EXPLORANDO REAGAN LIBRAY,
UNA HIPERFICCION DE STUART MOUTLHROP

Master d’Estudis Literaris a I’Era Digital. Les textualitats electroniques

“This is the world I made, a garden of remembering”

Emily St. Cloud en Reagan Library

Been reading again, have we? Sobre Stuart Moulthrop

Stuart Moulthrop (Baltimore, Maryland, 1957) ademas de tedrico de la ficcion hipertextual, es
autor de algunas de las obras mas innovadoras de la literatura digital. Profesor de Information
Arts and Technologies en la Universidad de Baltimore, comenzé experimentando con la teoria
hipertextual en la década de los 80 y desde entonces tanto sus ensayos como sus ficciones se
han convertido en un referente en el campo de la literatura generada para el ordenador. Una de
sus obras mas celebradas, Victory Garden (1991), apareci6 en la portada de la revista New
York Times Book Review en 1993. Robert Coover calificé a Moulthrop como uno de los
principales creadores y tedricos de esta disciplina y junto con Afternoon, a story de Michael
Joyce y Patchwork Girl de Shelley Jackson, lo situd en la “edad de oro” de los pioneros

hipertextos de ficcion.
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para situarse en un lugar mas alla de lo estable. Parafraseando a Deleuze y Guattari, la
propuesta de Moulthrop es un “viaje liso” para comprender como estan implicados los medios
interactivos en “nuestros suefos neoculturales”. Ademas de en el hipertexto, en sus ensayos

demuestra un gran interés por la politica, el cibertexto, los videojuegos y la educacion.

Entre las obras de ficcién de Moulthrop destacan: Hegirascope (1995 y 1997), Reagan Libray
(1999), Pax (2003), Deep Surface? (2007) y Under Language® (2007). Reagan Libray esta

incluida en el primer volumen de The Electronic Literature Collection.

Delirious hypertext. El momento de Reagan Libray

“The world is what you see and where that takes you”

Stuart Moulthrop, Reagan Library

Reagan Library apareci6 editada originariamente en 1999 en CD-ROM como parte de
Gravitational Intrigue, una antologia electronica de la revista neoyorquina The Little Magazine®.
Su publicacion coincide con la eclosion del arte en Internet y la llamada segunda generacion de
tedricos de las textualidades electronicas en cuya vanguardia estan Janet Murray y Espen
Aarseth. A principios de la década de los 90, Jay David Bolter —co-creador de la herramienta
de generacion hipertextual Storyspace— escribia en Writing Space: “We also tended to magnify
the distance between the author and the reader, as the author became a monumental figure, the
reader only a visitor in the author’s cathedral. In the late age of print, however, we seem more
impressed by the impermanence and changeability of text, and digital technology seems to
reduce the distance between author and reader by turning the reader into an author herself”. El
hipertexto parecia destinado a ser la respuesta pragmatica a dos questiones planteadas por la
critica literaria posestructuralista. Por un lado, la nocién de intertextualidad, estudiada entre
otros por Julia Kristeva, Roland Barthes o Tzvetan Todorov, y que planteba el texto como
espacio abierto (“No hay ninguin enunciado que no se relacione con otros enunciados, y eso es
esencial"®), encontro la horma de su zapato en las interconexiones fisicas del hipertexto. Por
otro, el lenguaje electronico ponia en jaque la posicion totémica del autor que se habia

comenzado a tambalear desde finales de los afios 60 con la estética de la recepcion de H. R.
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Jauss y que resurge con fuerza en el campo teérico en los 90. Como afirma George P. Landow
“la idea misma de hipertextualidad parece haber tomado forma al mismo tiempo
aproximadamente en que se desarrollé el posestructuralismo, pero sus puntos de convergencia
tienen una relacién mas estrecha que la mera contingencia, ya que ambos surgen de una
insatisfaccién con los fendomenos asociados al libro impreso y al pensamiento jerarquico™. La
aparicion de Reagan Library tiene lugar en un momento en que ya es posible crear obras que
s6lo podran existir gracias a la interaccién del lector, que se reconfiguran en cada lectura 'y

cuya estética funciona paralela al modo no lineal del pensamiento humano.

