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Els bits tangibles 

 

Res realment viu sorgeix de les mans dels filòsofs, es plany Nietzsche. Només 

maten i dissequen. Idòlatres del concepte han establert un món vertader, superior, 

ideal, mentre "aquest" món és només pura aparença, il�lusió, quimera. La mort, el 

canvi, la vellesa, igual que el naixement i el creixement són per ells objeccions, o 

més aviat refutacions, humans massa humans. Ser filòsof equival a ser mòmia i 

acabar abans que res amb el cos, aquesta idea fixa dels sentits, tan digne de 

llàstima, carregat amb tots els errors de la lògica, refutat, impossible, encara que 

tan insolent com per atrevir-se a existir1. Animar de nou el cos significa perdre el 

fonament. Si no hi ha món ideal, no hi ha món vertader, ni certesa. En 

contrapartida tampoc hi ha aparença o mentida. Els valors es dilueixen. Conclusió 

nihilista: donat que la noció de veritat s'ha dissolt, el fonament ja no actua. Ja que 

no hi ha fonament per creure en el fonament, ni per tant per considerar que el 

pensament hagi de "fundar"2.  La metafísica, la moral, la religió, l'art no són falses 

construccions, ans un teixit de vagabunds que constitueixen la riquesa, el ser de la 

realitat. Quan el vertader es converteix en faula el món aparent es desintegra i els 

errors són errars, vagars3. Llavors el ser no és altra cosa que una possibilitat 

d'accés al món. Ser ja no es comprèn en termes de cosa en si mateixa, sinó com a 

manera de ser. Un ésser deixa de ser considerat com una ombra d'una idea 

absoluta, i guanya la seva identitat en la mesura que és referit als altres éssers o, 

segons paraules de Heidegger, en la mesura que participa en el "joc de miralls del 

món"4.  

 

El que ara ens cal és que el propi pensament construeixi uns contorns més suaus i 

difosos. Són mots de Toyo Ito, arquitecte japonès creador de nous conceptes per la 

                                                 
1 Friedrich Nietzsche, El crepúsculo de los ídolos o Cómo se filosofa con el martillo (Madrid: 
Alianza Editorial, 1993), ps. 45-46 
2 Giani Vattimo, El fin de la modernidad. Nihilismo y hermenéutica en la cultura postmoderna 
(1985) (Barcelona: Gedisa, 1996), ps. 147-148 
3 Ibid. p. 14 
4 Christian Norberg-Schultz, "La nova tradició". Dins: Josep Maria Montaner (ed.), La crisi del 
moviment modern (Barcelona: Barcanova, 1991), ps. 17-32 
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vida en les ciutats modernes, cercant una arquitectura apropiada al nostre entorn 

electrònic i a la nostra societat consumidora d'imatges: "Quan aconseguim pensar 

en l'arquitectura com quelcom que disposa de contorns dilatats, sense tenir la 

contradicció manifesta entre un costat i un altre, l'anvers i el revers, l'interior i 

l'exterior, o jo i una altra persona, s'obrirà una arquitectura amb una visió a escala 

universal"5. En altres paraules, mentre persistim en separar l'interior de l'exterior la 

naturalesa seguirà essent una forastera per l'arquitectura. És impossible crear una 

arquitectura que encaixi bé en l'entorn del planeta o de l'univers, si continuem 

dibuixant les imatges corporal i arquitectònica independents i aïllades del món 

extern. Fins ara els arquitectes han partit de la base de l'existència de la dualitat 

interior/exterior i han treballat en contra de la separació d'ambdues esferes. L'únic 

que han pogut fer és practicar forats a la paret, o anar augmentat les finestres i les 

portes en els murs. Malgrat tot, per molt que s'augmenti l'obertura de la paret, 

l'interior seguirà essent interior, i l'exterior, exterior. Si realment volem pensar en 

l'arquitectura des d'un punt de vista planetari o universal, no seria millor pensar en 

l'eliminació dels mur mateixos?6 No seria millor abandonar la dualitat 

interior/exterior com a fonament?. 

 

La "Torre dels vents" 

(1986) i l' "Ou dels Vents" 

(1991) de Toyo Ito són 

espais interactius, el 

disseny dels quals cerca 

representar el món 

electrònic invisible com un 

paral�lel al nostre entorn 

físic.  La "Torre dels 

vents", de 21 metres 

d'alçada, és prop de 

l'estació ferroviària de 

Yokoama. Les parets són 

pannells amb un sistema d'il�luminació la intensitat del qual és regulada per un 

ordinador en funció del número de decibels del trànsit i de la direcció i intensitat del 

vent. L' "Ou dels vents" a Tokyo flota i brilla durant el dia reflectint la llum del sol. 

