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Una experiencia concebida por capas: del pensamiento tedrico a su representacion visual
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ABSTRACT

Theresearchthatcomprises El Bosque project combines a partofan artistic production
through the development of an immersive experience with Virtual Reality technology,
and a theoretical part that allows us to generate a journey through the different
scenes, uniting them conceptually through the analysis of theories of conceptual
referents extracting specific concepts that adjoin within ecological thought. Through
this research we have made a selection, analysis and synthesis of different concepts
and currents of thought of authors around ecology. Thus structuring the project of E1
Bosque and summarizing the foundations of a current and situated thought, which
not only encompasses something related with ecology, but also participates and
crosses everything that has to do with our life in the present.
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RESUMEN

La investigacion que comprende el proyecto de El Bosque combina una parte de
creacion artistica a través del desarrollo de una experiencia inmersiva mediante
tecnologia de Realidad Virtual, y una parte tedrica que nos permite generar un
recorrido a través de las distintas escenas cohesiondndolas conceptualmente por
medio del andlisis de referentes tedricos y sus distintas corrientes de pensamiento,
extrayendo conceptos especificos que colindan dentro del pensamiento ecoldgico.
Mediante esta investigaciéon hemos realizado una seleccién, andlisis y cribado de
diferentes conceptosy corrientes de pensamiento de autores/as entorno a la ecologia.
Vertebrando el proyecto de El Bosque y compendiando las bases de un pensamiento
actual y situado, que no sélo abarca aquello relacionado con la ecologia, sino que
participa y atraviesa todo lo que tiene que ver con la vida y nuestro presente.
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1. INTRODUCCION

1 Bosque es un proyecto que gira en torno a la exploracién de la Realidad Virtual y sus posibilidades desde

una perspectiva artistica, para generar un entorno inmersivo mediante una experiencia reflexiva, perceptiva

y sensible respecto a lo natural. Las dicotomias humano-maquina, real-virtual y cultura-naturaleza, se
disuelven para generar una interaccién entre el espectadory el entorno digital. Este proyecto tiene como finalidad
propiciar una instalacién inmersiva donde colindan un universo digital, generado a través de Realidad Virtual y
uno real, mediante la creacién de una instalacion fisica. Nuestra investigacion utiliza la exploracidn de los nuevos
puntos de vista entorno al pensamiento ecolégico y los materializa artisticamente mediante los recursos que
ofrece la Realidad Virtual como nuevo medio generador de espacio-tiempo.

El relato de El Bosque esta construido por capas, tanto conceptualmente como a nivel visual. De este modo,
cada escena responde a un concepto general, el postantropocentrismo, al que contribuye una selecciéon de
autores/as de los que se extrae de cada uno, un concepto mas concreto e incluso, metaférico, que nos sirve para
sintetizar una idea mas amplia como lo es la ecologia y generar una representacion artistica y visual concreta
que, uniendo las diferentes partes, genera un relato o storytelling. La ideacion de este proyecto se ha basado en
la deconstruccién de la mirada antropocéntrica (postantropocentrismo) como motivo central para generar una
aproximacion artistica a la concienciacion y reflexién en torno al ecosistema del bosque. El transcurrir de las
diferentes escenas representa una mutacion en si misma, y para explicar algo visualmente complejo debemos
apoyarnos en un pensamiento tedrico situado en el presente que genere nexos de union entre lo conceptual, el
espectador, sus referencias visuales y el imaginario colectivo.

La narraciéon que muestra nuestra experiencia se basa en una mutacién, un cambio, donde el ser humano es
pasivo y su impacto en el relato es casi inexistente. Es el entorno el que es cambiante y se transforma, desvelando
una percepcion del ecosistema del bosque que muestra diferentes conexiones, dinamicas y puntos de vista no
conocidos por lo humano y, por tanto, no antropocéntricos. Nuestro relato comprende tres fases, una real, una
simbdlica y una imaginaria, y asi, generamos un proceso que vira de un ambiente conocido y familiar por el
espectador a uno que no lo es. Las cinco escenas siguen con este esquema empezando por la reproduccion digital
de un bosque convencional donde poco a poco se empiezan a apreciar detalles que son imperceptibles por la
visién humana. Utilizando un insecto-polilla autéctono del paraje natural protegido de El Saler (Valencia) y sus
conexiones con otras especies como guia en la experiencia inmersiva, empezamos a transitar por un ambiente
que cambia a representaciones visuales mucho mas complejas mostrando nuevas realidades y modos de ver el
entorno, finalizando con el repliegue del propio ecosistema compactado en una esfera metamorfica.

Dentro de nuestra investigacion extraemos diferentes conceptos concretos de los referentes tedricos para
explicar procesos abstractos como laromantizacion de la naturaleza, las conexiones interespecie o la comunicacion
no humana. Analizamos el concepto delo posthumano de Rosi Braidottiy extraemoslaidea de devenir mdquina para
la primera escena, el concepto de generar parentesco de Donna Haraway y extraemos su pensamiento interespecie,
para la segunda escena, a N. Katherine Hayles y su teoria del caos para la tercera escena, el pensamiento ecolégico
de Timothy Morton y extraemos su idea de malla para la cuarta escena y a Bruno Latour y su concepto de Gaia
parala quinta escena. También creemos necesario exponer la Teoria de la bolsa de transporte de ficcion de Ursula
K. Le Guinn como catalizador de toda la experiencia. Nuestro proyecto funciona paralelamente como investigacion
tedricay creacion artistica. Aunamos conceptualizacion y representacion visual, obteniendo resultados evidentes
y concretos que permiten una mejor comunicacion y divulgacién de aspectos de dificil comprensién, o incluso,
con connotaciones negativas, que provienen de la ecologia o el pensamiento ecolégico. Mediante este proceso de
analisis tedrico seleccionamos y concretamos los términos bajo los que se organiza teéricamente cada escena a
modo de ideas sintéticas tras las que existe una investigacion teérica mas amplia. Siendo, no sélo términos bajo
los que se organizan y diferencian las distintas escenas, sino también en conexion, fomentando su vinculo para
una mejor vision global del relato.

2. OBJETIVOS

Para la consecucidn de esta investigacion se han fijado una serie de objetivos que van de aquello general a aquello
especifico, por orden de relevancia:

e Generar un marco tedérico que nos sirva como base para desarrollar un proyecto de creacién artistica,
utilizando como medio la Realidad Virtual y exhibiéndolo a modo de instalacién en un espacio fisico.

e Realizar una investigacién que analice el antropocentrismo y se sitie en torno al postantropocentrismo,
mediante diferentes conceptos concretos extraidos del analisis y seleccidn de los diferentes autores/as y
sus teorias, corrientes de pensamiento o ideas en relacién a la ecologia a través de las diferentes escenas
de la experiencia inmersiva.

e Elaborar un andlisis de los referentes que nos permita comprender la cuestién del antropocentrismo para
deconstruir su mirada romantizada y alejada de la naturaleza, desconfigurando la dicotomia entre cultura
y naturaleza.



TECHNO Review, 2022, pp. 3 - 14

e Propiciar una investigacion que nos permita abarcar la actualidad del pensamiento ecoldgico y generar
una seleccién de aquello que nos parece efectivo para la cohesion y fundamentacién de nuestro proyecto
artistico de concienciaciéon medioambiental.

