIRTUAL MAS ALLA
DE LA PANTALLA

M. Luisa GAMEZ*

Al hablar de nuevas tecnologias, resulta inevitable abordar los cambios que
éstas han generado - y siguen generando, a una velocidad cada vez mayor
- en nuestra cultura para dar lugar a lo que se ha venido llamando Sociedad
Red [1] o Sociedad de la Informacién, caracterizada por nuevas formas de
produccién, de relacién e interaccién social, de gestién de datos, etc. ligadas
a las posibilidades de interconectividad dadas por los procesos digitales e
informdticos.

En lo base de estas transformaciones se encuentra un proceso de
“aceleracion” promovido por las tecnologias que podemos constatar, como
han hecho autores como Virilio, Gleick o Kern, si pensamos en la evolucién
de los medios de transporte y comunicacién que se ha dado desde finales del
siglo XIX. Esta aceleracién consiste, en la prdctica, en un acortamiento del
tiempo necesario para desarrollar cualquier proceso, sea recorrer un distancia
(desde la aplicacién de la maquina de vapor a los medios de transporte a los
trenes de alta velocidad o el avidn), realizar cdlculos complejos (procesos de
computacién cada vez més rdpidos) o transmitir una determinada informacién
(desde el telégrafo a los sistemas de banda ancha).

Resulta obvio, como han sefalado muchos estudiosos de la relacién cultura-
nuevas fecnologias, que dicho proceso de aceleracién ha tenido y seguird
teniendo consecuencias précticas sobre nuestra relacién y entendimiento de
las complejas nociones de espacio y tiempo o, mejor dicho, de la nocién de
espacio-tiempo.

Una de estas consecuencias de la aceleracién de procesos en referencia al
espacio y el tiempo, podemos definirla en términos de “contraccién” [2]. Al
referirnos al tiempo, la maxima expresién de la contraccién temporal dada
por la velocidad es la simultaneidad. Esta, obviamente ha existido siempre,
sin embargo no fue experimentada conscientemente - a nivel social - en toda
su intensidad hasta el siglo XIX, debido a la regulacién del tiempo mediante
la instauracién de la hora oficial, al surgimiento de la Teoria de la Relatividad
y al desarrollo de las telecomunicaciones [3], permitiendo estas Ultimas,
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ademds, su experimentacién material. Sélo el nacimiento de la simultaneidad
como categorfa conceptual hace posible el surgimiento del concepto de
Tiempo Real, fundamental en la concepcién actual del tiempo.

En cuanto a la contraccién espacial, ésta surge de también del desarrollo de
las telecomunicaciones, es decir, de la posibilidad de comunicarse a distancia
y en Tiempo Real. Consistiria por ello, como dice Virilio, en una supresién de
las distancias geogrdficas en favor del tiempo de la vida, es decir, que el
tiempo simultdneo se impone al espacio real [4]. Sin embargo, a pesar de la
posibilidad de eliminar las distancias geogrdficas en la comunicacién, como
es obvio, el espacio fisico-real no desaparece en favor del tiempo real. Asi,
podriamos considerar que se transforma, en nuestro imaginario- a causa de
la experiencia de la simultaneidad- en un espacio diferente: un espacio virtual,
que, con la aparicién de las tecnologias digitales e informdticas, se ha
convertido en Ciberespacio. Dicho de otro modo, puesto que, debido a las
telecomunicaciones, perdemos la nocién de la distancia fisica y temporal,
convertimos ese diferencial de espacio y tiempo en una especie de
“abstraccién mental” [5]. Es lo que Giddens denomina “espacio vacio”, que
surge de la separacién entre espacio y lugar- entendiendo este Ultimo a través
de la nocién de “local”, referida a los asentamientos fisicos de la actividad
social ubicada geogrdficamente. De este modo, hasta el desarrollo de las
comunicaciones a distancia, estas dos nociones coincidian, ya que estaban
dominadas por la “presencia”, por actividades localizadas. Sin embargo, la
separacién se da en el momento en que aparecen las relaciones entre los
“ausentes”, localizadas a distancia de cualquier situacién cara-a-cara [6].
Asi, podemos decir que el espacio virtual serd la maxima expresion de la
contraccién espacial [7] y que su surgimiento estd en estrecha dependencia
del desarrollo de la nocién de Tiempo Real.

