Ficcion sensorial

José Gordon

Una joven de 17 afios tiene distrofia. Su
cuerpo debilitado no responde a las in-
tenciones de la mente. Intenta suicidar-
se. La internan en un hospital donde le
hacen una serie de implantes que la vincu-
lan con una sofisticada computadora. Asf,
puede funcionar como una especie de “con-
trol remoto” que pone en movimiento a
otro cuerpo: el de una bella mujer sin ce-
rebro funcional, creado a partir de un em-
brién modificado en un vientre artificial.
A través de un satélite, el cerebro de la jo-
ven impedida controla a larga distancia
su “nuevo” cuerpo.

Este es el disparador de una obra cldsi-
cadel género cyberpunk, titulada The Girl
Who Was Plugged In (La muchacha que es-
taba conectada) de James Tiptree. Esta obra
de ciencia ficcién gané en 1974 el premio
Hugo de novela corta y llamé la atencién
de un grupo de estudiantes del Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts (MIT por sus
siglas en inglés). En una clase denomina-
da “De la ciencia ficcién a la fabricacién de
la ciencia”, Felix Heibek, Alexis Hope y
Julie Legault desarrollaron un proyecto para
que los lectores pudieran percibir las sen-
saciones fisicas que experimenta la prota-
gonista de esta novela.

Para lograr estos efectos inventaron una
especie de chaleco que se conecta a un li-
bro electrénico. Cuando el lector se pone
el chaleco, los motores y sensores que tie-
ne lo hacen vibrar: se aprieta o libera segtin
lo que plantea el texto. El chaleco puede
también cambiar la temperatura para hacer
sentir escalofrios o sudor. Igualmente, si-
mula el latido del corazén para ajustarse a
lo que estd viviendo la protagonista. En
otras palabras: las paginas del libro electré-
nico tratan de controlar —no tan remota-

mente— nuestras emociones. Se quieren

asegurar de que estamos sintiendo lo que
“debemos” de sentir.

De acuerdo con los creadores de este
proyecto, se trata de experimentar una fic-
cién sensorial. Se pretende que el lector
perciba las sensaciones fisioldgicas que tie-
ne la protagonista de la novela de Tiptree
conforme avanza la historia: el amor pro-
fundo y la desesperacidn, la luz del sol o el
cautiverio en una bodega oscura y himeda.

Ellibro también programa los momen-
tos en que se deben encender sensores lumi-
nosos que cambian de color para ajustarse
al ambiente de la historia. Esta narracién
inducida tiene como propdsito, segtin Alexis
Hope, que uno sienta en sus entrafias la
narracion.

Supuestamente, debe aumentar la em-
patia con la protagonista pero quizds el pau-
tado de las emociones no es correspondien-
te a la partitura del escritor. Se necesita del
tiempo y la pausa que solo da el arte. La
inmersién en el mundo de la novela, de
acuerdo con Mario Vargas Llosa, implica
domiciliarse poco a poco con un mundo
ajeno y desconocido. Cuando esto se da em-

pezamos a sentir la atmdsfera, el olor y el
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sabor de un tiempo, nos internamos dentro
de la piel del protagonista. Vargas Llosa
subraya una observacién de Flaubert: es-
cribir una novela—y nosotros planteamos
que también leerla— representa una lenta
inmersién en un mundo.

Esto dificilmente se logra con un pro-
totipo de ficcién sensorial que es todavia
muy tosco y burdo. Habrd que esperar qué
tipos de narracién se dardn con propuestas
mds sofisticadas de inmersién virtual co-
mo las que se estdn desarrollando con un
sistema llamado Oculus: mediante unos
lentes que parecen de buzo y los avances
de videojuegos —en donde por ejemplo,
se puede mover un balén en una pantalla
con tan solo el movimiento de nuestros
pies—, la simulacién de la realidad estd al-
canzando niveles alucinantes. La pantalla
que se ve en esos lentes especiales nos da la
ilusion de tener nuestros ojos ante una can-
cha de futbol. Podemos caminar por la si-
mulacién, ver el balén que estamos patean-
do y percibir las perspectivas que cambian
de manera acorde. Hay que imaginar, por
ejemplo, las visitas que podremos hacer a
los museos. Hay que imaginar también lo
que serfa una experiencia de realidad vir-
tual en donde uno pudiera caminar por los
pasillos descritos en una novela como si se
estuviera entrando a los escenarios de una
pelicula (La rosa prirpura del Cairo al revés).

Lo que me queda claro es que —més alld
de las proezas de ingenieria y tecnologfa que
esto representa— esas propuestas requerirdn
de artistas que dominen las posibilidades,
pausas, ritmos y vistas inéditas que abrird
ese nuevo medio narrativo. Se necesitard
también de artistas que puedan traducir y
recrear con pertinencia los mundos en los
que ya nos ha sumergido —de manera es-

pléndida— la buena ficcién cldsica. U
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