¢ Elaborarunrecorrido que funcione, tanto enla practica dentro dela produccién artistica como tedéricamente
enla divulgacion de la investigacion, en paralelo. Aunando investigacién y creacidon artisticay reivindicando
el arte como catalizador de disciplinas como la ciencia o la tecnologia.

e Realizarunaseleccion de referentes desde una perspectiva de género que propicie la paridad o en este caso,
una mayoria de mujeres representadas. Consiguiendo asi, una mayor presencia de referentes femeninos
dentro de investigaciones teodricas y en su divulgacion.

3. METODOLOGIA

El proyecto de El Bosque se ha disefiado mediante una estructura modular, tanto conceptual como visualmente,
este proyecto funciona mediante capas superpuestas que van de lo general a lo particular y de lo abstracto a
lo concreto. Como método procesual dentro de la creacién artistica, partimos de una idea o concepto general,
como es el antropocentrismo, que subvertimos desde el postantropocentrismo y que, poco a poco, vamos
materializando en resultados visuales o tangibles. Este disefio de la experiencia nos permite, por una parte,
realizar una investigacion teérica que ubique el proceso artistico sirviendo de hilo conductor y, por otra parte,
que exista una investigacién fundamentada y actual en torno a la ecologia que sustente el proyecto y ayude a su
divulgacion cientifica.

Por su naturaleza abstracta, nuestra investigacion se organiza bajo una metodologia cualitativa. Pretendemos
un entendimiento global de la cuestién postantropocéntrica mediante la exposicion de los referentes, conceptos
e ideas en torno al pensamiento ecoldgico pertinentes en cada escena de nuestra experiencia. Es, por tanto, una
investigacion flexible e inductiva, ya que se adapta a las necesidades de nuestro proyecto, sustentando una por
una las diferentes representaciones visuales y su disposicién en el relato a modo de elemento cohesionador.
Nuestro proceso en la investigacién ha sido amplificador en un primer momento, recopilando toda la informacién
posible en torno al concepto del antropocentrismo. Seguidamente, dentro de esta primera toma de contacto,
hemos cercado la idea del postantropocentrismo como la mas ttil para abordar la cuestién de la concienciacién
medioambiental, dado que el postantropocentrismo descentraliza la figura humana y la incluye como participante
de la naturaleza no diferencidndola o distanciandola. Y, por tltimo, ya bajo el término postantropocéntrico, hemos
realizado un andlisis y seleccion de diferentes autores/as que se enmarcan dentro de esta concepcién o que estan
relacionados con ella, seleccionando pequeiias particulas o términos dentro de su pensamiento que, juntas, nos
sirven para que, desde el detalle, se aprecie lo global.

Generamos un esquema que va de un objetivo, la concienciacién ecolégica, mediante el andlisis de un
concepto general, el antropocentrismo, situdndonos bajo el prisma del postantropocentrismo y, determinando la
perspectiva desde la que queremos abordar el tema, hacemos una bisqueda, andlisis y seleccion de referentes de
los cuales extraemos un concepto especifico. Por tanto, seguimos un patrén, que funciona de conceptos generales a
conceptos especificos: concienciacién ecoldgica > antropocentrismo, antropocentrismo > postantropocentrismo,
postantropocentrismo > referentes/conceptos. Conseguimos asi dos respuestas, una general y otra especifica,
que funcionan simultdneamente permitiéndonos configurar un relato, tanto te6rico como visual, que aborda
un fenémeno general y complejo como lo es el postantropocentrismo, desde puntos mds asequibles. Mediante
esta metodologia, sintetizamos cuestiones de caracter general como la ecologia o el postantropocentrismo
familiarizdndonos con términos como posthumano, compost, malla, caos o Gaia. Extrayendo conceptos mas
simples, conseguimos una visiéon global mucho mas efectiva que consigue acercarnos a conceptos de dificil
asimilacién y que justifica, simboliza y cohesiona el relato de nuestra experiencia.

Los autores y teorias analizadas no sélo estan seleccionados por su interés o ajuste a las diferentes escenas
justificandolas, sino que estan escogidos porque comparten entre ellos puntos en comun. En primer lugar, la
concepcion del pensamiento ecolégico no como algo concreto, solo relacionado con la naturaleza, sino como
motivo que lo contiene todo transversalmente; cuestiones sociales, politicas, econdémicas y de futuro. Las teorias
analizadas pretenden responder a fendmenos que atraviesan la cotidianeidad y conciben el pensamiento ecolégico
no como algo incomodo, reiterativo o estancado, sino como vanguardia, a modo de guia o base de pensamiento
para el presente. En segundo lugar, porque abordan la investigacién desde un punto de vista multidisciplinar sin
cerrar puertas. Por ejemplo, Donna Haraway o Thimothy Morton, hacen especial hincapié en la utilidad del arte
como medio a través del que trasmitir y hacer atractivo el pensamiento ecolégico. Este factor, permite elaborar
una teoria mucho mas rica y abierta utilizando ejemplos, metaforas, simbolos o referentes que acercan sus
presupuestos y los hacen mas asequibles. En ultimo lugar, por la originalidad de sus supuestos, generando la
mayoria de ellos una terminologia propia que permite la comprensién de aspectos complejos mediante términos
especificos. Como hemos mencionado anteriormente, posthumano, compost, malla, caos o Gaia, son los términos
que hemos extraido y bajo los que se organiza nuestra investigaciéon y que han servido para elaborar un relato
cohesionado y accesible.
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3.1. Concreciones Previas

Dentro del apartado de metodologia creemos importante hacer dos aclaraciones en cuanto al desarrollo de
este proyecto tanto tedrico como practico. Una de ellas a nivel tedérico determinando el proceso de eleccion
del prisma bajo el que abordamos nuestra investigacion, partiendo del antropocentrismo para fijarnos en
el postantropocentrismo, y otra a nivel practico o logistico, de como materializamos esta investigacién como
produccidn artistica.

Dentro del proceso de determinar el tema a tratar hemos posicionado la investigacién bajo el tema del
antropocentrismo. La concepcion del siglo XVI del hombre como medida de todas las cosas, pero no sélo eso, sino
la humanizacién de todo elemento natural o no natural, vivo o no vivo, como reflejo de lo humano que compone
el ideario antropocentrista nos ha servido como un punto de partida muy fértil. Si nuestro objetivo es generar
una produccién artistica que conciencie en torno al ecosistema del bosque, el hecho de centrar la investigacion
alrededor de la accion y concepciones humanas respecto a la naturaleza, el ecosistema del bosque o los elementos
no humanos es esencial. La actual decadencia de estas ideas humanistas nos ha llevado a posicionarnos, dentro
del antropocentrismo, bajo los presupuestos postantropocentristas.

Las ideas postantropocentristas, surgen como consecuencia del impacto que ha generado la idea humanista del
hombre como centro de todo. En la presente situacidn de crisis climatica o emergencia ecolédgica, las consecuencias
del ideario antropocentrista nos muestran que el ser humano no es independiente de la naturaleza, sino que esta
inscrito en ella y, por tanto, es causa y a la vez victima de sus propias acciones. El postantropocentrismo supone
un desplazamiento del centro de la figura humana, destituyendo el concepto de jerarquia entre especies o la
dicotomia entre cultura y naturaleza.

Lainflexi6n postantropocéntrica, conectada con los concomitantes impactos de la globalizacién y las formas
de mediacién guiadas por la tecnologia golpea al ser humano en el corazén y cambia los pardmetros con los
cuales se solia definir el anthropos. (Braidotti, 2015, p.74)

La mirada postantropocéntrica, sitiia al humano en su contexto, lo descentraliza y lo iguala a otras especies en
el compartimento del planeta, los territorios y el medio ambiente. En nuestra investigacion ha sido crucial abordar
el tema desde este punto de vista haciendo desaparecer los limites entre humano y naturaleza, propiciando asi,
un nuevo relato o una nueva vision sobre la que reflexionar y concienciar en torno a los ecosistemas.