Pero tratemos ejemplificar esta idea de que el espacio asi contraido se
convierte en espacio virtual. Pensemos en la experiencia de hablar por
teléfono. Sabemos que existe una distancia con respecto a la otra persona,
pero creamos, inconscientemente, una nocién de espacio para esa
comunicacién. En palabras de M. Krueger: “Conociendo las realidades
geogrdficas, los adultos suelen pensar en la comunicacién como la
transmisién de informacién de un punto a otro. Los nifios, por el contrario,
creen que si hablan con alguien deben estar en el mismo lugar. Nuestro
concepto de lugar se basa en la capacidad de comunicarnos. En otras
palabras, el lugar creado por el acto de la comunicacién no es
necesariamente el mismo que en los extremos de la conexién, porque hay
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informacién en cada extremo que no se transmite. El lugar se define por la
informacién disponible comdnmente para ambas partes. Hay una tendencia
definida a expandir el sentido de estar en el mismo lugar. Lo podemos ver en
el desarrollo de los sistemas de transmisién desde el Cédigo Morse hasta el
teléfono, la radio, la TV en blanco y negro y por fin la TV en color. Cada uno
de esos sistemas de difusién y propagacién nos permite percibir desde lejos
sucesos de un modo mds completo que con su predecesor” [8]. Aunque la
nocién de Ciberespacio (que, como sabemos, surgié en 1984 a partir de la
novela Neuromante de Gibson) estd ligada a dmbitos informdticos - a la
comunicacién digital -, en base a estas ideas podriamos decir que las
telecomunicaciones no digitales, como las citadas por Krueger, suponen una
forma primitiva de Ciberespacio o espacio virtual como proyeccién mental del
espacio real.

De hecho, sobre esta idea de comunicacién a distancia, Krueger desarrolla
a mediados de los 70, es decir, afios antes del desarrollo de la nocién de
Ciberespacio, un dispositivo llamado VIDEOPLACE sobre el que decia: “Es
un ambiente conceptual sin existencia fisica. Se basa en la premisa de que el
acto de comunicacién crea un lugar formado por la informacién que los
participantes comparten en ese momento. Cuando los que hablan estan
separados por una distancia, como en una conversacién telefénica, sigue
habiendo una sensacién de estar juntos aunque la vista y el tacto no sean
posibles. Usando la televisién en lugar del teléfono, se busca aumentar esa
sensacion de lugar incluyendo la vision, la dimensién fisica y una nueva
interpretacién del tacto” [9]. Este dispositivo no era simplemente un sistema
de videoconferencia, sino que ademdés Krueger colocé las imégenes de video
de todos los interlocutores juntos en un espacio de video compartido - una
sala fisica - visible para todos. En una fase posterior del proyecto, Krueger
desarrollé CRITTER, una criatura artificial que habitaba ese espacio virtual
de comunicacién e interactuaba con sus interlocutores.

Aunque hoy en dia la experiencia de una videoconferencia no nos resulte
llamativa, lo interesante de este proyecto es cémo, reflexionando sobre la
comunicaciéon a distancia, Krueger llega a desarrollar la idea de que cuando
la nocién de espacio fisico se desdibuja surge otro espacio que lo suple.
Podemos considerarlo otra forma de Ciberespacio primitivo, aunque esta vez
ya desarrollado con medios informdticos.

Por ofro lado, este proyecto de Krueger nos lleva a una reflexién diferente:
aqui - ademds de la convergencia espacial - se busca la posibilidad de
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interactuar con los otros a través de este espacio, e interactuar con el propio
espacio a través de la pantalla (en este caso, mediante sensores de
movimiento y otros dispositivos). Esto lleva implicita otra idea en la que me
detendré més adelante: el creciente desarrollo de la interactividad, que puede
verse como un intento de “ocupacién” de ese espacio virtual.