De nit s'hi projecten imatges transmeses d'un vídeo o d'una televisió, perd la seva 

                                                 
5 Toyo Ito, Escritos (Murcia: Colegio Oficial de Arquitectos, 2000), p. 209 
6 Ibid., p. 210 

 
Toyo Ito, "Mediateca de Sendai" (Nord del Japó, 1995-

2001), model digital dels pilars 
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identitat hologràfica i es transforma en una vaga existència tridimensional 

constituïda només d'imatges. Ito descriu el seu darrer projecte, la "Mediateca de 

Sendai" (Nord del Japó, 1995-2001) com la culminació d'aquest propòsit de 

fusionar el món físic i el món virtual7. Els pilars i els forjats no són només elements 

sustentants, sinó suport de les connexions i espai de transmissió d'aquestes. El 

mateix Toyo Ito declara que una de les exposicions crucials per ell va ser "Art 

Informacional - La diagramació dels Microxips" (MOMA, 1990). En aquesta 

exposició, a través de la fotografia de microxips s'aconseguia mostrar amb imatges 

visibles l'estètica de l'era de la microelectrònica. Aquestes imatges més que formes 

eren espais en els quals fluïen els cossos invisibles. Enfrontat a l'augment del flux 

electrònic i de dades, l'espai urbà només pot ser fenomenològic. Les 

característiques espacials de la ciutat contemporània són la fluïdesa, la multiplicitat 

dels estrats i la fenomenitat, exactament les mateixes que les que té el microxip8.  

 

El projecte "Bits tangibles" (2000) de Hiroshi Ishii, el primer japonès que ha format 

mai part del professorat del Media Lab del MIT, va més enllà tecnològicament del 

de Toyo Ito. Té la finalitat de realitzar interfícies entre ser humans, informació 

digital i entorn físic. Per fer-ho cerca donar forma física a la informació digital, fent 

que els bits siguin directament manipulables i perceptibles. Actualment les finestres 

al món digital són pantalles rectangulars planes amb píxels o "bits pintats". 

Malauradament, hom no pot sentir i confirmar l'existència virtual de la informació 

digital a través del propi cos9. Podem "mirar" la pantalla de l'ordinador i extreure 

informació d'ella però no hi podem "entrar". Les màquines manipulen el món digital 

directament10. "Bits Tangibles" és un sistema immersiu que treballa per desfer els 

límits entre els cossos i el ciberespai per convertir l'espai arquitectònic en una 

interfície.  

                                                 
7  En cap  moment defineixo ni concreto en el text els significats o sentits que adjunto als 
conceptes virtualitat, realitat virtual (RV), realitat augmentada (RA), ciberespai, Internet, 
intel�ligència artificial (IA) o vida artificial (VA). Els utilitzo lliurement, jugant expressament 
amb les connotacions que poden tenir pel lector profà i que un expert segurament 
consideraria inadequades. M'escudo en el fet que aquest no és un text que tingui per intenció 
fundar. 
8 Toyo Ito citat per Daniele Mancini. Dins: BTA - Bollettino Telematico dell'Arte, 14 febrer 
2002, n. 289 (http://www.bta.it/txt/a0/02/bta00289.html) 
9 Pàgina web de Hiroshi Ishii: http://web.media.mit.edu/~ishii/ 
10 William J. Mitchell, E-topía (Barcelona: Gustavo Gili, 2001), p. 39 
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El mateix vol aconseguir Bruce Blumberg, un altre professor del Media Lab del Mit, 

amb el seu projecte "Viu" (1994). Aquest es presenta com un enorme "mirall 

màgic" en el qual les imatges de vídeo en directe de persones a escala natural 

interactuen amb "mascotes" creades per ordinador i amb altres elements animats11. 

A "Escriptori digital" (1991) del suís Pierre Wellner, un projector i una càmera de 

vídeo elevats sobre d'una taula fan que els documents en paper es mesclin 

lliurement amb els documents digitals projectats12. Aquesta proposta s'assembla 

molt al "metaESCRIPTORI" de Hiroshi Ishii, en el qual es combina una projecció des 

de baix d'imatges de vídeo sobre la superfície translúcida d'una taula amb l'ús de 

petits models físics i eines per controlar els processos informàtics13. 

 

Les projeccions murals de vídeo es poden fusionar pràcticament sense solució de 

continuïtat amb la realitat física presentant imatges a dimensions naturals i 

perllongant-les fins als extrems mateixos de la visió perifèrica de l'observador14. 

Sorgeix així una arquitectura híbrida, aquella en la qual els objectes virtuals en tres 

dimensions es mesclen amb els físics per generar un espai de realitat augmentada 

o realitat mixta15. En el futur anirem "vestits de bits", més encara, tot l'hàbitat 

humà seran pannells en suspensió d'informació gràfica i textual16. Construirem 

espais intel�ligents estesos a partir de conjunts d'objectes en interacció. Arribarem 

                                                 
11 Pàgina web del projecte ALIVE de Bruce Blumberg: 
http://lcs.www.media.mit.edu/people/bruce/ 
12 Pàgina web de Pierre Wellner: http://www.idiap.ch/~wellner/ 
13 Pàgina web del projecte "metaESCRITORI" de Hiroshi Ishii: 
http://tangible.media.mit.edu/projects/metadesk/ 
14 William J. Mitchell, E-topía, op. cit., p. 45 
15 Ibid., p. 47 
16 Ibid., p. 48 

 
Pierre Wellner, "Esriptori digital" (IDIAP Research Institute, Martigny , 1991) 
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a ser vertaders habitants en entorns electrònics, enlloc de simples usuaris 

d'artefactes informàtics17. Les ciutats seran "e-topies", servides electrònicament i 

connectades globalment18. 