Necesitamos proyectar nuevos esquemas sociales, éticos y discursivos de la formacidn del sujeto para
afrontar los profundos cambios a los que nos enfrentamos. Esto implica que tenemos que aprender a
pensar de manera diversa en nosotros mismos. Yo asumo la condiciéon posthumana como una oportunidad
para incentivar la busqueda de esquemas de pensamiento, de saber y de autorrepresentacion alternativos
respecto de aquellos dominantes. La condicién posthumana nos llama urgentemente a reconsiderar, de
manera critica y creativa, en quién y en qué nos estamos convirtiendo en este proceso de metamorfosis.
(Braidotti, 2015, p.23)

Abordar nuestra investigacion desde el prisma postantropocéntrico nos permite generar un punto de partida
donde la figura del ser humano esta inscrita en su entorno y, por tanto, es inseparable de su ecosistema. El
punto de vista postantropocéntrico, deconstruye la figura humana como centro, pero también sus concepciones
convencionales y romantizadas sobre la naturaleza generando un punto de partida prolifico sobre el que abordar
la concienciacién medioambiental o el pensamiento ecoldgico.

En cuanto al desarrollo del proyecto a nivel practico, este tiene dos partes diferenciadas, una digital y una fisica.
La parte digital, es la que comprende la experiencia en Realidad Virtual. Mediante el escaneo ladser de un bosque
mediterraneo existente, elaboramos una base de nube de puntos que nos permite mixtificar un ecosistema real y
transformarlo en algo digital, modificable y transitable.
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Figura 1. Nube de puntos de un bosque

Fuente(s): Proyecto El Bosque, 2021.

Con este tipo de estructura conseguimos sustentar una experiencia de Realidad Virtual ficticia, simbélica y
metaférica basandonos en un ecosistema que es real, sin perder las posibilidades creativas que nos ofrece el
medio digital, pero situdndolo en un espacio existente y que sufre de la accién humana. Asi, conseguimos sustentar
el desarrollo del relato y su recorrido a través de las diferentes escenas experimentando con diferentes tipos de
posibilidades y resultados en cada una de ellas: iluminacién, modelado 3D, experimentacién directa con la nube
de puntos, texturas, aprovechamiento de errores visuales, etc. Por tanto, este proyecto no comprende s6lo una
investigacion teodrica, sino que también existe un proceso experimental y especulativo, sobre los resultados y
opciones que ofrece el procedimiento en Realidad Virtual.

La parte real del proyecto es la que corresponde a la instalacion de la Realidad Virtual en un espacio dado.
El hardware, las gafas de Realidad Virtual y una escultura central como punto focal componen esta parte del
proyecto, utilizando el espacio real como nexo de unidn entre el final de la experiencia digital en Realidad Virtual
y la escultura central, propiciando una experiencia inmersiva con varios grados de profundidad. Esta composicion
binaria del proyecto nos permite generar un ecosistema en si mismo que necesita ambas partes para funcionar
a modo de simbiosis, y que también, dialoga con la funcién del arte tecnolégico y la produccidn artistica como
herramienta de concienciacién medioambiental.

4. RESULTADOS

A continuacién, expondremos el andlisis de los referentes correspondientes a cada escena generando un recorrido
tedrico a través del desarrollo del relato que se va sucediendo en la experimentacién de la Realidad Virtual.

4.1. Bosque convencional: Rosi Braidotti y el devenir maquina.

Nuestra experiencia de Realidad Virtual comienza en un bosque generado digitalmente. Las caracteristicas de
éste, responden a las concepciones clasicas de un bosque convencional, como la idea de paisaje preciosista o
romantizado. Las propiedades de lo digital ofrecen unos resultados muy perfeccionistas que aluden a la estética
digital que, muchas veces, trata de estetizarlo todo para hacerlo mas atractivo al espectador. El hecho de quitar
informacion para hacer el resultado mas digerible no es algo nuevo, puesto que el desarrollo de la tecnologia
funciona paralelamente a las tendencias del mercado y, por tanto, hacerlo atractivo y simple es un requisito
indispensable de coaccidn visual. Haciendo evidentes estas caracteristicas de bosque resobado, digital, pero a la
vez reconocible, conseguimos situar al espectador en un ambiente que produce sensaciones de familiaridad y a
su vez, extrafieza.

Dentro de esta concepcién inicial del ecosistema de un bosque mediado tecnolégicamente, pretendemos
diluir las fronteras entre real/virtual y utilizamos las caracteristicas de las estéticas digitales para sugestionar al
espectador. De modo que insertamos al receptor de la experiencia en un ambiente mixtificado, entre un bosque
real, pero a la vez digital. Este concepto de realidad o presente mixtificado e hibridado, donde ya no existen
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binarismos y se diluyen las dicotomias, lo expresa Rosi Braidotti mediante lo posthumano, un concepto utilizado
anteriormente por N. Katherine Hayles en relacion a la tecnologia, que Braidotti expande también a otros dmbitos
como el entorno o los animales.

Lo posthumano no implica de verdad el fin de la humanidad. Mas bien, indica el fin de una cierta concepciéon
de lo humano [...] Lo que es letal no es lo posthumano como tal sino su unién en la visién liberal humanista
del sujeto. Posicionado en el interior de la dialéctica entre modelo y casualidad, arraigado en la actualidad
material mas que en la informacién inmaterial, lo posthumano se presenta como un nuevo recurso, una
posibilidad para reconsiderar la relacién articulada entre humanos y maquinas inteligentes. (Hayles, 1999,
p.286)

Una teoria posthumana del sujeto emerge, pues, como proyecto empirico que apunta a experimentar qué
son capaces de hacer los actuales cuerpos modificados biotecnoldgicamente. Estos experimentos non-profit
con la subjetividad contemporanea concretan las posibilidades virtuales del ego relacional y expandido que
actua en el continuum naturaleza-cultura y es mediado tecnolégicamente. (Braidotti, 2015, p.77)

Para Braidotti, los esquemas de oposicidn, los dualismos y las dicotomias del antropocentrismo, se han
reemplazado por un igualitarismo postantropocentrico donde todo ser vivo, fenémeno natural o elemento no
viviente, son atravesados y afectados por una cantidad de vinculos y conexiones que ya no se jerarquizan ni son
evidentes, sino que nos afectan equiparandonos por igual. Esta metodologia y forma de relacionarse posthumana,
incide directamente en el modo que tenemos de entender el mundo y nuestra formacidn de identidad, rompiendo
con las preconcepciones que tenemos de la vida y nuestro vinculo con nuestro entorno, a modo de experimento
abierto y no con la pretensién de formar valores universales o conceptos cerrados. Pero esta teoria no sélo refleja
las relaciones con la naturaleza o los animales, sino que pretende deconstruir todas las relaciones humano/no-
humano en un presente mediado tecnolégicamente.