Pero antes de continuar, quiero volver brevemente sobre la nocién de Tiempo
Real para, ahora que hemos hablado de espacio, presentar este concepto
también como una nocién espacial. Hemos dicho que la idea de Tiempo
Real se desarrollé bajo la aparicién de la nocién de simultaneidad y que ésta
pudo experimentarse gracias a las comunicaciones a distancia. Insisto en este
punto porque es importante tener en cuenta que el Tiempo Real - a pesar de
que pueda resultar paraddjico - no es inmediato en el sentido de no-mediado
[10], sino que para que exista tal y como lo entendemos, tiene que existir un
medio que nos haga conscientes de la simultaneidad en la distancia. Si dos
hechos ocurren simulténeamente en el mismo espacio, no ocurren en Tiempo
Real, sino que ocurren aqui-ahora. Si dos hechos ocurren simulténeamente
en lugares separados, ocurren al simultdneamente sin mdas. Pero para que dos
hechos ocurran en Tiempo Real segin lo entendemos, debe existir un vinculo
entre los dos extremos de espacio. Pensemos, por ejemplo, en una transmisién
de TV en Tiempo Real: un acontecimiento ocurre en un punto y, en ese mismo
instante, existe otro punto donde ese acontecimiento se materializa en forma
de imagen, es decir, mediado. Si esta sefial no se transmitiese a través de un
espacio, no habria nocién de Tiempo Real. Esto supone que el Tiempo Real
como forma de contraccién temporal no existiria sin la contraccién espacial
y viceversa. Es decir, ambas nociones estén intimamente relacionadas: del
mismo modo que el espacio y tiempo fisicos forman una unidad espacio-
temporal, también el espacio virtual y el tiempo simultdneo de los nuevos
medios forman, desde esta perspectiva, una unidad: Ciberespacio-Tiempo
Real.

En base a todo lo expuesto, podemos decir que en la era de la informacién,
debido a las posibilidades de simultaneidad y Tiempo Real dadas por las
nuevas tecnologias, vivimos la experiencia de dos espacios que se
superponen: uno real, en el que nos desenvolvemos fisicamente, y otro virtual,
el Ciberespacio, en el que nos comunicamos y a través del cual gestionamos
la informacién. Y de la misma manera, se superponen las experiencias de
un tiempo real, en el que se desarrollan los acontecimientos de nuestra vida
y que se compone de muchos tiempos en funcién de la experiencia, y del
Tiempo Real, a través del que accedemos a Ciberespacio. Como es obvio,
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entre estos dos espacios y tiempos, existe una interrelacién. Pero para que ésta
sea posible debe haber un punto de contacto entre ellos y - centrdéndonos en
el Ciberespacio -, puesto que el espacio virtual no tiene existencia fisica, sélo
podemos materializarlo mediante su representacién. A dicha representacién
accedemos normalmente a través de una pantalla y necesariamente en
Tiempo Real, es decir, no hay ninguna posibilidad de acceder al ciberespacio
en diferido, tanto en el sentido estrictamente temporal de simultaneidad del
término Tiempo Real como en su sentido de tiempo mediado.

Podria decirse que esta superposicién de dimensiones espacio-temporales es
lo que caracteriza el espacio-tiempo de la Sociedad Red, con lo que podemos
ver - aunque sea parcialmente - qué tipo de influencias sobre nuestra relacién
con el espacio-tiempo tiene el proceso de aceleracién dado por los medios
tecnolégicos al que nos referiamos al principio.

LA “FORMA” DEL CIBERESPACIO

Una vez que hemos visto cémo se conforma la nocién de Ciberespacio,
veamos de qué manera se relaciona éste con es espacio real. Para ello serd
necesario retomar las nociones de interactividad y “ocupaciéon” a las que me
referfa mds arriba.