 

La boja veritat 

 

Al principi, el que és digital ens oferia integració, enriquiment i potenciació del que 

és real. Més tard apareix la possibilitat de simulació de móns inexistents i 

inaccessibles. Aquests móns, aquests ciberespais, donen més impressió de realitat 

que la “realitat real”. El color és molt acolorit, el so ressona, les formes ressalten, 

les perspectives estan distorsionades, els moviments del punt de vista no segueixen 

els d’un espectador real, tot és molt real, “massa real”. El tret específic de tots 

aquests fenòmens consisteix en el següent: aquests no serveixen només per a 

simular la forma d'objectes que "no hi són", sinó també per a mostrar com a reals 

"objectes inexistents" i que "no poden existir" de fet19. 

 

Robarem, injustament per dialèctic, els termes a Jacques Derrida i afirmarem que 

la realitat virtual és l'absència d'una presència, si entenem per "presència" aquella 

qualitat indicial de la fotografia. La fotografia pertany a una categoria de signes que 

el semiòtic nord-americà Charles Sanders Pierce va anomenar "índex", per oposició 

a "icona" i a "símbol". Els "índexs" són signes que mantenen o han mantingut en 

algun moment una connexió real, de contigüitat física, de copresència immediata. 

Les icones es defineixen més aviat per una relació de semblança atemporal (un 

dibuix imitatiu) i els símbols per una convenció (una paraula)20. La fotografia digital 

anomenada també "numèrica" comparteix amb la fotografia analògica altrament 

dita "argèntica" el fet de ser "índex". L’acció de la llum modifica una retícula de 

sensors igual com l’acció de la llum modifica els grans de sals de plata de l’emulsió 

tradicional21. 

 

Seguint Barthes, es podria 

parlar de la qualitat indicial 

                                                 
17 Ibid., p. 51 
18 Ibid., p. 13 
19 Raffaele Simone, “La pantera de Praxítels. Reflexions sobre el fals que avança”. Dins: AA. 
DD., Un mòbil a la pastera (València: Consorci de Museus de la Comunitat Valenciana, 
2001), p. 96 
20 Philippe Dubois, El acto fotográfico (Barcelona: Paidós, 1999), ps. 55-56 
21 Jaime Munárriz, "La naturaleza desnuda de la fotografía" (Madrid: Universo Fotográfico, 
núm. 2, Universidad Complutense de Madrid, abril, 2000) 

 
Lisette Model, "Billie Holliday en el seu taüt" 

(Focus, 1959, fotografia sobre gelatina de plata) 



REALITAT VIRTUAL: L’ABSÈNCIA D’UNA PRESÈNCIA 

Anna Pujadas 

6 

 
 

 

de la fotografia d'una altra manera: el que fonamenta la naturalesa de la fotografia 

és la posa. Hi ha hagut posa, una cosa real es va trobar davant de l'ull. En la 

fotografia la presència d'una cosa en cert moment del passat mai és metafòrica. I 

en relació als sers animats la seva vida tampoc ho és. Excepte quan es fotografien 

cadàvers, puntualitza Barthes, i encara llavors, la fotografia es converteix en alguna 

cosa horrible perquè certifica, per dir-ho així, que el cadàver és quelcom vivent, en 

tant que cadàver: és la imatge vivent d’una cosa morta22. 

 

Hi ha una "bogeria de la fotografia" que Roland Barthes defineix com a no distinció 

entre la veritat i la realitat23 molt estesa en els discursos sobre la realitat virtual. La 

fotografia realitza la inaudita confusió de la realitat (això ha estat) amb la veritat 

(és això) i es converteix al mateix temps en constatativa i exclamativa. Porta el 

retrat fins a aquell punt de deliri en que l'afecte (amor, compassió, dolor...) és la 

garantia del ser. La fotografia s’acosta llavors a la follia, ateny la "boja veritat".24 

No hem de deixar-nos al�lucinar: que una cosa hagi passat no ens explica com ha 

passat. La fotografia diu que una cosa ha passat, no pas el que ha passat. Una 

fotografia és un certificat de presència i prou25.  

 

Aquest avís de Barthes és el mateix del que ens preveu Schaeffer. Quin és l’estatut 

empíric de les informacions que transmet la fotografia? La fotografia de premsa 

utilitza la imatge fotogràfica per transmetre informacions en qualitat de testimonis 

visuals. En premsa, es considera freqüentment que la imatge posseeix la funció 

d’una prova pel conjunt d’informacions verbals que l’acompanyen: "Mirin aquesta 

foto: demostra que ha passat tal i com ho he dit". Sabem que molt sovint la imatge 

no té gaire a veure amb la informació verbal que s’hi associa, simplement és una 

il�lustració plausible. El que està en joc aquí no és la relació entre la imatge 

fotogràfica i les coses que hi ha representades (o presentades), sinó la relació entre 

la imatge i el discurs verbal que s’hi associa26. En general, en filosofia la veritat és 

la conformitat entre el que es diu, pensa o creu i la realitat. Un enunciat és vertader 

si descriu els fets com són i és fals si no els descriu com són. En conseqüència la 

                                                 
22 Roland Barthes, La cámara lúcida. Notas sobre la fotografía (Paidós: Barcelona, 2002), p. 
139 
23 Ibid., p. 138 
24 Ibid., p. 192 
25 Ibid., p. 150 
26 Jean-Marie Schaeffer, La imagen precaria. Del dispositivo fotográfico (Madrid: Cátedra, 
1990), p. 60 
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veritat o la falsedat no pertany a la fotografia (fet) sinó al discurs que s'hi associa 

(als enunciats o proposicions)27. 