En lo posthumano existen varias subdivisiones de este modelo de entender el mundo. Braidotti los divide en
devenir tierra, devenir animal y devenir mdquina, unas nomenclaturas inspiradas por Félix Guattari. Son nuevos
modos de entendernos y generar subjetividad respecto a los ecosistemas y sus pobladores, pero también dentro
de una realidad mediada tecnolégicamente. Este tipo de relacién con lo maquinico es la que nos ha servido para
cohesionar esta primera escena. «El eje del devenir maquina resquebraja la distincién entre humanos y circuitos
tecnolodgicos, introduciendo relaciones mediadas tecnolégicamente y entendiéndolas como fundamentales para
la constitucion del sujeto» (Braidotti, 2015, p.84). Desaparece pues, la distincion entre real/digital generando
una realidad en si que nos atraviesa sin limites. Los vinculos entre lo humano y lo tecnolégico son cada vez mas
codependientes, ubicuos e interconectados.

La relacidn entre lo humano y el otro tecnolégico ha cambiado en el contexto contemporaneo, para tocar
niveles sin precedentes de proximidad e interconexion [...] entre lo organico y lo inorganico, lo original y lo
manufacturado, la carne y el metal, los circuitos electronicos y los sistemas nerviosos organicos. (Braidotti,
2015, p.108)

Por tanto, es crucial concienciar sobre ecologia o producir artisticamente mediante herramientas actuales
que vinculen al espectador a través de un medio sugerente y situado dentro de un contexto de ubicuidad
tecnologica. La familiaridad con la que los espectadores se acercan a la tecnologia no es algo anecdético, como
representa el concepto de devenir mdquina, esta interaccion tecnoldgica se ha establecido como un nuevo modo
de relacionarse y vincularse al entorno, y no por ello es menos natural. En nuestra cotidianeidad, en nuestra
naturaleza, interactuamos con maquinas todo el tiempo.

Las actuales tecnologias de la informacién y la comunicacién exteriorizan y duplican electrénicamente el
sistema nervioso humano. Esto ha provocado un cambio en el campo de las percepciones: los modelos
visuales de representaciéon han sido sustituidos por modelos sensoriales-neuronales de simulacidn.
(Braidotti, 2015, p.108)

Esta semejanza entre lo digital/tecnoldgico/virtual y lo real/humano/natural es la que pretendemos diluir
en esta primera escena mediante la generacion de un bosque digital y, por tanto, mediado tecnolégicamente. El
devenir mdquina es un nuevo punto de vista sobre el que abordar nuestra subjetividad y cotidianeidad, entender
el mundo como un ente interconectado a todos los niveles es la clave para la concienciacién medioambiental.
Utilizar las herramientas tecnoldgicas, aprovechar la familiaridad de su lenguaje y estética para generar nuevos
relatos, desde disciplinas como el arte o, en concreto, la instalacion audiovisual, hacen estas reflexiones mas
atractivas y accesibles al espectador de a pie.

La oveja Dolly es real, no es un personaje de ciencia ficcidn, sino el resultado de la investigacién cientifica,
del imaginario social activo y de sélidas inversiones financieras. Aunque sea conocido como Blade Runner,
Oscar Pistorius no suefla con ovejas eléctricas. Las redes de transportes globales en los mayores centros
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metropolitanos nos han habituado a trenes sin conductor y los dispositivos electronicos portatiles son tan
potentes que nos cuesta aguantarles el ritmo. [...] Este no es el Mundo feliz de Huxley, es decir, una version
distopica de la peor de las pesadillas modernistas. Tampoco es el delirio transhumanista de la trascendencia
de los cuerpos humanos actuales. Esta es la nueva situacidn en que estamos inmersos: el inmanente hic et
nunc del planeta posthumano; uno de los posibles mundos que nos hemos construido. Y desde el momento
en que éste es el resultado de nuestros esfuerzos conjuntos y del imaginario colectivo, es simplemente el
mejor de los mundos posthumanos posibles. (Braidotti, 2015, pp.233-234)

4.2. Apreciacion de detalles: Donna Haraway y lo interespecie.

Esta segunda escena funciona a modo de transicidon entre la anterior, que sitiia al espectador en el espacio, y
el inicio de la activacion de ésta, a través de la aparicién de un insecto-polilla de la especie Agrius Convolvuli,
autoctona del bosque mediterraneo de litoral, como punto de atencion central. En esta segunda escena, utilizamos
esta especie, para romper con la estética preciosista de un bosque limpio y sin imperfecciones, apreciando esta
pequefia especie a modo de detalle de la vida real y sin filtros, del bosque. La eleccién de esta especie no es
anecddtica, forma parte de nuestra investigacion y de una decisién narrativa. En una experiencia que se basa en el
cambio del entorno necesitamos un hilo conductor que guie al espectador a través del desarrollo de la historia de
un ecosistema cambiante. Por tanto, utilizamos una especie diferente ala nuestra y, bajo la mirada antropocéntrica,
insignificante y no bella, a modo de activador con el que llamar la atencién sobre el relato. En esta escena nos
hemos inspirado en el pensamiento de Donna Haraway en Seguir con el problema; para ella, es importante generar
vinculos inesperados entre especies y fomentar estas conexiones interespecies sin jerarquizaciones o prejuicios
estéticos, «devenir-con, no devenir, es el nombre del juego; devenir-con es la manera en que los seres asociados
se vuelven capaces» (Haraway, 2020, pp.35-36).

En Seguir con el problema, Donna Haraway reivindica laimportancia de generar vinculos extrafos entre especies
diferentes, como un nuevo punto de partida sobre el que entender el mundo y generar una concienciacion efectiva.
En un presente de urgencia ecoldgica la empatia con los demas seres vivientes y elementos naturales, es esencial,
«seguir con el problema requiere generar parentescos raros: nos necesitamos reciprocamente en colaboraciones
y combinaciones inesperadas, en pilas de compost caliente. Devenimos-con de manera reciproca o no devenimos
en absoluto» (Haraway, 2020, p.24). Generar parentescos inesperados es la base sobre la que se sustenta su idea
de compost, un concepto que se apoya en la diferencia y que pretende exponer la necesidad de entendimiento
y acercamiento entre especies diversas. El compost, es una masa de vida caliente donde organismos, seres y
especies distintas interactian en un mismo espacio. El compost, es una relacion con, una interaccion con, un
entendimiento con, o como diria Haraway, com-.

En esta segunda escena se hace mas evidente la no presencia humana, utilizamos una especie distinta a la
nuestra, que normalmente pasaria inadvertida y que no es comtinmente concebida como bella para representar
un relato visual. La importancia de generar y mostrar otros relatos posibles desde puntos de vista diferentes,
también la extraemos de Donna Haraway. Para ella, «hay que inventar nuevas practicas de imaginacion, resistencia,
revuelta, reparacion y duelo, asi como de vivir y morir bien» (Haraway, 2020, p.89). La importancia de contar otro
tipo de historias fuera de los relatos hegemoénicos y no sélo eso, sino de hacerlo mediante nuevos lenguajes que
rompan con lo convencional para suscitar nuevos modos de imaginar y de generar imaginario colectivo es crucial
para el cambio de punto de vista antropocéntrico.

entrenar la mente y la imaginacidn para ir de visita, para aventurarse fuera de los senderos trillados para
encontrar parientes inesperados, no natales, y entablar conversaciones, proponer y responder preguntas
interesantes, proponer en conjunto algo imprevisto, asumir las obligaciones no pedidas por haberse
encontrado. Eso es lo que he llamado cultivar la respons-habilidad. (Haraway, 2020, p.201)

Esta segunda escena funciona como una transicién entre la primera escena que nos sirve para situarnos en
un espacio digital y el inicio de los cambios en el ecosistema generado. Con la aparicién de este activador de la
experiencia, la polilla, fomentamos la interaccién entre especies y propiciamos un relato dentro del relato, una
pila de compost. Para Haraway, es importante mostrar otro tipo de referentes mas cercanos a lo real que nos
hagan conscientes de las otras realidades posibles. Contar historias, inventar nuevos relatos y mostrarlos como
nuevos modos de imaginar el mundo, es crucial para un cambio efectivo de la perspectiva negativa con la que se
suele abordar el tema de la urgencia climatica y la concienciacién medioambiental.