Pero antes, serd oportuno hacer algunas consideraciones sobre el
Ciberespacio. Ya sabemos que el Ciberespacio es un espacio virtual - aunque
conformado por informacién real procesada por particulas reales pero
inmateriales como son los bits [11] -, por tanto, no tiene forma ni
dimensiones, y la Unica posibilidad de considerarlo en sentido espacial es
entenderlo como “lugar” de la informacién en el sentido que ya hemos visto.
Sin embargo, el prefijo Ciber también tiene una connotacién espacial, puesto
que en griego significa “timonel” y de él deriva la nocién de “navegar” por
el ciberespacio [12]. Pero para navegar son necesarias unas coordenadas,
que en este caso serdn virtuales. Estas vienen dadas, por un lado, por el
modo en que organizamos la informacién para acceder a ella, dando lugar
a la “forma” del ciberespacio; y por otro, por el modo en que accedemos a
él, es decir, la interfaz, que es el modo en que materializa o representa esa
forma.

La “forma” del Ciberespacio viene dada por el Hipertexto, desarrollado por
T. Nelson en 1963 como forma de acceso a un conjunto de informacién
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virtualmente infinito y extensible en direcciones también infinitas. Este sistema
supone, como explica Carrillo, la ruptura definitiva del perspectivismo
moderno, ya que sus dimensiones escapan a la mente y el ojo del usuario,
que sélo tiene acceso al fragmento y ademds de modo secuenciado [13].

La representacién de esta forma viene dada, como hemos dicho, por la
interfaz. En el mismo afo 1963, Ivan Shuterland desarrolla el sistema
Sketchpad, que hace posible la idea de crear grdficos interactivos por
ordenador [14]. A partir de los afios 70, las interfaces gréficas empezaron a
desarrollarse con intencién de facilitar al usuario el acceso a la informacién.
Asi, ya en 1976 se ensayaron algunas formas de espaciales de organizacién
de la informacién, como al proyecto Dar El Marar, basado en una vista aérea
de un pueblo recreado mediante animacién con una serie de datos
almacenados en determinados edificios que se recuperaban acercdndose a
ellos [15]. De estas experiencias surgié lo que se conoce como SDMS (sistema
de gestion de datos en 3D) que llevé al desarrollo de los “Iconos”. En 1984
Machintosh desarrolla por primera vez el sistema de “ventanas” que hoy
conocemos, aunque éste fue popularizado por IBM con el lanzamiento de
Windows en 1989. Este sistema permite distribuir espacialmente las distintas
posibilidades de accién simultdneas que el usuario tiene a su disposicién

[16].

Hasta aqui seguimos hablando de aspectos inmateriales del Ciberespacio,
pero si queremos hablar de interactividad es necesario recurrir al espacio
fisico de la pantalla que, como ya he indicado, es el medio a través del cual
accedemos a la representacién del Ciberespacio en Tiempo Real. Puede ser
ilustrativo pensar la relacién entre la pantalla y el Ciberespacio a través de
una metéfora en términos cinematogrdficos: lo que vemos en la pantalla
podria entenderse como un plano cinematogréfico, mientras que el
Ciberespacio actéa como “fuera de campo”. Si en el cine el encuadre de
ese plano era seleccionado por el director a través de la cdmara, en el
Ciberespacio es el usuario el que selecciona el plano, es decir, la informacién
que quiere visualizar. Los elementos que en el cine nos hacen conscientes de
la existencia de ese fuera de campo- como puede ser una voz en off- estarian
representados en esta metdfora por los links de hipertexto. Estos, dan paso a
nuevas ventanas que se articulan como diferentes aspectos del Ciberespacio,
del mismo modo que en el cine cada movimiento de cdmara nos muestra
nuevas dimensiones del espacio “fuera del campo”. Al igual que en el cine
el espacio del “fuera de campo” coexiste virtualmente con el espacio
representado en el plano, el espacio virtualmente infinito del Ciberespacio
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coexiste con la informacién que visualizamos en la pantalla.

