L os ciborgianosy la nueva metanarrativa
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What would it mean to talk about materiality
in an era in which simulations are everywhere
around us?

N. Katherine Hayles, Writing machines

1- Avatares.

Si bien “metaliteratura” o “ficcion autorreflexiva” eran términos que podian
expresar un modo de escribir, describir, experimentar con el texto y desconstruir los
referentes de la tradicion cuando sus discursos referenciales eran fundamentalmente
literarios—de un modo tal que era posible ignorar, como ha sefialado Mark Hansen [1],
la materialidad de los actos cognitivos, y reducir el pensamiento y su expresion a un
juego de superficies donde, siguiendo el esquema metonimico del psicoandlisis, “un
significante referia a otro significante”—, hoy somos conscientes de que las referencias
esenciales de laficcion literaria—asi como el origen de cualquier modo de expresion y
de précticamente todos los métodos contemporaneos de conocimiento— son complejos
simulacros materiales que actlian, sobre todo, de un modo no linguistico.

Determinadas formas de ficcion electronica, no siempre construidas con
propdsitos exclusivamente artisticos [2], estan destruyendo los limites, bastante precisos
hasta hace poco, entre autor y persongje de un modo que el texto escrito dificilmente
podria hacer. N. Katherine Hayles, en su libro Writing Machines, propone el término
“metaforas materiales” para definir la transferencia de significado entre un simbolo ( o
unared de simbolos) y un artefacto fisico [3].

“Metaliteratura” parece, pues, un concepto demasiado restringido para definir la
nueva tendencia “metanarrativa” que incluye, sin que se pueda delimitar en alcance o el
grado de participacion de cada una, numerosas formas narrativas textuales y no
textuales, artisticas o utilitarias, que sefialan uno de los caminos mas interesantes en la
evoluciéon de la ficcion textual contemporanea: quizas el Unico capaz de asimilar e
integrar los enormes cambios tecnolégicos y conceptuales acontecidos durante los
ultimos 20 afios.

Y con ello no me refiero Unicamente a la observacion de David Foster Wallace,
ampliamente comentada por los nuevos criticos y escritores, de que la literatura mas

actual es sobre todo “metamediatica”, pues raras veces extrae sus materiales de la “vida
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misma” sino de los medios de comunicacion de masas. “La verdadera autoridad en un
mundo que ahora vemos como construido y no descrito” —escribe Wallace— “es
cada vez mas el medio que construye nuestra vision del mundo” [4]. Pero eso so6lo
constituye una pequefia parte del problema. Lo que aqui me interesa resaltar son, en
cambio, los nuevos experimentos textuales e hipertextuales que, habiendo asumido
perfectamente la situacion descrita por Wallace y otros, no se limitan a hacerla patente o
a criticarla, sSino que son capaces de integrar, en medios pura y estrictamente literarios,
construccion y descripcion.

Wallace nos advierte de la radical inadecuacion de los numerosos intentos
actuales de hacer unareflexion critica sobre la realidad metamediética. Nos advierte que
s intentamos burlarnos de la television, la television se burla de nosotros. En los
ultimos afios he asistido a més de un debate en el que se hacia hincapié en la necesidad
de adoptar el “proyecto antiironico” de Wallace si se desea que la literatura pueda
volver a jugar un papel critico; sin embargo, la alternativa que suele ofrecerse en tales
casos €s tan ingenua como la irénica; se trata, justamente, de aquella que se sitlia a si
misma en ese "lugar privilegiado del pensamiento” desde donde, en palabras de Mark
Hansen, "en el proceso de supuestamente protegernos contra la capitulacion al nuevo
barbarismo de la inhumanidad tecnolégica, nos ha cegado a la realidad de nuestra

dependencia de las tecnologias' [5].

2-Videojuegos.

Buena parte del interés que todavia despierta la ficcion puramente metaliteraria
procede de que su lectura nos hace conscientes de estar jugando con el texto, con el
narrador y con el autor y, en ciertos casos, con el propio libro como objeto. De este
modo, € texto aparece materializado y mas proximo a un artefacto fisico: Un conocido
ejemplo de esta estrategia aplicada con éxito es la novela “Si una noche de invierno un
viajero”, de Italo Calvino.

Roland Barthes escribié que la lectura méas subjetiva imaginable no es més que
un juego que obedece a ciertas reglas preestablecidas. A partir de esta afirmacion,
Michael Hardin [6] concluye que al lector le quedan dos opciones. seguir las reglas
fijadas por el autor —en cuyo caso se habria rendido antes de empezar a jugar—, 0
romperlas y comienzar entonces el verdadero juego.

Si consideramos un texto como juego, explica més adelante Harding, deberemos

elegir en qué bando preferimos jugar. “Si estamos jugando con el narrador/autor, no
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tenemos oponente, y el mejor placer que podemos obtener es la satisfaccion de
terminar.” Sin embargo, “si jugamos contra el narrador/autor, entonces debemos aceptar
gue el narrador/autor juega contra nosotros. Muchos de los textos que se constituyen a
si mismos como juegos, construyen a sus lectores como académicos literarios a través
de una serie de filtros que frecuentemente excluyen a los no académicos. Es un error
asumir que una vez que €l texto ha moldeado a su lector, € juego ha terminado v el
lector ha ganado. Es el lector construido por €l texto quien puede jugar como oponente
del autor/narrador.”