Los bichos, incluidos los humanos, estan en presencia unos de otros; o, mejor, se alojan reciprocamente en
sus mutuos tubos, pliegues y grietas; en sus interiores y exteriores, y no precisamente en unos ni otros. Las
decisiones y transformaciones que son tan urgentes en nuestros tiempos para volver a aprender - o para
aprender por primera vez — como devenir menos mortiferos, mas respons-habiles, mas en sintonia, mas
capaces de sorprendernos y de practicar las artes de vivir y morir bien en una simbiosis multiespecies,
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en simpoiesis y sinanimagénesis en un planeta dafiado, deben realizarse sin garantias o expectativas de
armonia con quienes no son uno mismo, y tampoco son “el otro” con certeza. (Haraway, 2020, p.152)

Siguiendo con el pensamiento de Haraway, utilizamos el realismo especulativo, donde, desde la realidad,
imaginamos y contamos otras historias posibles, desde puntos de vista diferentes al humano. A través de las
relaciones interespecie, generando parentescos raros y propiciando pilas de compost calientes y prolificas,
Haraway propone una base distinta sobre la que abordar la ecologia. Contando estas otras historias, mixtificando
medios e hibridando las relaciones entre diferentes especies y preconcepciones, guiamos al espectador a través de
esta experiencia, narrando experiencias ajenas pero que, a su vez, estan profundamente conectadas con nosotros
mismos.

4.3. Nuevas percepciones: N. Katherine Hayles y el caos.

Utilizando el vuelo del insecto-polilla Agrius Convolvuli como guia en nuestra experiencia de Realidad Virtual,
cambiamos la altura del punto de vista para ir bajando hasta aterrizar en una especie de planta, la Pancratium
Maritimum, y mostrar visualmente su ciclo de vida en relaciéon con otra especie de insecto-polilla, la Brithys
Crini. Estas tres especies se necesitan entre si para sobrevivir, compartiendo vinculos de unién entre ellas;
la Agrius Convolvuli poliniza la flor de la planta Pancratium Maritimum, una planta que resulta téxica para
cualquier especie que intente alimentarse de ella, solo la Brithys Crini, que es su especie parasita, es capaz de
hacerlo. Mediante la evolucion, ambas especies, la planta Pancratium Maritimum y la polilla Brithys Crini, han
desarrollado mecanismos de supervivencia para subsistir la una a la otra. La especie de la Pancratium Maritimum
es consumida por completo por la Brithys Crini hasta, aparentemente, desaparecer. Mediante el desarrollo de
unas raices tuberculosas que le permiten el almacenamiento de nutrientes, esta planta es capaz de volver a brotar
de nuevo para seguir con este ciclo. A su vez, la polilla Brithys Crini utiliza la planta para su ciclo de vida, desde
la puesta de huevos, pasando por su estado de huevo, larva, gusano, capullo y polilla. Esta especie es capaz de
alimentarse de la planta por haber desarrollado inmunidad a sus toxinas. Mostrando visualmente este ciclo,
favorecemos dos aspectos principales de la experiencia: a nivel técnico, nos permite elaborar una transiciéon de
punto focal que dirige un punto de vista del espectador natural, hasta uno bajo, fijAndose en el suelo y preparando
al espectador para la siguiente escena. Y, a nivel narrativo, nos permite acompafiar al espectador y fijar un punto
de referencia o anclaje en una experiencia cada vez mas cambiante y abstracta.

En esta tercera escena, mientras se desarrolla la interaccion entre las tres especies, el entorno se va mixtificando
entre la nube de puntos del escaneo real del bosque (fotogrametria) y los efectos luminicos, fulgores y centelleos
alrededor de las plantas. Este tipo de efecto de luz trata de hacer evidentes los movimientos de tropismo y nastia
de las plantas o procesos de polinizacion y expulsion de esporas. Todos estos elementos auraticos de la vida del
bosque que no son perceptibles por el ojo humano se hacen evidentes mediante su representacion ficcionada a
través de la Realidad Virtual. Dentro de esta tercera escena donde todo sucede paralelamente, nos hemos basado
en el pensamiento de N. Katherine Hayles y su concepto del caos. Para Hayles, el caos o las dindmicas no lineales
tienen su propia forma de orden. En vez de entender el caos como desorden, lo no representado, lo no expresado,
lo informe o lo impensado, concibe este concepto como un locus de maxima informacién y complejidad.

Mientras mas cabtico es un sistema, mas informacién produce. Esta percepcion esta en el corazén mismo
de la nueva valoracion del caos, porque permite que éste sea concebido como un inagotable océano de
informacién y no como una ausencia vacia de significacién. (Hayles, 2019, pp.27-28)

Segun Hayles, el caos esta vinculado a la cantidad de informacién que existe en un sistema determinado y,
lejos de pensar que dentro de estos sistemas complejos s6lo existe una abigarrada anarquia, se rigen por un
principio de organizacién basado en la fragmentacién y la impredecibilidad. Dentro del caos existen estructuras
profundamente codificadas, por tanto, esta preconcepcién del caos como vacio entre las partes es, para Hayles,
errénea. Es importante entender otra concepcion del caos diferente a la que tenemos asumida como desorden,
ausencia o vacio y se le considere una fuerza positiva por derecho propio, pero, ademas, entenderlo como una
subcapa que lo impregna todo.

larealidad no esta compuesta por objetos separados, ubicados en el espacio, sino por un campo subyacente,
cuyas interacciones producen tanto los objetos como el espacio. [...] no hay punto de vista exterior, objetivo,
desde el cual observar, porque el observador estd siempre ya dentro del campo, aprisionado en las
interacciones mismas que pretende describir, y constituido a través de ellas. (Hayles, 2019, pp.13-14)

En esta tercera escena nuestro bosque se empieza a ficcionar; elementos que antes eran realistas ahora
empiezan a mutar en tonalidades luminicas, y la base de nube de puntos que subyace en la composicion de la
experiencia digital empieza a aflorar. Con este tipo de imagenes, evidenciamos otra de las caracteristicas que,
segin Hayles, propicia el estudio o la observacion del caos: entender y exponer las estructuras encubiertas
de autoorganizacion de la vida. Lo no predecible es un hecho de la vida. En una escena con tanta informacién
sucediendo a la vez, referenciar con el concepto de caos como cimulo de informacién, conexiones y transferencia,
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es imprescindible para seguir decapando nuestro bosque. Mediante la materializacion visual de esta idea de caos,
exponemos estructuras que comunmente quedan encubiertas y que suceden a nuestro alrededor constantemente.
Para Hayles, es importante la comprension de que, en los sistemas complejos, causas pequefias pueden producir
efectos masivos, vinculando asi elementos pequeiios con estructuras globales.

el supuesto fundamental de la teoria del caos, por el contrario, es que la unidad individual no importa. Lo
que importa son las simetrias recursivas entre diferentes niveles del sistema. El caos busca factores de
escala y sigue el comportamiento del sistema a medida que las férmulas iterativas también crecientemente.
Las regularidades del sistema no surgen de conocer las unidades individuales sino de comprender las
correspondencias a través de escalas de diferentes longitudes. Es un enfoque sistémico que pone el enfasis
sobre las simetrias generales y las complejas interacciones entre los niveles de micro escala y de macro
escala. (Hayles, 2019, p.215)

El nexo de unién entre esta escena y el concepto general de caos que propone Hayles, viene dado por sus
caracteristicas auraticas. La produccion de estos elementos que generan una atmdsfera que lo impregna todo,
pero, ademas, la existencia de una estructura subyacente que los sostiene, compone un sistema complejo de
informacion profunda que relacionamos con el caos. El funcionamiento de esta idea y su representacion mediante
este tipo de recursos y elementos visuales supone entender un concepto otro de caos, como un espacio mas
fecundo que el orden, donde la incertidumbre es privilegiada por encima de la previsibilidad, viendo en la
fragmentacion una realidad de las definiciones arbitrarias que el cierre de estos supuestos negaria.