Otra obra de Moulthrop, Victory Garden, publicada en 1993, sirve de punto de referencia para

el ensayo de Robert L. Coover “Hyperfiction: Novels for the Computer” en el que habla de las

ventajas narrativas del hipertexto, la disolucion espacio-temporal o las posibilidades de multiple
exploracion que ofrece esta literatura emergente. A pesar de todo, y como explica Juan B.
Gutiérrez®, el importante desarrollo a nivel tedrico del hipertexto en la década de los 90 no

estuvo acompafado por una expansion proporcional en el mercado.

To move is to choose. La aventura de Reagan Libray

“Reagan Library is an odd mixture of stories and images, voices and places, crimes and punishment,
connections and disruptions, signals on, noises off, failures of memory and acts of reconstruction. It goes
into some places not customary for "writing." I think of it as a space probe. I have no idea what you'll
think.”

Stuart Moulthrop, Reagan Library

La intencidn aqui es hacer una aproximacion cibertextual a Reagan Libray. No solo porque
Moulthorp se refiera a su texto como “short-form cybertext fiction” sino porque podemos
encontrar los elementos que segun Aarseth® configuran “a machine for the production of variety
of expression”: acercamiento ergodico al texto, construccion textual en directa interacciéon con
el lector, un aparato tecnoldgico que ofrece retroalimentacién y una constante repeticién del
proceso (que aqui entenderemos como proceso de lectura). La perspectiva cibertextual nos
permitira un acercamiento multidisciplinar para abarcar fenémenos extraliterarios y “examinar la

influencia del medio como una parte integral del intercambio literario™®.
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Ergodics for masses. Una aproximacién ergédica

Moulthrop proporciona a los potenciales lectores de Reagan Library algunas indicaciones para
facilitar un primer acercamiento a la obra. En la Introduccién escribe que su intencion es la de
crear una “nave espacial” sin tripulacion, lanzada para explorar y recopilar informaciéon de un
espacio concreto. El juego ergdédico ha comenzado: el nivel de esfuerzo que el texto requiere
para ser leido se vera reflejado metaféricamente durante nuestra inminente immersion en el
espacio digital. La unica tripulacién de esta aventura es el propio lector y las pocas
herramientas de las que disponemos al encararnos al espacio vacio y liso —el ciberespacio—
son la curiosidad, la memoria y nuestra capacidad cognitiva. La curiosidad en la exploracién de
este ciberespacio onirico nos permitird navegar en busca de un significado porque a pesar de
que Moulthrop apunta que “you can bring the text to a final form”, el fin de la obra consiste en la
reconstruccion de nuestra propia aventura durante el proceso de lectura. De alguna manera,
actualizaremos el mensaje que Mark Amerika lanzaba en Grammatron: “The future of fiction is
now as we, its most active practicioners, automatically unwrite it”. La memoria, junto con
nuestra capacidad cognitiva nos permitiran ir componiendo y recomponiendo los retazos
textuales hasta alcanzar una forma mas o menos definitiva aunque inestable. Una relectura (y
como afirma Nabokov todo buen lector es relector) arrojara nuevas interpretaciones y nuevos

significados. El reto esta servido.
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Al iniciar Reagan Library en su version on-line'" lo primero que llama la atencion es la division
de la pagina en dos partes (ver Diagrama 1). En la parte inferior, aparece propiamente el
hipertexto con su aspecto “clasico”, es decir, con los enlaces subrayados caracteristicos del

primitivo HyperText Markup Language (html). En la parte superior aparece una imagen que,

" Ejecutada sobre la plataforma Macintosh y con el navegador Mozilla Firefox 2.0.


http://www.grammatron.com/htc1.0/a-p19.html

como descubriremos con la lectura, es la recreacion de un mundo dividido en cuatro estadios
diferentes. Estos paisajes generados con Bryce —un software especifico para la renderizacion
de paisajes— estan implementados con la tecnologia Quicktime VR que nos permite acceder a
un espacio virtual de realidad virtual en tres dimensiones. Esta innovacion respecto a
Afternoon, a story de Joyce o Victory Garden del mismo Moutlhrop, no hace sino expandir la
relacion entre la imagen y la palabra: las lexias textuales convertidas en nodos graficos. La
rotacion panoramica de 360° y la posibilidad mediante el teclado de acercarnos y alejarnos a

los objetos nos ayuda y multiplica la puerta de acceso a la “biblioteca” cibertextual'.

