El programa sense atributs

Xavier Berenguer
Institut Universitari de ’Audiovisual
Universitat Pompeu Fabra

Si disposem tota la historia de les comunicacions sobre un calendari d’un Unic any, i situem els pri-
mers missatges pictografics I'l de gener i el present és la mitjanit del 31 de desembre, aleshores obser-
vem la relativament curta historia de les comunicacions modernes i, en particular, la curtissima histo-
ria de les pagines web i de les xarxes. En aquest calendari hipotetic, I'alfabet no apareix fins al 20 de
novembre; la impremta i el llibre apareixen el dia de Nadal; la fotografia i el cinema el mati del 31
de desembre, I'ordinador al migdia... i només fa una hora que hem comengat a navegar per Internet.

Per tant, poc es pot dir del ciberespai com a mitja de comunicacio a partir d’'unes manifesta-
cions tan primerenques com les actuals; de fet el web, tal com ara el coneixem, és al ciberespai
el que la llanterna magica és al cinema.

Una manera més reveladora d’aproximar-nos al ciberespai és, tanmateix, analitzar els ele-
ments fonamentals que el conformen.

El ciberespai és el resultat de la confluéncia de tres grans especialitats técniques, professio-
nals i industrials: la informatica, les telecomunicacions i 'audiovisual, citades en I'ordre cro-
nologic en que, més o menys, s’hi han incorporat i han anat engrandint-lo. La reunié d’aquestes
tecnologies, arts i interessos déna lloc al ciberespai en el sentit modern, aixo és, un espai de
comunicacié audiovisual punt a punt, d’abast planetari i digital.

D’aquestes caracteristiques, la més significativa de totes és la de «digital»; de fet, n’hi hauria
prou definint el ciberespai com un espai de comunicacié digital, sense més, perque tots els
altres caracters —multimedia, multidireccional i universal— sén conseqiiencia de la naturale-
sa digital de les comunicacions que es produeixen dintre seu.

Aleshores, en qué consisteix la naturalesa digital? D’on provenen la lleugeresa, la polivaléncia i
les prometedores qualitats d’aquest mitja de comunicacié que té com a «pantalla» el ciberespai?

Si obrim un ordinador qualsevol d’aquests que, en els nusos de les xarxes, poblen el ciber-
espai, i mirem al seu interior, hi trobarem nombrosos components electronics darrere dels quals
hi ha tecnologies d’un alt nivell de complexitat; basicament, pero, hi ha un parell de components
principals que ja va saber identificar, tot i que no construir per manca d’eines, el cientific Charles
Babbage en el segle xix: la memoria i el processador.
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La memoria —el magatzem (store), que deia Babbage— conté nombres, nombres que
representen alguna cosa. Digitalitzar —numeritzar com diuen a Franca— vol dir reduir, esmi-
colar, fragmentar una informacié o un procés fins que el conjunt resultant de trossets, de mos-
tres, comporta una representacié manejable i efica¢ d’aquesta informacié o d’aquest procés. La
manejabilitat i I'eficacia digitals es deuen a la tecnologia electronica, perd com a metode ja en
parlava Pitagores; en aquest sentit, I'ordinador suposa una culminacié particularment brillant
de les ciéncies del calcul i de les matematiques.

La conversié a nombres i a bits resulta molt avantatjosa a I’hora de simular un fenomen: en
la memoria d’un ordinador té la mateixa importancia una pinzellada que un huraca, tot hi és
representat amb nombres sense unitats de mesura, sense implicacions fisiques.

A més, els nombres de la memoria digital es poden copiar indefinidament sense perdua de
propietats; en conseqiiéncia, qualsevol dada i, per extensid, qualsevol activitat susceptible
de ser simulada digitalment, es pot reproduir tantes vegades com es vulgui. Aquesta immortali-
tat de la memoria digital, una diferéncia fonamental respecte a la memoria tradicional analogica,
és insubstituible com a suport de coneixements, i suposa un dels grans avantatges del mitja.

Una altra virtut del magatzem digital és I'accés: qualsevol component pot ser localitzat i
extret amb independéncia de la seva ubicacid; no hi ha cap ordre ni jerarquia entre si, a diferén-
cia de totes les maneres de memoritzar que hi ha hagut fins ara, seqiiencials i lineals, en les
quals son técnicament inevitables la jerarquia i la categoritzacié dels components. En aquest
sentit, la memoria digital esta organitzada com la memoria del nostre cervell.