4.4. Cambio de realidad: Timothy Morton y la malla.

En nuestra cuarta escena seguimos en un entorno donde esta sucediendo un proceso de mutacién, pero en este
momento el foco se centra en la vida que existe detras de la capa visible del bosque. Mostramos todas aquellas
conexiones del ecosistema que no son perceptibles por el ser humano pero que existen paralelamente a nuestro
acontecer. Inspirdndonos en los estudios de Suzanne Simard sobre la comunicacién intrinseca de los bosques,
simbolizamos las conexiones que produce la micorriza en las raices y suelo del bosque haciendo evidente la
comunicacion que se produce a través de estas conexiones entre los elementos no humanos.

Concebimos el bosque como una red interconectada entre los diferentes elementos que lo conforman para
configurar un ecosistema funcional, relacionandolo con el concepto de malla de Timothy Morton. El concepto de
malla es tanto metaférico como real y, por tanto, se constituye como una figura retérica idénea para basar esta
cuarta escena.

“Malla” se refiere a los agujeros de una red y a los hilos que la forman. Sugiere tanto fortaleza como
delicadeza. Se usa en biologia, matematicas, ingenieria, tejeduria e informatica: medias y disefio grafico,
metales y tejidos. [En inglés], se relaciona con mdscara y masa, lo que sugiere tanto la densidad como el
engafio. Por extension, malla significa una situacién compleja o una serie de hechos en los que una persona
se ve envuelta, una concatenacion de fuerzas o circunstancias restrictivas; una trampa. (Morton, 2018, p.48)

La figura de la malla no sélo funciona en referencia al pensamiento ecolédgico, sino que lo engloba todo,
cualquier relacidn de coexistencia presente. La malla es una metafora a través de la que abordar el entendimiento
de nuestro presente, de ser mas conscientes del funcionamiento de la vida. Para Morton, todo funciona en una
relacidn de coexistencia mutua, pero no por ello todas estas interrelaciones son iguales, sino que casualmente se
complementan las unas a las otras.

Todas las formas de vida son la malla, al igual que todas las formas muertas y de igual modo que sus héabitats,
que también estdn compuestos de seres vivos y no vivos. Ahora sabemos atin mas acerca de cémo las formas
de vida han configurado la Tierra (pensemos en el petréleo, en el oxigeno: el primer cataclismo climatico).
Conducimos por ahi usando trozos de dinosaurios aplastados. El hierro es en gran medida un subproducto
del metabolismo bacteriano. Igual que el oxigeno. Las montafias pueden estar hechas de conchas y bacterias
fosilizadas. La muerte y la malla también van juntas en otro sentido, porque la selecciéon natural implica
extincion. (Morton, 2018, p.49)

Como diria Morton, el modo de pensar en malla, abandona los centros y los limites, no tiene ni interior ni
exterior definidos, es flexible y deforme, todo se adapta a todo lo demas. La malla se extiende por dentro de los
seres, entes y fendmenos humanos y no humanos y entre ellos, se compone de conexiones infinitas y diferencias
infinitesimales y su escala es infinita en tamafio y matices. Cada ser, cada componente de la malla, interacciona
con otros y ninguno es irrelevante. La malla no es estatica, sino que esta en constante cambio.

Si todo esta interconectado, entonces hay menos de todo. Nada es completo en si mismo. Pensemos en
la simbiosis. Un arbol contiene hongos y liquenes. Los liquenes son dos formas de vida en interaccion:
un hongo y una bacteria o un hongo y un alga. Las semillas y el polen tienen a los pajaros y a las abejas
para que los transporten. Las células animales y flngicas contienen mitocondrias, células energéticas
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(organulos) que evolucionan a partir de bacterias que se protegen de un mundo - para ellas - letalmente
oxigenado. Las plantas son verdes (el color de la Naturaleza) porque contienen cloroplastos derivados de
las cianobacterias. Las mitocondrias y los cloroplastos tienen su propio ADN y llevan a cabo su propia
reproduccion asexual. Nuestro estbmago contiene bacterias benignas y amebas inocuas. Las termitas se
sirven de las bacterias y las amebas de su estdbmago para descomponer la celulosa; las termitas viven de los
productos residuales. Esas Mixotricha forman “ciudades” habitadas por diminutas espiroquetas semejantes
a cilios (organulos filiformes) y bacterias redondas sobre la superficie en la que viven las espiroquetas. Las
esponjas son comunidades de protozoos; las amebas pueden formar “babosas” colectivas de un milimetro
de longitud. Los primeros metazoos eran una colonia de protozoos flagelados (diminutas criaturas con
minusculas colas). Casi todos los pelos radiculares de las plantas son pequenisimos hongos: las micorrizas.
A escalaviral, hay todo tipo de seres replicadores: plasmidos, episomas, secuencias de insercion, plasmones,
viriones, transposones, replicones, virus. Y, por ultimo, como dice Richard Dawkins, “todos somos colonias
simbidticas de genes”. (Morton, 2018, pp. 54-55)

Morton reivindica las relaciones de coexistencia e interdependencia que existen en todo lo que nos rodea y su
configuracion ramificada y rizomatica. Las caracteristicas a través de las cuales define la malla estan relacionadas
con las propiedadesy funcionamiento de interconexion, codependenciay coexistencia de la micorriza en los suelos
de los ecosistemas. Las relaciones de simbiosis entre hongos y raices, la red de intercambio de nutrientes que ésta
genera y la conexién entre plantas distintas que puede llegar a propiciarse compone una red de informaciéon
y comunicacioén entre los diferentes elementos del bosque que sirve para el mantenimiento de un ecosistema
que ejerce unas relaciones de codependencia entre sus elementos. Mediante la Realidad Virtual, mostramos esta
malla de vinculos entre los componentes del bosque siguiendo con el desarrollo de un relato que se aleja cada vez
mas de lo antropocéntrico para fijarse en aquello que existe paralelamente a lo humano.

4.5. Repliegue del ecosistema: Bruno Latour y Gaia.

En esta ultima escena, todo el universo visual que hemos generado, nuestro bosque digital, se repliega y
compacta hasta transformarse en una esfera metamorfica que simula una sintesis del ecosistema y es sensible
al tacto humano. Este ciclo se inspira en el proceso de las estrellas de expansion y compactacion, pero también
lo relacionamos con uno de los procesos primigenios de creacién de vida, el nacimiento y la extinciéon de una
estrella. Para esta escena, nos hemos basado en el concepto de Gaia explorado por Bruno Latour. En este altimo
apartado analizamos el significado de Gaia como figura representativa de un concepto mucho mas complejo. El
significado de Gaia esta entre lo primitivo, lo elemental, lo metaférico, lo mitolégico y lo cientifico. Es una figura
anterior a los tiempos.

