LA SINTESI DEL TEMPS'

EDMOND COUCHOT

El temps manté uns lligams complexos amb I'espai i dona a la
realitat la seva dimensié més enigmatica. Com la realitat, el temps
existeix abans que en siguem conscients, ans també és una crea-
ci6 de la nostra cinsciéncia i del nostre imaginari. A la vegada,
la sintesi de la imatge i les técniques associades de simulacié nu-
mérica no modifiquen Unicament la nostra percepcié i representa-
ci6 de I'espai, sind igualment la nostra manera de sentir i represen-
tar el temps. Semblaria fins i tot que, a la vista dels trastorns pro-
vocats per les técniques de sintesi de la imatge, aquells que afecten
el temps tinguin unes conseqiiéncies tant més importants pel fet que
son inesperades i perqué no pertanyen a l'ordre del visible. De la
mateixa manera que amb les técniques de simulacié numeérica apa-
reix un nou ordre visual que trenca amb les nostres formes de figu-
racié del mén, un nou ordre temporal, nascut del calcul i la progra-
macié informatica, trenca amb les nostres formes d'imaginar i con-
cebre el temps, i també de viure'l 2

Temps analogic i temps numéric

La percepcié i la concepci6é del temps estan estretament lligades
a les técniques que en permeten la seva mesura. Aquestes técniques
han evolucionat molt des de I'antiguitat, perd ha calgut esperar a I'a-
paricié del rellotge mecanic, ver la fi de I'edat mitjana, per veure
néixer a Europa una manera diferent —caracteristica dels «temps
moderns»— de viure i d'imaginar el temps. La rellotgeria mecanica
troba els seus principis si fa no fa definitius cap a la meitat del se-
gle XIV, quan Giovanni Di Dondi reemplaca, en el seu famés rellotge

1. Aquest text fou publicat en francés a Les Cahiers du CCI, nimero especial
«Les chemins du virtuel», Centre de Création Industrielle/Centre Georges Pompidou,
Paris, 1989, pp. 117-122.

2. Sobre aquest nou ordre visual establert per les tecnologies numériques, ve-
geu el meu llibre Images: De I'optique au numérique, Hermés, Paris, 1988: i sobre ei
problema del temps, les pagines 55-65 | 219-223,
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astrondmic, el foliot & régule pel péndol circular® Curios aent, perd
ldgicament, la concepcié mecanica de la mesura del temps és simul-
tania amb la concepcid perspectivista de |'espai pressentida per Giot-
to. I, des del segle XV, hom adverteix una estreta homologia entre
aquestes maquines de representar |'espai, que sén els dispositius
fisics i geométrics de la perspectiva de projecci6 central, i aquestes
maquines de representar el temps, que sén els rellotges.

Mentre que el quadrant solar proporcionava una imatge del temps
sense profunditat, en mesurar el desplacament del sol a través de
la seva ombra, el rellotge de foliot o de péndol, a la seva manera,
posa el temps en perspectiva. En projectar sobre el pla del quadrant
circular el trajecte del sol al voltant de la terra,* simbolitza per una
agulla, aquesta visualitza el moviment de |'astre a I'espai, tot reduint
aquest espai a la dimensié humana del quadrant. Aquest s'obre lla-
vors al temps cosmic, tal com el quadre en perspectiva s'obre a
I'espai en el sentit de la mirada. L'agulla és una figura en perspecti-
va del sol, i el seu desplacament, analeg al d'aquest astre sobre el
fons corb del cel. El rellotge mecanic representa el temps. En repro-
dueix un model exterior a ell mateix: el cicle quotidia de les hores.

El rellotge intern de l'ordinador funciona del tot diferentment i
el temps numeéric —que és també el dels rellotges de quars— és
d'una natura molt diferent. Aixi com la imatge de sintesi ha deixat
de ser la representaci6é d'un model preexistent —|'empremta del qual
és enregistrat sobre un suport permanent, en el cas de la fotogra-
fia—, el temps que controla i sincronitza les operacions de |'ordi-
nador ja no es refereix a un determinat model astrondmic preexis-
tent.® | aixi com el control sobre I'element més petit que constitueix
la imatge —el pixel— permet realitzar la seva sintesi, el control de
duracions extremadament curtes (de l'ordre d'un nanosegon = una
milmilionésima de segon) a partir de la vibracié de cristalls piezo-
eléctrics permet també sintetitzar amb gran exactitud qualsevol pa-

3. Els perfeccionaments posteriors no introduiran cap canvi fonamental en el
principi de la mesura mecanica del temps, perd si amilloraran essencialment la seva
precisié; per exemple, amb la utilitzaci6, a partir del 1657, del ressort en espiral,
posat a punt per Huygens | que substituird el pgndol,

4. Llavors es considerava que era el Sol que girava al voltant de la Terra.

5. En el rellotge astronomic de Di Dondi, al moviment del Sol s'hi afegien el
de la Lluna i cinc planetes, cadascun d'ells representats en un quadrant diferent.
El rellotge també donava —predeia— les hores de la sortida i la posta del sol | les
dates de les festes fixes | mdbils de |'església.