El universo de Reagan esta dividido en cuatro “mundos” diferenciados por un cédigo de color
(rojo, azul, gris y azul oscuro) y por el uso de tipografia distintas en cada uno de ellos. Desde el
punto de vista grafico, las limitaciones del lenguaje html aqui se hacen evidentes ya que es
necesario que para verlas corectamete en el navegador del ususario, éste las debe tener pre-
instaladas en el sistema operativo. Utilizando fuentes universales (Courier, Verdana, Times y
Comic Sans), el autor se asegura de que el aspecto visual que la obra ofrece al lector se ajuste

al maximo a lo programado.

El acceso a la obra puede comenzarse por la zona roja que, como indica el autor, nos servira
como manual de instrucciones. La imagen virtual presenta la topografia de un pequefio
archipiélago en medio de un gran oceano. Repartidas por las islas, hay distintas construcciones
o aparatos (Pavilion, Helix and Tower, Floaters, The Egg Stone, Black Cone, Gold Rock,
Balloon o TV House) que iremos visitando a través de los enlaces y que funcionan como
representaciones graficas de los nodos hipertextuales. La parte del hipertexto html nos indica el
lugar exacto del mundo en el que nos encontramos, una breve introduccién y unas notas. Cada

DIAGRAMA 1. Distribucion de los elementos en una pagina tipo de Reagan Library
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Partiendo de las tesis de Deleuze y Guattari sobre el “libro-rizoma”, Moulthrop afirma que la
tarea implicita del lector consiste en construir una serie de conexiones virtuales en el texto.
Estas interconexiones proponen “una red caéticamente distribuida (el rizoma) [“some of the
language is randomly generated”] en lugar de la jerarquia regular de tronco y ramas (...) Todas
estas metéforas intentan desplazar un lenguaje basado en una verdad fundamentalmente
logocéntrica y jerarquica y sustituirlo con un infundado juego de paralogias anarquicas y
contingentes”. Reagan Library describe en un doble juego —pragmatico y metaférico— la
asercion de Aarseth segun la cual los hipertextos literarios dejan de ser una representacion del
mundo para convertirse en un mundo en si mismos. Por un lado, Moulthrop reproduce un
espacio de caracteristicas oniricas que constituye un mundo auto-contenido que no nos permite
salir de él (la totalidad de la obra digital esta contenida en si misma ya que no hay enlaces
externos). Por otro, nuestra lectura reconfigura el espacio y el tiempo de Reagan Library en
funcién de nuestra capacidad cognitiva creando un mundo propio que es nuestra propia trama
en las infinitas posibilidades que ofrece el rizoma. Y la trama la vamos hilvanando a medida
que avanzamos por un “espacio liso” (hacer retrocer la pagina en el navegador cambia el texto
pero no avanza la lectura y recargar la pagina nos lleva de nuevo al inicio). El espacio liso se
define por contraposicién al “espacio estriado” (Deleuze y Guattari): es dinamico,
desestructurado y se configura en funcion de la transformacién y no de la esencia. Como los

puntos estan subordinados a la trayectoria, la situacién en un momento determinado es menos



importante que el desplazamiento ya que es éste el que propociona significado. En cierto
sentido, cuando nos detenemos a leer una pagina determinada el hipertexto deja de existir
digitalmente y se procesa en nuestra mente tejiendo una red de referencias y enlaces que sélo
existen en nuestra mente y que son fruto de nuestras experiencias previas, conocimientos y
memoria. No recordar es no leer como bien sabe el prisionero de la biblioteca: “The man in the

library can’t remember”.