 

Si hi ha objectivitat en fotografia no és entre la imatge i la cosa sinó entre la imatge 

i una afirmació verbal identificadora. La bogeria de la fotografia té a veure amb la 

seva qualitat analògica, d'"analogon" (còpia del món) de semblança amb l’aparença 

de les coses. Que una figura s’assembli a una cosa (o a una altra figura), és 

suficient perquè s’introdueixi un enunciat evident, banal, mil vegades repetit i, 

tanmateix, gairebé sempre silenciós com una remor: "això que vosaltres veieu, és 

això"28. És aquest enunciat al qual fa al�lusió el cèlebre "Això no és una pipa" de 

Magritte. Tanmateix, la semblança no és indispensable per aconseguir sensació de 

realitat en un espai virtual29. Més encara la semblança no és garantia ni de veritat 

ni de realitat. 

 

“Si de veritat veiem una pantera en la pantalla d’un ordinador”, explica Raffaele 

Simone, “no està dit (o encara més, és improbable) que aquesta derivi de la 

fotografia”.30 Els moviments que la pantera realitza a la pantalla, els sons que 

emet, l’ambient en què es mou generalment són elaboracions electròniques de 

tipus artificial. La pantera electrònica pot ser completament inexistent i pot realitzar 

en la pantalla coses que la pantera “real” no podria fer en absolut31. Fixem-nos en 

la cita i com, indirectament, Raffaele Simone utilitza l'origen fotogràfic com a criteri 

de realisme. Malgrat la pantera ser "fotorealista", com que no deriva d'una 

fotografia, no té existència real. S’alinea així Simone al costat d'una definició de 

l'arché fotogràfic a partir de la seva qualitat indicial. Hi ha hagut posa, alguna cosa 

ha impactat la substància fotosensible que n'és el rastre. Emperò aquest xoc no 

admet exclusions, es dóna sempre que hi ha materialitat. I des d'un punt de vista 

científic la realitat virtual també és material. Els móns virtuals no estan mancats de 

matèria, contenen munts d'electrons i fotons32: són fotogènics. L’accepció més 

àmplia del terme “fotogènia” l'entén com a sensibilitat davant la llum o capacitat 

d’impressionar un negatiu fotogràfic. Allunyant-nos de terminologies científiques la 

                                                 
27 Josep Ferrater Mora, Diccionario de filosofía, (Buenos Aires: Editorial Sudamericana, 
1951), ps. 976-97 
28 Michel Foucault, «Ceci n'est pas une pipe» (1968). Dins: Michel Foucault, Dits et écrits 
1954-1988 (París, Gallimard), Tom 1,  p. 636 
29 Claudia Giannetti, Estética digital (Barcelona, ACC L'Angelot, 2002), p. 137 
30 Raffaele Simone, “La pantera de Praxítels. Reflexions sobre el fals que avança”. Dins: AA 
DD, Un mòbil a la pastera, op. cit.,, p. 88 
31 Ibid., p. 90 
32 Mary-Laure Ryan, "El ciberespacio, la virtualidad y el texto". Dins: Domingo Sánchez-Mesa 
(ed.), Literatura y cibercultura (Madrid: Arco/Libros, 2004), p. 95 
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fotogènia és la possibilitat 

potencial de ser fotografiat 

quan ens ubiquem davant 

d’una càmera. Per exemple, el 

color, al començament, no era 

fotogènic, o no ho és la tercera 

dimensió, que només pot restituir l’estereoscòpia. Hom usa el mot per referir-se al 

fet que qualsevol objecte (fotogènic) que entri dins del camp del visor quedarà 

automàticament impressionat al negatiu quan pitgem l’obturador. La fotogènia és 

així una “imparcialitat” de visió.  

 

Una pantera simulada per un programa d'ordinador tot i ser fotogènica no és 

fotogràfica perquè no hi ha hagut posa, no ha sorgit de l'empremta deixada per un 

impacte corporal. Clar que això es pot dir de gairebé tota la pintura, i penso en 

Tàpies quan escric el "gairebé". És cert que una pantera virtual pot ser tan realista 

que fins sembli "més real que una pantera real". Ara bé, a algú se li ha presentat 

mai a davant una pantera? En canvi tots hem viatjat assentats a la panxa d'un 

aparell que vola cobrint milers de quilòmetres en pocs minuts, tots hem vist dins 

d'una caixa o pantalla plana gent que parla i es mou, tots hem rebut cartes tan 

"minses" que han passat a través d'un fil de telèfon. Ja no podem fabricar l'irreal o 

l'imaginari perquè el real l'ha suplantat. I el real, continua Baudrillard, ara l'hem de 

reinventar, com a ficció, justament perquè ha desaparegut de la nostra vida. Estem 

immersos en un permanent simulacre i el real, el viscut, el quotidià ha esdevingut 

una al�lucinació33. Sovint fins en els detalls d'una inquietant estranyesa, però 

reconstituït com una reserva animal o vegetal, donat a veure amb una precisió 

transparent si bé tanmateix sense substància, desrealitzat a l'avançada, 

hiperrealitzat34. 