Gaia, Ge, la Tierra, no es una diosa propiamente dicha, sino una fuerza de la época anterior a los dioses.
[...] Prolifica, peligrosa, astuta, la antigua Gaia emerge en grandes efusiones de sangre, vapor y terror, en
compafiia de Caos y Eros. (Latour, 2017, p.81)

El concepto de Gaia va mas alla de las concepciones convencionales de Tierra o ecosistema y fue dado
a conocer por las teorias cientificas de James Lovelock a través de su hipotesis de Gaia donde da a entender
que los organismos vivos interactian con su entorno inorganico para formar un sistema complejo sinérgico y
autorregulador que ayuda a mantener y perpetuar las condiciones para la vida en el planeta. Latour, analiza el
nacimiento de esta figura como metafora a través de la cual transitar y reflexionar sobre la ecologia y le da valor
como un nuevo modo de abordar el pensamiento cientifico desde la mixtificacion y la metafora. La hipétesis de
Gaia de Lovelock fue relegada a algo menor por falta de evidencia y criticada por partir de ideas teleolégicas y
en contra de los principios de la selecciéon natural. Posteriormente, se ha alineado con ideas de campos como la
ciencia del sistema terrestre, la biogeoquimica y la ecologia de sistemas. Para Latour, Gaia seria el planeta Tierra
considerandolo como un organismo vivo y hospitalario, un sistema interactivo cuyos componentes son seres
vivos. Una biota, donde todas las formas de vida se consideran parte de un solo ser planetario vivo, Gaia.

Las metaforas tecnoldgicas no se pueden aplicarse a la Tierra de forma duradera: no fue fabricada; nadie la
mantiene; aunque fuera una “nave espacial” [...] no habria piloto. La Tierra tiene una historia, pero esto no
significa que haya sido concebida. Esto es por lo que no hay ningin ingeniero trabajando, ningun relojero
divino, que no se puede sostener una concepcion holistica de Gaia. (Latour, 2017, p.96)

Segun Latour la figura de Gaia, es la que mejor encaja con las particularidades y exigencias de una definicién
que es dificil de concretar y también de entender. Gaia es una totalidad, pero no es totalizadora, se compone de
partes como cualquier organismo, pero no es un organismo en si, esta viva por el total de sus partes, pero no por
si misma.
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Gaia es el sistema de vida planetario que incluye todo lo influenciado por la biota y que influye en ella.
El sistema Gaia comparte con todos los organismos vivos la capacidad de homeostasis: la regulaciéon del
entorno fisico y quimico a un nivel favorable para la vida. (Lovelock, 2000, p.56)

Através de Gaia se entiende que la Tierra no s6lo tiene movimiento sino comportamiento, se comporta como un
sistema autorregulado o tiene la propiedad de la homeostasis. Por tanto, Gaia no es s6lo un sistema de conexiones
compuesto por agentes vivos y no vivos, sino que genera un equilibrio entre los organismos que la componen,
la materia y la energia exterior para generar un ecosistema estable que permite la vida tal como la conocemos,
«cada uno dobla el entorno a su alrededor, por asi decirlo, para desarrollarse mejor. En este sentido, todo
organismo manipula intencionadamente lo que le rodea “en su propio interés”; todo el problema, por supuesto,
estd en definir ese interés» (Latour, 2017, p.98). Esta afirmacién cambia la percepcién convencional de que todo
organismo se adapta a su entorno. Segun las teorias entorno a Gaia, es la accién de los actantes en su contexto lo
que genera esta evolucién o adaptacién. El entorno, el ecosistema, la Tierra, cambian por las acciones, muchas
veces casuales, de los actantes en ellos. «La capacidad de los humanos para reorganizar todo a su alrededor es
una propiedad general de los seres vivos. En esta Tierra, nadie es pasivo; las consecuencias seleccionan, por asi
decirlo, las causas que actuaran sobre ellas» (Latour, 2017, p.99). Al analizar la figura de Gaia, Latour, ve una figura
idonea y util para entender la complejidad de nuestra relacidn con el funcionamiento de aquello que nos rodea.
Para comprender un nuevo paradigma donde ya no somos ajenos a lo natural, sino que nos implica directamente
y viceversa. «Todos los historiadores reconocen que el ser humano ha adaptado su entorno a sus necesidades:
la naturaleza en la que vive es completamente artificial» (Latour, 2017, p.98). Latour, ve Gaia como un modo de
transitar hacia el pensamiento ecoldgico y de desmitificar los convencionalismos respecto a lo natural, una figura
llena de complejidad que discurre entre &mbitos de diferente indole y que encarna menos religiosidad que la idea
de Naturaleza. Gaia, simboliza perfectamente el sentido de esta tltima escena, la objetualizacién y sintesis de un
ecosistema replegado, un colapso lleno de informacién que contiene todos los elementos necesarios en conexiéon
e interaccidn.

5. DISCUSION

Como se ha mencionado anteriormente, los diferentes referentes que cohesionan las escenas y, en si, el relato
de nuestra experiencia de Realidad Virtual, comparten diferentes nexos de unién que nos permiten amalgamar
el tipo de prisma a través del cual abordamos la conceptualizaciéon de nuestro proyecto. A pesar de que cada
referente tedrico abarca el pensamiento ecoldgico desde puntos o conceptos distintos, todos tratan de desarticular
el pensamiento antropocéntrico como método a través del cual acercarse a la ecologia. Esta desarticulacion se
genera mediante la exposicion de presupuestos que todos comparten y que dividiremos entre cuestiones de
forma y cuestiones de contenido.

Dentro de las cuestiones de forma, esta el cambio de concepcidn de nuestra relacién con el entorno; pasando
de una relacion jerarquica a una transversal, donde las conexiones interespecie y con el entorno, estan vinculadas
como parte de un todo. Pero también, la articulacion de estas dindmicas relacionales en formato de red, malla o caos
en vez de centro-centradas, promoviendo nuevas figuras a través de la cuales promover otro tipo de pensamiento.
En cuanto a las cuestiones de contenido, destaca la disolucién de todo lo humano, cultura y tecnologia incluidas,
dentro de una nueva concepcion de naturaleza mas acorde al nuevo paradigma presente, donde todo forma parte
de la naturaleza, la atraviesa y la afecta. Y también, a nivel conceptual, la necesidad de un cambio en los relatos
hegemonicos, contar otro tipo de historias para propiciar otro tipo de realidades posibles mediante la creacion de
nuevos imaginarios colectivos o universos visuales.

Este aspecto de repeticion a través de los diferentes referentes, podria parecer perjudicial para la investigacién
por ser redundante, pero nos permite generar un bucle conceptual que afianza estas ideas a través de su desarrollo.
Asi mismo, nos permite ser fieles al disefio de la experiencia a nivel formal, ya que ésta se basa en una conexion
sin fin entre la parte fisica, el espacio y la escultura central, y la parte digital, la experiencia en Realidad Virtual.
Pero también a nivel fragmentado con las escenas, donde cada una responde a los referentes tedricos y, asimismo,
repite mediante diferentes resultados visuales estos mismos conceptos. A través de esta figura, desarrollamos
las ideas que subyacen en la exposicion de cada referente como una oportunidad para afianzar la narracién de
nuestro relato y que éste resulte cohesionado.

5.1.La teoria de la bolsa de transporte de Ursula K. Le Guin.