Entre otras muchas diferencias obvias que podemos encontrar en esta
metdfora, la que més nos interesa resaltar es que, en el caso del acceso a la
informacién del Ciberespacio, es siempre el usuario el que elige, selecciona
y, en definitiva, navega. Es aqui donde radica la interactivaidad en términos
espaciales. Este acceso interactivo a la informacién hace que se disuelvan
las fronteras entre el espacio virtual y el real, sobre todo, cuando trasciende
los limites de la pantalla y podemos hacer que las operaciones que llevamos
a cabo en el Ciberespacio se materialicen en el espacio real.

Pero las fronteras no sélo se desdibujan desde lo virtual hacia lo real, sino
también al revés. Internet 2.0 demostré que las posibilidades de interactividad
e interconectividad son practicamente ilimitadas. De este modo, ademds de
seguir expandiendo hacia el infinito las dimensiones que mentalmente damos
al Ciberespacio, estas posibilidades han hecho que desarrollemos un deseo,
ya no de navegar por el espacio virtual, sino de “habitarlo” de nuevas
maneras. Esto da lugar al desarrollo de nuevos modos de representacién del
Ciberespacio que, desde el punto donde dejamos la evolucién de las formas
mediante las que accedemos a él- es decir, el sistema de ventanas- se
manifiestan en una tendencia cada vez mayor a imitar el espacio real. Asi, los
que ya hablan de Internet 3.0, prevén que se caracterizard por su
presentaciéon del Ciberespacio en modelos tridimensionales, como los que
ahora podemos ver en algunas comunidades virtuales como Second Life.

J. P Jacob, experto en prediccién de tecnologias e investigador del Laboratorio
de Alamaden de IBM, dice: “En Internet 3D el navegador seré un avatar, que
podrd interactuar y colaborar con las demds personas representadas por sus
propios avatares” [17]. De hecho, ya empiezan a popularizarse algunos

navegadores que responden a este modelo espacial, como SphereXPlorer,
3B o Browse3D.

Esto, que es posible en la practica por el desarrollo de nuevas capacidades
de procesamiento y almacenamiento de datos grdficos, supondrd no sélo
nuevos modos de explorar el ciberespacio, sino también nuevas formas de
“habitarlo”. La navegacién por Internet a través de un avatar hace patente,
por primera vez mds allé de los foros y chats, nuestra “presencia”- aunque
virtual- en la red, permitiendo, por ejemplo, saber qué otros usuarios estdn
accediendo a la misma informacién. Como vemos, la tendencia es a
desarrollar modelos que se aproximan cada vez mds a la experiencia
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inmersiva y a lo que entendemos por “ocupacién” del espacio. Aunque habra
que esperar todavia unos afos para que los dispositivos de RV que permiten
la experiencia “real” de una ocupacién del Ciberespacio se normalicen y se
hagan accesibles, nos estamos acercando cada vez mds- por lo menos
formalmente- a la espacializacién real del espacio virtual.

Si, como dice Carrillo, la nocién de un futuro tecnolégico a mediados del
siglo XX se basaba en una légica relacionada con la expansién mas allé de
los limites terrestres- que con el fin de la Guerra Fria se orienté de los viajes
interestelares a los ciberespaciales [18] -podemos decir que esta l6gica de
expansién se acerca cada vez mds a su limite. Este limite serd, si esta
tendencia continta, la ocupacién real del Ciberespacio.

NOTAS

[1] Castells, M. La Era de La Informacién. La Sociedad Red., Madrid: Alianza, vol. 1, 2005

[2]Podemos hablar también de “compresién” espacio-temporal usando la expresién de D.
Harvey.