 

L'assimilació del virtual a la falsificació és una petició de principi, per seguir la 

metàfora psicopàtica l'anomenaríem "síndrome de Truman Show". És una absorció 

que parteix d'un supòsit d'oposició dialèctica entre el real (autèntic, existent, 

material) i el virtual (fictici, inexistent, immaterial) que converteix el terme realitat 

virtual en un oxímoron (realitat no real)35 i que, seguint el conte de Jorge Luís 

Borges, ens immergeix en una "circularitat ruïnosa": l'ordinador ens fa veure i 

                                                 
33 Jean Baudrillard, Simulacres et simulation (París:Éditions Galilée, 1981), p. 181 
34 Ibid., p. 182 
35 Antoni Marí, "Estar donde no se está". Dins: AA. DD., Jornadas Realidad y ficción 
(Barcelona: Fundació EINA, 2005), p. 41 

 
René Magritte 

"La traïció de les imatges" (1929) 
LACMA’s collection of modern art (Los Angeles) 



REALITAT VIRTUAL: L’ABSÈNCIA D’UNA PRESÈNCIA 

Anna Pujadas 

9 

 
 

 

escoltar coses que "semblen reals, però no ho són"; el virtual és perillós perquè 

imbueix l'individu en una "falsa" realitat que no li permet distingir la "realitat 

efectiva"36; el digital pren gradualment "el lloc del real" en un procés de "des-

realització" que culminarà en la dissolució de l'objecte. 

 

Per "objecte" cal entendre una cosa ben específica: no el contingut de la 

consciència o de la imaginació, no la representació de coses il�lusòries o visionàries, 

sinó l'objecte pur i dur, sòlid; aquesta "cosa" contra la qual podem topar-nos de 

front37. Està clar que quan els teòrics de la virtualitat es planyen de l'allunyament 

de la realitat que comporta la digitalització, quan s'exclamen de la substitució d'un 

món real per un món tècnicament fals, no ho fan en virtut d'un petició de principi, 

massa ingènua, sinó que ho perpetren en defensa de la presència de "carn i os" de 

la qual parlava Merleau-Ponty38. El que veritablement espanta del virtual és la 

pèrdua de la pell, les venes, la sang, del cos, de la condició humana: "El mateix 

desig d’escapar de la Terra es manifesta en l’intent de crear vida en un tub d’assaig 

(...) Aquest humà futur que els científics fabricaran abans d’un segle (...) sembla 

estar posseït per una rebel�lió en contra de l’existència humana tal i com se’ns ha 

donat. (...) No hi ha cap raó per dubtar de la nostra capacitat d’aconseguir 

semblant canvi, de la mateixa manera que tampoc dubtem de la nostra actual 

capacitat de destruir tota la vida orgànica de la Terra. La única qüestió que es 

planteja és si volem o no emprar els nostres coneixements científics i tècnics en 

aquest sentit."39 En el pensament mitològic la realitat virtual no té estatut material 

perquè no és "mater" que significa en llatí "matriu", "úter" al mateix temps que 

"matèria"40. La realitat virtual és una "nata no-nata". Des d'un punt de vista 

mitològic es tractaria d' "un naixement en la mort", que és el tipus de naixement 

que en els mites es considera místic41. 

                                                 
36 Gillo Dorfles, "Los peligros delo virtual". Dins: AA. DD., Jornadas Realidad y ficción, op. 
cit., p. 16 
37 Raffaele Simone, “La pantera de Praxítels. Reflexions sobre el fals que avança”. Dins: AA 
DD, Un mòbil a la pastera, op. cit., p. 56 
38 Elena Oliveras, "Arte desde la pantalla: la imagen de síntesis del NET-ART. Dins: Simón 
Marchán (ed.), Real/Virtual en la estética y la teoría de las artes (Barcelona: Paidós, 2006), 
p. 200 
39 Hannah Arendt, La condición humana, Barcelona-Buenos Aires-México, Ediciones Paidos, 
1993, p. 15 
40 Mary-Laure Ryan, "El ciberespacio, la virtualidad y el texto", Domingo Sánchez-Mesa (ed.), 
Literatura y cibercultura, op. cit., p. 210 
41 Karl Kerény, Dionisios (Barcelona: Herder, 1998), p. 85 
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El joc dels possibles 

 

Un ciborg és un organisme cibernètic, 

un híbrid de parts mecàniques i parts 

orgàniques. Resulta més inquietant 

que l'androide, sobretot perquè potser 

nosaltres ho som. No cal anar a la 

ciència ficció a un "Blade Runner" 

(1982) de Ridley Scott o a una 

"eXistenZ" (1999) de David 

Cronenbreg, per pensar en un ciborg. 

Una persona amb un marcapassos o 

amb una bomba d'insulina no pot viure 

sense aquesta pròtesi mecànica, 

aquesta persona ja és un ciborg. 

Alguns consideren que usar lentilles, 

cascos auditius o guants ens converteix també en ciborgs. Molts dels objectes que 

portem al damunt (rellotges, agendes, telèfons...) contenen microprocessadors 

incorporats que es connecten entre ells i es reconeixen a través de la tecnologia 

"Bluetooth"42. En el futur es podrien traspassar fitxers d'informació d'una xarxa 

corporal a una altra simplement xocant les mans.43 Els 90s estan farcits 

d'experiments amb aparells per vestir i xarxes corporals. Leigh Bowery als anys 80 

amb els seus vestits que enfundaven el cos humà, anul�lava tota capacitat 

sensorial, expressant un sentit tràgic de l'experiència fenomenològica. En 

correspondència el ciborg s'obria pas entre aquestes fundes i amb pròtesis i 

inoculacions amplificava les capacitats perceptives del ser humà. Aquest és el 

centre de la reflexió de la Fura dels Baus. 