La propuesta narrativa del hipermedia no esta exenta de algunos de los problemas que
Golovchinsky' plantea acerca del hipertexto aunque Reagan Library define posibles
alternativas para solucionar algunos. El que los usuarios puedan no saber cémo llegar a nodos
no deseados no deberia ser un inconveniente teniendo en cuenta que la actividad principal
consiste en una exploracion desestructurada. Nunca se regresa a nodos ya visitados porque
cada vez que regresamos, la maquina ha afiadido un texto distinto (excepto cuando
alcanzamos la cuarta visita tras la que si puede resultar frustrante querer llegar al final
anunciado por Moulthrop de cuatro visitas en cada espacio si tenemos en cuenta que hay
aproximadamente un total de 32 destinos y no conocemos “el camino” para alcanzarlos).
También desconocemos los motivos del autor parar incluir los vinculos y aunque éstos
parezcan aleatorios Moulthrop parece dejar la eleccién a la capacidad asociativa de cada lector.
Segun Calvi, atendiendo a las dificultades intrinsecas del hipertexto, se espera que los lectores
sean tolerantes con la naturaleza experimental del hipertexto, capaces para maniobrar con los
dispositivos de navegacion y abiertos para aceptar un resultado no-lineal. Reagan Library no
ofrece soluciones sino que pone énfasis en las exigencias del proceso cognitivo de la lectura:

“Ceaselessly improving the void”.

What, don’t you understand? Not that this is not a game. ;Jugando o

leyendo?

“Reagan Library probes the relation of reading and game playing, and explores the boundary
between image and text based diegetic worlds, demonstrating that writing's electronic future is
less about textual pyrotechnics than a refiguring of words into other narrative spaces” (Adrian

Miles)'. ; Hablamos de “ficcion” o de “juego”? se questiona Moulthrop en la Introduccion. A

14 Golovchinsky, G. (1997) Queris? Links? Is there a difference? CHI 97 (ACM’s Special Interest Group on Computer-
Human Interaction. Atlanta.

5 Miles, A. (2004) "Review of Stuart Moulthrop's 'Reagan'’s Library." En http://hypertext.rmit.edu.au/essays/rl/.
Consultado en julio de 2008.
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pesar de que la pregunta la formula “our Idiot Questioner” los limites entre el cibertexto y los
videojuegos no son siempre facilmente identificables y en ocasiones sus funciones y
funcionamiento se solapan. La estética y la mecanica de Reagan Library esta intimamente
relacionada con los llamados juegos de aventura en primera persona y, concretamente, con la

saga Myst.

Isla Myst

Desarrollado por los Robyn y Rand Miller para la compafiia Cyan, Myst se lanzé al mercado en
1993 para la plataforma Macintosh y hasta 2002 (superado por The Sims) fue el videojuego
mas vendido de la historia™. La trama narrativa de Myst arranca en un mundo imaginario —la
Isla Myst— a través del cual se accede a distintas “Eras” (Selenitic, Stoneship, Mechanical y
Channelwood) utilizando libros especiales. El juego se desarrolla en primera persona —el lector
no suplanta la personalidad de un protagonista digital —y hay que utilizar el ratén para explorar
los paisajes y artefactos, resolver enigmas y encontrar pistas para acceder a los demas

mundos.

Myst esta construido a partir de distintas imagenes renderizadas en 3D (inspiradas segun los
autores en The Mysterious Island de Julio Verne'’) en la que los objetos actiian como enlaces
dejando a eleccién del usuario el camino a seguir. El éxito del videojuego —ademas de al
asombroso trabajo de edicidon que cuida hasta el mas minimo detalle visual— se debe en gran
parte a la sensacion de absoluta libertad y autonomia que tiene el jugador al moverse por el

espacio que le rodea: no hay mas pistas que una breve introduccién, no hay unos objetivos que

16 Datos en http://www.gamespot.com/pc/strategy/simslivinlarge/news_2857556.html. Consultado en julio de 2008.

17 X . . . . . L .
Algunos fans de la saga Myst afirman que el universo del videojuego tiene en La invencién de morel de Adolfo Bioy
Casares una de sus principales fuentes de inspiracion. Es una relacion nada descabellada si tenemos en cuenta los

paralelismos existentes entre la poética de sus atmésferas.



cumplir, un enemigo al que derrotar, no se puede “morir’, no importa el tiempo que se tarde en
completar el juego. Observacion y paciencia son las “armas” de las que se dispone para
enfrentarse al universo Myst. Reagan Library retoma este camino y con ello consigue superar la

“pbarrera formal” que Janet Murray'® atribuye a las producciones digitales.