De ese modo, Hardin nos advierte de que € juego no cooperativo (aguel en el
gue las reglas establecidas no van a ser observadas por ninguno de los jugadores) no se
termina, sino que empieza, cuando hemos “descubierto las claves” de una novela, pero
Hardin no deja de caer en su propia trampa —en la trampa de los “académicos”™—
cuando se refiere, y utiliza como ejemplo, aguellos textos que pretenden construir a un
lector-critico o un lector-fil6logo, aquellos que son preferentemente meta-“literarios” y,
por lo tanto, excluyen o ignoran la influencia de la metaficcion tecnoldgica.

Podriamos elegir a cualquiera entre muchos —Cortézar, Coover, Calvino,
Robbe-Grillet, Barth, Rios, Pavic, Perec, Sorrentino, Sterne y hasta Cervantes— para
ejemplificar las excelencias técnicas, estéicas y Iudicas de la metaliteratura tradicional,
pero s hay un autor cuya obra ha influido definitiva y universalmente en nuestra vision
de la metaliteratura del siglo XX, éste ha sido Jorge Luis Borges. La metanarrativa del
siglo XX debera muchisimo a sus relatos, pero alos actuales herederos de Borges, una
generacion méas familiarizada y obsesionada con el laberinto tecnolégico que con la
biblioteca imaginaria, seriainjusto calificarlos exclusivamente de borgianos. podriamos,
si acaso, denominarlos “ciborgianos”.

Don Delillo, uno de los autores que mejor relata la transicion cultural que
experimentamos, finaliza su Ultima novela —Cosmopolis— con un sostenido magistral
en el que, aunque el asesinato del protagonista ya ha sucedido —pues ha sido filmado:
representado anticipadamente por la tecnologia—, €l todavia espera a que acontezca en
la “realidad”: “Este no es el fin. Esta muerto en la esfera de cristal de su reloj, pero atin
est4 vivo en el espacio original, a la espera de que suene el disparo”. Asi nos deja la
narracion, con la pregunta sin respuesta: ;Donde se encontraba el “meta” de la

“metaficcion”?
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Pues, de repente, nos encontramos con nuevos textos-trampa cuyas referencias
metaficcionales no se refieren directamente a otros textos literarios, sino que estan
fabricados como metéforas materiales; construyen al lector a partir de impulsos
cognitivos no exclusivamente textuales, sino implicados en los medios fisicos que
soportan el texto. Los hipertextos cibernéticos son un bien gemplo de €llo, pero
también ciertos libros cuya modernidad reivindica la supervivencia del volumen
impreso en el futuro: ReLaVir, de Jan Ramjerdi, escrito como un programa de
ordenador; Context, de Rem Koolhas y muchos autores, un artefacto-libro metaglobal
que pretende ser un atlas instantdneo de nuestra presente realidad observada desde
muchos puntos de vista simultdneos, House of Leaves, de Mark Danielewski,
probablemente el mejor ejemplo del uso de estrategias materiales en la construccion de
un relato...

Hablando de una pelicula que muestra una casa cuyas dimensiones cambian
continua y misteriosamente, escribe Danielewski:

“Sin embargo, para considerar como las distancias dentro de la casa Navidson
estan radicalmente distorsionadas, debemos aproximarnos a la mas compleja idea de
convolucién, interferencia, confusion e incluso ideas decéntricas de disefio y
construccién. En otras palabras, el disefio de un laberinto.

Seria fantastico si a partir de la pelicula ‘The Navidson Record’ alguien fuera
capaz de recongtruir un plano de construcciéon de la casa. Por supuesto, esto es
imposible, no sdlo debido a movimiento de las paredes, sino a la continua destruccion
de la continuidad en la pelicula, los cortes frecuentes que impiden cualquier mapeo
preciso. En consecuencia, el film ofrece en lugar de ello una presentacion esquemética
de habitaciones vacias y largos corredores sin salida, prometiendo continuamente, pero
eludiendo para siempre, la posibilidad de una representacion inmutable.” [7]

Hoy en dia, tanto desde € punto de vista narrativo como fisico o bioldgico,
“realidad” es la interseccidon de muchos modos de describir; es algo que *“ promete
continuamente pero elude para siempre la posbilidad de una representacion
inmutable”. Se nutre de aquello en lo que diversas teorias coinciden con los datos que
nos aportan multiples tecnologias. La realidad se ha convertido en un hiperfendmeno
gue no puede ser aprehendido simplemente con la ayuda de nuestros sentidos, y
debemos acudir a esas tecnologias y a esas teorias para demostrar, por giemplo, que un
espiritu no forma parte de la realidad y son, en cambio, muy reales, los efectos de una
particula elemental que esté en dos lugares al mismo tiempo. Larealidad es la materia, y
la materia es fantastica, aunque no siempre pueda describirse con los recursos de la

ficcion tradicional. Por ello, si durante el siglo XX el término “metanarrativa” se utilizd
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como sindnimo de narrativa autorreflexiva, hoy en dia, el “meta” recupera su
significado de “mas alla” o, al menos, lo mas proximo posible a los limites de lo no
narrativo, invitdndonos a recuperar los proyectos interrumpidos de Mallarmé (“en vez
de narrar, se muestra” —escribié Blanchot), Rousell, Joyce, Beckett, Blanchot y otros
grandes experimentadores de modernismo, adecuando sus ensefianzas a los medios
tecnoldgicos de la actualidad. Si la metaliteratura del siglo XX se construy6 segun el
modelo del juego de palabras, la metanarrativa del siglo XXI, ain aquella que se
presenta de un modo exclusivamente textual, estd siendo construida seguin el modelo del
videojuego.
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