 

De tots els interrogants que la realitat virtual obliga a posar-se a la humanitat, 

l'ontològic és el més difícil: la pregunta sobre el ser, la de l'existència, la de la 

naturalesa del que és real. Està clar que canviant la manera com interactuem amb 

el món, es transforma el concepte que tenim de món, de nosaltres, de l'altre. És 

una qüestió metafísica la que es planteja, cosmològica. Per la majoria dels que 

escriuen sobre el tema, el ciberespai és molt més que un terme compost que 

                                                 
42 William J. Mitchell, E-topía, op. cit., p. 53 
43 Ibid., p. 61 

 
Reina borg 

"Star Trek. La nova generació" (1987-1994)  
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il�lustra les aplicacions de la tecnologia electrònica. El ciberespai és una extensió de 

la nostra capacitat i necessitat ancestrals de viure en la ficció, unint activitats 

conscients i subconscients, sancionades o prohibides culturalment a la recerca 

d'una altra realitat: somnis, al�lucinacions, mites, rituals, arts44. 

 

En les definicions pre-tecnològiques, "virtual" ve de "virtus" (força, virilitat, virtut). 

Aquest sentit sobreviu en l'expressió "en virtut de" (força, poder). En el llatí 

escolàstic "virtualis" designa el que és potencial, el que hi ha en el poder ("virtus") 

de la força. Clara distinció aristotèlica entre existència "in potentia" en oposició a 

"in actu". En la filosofia escolàstica "actual" i "virtual" existeixen en relació 

dialèctica més que en oposició radical: el virtual no és el que està privat 

d'existència, sinó el que posseeix el potencial o la força de desenvolupar-se fins a 

convertir-se en existència actual45. Vist així la virtualitat és una manera de jugar "el 

joc dels possibles". Aquest és el títol d'un llibre de François Jacob, professor de 

genètica cel�lular al Collège de France i premi Nobel de Medecina el 1965. El 

comença parlant-nos d'híbrids monstruosos, de les il�lustracions de les obres del s. 

XVI consagrades a la zoologia amb gravats d'animals que poblen la terra com 

gossos amb cap de peix o humans amb potes de pollastre. Nosaltres també tenim 

els nostres éssers de ciència-ficció. No obstant, el que desconcerta és que aquestes 

criatures antigament no pertanyien al món de la imaginació, sinó al de la realitat. 

Nombroses persones se les havien trobat i podien fer-ne un retrat detallat46. 

Actualment també trobaríem algú que afirmés que s'havia topat amb una pantera. 

Tota vida humana estableix un diàleg continu entre el que podria ser i el que és. 

Aquest diàleg és una barreja de saber, creença i imaginació que construeix davant 

dels nostres ulls la imatge sense parar del possible. És a aquesta imatge que 

nosaltres confrontem els nostres desigs. És sobre aquest possible que nosaltres 

modelem el nostre comportament i les nostres accions47. 

                                                 
44 Antoni Marí, "Estar donde no se está". Dins: AA. DD., Jornadas Realidad y ficción, op. cit., 
p. 41 i Mary-Laure Ryan, "El ciberespacio, la virtualidad y el texto", Domingo Sánchez-Mesa 
(ed.), Literatura y cibercultura, op. cit., p. 83 
45 Mary-Laure Ryan, "El ciberespacio, la virtualidad y el texto", Domingo Sánchez-Mesa (ed.), 
Literatura y cibercultura, op. cit., p. 91 
46 François Jacob, Le jeu des possibles (París: Fayard, 1981), p. 9 
47 Ibid., p. 11 
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Els antics bestiaris híbrids 

pertanyen a un "pensament 

salvatge" que avança el que 

després confirmarà la ciència. En 

l'era postmoderna el científic s'ha 

adonat que ell, igual que la natura, 

és un "bricolador" i no pas un 

"enginyer". L'"enginyer" és aquell 

que quan ha reunit tots els 

materials i els instruments que 

requereix el seu projecte, 

aleshores actua, fa. El "bricolador" 

(terme que el mateix Jacob indica 

haver manllevat de Lévi-Strauss) 

és aquell que s'arregla amb el que 

té a mà, elabora sobre el que ja 

existeix, ja sigui transformant el 

que és antic per donar-li una nova 

funció, ja sigui combinant diversos 

sistemes per construir quelcom 

més complex. L'"expert en 

bricolatge" fins i tot quan no sap exactament què vol produir, quan no té projecte, 

va recollint tot el que troba, aprofita tot el que té per generar un objecte 

utilitzable48. La generació de la vida esdevé en mots de Deleuze "rizomàtica"; té 

una estructura d'arrel. Una arrel té múltiples entrades, no té ni començament ni 

final, sempre té la capacitat de créixer, de desbordar, està feta de línies, 

s'estratifica, s'estén, es metamorfosa. Una tal estructura està lluny de ser perfecta i 

acabada, posseix camins interromputs, empelts fracassats, brots mutants. 