Segun Murray, este tipo de textualidades son formalmente deficientes porque “rechazan
sancionar resultados singulares”, es decir, la trama conduce inapelablemente hacia un final
predeterminado por los creadores: “...electronic closure occurs when a work's structure, though
not its plot, is understood. This closure involves a cognitive activity at one remove from the
usual pleasures of hearing a story... There is no emotional release or perception of fittingness,
just a sense of going from the unknown to the known. This is very different from and far less
pleasurable than our more traditional expectations of closure, as arising from the plot of the
story and marking the end point of an action” (Murray 1997, 174). En este tipo de narrativa —
prosigue Murray— la actividad cognitva primaria del lector consiste en la interpretacion. El
compromiso del lector con el texto esta condicionado por el deseo de entender la estructura de
forma completa y esa estructura, que constituye la trama, la configura la relacion entre los
personajes y sus causalidades. En la obra impresa, se espera que los lectores mediten sobre
cada una de las palabras pero en el juego y en las textualidades con un elevado nivel ergédico
esta obligacion no existe. Moulthrop'® apunta que el “cierre electronico” de Murray reafirma el
régimen interpretativo de manera que la configuracion esta al servicio de la interpretacion.
“Climb high enough in this not-quite world and you could lose your way between flying and
falling” (Mundo Azul Oscuro, Blimp).

A pesar de ello, Murray reconoce que los lectores digitales en ocasiones no leen para descubrir
una trama y Moulthrop aprovecha su hipétesis para referirse a la secuela de Myst (Riven) cuyo
interés, afirma, radica mas en las consecuencias de perder que en las soluciones “autorizadas
y exitosas” del juego. El encanto de la saga de videojuegos, cuyos aciertos tomara prestados
para su propia obra y en especial a Reagan Library, esta en la exploracién y no en la busqueda
de un final, en lo que denomina “misadventure”: “Certainly we are not well served by those who
would amalgamate Myst and Riven with print products, or lump everything electronic into the
same easy target of abuse. At least some computer games deserve to be taken much more
seriously, as does the notion of interstitial play; and though the results may often look like error

or misreading, these new texts may teach us a few things about the glory of misadventure™.

El luddlogo Markku Eskelinen argumenta que las tesis de Moutlhrop y Murray estan

distorsionadas porque obvian la distincion crucial de que en los videojuegos la actividad

18 Murray, J. (1997). Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge, MA: The MIT Press.
19 http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/molecular

20 Moulthrop, S. Misadventure: Future Fiction and the New Networks. En

http://iat.ubalt.edu/moulthrop/essays/misadventure/. Consultado en julio de 2008.
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cognitiva no esta en la interpretacién sino en la configuracion, la capacidad de modificar ciertos
aspectos del entorno virtual con “consecuencias potencialmente significantes para el sistema
como un todo”. Desde el punto de vista de la cibertextualidad es posible salvar este obstaculo
si al proceso de lectura ergddica que hemos visto hasta ahora, afnadimos el concepto de
retroalimentacion que proporciona el aparato tecnoldgico y que permite completar el ciclo de

lectura de tres niveles que sugiere Juan B. Gutiérrez?': informacion, logico y presentacion.

El nivel de informacion es donde se encuentra el texto mismo; en el caso de Reagan Library es
el conjunto de imagenes (en la parte superior de la pagina), palabras (en la parte inferior) y
signos (los iconos después del texto que nos indican el numero de veces que hemos visitado
un espacio). El nivel Iégico contiene las reglas de lectura del texto. Como hemos visto, el texto
ergddico de la obra de Moulthrop propone algunas reglas de lectura a priori desconocidas por
el lector; para ello, el autor nos ofrece algunas pistas en la introduccion (nos indica la
posibilidad de rotar las imagenes, que la tipografia en cursiva son pistas, que habra texto
generado aleatoriamente o que los cuadrados de la pagina son contadores de navegacion).
Ademas, este nivel contiene las reglas tradicionales de lectura de texto escrito (de arriba abajo
y de izquierda a derecha). El nivel de presentacion es la lectura fisica que el lector hace de la
obra (en este caso mediante los hiperenlaces). El nivel l6gico en la lectura de Reagan Library
sugiere que la navegacion a través de los hiperenlaces nos llevara a un nuevo espacio; se
podria argumentar que la responsabilidad recae en el lector pero el texto del nivel de
informacion no se repite, sino que es generado por la maquina de acuerdo con los parametros
establecidos por el autor durante la programacion. Podemos, por lo tanto, hablar de pseudo-
retroalimentacion en cuanto que el lector interactiia con el sistema pero éste no tiene en cuenta

la informacién que recibe mas alla de que debe generar un nuevo texto.