Com a agregacio dels ordinadors i de les seves memories corresponents, el ciberespai con-
forma una memoria digital monumental amb les mateixes propietats que la memoria individual.
En una memoria col-lectiva com aquesta, immaterial, reproduible indefinidament, i accessible
directament, totes les comunicacions estan destinades a tenir-hi una replica, que configura una
mena de mirall de la societat. La gran qliestio és si aquest fabulds magatzem estara o no orde-
nat i classificat, i si tots els seus continguts tindran la mateixa visibilitat.

A més de la memoria, I'altre component fonamental que trobem en I'interior d’'un ordinador
és el processador —el moli (mile), que deia Babbage.

El processador conté el programa, aixo és, el seguit d’instruccions, també representades
numericament, per operar amb els nombres i els continguts de la memoria. A banda de les qua-
litats de la memoria i de I'espectacularitat de les xarxes, el programa constitueix, en realitat, I'e-
lement més significatiu del mitja digital.

En el camp de I'audiovisual i en un primer estadi, el programa del moli digital serveix com a
assistent en la produccié d’una obra; basicament, el que fa és simular I'operativitat del disseny
i de la realitzacié. Els processadors de textos, els programaris d’il-lustracié, de composicié musi-
cal, etc., sén programes que ajuden I'autor a fer I'obra tot alliberant-lo de les tasques més repe-
titives i, en particular, permetent-li I'assaig i la prova —el preview— de I'obra. Actualment,
aquest nivell assistencial del programa esta a punt d’arribar a una certa culminacio: aviat les sals
de plata suposaran un suport de les imatges tan exotic com el vinil per als sons.
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Des del punt de vista de I'autor, el programa assistent permet elaborar dissenys que d’altra
manera serien impossibles. Aquesta capacitat de «veure l'invisible» constitueix una font de
coneixements en si mateixa: la majoria dels descobriments cientifics, avui dia, es fan amb el
suport d’imatges processades i sintetitzades digitalment. En el camp de la comunicacid, el cine-
ma de Hollywood també treu un bon partit d’aquesta qualitat, tot i que ho fa només per pro-
duir imatges realistes i dintre d’estructures narratives tradicionals.

Després de I'assisténcia, la segona possibilitat del programa consisteix a actuar d’«intermedia-
ri» en el lliurament de la informacié. Aquesta és I'aplicacié desenvolupada sobretot als anys noran-
ta del segle passat, i resulta especialment significativa des del punt de vista comunicacional.

La interactivitat amb els ordinadors, en linia i fora de linia, permet graduar el ritme de I'in-
tercanvi de la informacié i adequar-lo a cada contingut i a cada espectador. Aixo resulta idoni
per a la difusié del coneixement i per a I'aprenentatge, perd les propostes interactives més
avancades es troben en els jocs electronics, en els quals s'apunten noves formes d’entreteni-
ment no necessariament ingénues o superficials.

La interactivitat inaugura un genere arrelat en I'audiovisual —el cinema, la televisio, la musi-
ca— pel que fa al seu desplegament en el temps, perdo amb una diferéncia significativa: les
obres via ordinador no es contemplen, siné que s'exploren.

En el sentit més evolucionat, la interactivitat convida I'usuari/interactor a fer contribucions a la
propia obra; I'autor es veu, doncs, abocat a perdre’n el control. La interaccié implica, per tant, una
tensiod entre dues forces: la necessitat de controlar el desplegament de I'obra, per part de 'autor, i
la llibertat d’explorar-la com vulgui, fins i tot de modificar-la, per part del lector/interactor.

La tercera i Ultima possibilitat funcional del programa d’un ordinador és com a motor, com a
generador automatic de continguts, una capacitat que veurem progressar en el futur immediat.

En lloc d’exhibir imatges i sons preenregistrats o preconstruits, el programa motor els genera a
mesura que es projecten; el resultat varia, doncs, segons les circumstancies, ja que, més que actua-
cions, el programa motor conté patrons d’actuacions, és a dir, comportaments. Aixd obre noves
possibilitats en totes les branques de I'audiovisual, i alhora suposa una forma de comunicacié i
d’expressid, el valor de la qual resideix en el procediment, més que no pas en 'obra final.