L'evolució és plena d'estranyeses i de solucions rares que un Déu raonable no 

hauria utilitzat, deia Darwin49. Emperò aquestes rareses, sovint inutilitats, són la 

garantia de la supervivència d'una espècie perquè es basen en el principi de la 

diversificació que permetrà a alguns individus adaptar-se a entorns, situacions no 

previstes que d'altres, estructurats diferent, no tindran la capacitat de superar. La 

                                                 
48 Ibid., p. 11 
49 Ibid., p. 69 

 
Dona-peix, dibuixada per Giovanni Antonio 

Cavazzi (1577-1657) (Istorica descrizione de 
tre regni Congo, Matamba et Angola, 1692) 
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diversitat és com una mena d'assegurança per l'avenir50. Segons això la clonació 

seria una via directa d'autodestrucció de l'espècie humana. 

 

A "Creixement vegetal interactiu" (1992-93) de Christa Sommerer i Laurent 

Mignonneau una interfície "viva" permet a l'interactor alterar i controlar el 

creixement virtual de més de 25 plantes generades simultàniament per ordinador 

en tres dimensions51. La instal�lació consta de 5 plantes orgàniques i una gran 

pantalla en la qual es projecta la visualització formal del procés de creixement de 

les plantes virtuals. Quan algú s'aproxima a tocar les plantes orgàniques, s'activa 

un sistema de generació de dades que són traduïdes en imatges infogràfiques en 

moviment de plantes virtuals en creixement accelerat52. El sistema funciona 

mitjançant la captació del potencial elèctric de cada planta orgànica gràcies a 

sensors col�locats en les seves arrels53. Inversament, el professor Joe Jacobson en 

col�laboració amb el Centre d'Enginyeria Biomèdica del MIT ha desenvolupat una 

tècnica per controlar externament biomolècules, com per exemple les d'ADN, a 

través d'adjuntar-los nanocristalls que fan les funcions d'antena i que estan fets 

d'or. Aquestes antenes de nanocristalls són escalfades fent servir un camp 

magnètic extern. L'escalfor és transferida a la molècula. L'efecte pot ser usat per 

deshibriditzar o "unzip" l'ADN i també per regular l'activitat enzimàtica de la 

proteïna54.  

 

Hi ha algun lloc on la 

vida dels àtoms i la 

dels bits coincideixen: 

"Allí on el mar es troba 

amb la terra, la vida 

ha brollat en una 

miríade de formes 

úniques en la 

turbulència de l'aigua, 

la sorra i el vent. En 

una altre platja, entre 

                                                 
50 Ibid., p. 128 
51 Claudia Giannetti, Estética digital. (Barcelona, ACC L'Angelot, 2002), p. 161 
52 Ibid., p. 159 
53 Ibid., p. 161 
54 Joe Jacobson, Pàgina web del "Control electrònic de les molècules": 
http://www.media.mit.edu/molecular/ 

 
Joe Jacobson, "Màquines moleculars" 

(Centre d'Enginyeria Biomèdica del MIT, 1997) 
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la terra dels àtoms i el mar dels bits, estem ara enfrontant-nos al repte de 

reconciliar la nostra doble ciutadania en els móns físic i digital."55 Hiroshi Ishii amb 

el seu equip del Media Lab del MIT busquen un punt de coincidència entre ambdues 

esferes, l'escletxa per assolir l'"inframince" duchampià56. És un interstici indefinible, 

d'una primesa infinitesimal, té el gruix d'una ombra. Segons Duchamp, a través de 

l'"inframince" és possible d'anar de la segona a la tercera dimensió com passa en el 

"Gran vidre" (1915-1923) on l'anvers i el revers, l'exterior i l'interior concorren en 

un interval infraprim, dels mateixos centímetres que l' "Aleph" de Borges:  "En la 

part inferior de l'esglaó, cap a la dreta, vaig veure una petita esfera tornassolada, 

de quasi intolerable fulgor. Al principi la vaig creure giratòria; llavors vaig 

comprendre que aquest moviment era una il�lusió produïda pels vertiginosos 

espectacles que guardava. El diàmetre de l'Aleph seria de dos o tres centímetres, 

però l'espai còsmic era allí sense disminució de dimensions. Cada cosa (la lluna del 

mirall, diguem) era infinites coses, perquè jo clarament la veia des de tots els punts 

de l'univers. Vaig veure el populós mar, l'albada i la tarda, vaig veure les gentades 

d'Amèrica, vaig veure una platejada teranyina en el centre d'una negre 

piràmide..."57. Impossible enumerar, encara que sigui parcialment, un conjunt 

infinit. L' "Aleph" és un dels punts de l'espai que conté tots els punts, és el lloc on 

estan, sense confondre's, tots els llocs de l'orb, vistos des de tots els angles, 

l'"Aleph" és el "cercle místic"58. Pierre Lévy, compara Internet i el seu espai 

metafòric amb el cercle místic, el centre del qual està a tot arreu mentre la seva 

circumferència no és enlloc: cada usuari considera que la seva web és el centre del 

sistema i la longitud del sistema no té límits59. Una de les característiques més 

impactants de l'enllaç electrònic a diferència del telefònic és que hom no té la 

sensació que des d'un punt envia informació a un altre punt, sinó que mirant la 

pantalla ens sembla que estem en algun lloc.60 

 