The library is not what you expected. Bibliotecas y laberintos

El primer encuentro entre las obras de Borges y Moulthrop se produjo cuando éste adapto el
cuento “El jardin de los senderos que se bifurcan” para trasladarlo al espacio digital. Moulthrop
volco el texto resultante en el generador hipertextual Storyspace y lo convirtié en una ficcion
electrénica: Victory Garden (1991). Los caminos alternativos de la obra de Borges se plasman
tanto en la estructura de Victory Garden como en la historia y sus personajes hasta el punto
que Raine Koskimaa entinde que la obra de Moulthrop es una “re-escritura o apropiacion” de

“El jardin de los senderos que se bifurcan™?,

2 Cf. nota 8.

2 Koskima, R. (2000) “Reading Victory Garden” en Digital Literature. From Text to Hypertext and Beyond. Disponible
en http://users.jyu.fi/~koskimaa/thesis/chapter6.htm#mark6. Consultado en julio de 2008.
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Escribe Borges: “En todas las ficciones, cada vez que un hombre se enfrenta con diversas
alternativas, opta por una y elimina las otras; en la casi inextricable Ts’ui Pén, opta —
simultaneamente— por todas. Crea, asi, diversos porvenires, diversos tiempos, que también
proliferan y se bifurcan”®. En “La Biblioteca de Babel” Borges transforma el universo en una
biblioteca en la que se recogen en ordenados volimenes “todo lo que es dable expresar™®. Los
habitantes de la biblioteca borgiana —como apunta Perla Sassén-Henry?®— creen que todo el
conocimiento humano esta contenido en los libros que tienen a su alrededor pero viven
frustrados porque no son capaces de encontrar esas respuestas: es la misma sensacion que
tienen los lectores de Reagan Library cuando se enfrentan al espacio narrativo en busqueda de
la esencia de la historia. En la obra de Moulthrop resuenan los ecos de la metafora de Borges
en cuanto el lector se ve constantemente desafiado en la busqueda de ese libro final que
contiene todas las respuestas (“The universe would add up nicely if only we could find the other
set of books”). Sélo un proceso lector atento y paciente —como el del jugador de Myst—
permitira descubrir las pistas que la maquina textual va arrojando conforme avanzamos en la

trama.

Segun Aarseth®, los cibertextos tienen caracteristicas paralelas con los textos narrativos y
encajan con la terminologia juego-mundo-laberinto. Para hablar de cibertextos como laberintos
Aarseth propone recuperar la idea de laberintos de un solo recorrido (“unicursal”) y los que
ofrecen distintas posibilidades (“multicursales”). En Reagan Library podemos observar una
estructura laberintica en las dos acepciones de Aarseth. Por un lado, la obra permite el
recorrido a través de multiples nodos que depende exclusivamente de las elecciones del lector.
Todas estas elecciones permiten a cada lector y, por extension, a cada lectura la configuracion
de una experiencia Unica en la creacion de sentido. Como nos cuentan en el Geode: “The
library is not what you expected. It never is. You were expecting maybe some cozy little
labyrinth with lots of tasks to labor in, but somebody punched your wrong ticket and you wound

up here...”.

,‘ Através del “Blimp” (zeppelin) y no
desde él, Moulthrop da otra vuelta
- de tuerca a la multiplicidad de
3 posiciones desde las que es
- . )
- '.‘ posible observar el universo de
Reagan Libray. Ahora lo que vemos

no es mas que un reflejo del
Mundo Azul.