Aixi, doncs, en les obres digitals, destinades a ser exhibides en 'espai que els correspon per
naturalesa, el ciberespai, pot haver-hi aquests tres nivells d’intervencié del programari: I'as-
sisténcia a I’hora de crear-les, la intermediacié a I'hora de Iliurar-les i la generacié de si matei-
xes a I’hora d’exhibir-les.

Posades en dansa totes tres qualitats a la vegada, el resultat és un espectacle total, ara ano-
menat realitat virtual, multimediatic, compartit entre diverses persones i que evoluciona en el
temps gracies a la interaccid i a la «intel-ligencia» que duu incorporat el programa.

Actualment, els agents industrials del ciberespai que deéiem abans —Ila informatica, les tele-
comunicacions i 'audiovisual— s'apressen a compartir métodes i interessos per convertir-se en
fabricants de programes sense atributs, de programes que resulten de la suma d’habilitats
informatiques i audiovisuals.
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Aquestes industries de programes, per exemple, es disputen els cercadors que, com els por-
tals, sén programes amb els quals s'orienta el flux dels continguts. Un cop perduts els privilegis
del broadcasting, el control d’aquest flux i els programes per regular-lo constitueixen un dels
nous camps de batalla entre els imperis comunicacionals.

Tanmateix, sembla que el millor dels cercadors actuals no cobreix més d’un 16 % de les webs
existents, i que tots els cercadors alhora no arriben a cobrir la meitat de tota la xarxa. De mane-
ra que a la galaxia digital hi ha també una matéria obscura, I'existéncia de la qual fonamenta,
precisament, la idea del ciberespai com un espai de comunicacié per a minories, una de les
millors expectatives de I'invent.

La rellevancia del programa també es detecta en el cibermercat; alguns programes sén en
realitat darrere les bombolles financeres que s’hi couen. Amazon.com, per exemple, no és un
llibreter, sin6é un eficient programa per vendre llibres arreu del mén. En lloc de llibres, el
mateix programa serveix per vendre qualsevol altre producte més o menys afi. El valor d’a-
questa companyia com a futurible ciberespacial consisteix en I’estoc simulat de llibres, la
base de dades digital de clients i, sobretot, el programa que relliga eficientment els uns amb
els altres.

El cost de la matéria primera amb qué esta fet un ordinador no arriba al 5 % del total; un xip
és menys del 2 %. Aquesta extrema artificiositat de I'ordinador es correspon amb el seu carac-
ter d’instrument d’instruments, i remarca el fet que una obra digital propiament dita no és un
conjunt de textos, imatges, videos i sons digitalitzats, ni tan sols és un web, siné un programa
que desplega en el temps tots aquests materials.

El (re)moli digital afecta la comunicacié amb la mateixa turbuléncia amb queé afecta tantes
altres activitats de les persones i dels col-lectius. El procés de conversié dels mitjans és impara-
ble, a un nivell o a un altre, i, a la vegada, el mitja digital obre una serie de possibilitats originals
de comunicacid i d’expressié que tenen en el ciberespai el suport per antonomasia.

«Tots els mitjans de comunicacié», diu Marshall McLuhan, «com a extensions de nosaltres
mateixos, serveixen per proveir una nova visié transformadora i una nova consciéncia.» No és
sobrer preguntar-nos, per fi, si el mitja digital corrobora aquesta afirmacié del famds comunicoleg.

Com hem vist, la memoria de I'ordinador i, per extensid, del ciberespai, és funcionalment
similar a la memoria del cervell. Pel que fa al segon ingredient del mitja digital, al programa,
sobretot el programa com a motor, res no li és més proper que la cadena d’aminoacids en forma
d’helix que hi ha en els cromosomes de les cél-lules, aixo és, el programa de la vida, el progra-
ma en el sentit més fort de tots. De manera que el mitja digital, més que cap altre, representa
una extensié de nosaltres mateixos.

Quant a la visi6 transformadora i a la nova consciéncia, poc es pot dir atesa la joventut d’a-
quest mitja. Dependran, com en qualsevol altre, de la significacié dels continguts posats a
I'abast de la gent; dependran, singularment, dels programes en aquest sentit ample i alhora
paradigmatic d’'una época de revelacions provinents de la digitalitzacié i de la genética, a més
de I'astronomia, que tot just ha comengat.
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