[3] Kern, S. The Culture of Time and Space: 1880-1818. Cambridge: Harvard University
Press, 2003

[4] Citado en: MOLINIEVO, J.L. La Vida en Tiempo Real: La Crisis de las Utopias Digitales.
Madrid: Biblioteca Nueva, 2006, pp. 33-34

[5] Molinievo dice, partiendo de las consideraciones de Virilio, que “la pretendida inmediatez
(espacio-temporal) es mental, no fisica: las mismas cosas en distintos sitios, pero para la
mente, porque el cuerpo si que estd en lugares distintos”. En: Idem.

[6] GIDDENS, A. Consecuencias de la Modernidad. Madrid: Alianza, 2002, pp. 29-30

[7] Aunque es el espacio virtual el que aqui nos ocupa, es interesante sefalar como también
se puede producir contraccién en la experiencia fisica del espacio. Asi, por ejemplo, un viaje
en metro puede contribuir a darnos una visién fragmentada del espacio urbano que,
obviamente, revierte en nuestro imaginario de ciudad.

[8] KRUEGER, M. Artificial Reality (1983). Citado en: RHEINGOLD, H. Realidad Virtual. Los
Mundos Artificialmente Generados por Ordenador que Modificarédn Nuestras Vidas.
Barcelona: Gedisa, 2002, p. 226

[9] idem., p. 130

[10] Sobre lo inmediato como no-mediado y los medios, véase HUERTAS, R. Sobre la
Realidad (Virtual o No). Madrid: Mileto, 2002

En la prdctica, lo que hace posible el Tiempo Real de los medios son los SRT (Sistemas de
Tiempo Real), que son sistemas informdaticos que interacttan con el entorno para devolver
un resultado légico en un tiempo que corresponda a la evolucién del proceso a desarrollar

o



Arte y arquitectura digital netart y universos v%iﬁuales:MAQUETA PADRAO 17/09/2008 15:54 P&gina 171

ARTE Y ARQUITECTURA DIGITAL, NET.ART Y UNIVERSOS VIRTUALES 111

y que estdn presentes en todos los dispositivos electrénicos y digitales que empleamos
normalmente (teléfonos méviles, microondas, automéviles, etc.). Disponible en: <http://
www.wikipedia.org> [consulta: 25/03/2008].

[11] Como sabemos, el procesamiento de informacién digital se realiza en forma de bits
(binary digits). Aunque los bits puedan tener una representacién material en forma de ceros
y unos, son completamente inmateriales y viajan a la velocidad de la luz. Como dice
Negroponte, los bits son a la informacién lo que los dtomos a la material, es decir, son
invisibles, pero sabemos que estdn detrds de cada proceso computacional. En:
NEGROPONTE, N. £/ Mundo Digital. Barcelona: Ediciones. B, 1995

[12] Este prefijo procede de la forma griega Kybernetes, “timonel” o aquel que gobierna la
nave. Asf, cuando el 1948 Norbet Wiener publicé una obra sobre el control de las maquinas,
llamé a esta nueva ciencia Cibernética. Aunque parece que de esta nocién es de donde
Gibson tomé el nombre de Ciberespacio, existen otras teorias qua la basan en la existencia,
por aquel enfonces, de un ordenador llamado Cyber. En: MILLAN, J.A. Vocabulario de
Ordenadores e Internet. [en linea]. Disponible en: <http://jmillan.com> [consulta:

07/03/08].

[13] CARRILLO, J. Arte en la Red. Madrid: Cétedra, 2004, pp. 114-115
[14] En: Ibid., nota 11, p. 127

[15] idem., p. 133

[16] lbid., nota 13, p. 71

[17][ Las Cinco Innovaciones de los Préximos Cinco Afios, entrevista a Jean Paul Jacob en
el diario Tiempos del Mundo, Colombia, 15/03/ 2006. Una reproduccién de la pagina
impresa puede consultarse en www.elsiglodedurango.com (24/11/2007), y varias referencias
al articulo pueden encontrarse en www.coberturadigital.com (14/02/2007) o en Enter 2.0

en http://enter.com.co (19/01/2007), todas consultadas el 08/03/2008.
[18] Ibid., nota 13, pag. 15 y ss.
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