La topada entre els àtoms i els bits podria ser una col�lisió que donés lloc a una 

biogènesi? La biologia moderna ens pot dir com es forma un ésser viu: per 

l'execució d'un programa inscrit dins dels seus cromosomes61. També ens pot 

                                                 
55 Pàgina web del projecte "Bits tangibles" de Hiroshi Ishii: http://tangible.media.mit.edu/ 
56 Elena Oliveras, "Arte desde la pantalla: la imagen de síntesis del NET-ART. Dins: Simón 
Marchán (ed.), Real/Virtual en la estética y la teoría de las artes, op. cit., p. 203 
57 Jorge Luís Borges, "El Aleph". Dins: Obras completas (Barcelona: Emecé Editores, 1982), 
Vol. 1, p. 625 
58 Ibid., p. 623 
59 Mary-Laure Ryan, "El ciberespacio, la virtualidad y el texto", Domingo Sánchez-Mesa (ed.), 
Literatura y cibercultura, op. cit., p. 87 
60 Ibid., p. 87 
61 François Jacob, Le jeu des possibles, op. cit., p. 23 
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explicar com els éssers vius poden sobreviure, créixer i multiplicar-se: gràcies a un 

flux incessant de matèria, energia i informació62. Tanmateix, segueix sense poder 

donar compte de l'origen de la vida, la biogènesis. Donada la "zoé", la ciència ens 

relata tot de l'animació d'una "bios", però la "zoé" en si, es manté en l'enigma. Ens 

explica Kerény que en la seva llengua quotidiana els grecs tenien dues paraules 

posseïdores de la mateixa arrel que "vita", però diferents l'una de l'altra en quant a 

la forma fonètica: "zoé" i "bios". "Zoé" és la vida de tots els sers vius. Tots els sers 

vius en grec s'anomenen "zôon"; en plural "zôa". El significat de "zoé" és la vida 

sense més caracterització. Quan en canvi es pronuncia la paraula "bios" es refereix 

a una vida concreta, als perfils que distingeixen una existència d'una altra63.  

 

"Bios" no està oposat a "thanatos", a la mort, de manera que l'exclogui. Tot el 

contrari: de la vida característica forma també part la mort característica64. "Zoé" 

poques vegades té contorns si és que alguna vegada els té, en canvi, posseeix el 

seu oposat fix en "thanatos", la mort. El que sona de manera clara en "zoé" és "no-

mort". Un quelcom que no deixa acostar-se a la mort. Per això, el Fedó de Plató 

considera una prova de la immortalitat de l'ànima el fet que sigui possible equiparar 

"psyché" (ànima) i "zoé" (vida), i dir "psyché" enlloc de "zoé" com fa Homer. Una 

definició grega de "zoé" és "temps de ser" ("chronos toû eînai"), però no pas en el 

sentit d'un temps buit en el qual entra el ser i on es queda fins a morir. Aquest 

"temps de ser" s'ha d'entendre com un ser continu que queda encastat en el "bios" 

mentre aquest dura o del qual el "bios" s'extreu com una peça i s'adjudica a aquest 

o aquell. La "zoé" és el fil en el que cada "bios" individual s'enfila com una perla i 

que, contràriament al "bios", només es pot pensar com quelcom infinit65. 

 

La "zoé", doncs, és el principi 

vital en si mateix. El déu que 

li correspon és Dionís. Mentre 

que la seva dona, Ariadna, és 

la deessa de la "bios", mestra 

dels fils, ballarina, que anima 

i que fa d'un ser viu un ser 

individual. L'animació forma 

                                                 
62 Ibid., p. 108 
63 Karl Kerény, Dionisios, op. cit., p. 14 
64 Ibid., p. 14 
65 Ibid., p. 15 

 
L’estructura espiral d’un laberint cretenc 
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part més que cap altra cosa de la "zoé", que la necessita per superar l'estat de 

semen. La "zoé" busca l'animació i en cada concepció s'immersa en una psicogonia. 

En cada concepció es genera una ànima66. 

 

L'espiral com a decoració preferida de les parets minoiques s'ha d'interpretar en 

relació amb la "zoé" que tot ho impregna i que no admet interrupció. Es va crear 

així una representació clàssica que en el seu origen conduïa a través de cercles 

concèntrics i girs sorprenents fins el gir decisiu en el centre, en el punt just del qual 

calia donar una volta sobre el propi eix per prosseguir el moviment circular. La 

figura de línies rectes era més senzilla de tal manera que el rodó aviat es va tornar 

rectangular i es va convertir en el meandre, la clàssica greca que estructura els 

laberints67. Aquest gir en el centre és bàsic i explica que un laberint no és pas un 

lloc on hom es pugui extraviar, sinó un lloc que et torna allí d'on has vingut. El 

laberint és un camí difícil de seguir i desconcertant de recórrer sense ajuda d'un fil. 

No obstant, les voltes i els girs condueixen sempre al punt de partida, excepte clar 

quan hom acaba engolit pel centre68. Allí on els àtoms i els bits es troben,  l'"Aleph" 

de Borges, té forma laberíntica, hom surt per allí on entra: el cos. Mentre controlem 

les condicions d'entrada i de sortida, mentre encara siguem conscients que ens 

podem treure i posar les interfícies, podrem separar els dos móns. Ja que l'enllaç 

que hi ha entre ells és el nostre cos, i no la tecnologia. Encara que poguéssim viure 

experiències sensorials idèntiques en els dos espais, la consciència del nostre cos 

ens indicaria en quin dels dos àmbits ens trobem69. Tanmateix, potser algun dia 

serem engolits pel centre. 
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