3 Borges, J. L. “El jardin de los senderos que se bifurcan” en Ficciones. Madrid, Alianza Editorial, 2007. P.: 112-113
24 Puede consultarse la recreacion virtual de la Biblioteca de Babel en <http://www.matcuer.unam.mx/~aubin/babel/>

2 Sasson-Henry, P. Borges’ “The Library of Babel” and Moulthrop’s Cybertext “Reagan Library” Revisited. En
http://rmmla.wsu.edu/ereview/60.2/articles/sasson.asp. Consultado en julio de 2008.
% Cf. nota 9.
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Como en un metajuego, nuestro mejor aliado y peor enemigo es el mismo Moulthrop y su
programa informatico. El autor que al mismo tiempo va sembrando el camino de pistas, afade
“ruido” (“Do you have a problem with noise?”) que entorpece la bisqueda de un final pero
enriquece nuestra experiencia ergédica convirtiendo la biblioteca en un laberinto (“The world is
what you see and where that takes you. And where would that be? You'll find out”). El laberinto
esta plagado de formas geométricas en su topografia —Sphere, Cone, Obelisc— vy en el
trazado al que induce al lector. Los constantes loops a los que nos vemos sometidos no
responden a otra razon que a la visiéon que de él arroja uno de los personajes: “This world has
a basic circularity”. Escribe Borges en “La esfera de Pascal”: “Deploré [Pascal] que no hablara
el firmamento, compard nuestra vida con la de naufragos en una isla desierta. Sinti6 el peso
incesante del mundo fisico, sintié vértigo, miedo y soledad, y los puso en otras palabras: ‘La
naturaleza es una esfera infinita, cuyo centro esta en todas partes y la circunferencia en
ninguna”?’. Un mundo circular ofrece multiples puntos de vista en funcion de donde se situa el
observador y en Reagan Library no ocurre sélo en funcion de la parte en que nos encontramos,
sino ademas en la constante reformulacion de los contenidos con cada nueva visita y con el

didlogo que podemos establecer con los personajes. ¢ No nos convierte eso en un de ellos?

Talking of everybody, though, how many is that? Los personajes

El archipiélago Azul Oscuro nos introduce en las sesiones de psicoterapia del Dr. Ramchandra
(o Dr. Chandra, personaje de ficciéon de la serie Odisea en el Espacio de Arthur C. Clarke) que
inducen a un comico a explicar los objetos que ve en la imagen de QuickTime. Como apunta
Sasson-Henry?, al compartir como lectores el mismo punto de vista que el comico, ambos
estamos obligados a enfrentarnos al mismo conflicto: el cémico, a los sucesos que condujeron
a su muerte, y el lector a las imagenes que afaden significado a su experiencia lectora. De
repente, tenemos la sensacion de estar sentados en el divan del Dr. Chandra mientras éste nos
invita a reflexionar sobre el modo en que estamos leyendo: fijate en las partes de la imagen,
explora los nodos, date una vuelta por el diorama y explora, explora, lee, deduce y saca tus

propias conclusiones, podria decirnos.

En el Mundo Gris haremos compania al unico habitante, un prisionero que ha perdido la
memoria e intenta recuperarla mediante los estimulos visuales que se le presentan: “The

witness maintains his ignorance, fails to remember his story... questions, in fact, the very

2 Borges, J. L. “La esfera de Pascal”’ en Otras Inquisiciones. Barcelona, Ediciones Destino, 2007. P.: 24.

28 f. Nota 25.
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premise. There’s a story here? | think it’s just pictures”. ;Son s6lo imagenes? ;Son enlaces?

¢ Referencias intertextuales?

A pesar de lo particular de cada uno de los personajes que aparecen en Reagan Library,
descubrimos de Moulthrop los ha esbozado premeditadamente para que observemos en ellos
sensaciones que nos produce la lectura digital. “In a random sampling, 68 percent of readers
identified strongly with this character, es un mensaje quizas no aleatorio. En el Mundo Azul nos
encontramos con una directora de cine, Emily St. Cloud, que va recordando momentos de
cuando estaba viva. En una Emily St. Cloud que explica sus experiencias a pesar de estar
muerta, reconocemos un solapamiento del tiempo, la tesis que Borges exponia en “El Jardin de
los senderos que se bifurcan” de que pasado, presente y futuro existen simultaneamente. Esta
sensacion de atemporalidad no es compartida por el lector de Reagan Library porque es
posible guardar la pagina para retomarla mas adelante: cerrado el navegador hay que
recomenzar la lectura. De aqui el juego de la memoria: lo que recordamos de una lectura
anterior nos servira para la siguiente aun sabiendo que el camino seguido no es el mismo que
antes y que no parece recomendable segun se lee “Turn out the lights. Don't touch that dial. Do

not attempt to reconfigure your browser. Please empty the trash when you are finished reading”.