Dentro de la discusién creemos necesario explicar la concepcion de la experiencia en su totalidad y justificar la
utilizacién de la reiteracion, tanto conceptual como formal, como una metafora que lo envuelve todo, el bucle. Para
ello, nos hemos inspirado en la teoria de la bolsa de transporte de Ursula K. Le Guinn. Le Guinn, expone que uno
de los relatos mas importantes de la humanidad, el de su progresion a través de la historia, ha estado planteado
desde una perspectiva antropocéntrica y machista, tergiversado la realidad en pro de un relato manipulado que
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encumbra al hombre como héroe. Para ella, es importante cambiar el planteamiento y la perspectiva de estos
primeros relatos.

Lo hemos oido, todos hemos oido de los palos y las lanzas y las espadas, las cosas para atizar y para pinchar
y para golpear, las cosas largas, duras, pero todavia no hemos oido de la cosa que sirve para poner cosas
dentro, el contenedor para el contenido. Esto es un nuevo relato. Esto es algo nuevo. (Le Guinn, 1986)

Seguin Le Guinn, el objeto o invento que cambié el rumbo de la humanidad, no fueron las armas como se
ha planteado siempre, sino un recipiente, un contenedor por el cual se permitiria la recoleccién y no sélo eso,
sino el almacenamiento de alimentos o de cualquier cosa. «El primer artefacto cultural probablemente fuera
un recipiente... Muchos tedricos creen que los primeros inventos culturales debian de ser un contenedor para
productos recolectados, y alguna forma de cabestrillo o red» (Le Guinn, 1986). Los relatos hegemoénicos que han
llegado hasta el presente y que forjaron la idea occidental de humanidad, han evitado narrar la historia desde
estos puntos de vista mas sencillos y 1dgicos en pro de una idealizacion de lo humano y, por encima de todo, del
hombre. Para Le Guinn, es mas importante propiciar y cambiar los relatos desde ideas mas sencillas y conectadas
con la realidad.

es humano poner algo que quieres, porque es ttil, comestible, o hermoso, en una bolsa, o un cesto, o en
un poco de corteza enrollada o en una hoja, o en una red hecha con tu propio pelo, o lo que sea, y luego
llevartelo a casa, siendo la casa otro tipo diferente de saquito o bolsa, un recipiente para personas, y mas
tarde sacarlo y comértelo o compartirlo o guardarlo para el invierno en un contenedor mas sé6lido, o ponerlo
en el botiquin o en el altar o en el museo, en el lugar sagrado, en el area que contiene lo sagrado, y luego al
dia siguiente probablemente hacer mas de lo mismo. (Le Guinn, 1986)

En nuestro proyecto, utilizamos esta idea de la reiteracién como contendedor,; no s6lo utilizandolo como figura
comun, sino como metodologia a la hora de desarrollar sus partes. Extraemos de Le Guinn, la idea de contenedor
tanto literalmente, a nivel de la instalacion real, y también, en sentido figurado como vertebrador de la experiencia
a modo de matrioska. Para Le Guinn, todo, real o metaférico, es susceptible de transformarse en una bolsa de
transporte de ficcidn, la tecnologia, la ciencia o un libro son bolsas de transporte de ficcion.

la forma natural, correcta, adecuada de la novela quizas sea la de un saco, o una bolsa. Un libro contiene
palabras. Las palabras contienen cosas. Portan significados. Una novela es un botiquin, que contiene cosas
en una relacion particular, poderosa, entre si, y con nosotros. (Le Guinn, 1986)

La idea de repeticion o bucle que puede suscitar este articulo esta justificada por este modelo metodoloégico,
entre lo figurado y lo real, que da sentido a este tipo de investigacion que va del detalle a lo general en circulos.

6. CONCLUSIONES

Actualmente el pensamiento ecoldgico no sélo incide en aspectos de la naturaleza, sino que esta a la vanguardia
del pensamiento tedrico en las humanidades y, en general, en todos los ambitos de la investigacién e innovacion.
La ecologia es una cuestion que lo impregna todo y es transversal. Todo andlisis teérico que pretenda ser actual
y situado que no este atravesado por las cuestiones de emergencia climatica que sufrimos y que condicionan
nuestra existencia esta incompleto. La concepcion de un pensamiento ecolégico como metodologia, sustenta esta
investigacion que concibe la ecologia como actualidad y no como una materia especifica de la naturaleza.

Dentro de esta investigacion hemos elaborado, bajo este prisma de vanguardia ecolégica, un marco teérico que
fundamentay cohesionanuestro proyecto uniendo creacidn artisticay pensamiento teérico. Desde una mirada que
deconstruye el enfoque antropocéntrico para plantear un nuevo punto de partida sobre el que pensar la ecologia
a través del analisis postantropocéntrico que aportan los referentes. Nos acercamos a modos de entender la
naturaleza disolviendo su mirada romantizada y deconfigurando la dicotomia entre cultura y naturaleza mediante
la exposicidn de los diferentes conceptos y teorias seleccionadas. A través de este estudio fragmentado por escenas
y sintetizado mediante conceptos singulares, hemos propiciado una investigaciéon que permite la exposicion de
cuestiones generales mediante conceptos mas asequibles, yendo de lo especifico a lo general. Esta seleccidon no
s6lo aporta un prisma contemporaneo y multidisciplinar sobre el pensamiento ecolégico, sino que hace evidentes
las estructuras y convencionalismos profundamente asimilados por la sociedad y asumidos como imaginario
colectivo. Mediante la exploraciéon de estos conceptos y teorias, no pretendemos una investigacion alrededor de
los mismos referentes, sino una exposiciéon de su pensamiento en relacion a nuestro proyecto. Utilizamos sus
ideas para generar una conceptualizacién que fundamente y cohesione el universo visual y la creacién artistica
que entrana el proyecto de El Bosque. A través de estas conexiones entre la teoria y su representacion visual,
hemos configurado un recorrido que funciona en paralelo, pero también, en tres dimensiones gracias a la realidad
virtual.

En una actualidad que depende de cambiar los canones y los relatos hegemonicos para generar nuevas
perspectivas mas afines con las condiciones existentes, la creacion artistica funciona como un catalizador que



TECHNO Review, 2022, pp. 13 - 14

propicia nuevos escenarios y modos de narrar. El entorno es, en parte, una cuestiéon de percepcion y, por tanto,
imagenes, comunicacion visual y las conexiones que éstas generan entre el subconsciente y el imaginario colectivo,
nos permiten elaborar procesos que dan pie a cuestionar la realidad. El arte es capaz de lidiar con conceptos
complejos, conlarealidad ylairrealidad, con el sery el aparentar, con lo bello ylo abyecto y por tanto esla disciplina
mas proclive para propiciar otro tipo de relatos que pronostiquen futuros posibles. La creacidn artistica funciona
aqui como un catalizador entre la investigacion, la produccion y la ecologia, un modo de concienciacién ecologica
basado en la multidisciplinariedad y el aprovechamiento de los recursos tanto intelectuales como materiales. Un
trampolin sobre el que reflexionar sobre una cuestion compleja que ha de formularse como unanime como es la
ecologia.

Estudiar arte es importante porque el arte en ocasiones da voz a lo que resulta inexpresable en otro lugar, ya
sea temporalmente - un dia encontraremos las palabras - o intrinsecamente: las palabras son imposibles.
Puesto que el pensamiento ecoldgico es tan nuevo y tan abierto, y por ende tan diferente, deberiamos
esperar que el arte nos ensefiara parte del camino. (Morton, 2018, p.30)
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