Conclusiones

El analisis de Reagan Library pone de manifiesto las bondades y limitaciones de la ficcion
hipertextual. Moulthrop recoge el modelo tedrico de hipertexto de los 90 y lo implementa no
so6lo en funcion de los avances tecnoldgicos sino afiadiendo posibilidades narrativas ofrecidas
por el campo de los videojuegos. En su estética, Reagan Library responde en parte a los
canones de la metaficcion posmoderna y a la respuesta de Barth sobre el agotamiento de la
literatura: cuando parece que todo esta dicho en literatura, el agotamiento mismo se convierte
en tema literario. Encontrarnos en un paisaje desconocido y a unos personajes que se
revuelven en la incertidumbre, no hace mas que retratar nuestra propia experiencia como

lectores de la obra digital.

Hemos descubierto en Reagan Library raices en el campo de la ficciéon escrita (Borges), el las
teorias del hipertexto, en los videojuegos y, por supuesto, en los avances de la tecnologia.
Gordon Moore pronosticd que la tecnologia duplicaria sus capacidades cada dos afos. Incluso
él mismo se ha visto obligado a reformular su Ley de Moore desbordada por la vertiginosa
progresion tecnolégica. La digitalizacién de nuestra cultura ha hecho posible la

multidisciplinaridad en el &mbito de la literatura y la busqueda de nuevas formulas para el texto
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no impreso. Pero el problema de este tipo de ficcion que ya no podemos calificar de nueva, no
sélo esta en la produccion sino también en su recepcién. El esfuerzo de lectura que requieren
es considerablemente superior al del libro impreso y muchas veces el lector no esta dispuesto a
sentarse delante de la pantalla del ordenador para intentar descifrar cémo funciona una obra o
qué quiere decirnos. Un lector ajeno al campo tedrico de las textualidades electrénicas dejara
por el camino muchas de las “pistas” que ofrecen obras como Reagan Library y, a pesar de que
el abandono de la lectura pueda ser considerado como un posible final, lo que el lector percibe

es frustraciéon y desengafio y la frustacion no invita a repetir.

Tampoco es descabellado aplicar a la literatura digital la Ley de Demi Moore propuesta por
Bhaskar Chakravorti: desarrollamos tecnologias el doble de rapido de lo que somos capaces de
llevarlas con éxito al mercado. No se pueden producir textualidades electrénicas para ser
almacenadas en museos, paginas web, memorias de silicio e iPods o para que sean sélo
objeto de estudio de los tedricos de la literatura. Hay que convencer al lector, no de que
abandone el libro, sino de que la experiencia que le proporciona la pagina en pantalla puede
ser tan o mas enriquecedora que la que le ofrece la pagina impresa. “Though postmodernism
testifies to the impossibility of revolution, the exhaustion of politics, the failure of all grand
narratives, it carries at the same time an ironic demand for constant innovation, a requirement of
regular paradigm shifts. After all, shouldn't there be something signally important to be done
with these "new" technologies? Shouldn't these differences make a difference?”?. Y asimismo
lo entiende Janet Murray cuando afirma que el futuro de la creacién digital depende tanto del
esfuerzo tanto popular como de los tedricos: “...the shape of narrative art and entertainment in
the next few decades will be determined by the interplay of these two forces, that is, the more
nimble, independent experimenters, who are comfortable with hypertext, procedural thinking,
and virtual environments, and the giant conglomerates of the entertainment industry, who have

vast resources and an established connection to mass audiences™®.

2 Moulthrop, S. (1997) “No War Machine”. Disponible en: http://iat.ubalt.edu/moulthrop/essays/war_machine.html.
Consultado en julio de 2008.

30 ¢t Nota 18. P. 252.
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