6. Aquesta nova mesura del temps no ha esperat pas el naixement de les cal-
culadores numériques; el primer oscilador de quars ha estat posat a punt ja
I'any 1925.

7. Un cristall plezoeléctric transforma en oscillacions eléctriques les pressions
o forces vibratdries que rep.
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tré de durada, especialment el segon astrondmic.? E/ temps numéric
no manté ja cap relacié d'analogia amb un temps de referéncia exte-
rior al rellotge intern de I'ordinador.

L’experimentacié numeérica

Un bon exemple d'aquesta autonomia del temps numeéric en re-
laci6 al temps que governa el moviment dels astres (i que represen-
ta el rellotge mecanic) és la verificacié, per simulacié informatica,
d'una série d’'hipotesis referides al naixement de la lluna. La utilit-
zaci6 de l'ordinador ha permeés eliminar successivament la molt an-
tiga hipotesi de la fissié (la lluna que s'escindeix d'una terra encara
fluida, girant massa de pressa sobre el seu propi eix), la hipdtesi
d’una lluna nascuda d'un anell que s'hauria també després de la terra,
i la hipdtesi d'una lluna errant que hauria estat capturada per la ter-
ra. Contrariament, una nova hipdtesi ha estat confirmada amb forga
seguretat per l'ordinador: la del gran impacte d'un gran planeta que
hauria ensopegat amb la terra a una velocitat d’onze quildmetres per
segon, de manera que el nucli d'aquell planeta, després de la sepa-
raci6 de la seva capa exterior, hauria estat absorbit per la Terra,
mentre que les restes del planeta desintegrat s'haurien soldat nova-
ment | haurien donat lloc al naixement del nostre satéHit en menys
de 24 hores.”’

En aquest cas, hom pot veure clarament que I'ordinador no sols
ha permeés posar a prova la validesa d'aquestes hipotesis i refutar-
les, sin6 també proposar-ne una altra a través de la reconstruccié
amb forgca exactitud del fenomen estudiat, de manera que pugui ser
considerat com una bona aproximacié al fenomen real. L'experiéncia,
d'impossible realitzaci6 a escala real (in vivo) ni tampoc al labora-
tori —amb una maqueta, per exemple (in vitro)—, ha pogut dur-se
a terme de forma satisfactoria gracies a la simulacié numérica; no pas
in abstracto, doncs el fenomen fou visualitzat d'acord amb unes formes
precises i el seu desenvolupament temporal, ans hom podria dir
que in symbolo, per mitja d'aquests simbols que sén els nombres i
el llenguatge logico-formal de la programacié. Mentre que les previ-
sions del rellotge de Di Dondi (que segueix essent un dels objectes
més fabulosos que la técnica hagi construit) només podien ser con-
firmades per la realitat astrondmica observable, I'explicacié del nai-
xement de la lluna pel model de I'impacte es troba confirmada, ja no

8. Actualment, per definir «sintaticaments la durada del segon, hom pren la
vibraci6 interna de I'atom de cesi 133, molt més estable que la del quars.

9. Vegeu l'article d'Alan P. Boss i Willy Benz, «L'Origine de la Lune~, a La Re-
cherche, nim. 184, gener del 1987.
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per la realitat del temps i de |'espai, sind a través de la seva sintesi.

Exemples aitals d'experimentacié numeérica sén avui cada cop més
nombrosos en el camp de les ciéncies. Aixi, els models de creixe-
ment vegetal permeten visualitzar el desenvolupament de certes
plantes. Hom fa que un arbre creixi, broti, floreixi a la velocitat que
es vulgui i sota unes condicions determinades. La simulacié nume-
rica ha permés visualitzar per primer cop el naixement d'estructures
dissipatives com els terbolins de Bénard i fer visible el que l'ex-
perigncia de laboratori és incapag de revelar.” Amb I'experimentacié
numerica és com si |'espai i el temps fossin literalment recreats més
enlld de la seva simple apariéncia, per tal d'abastar fendomens com-
plexos que eren abans irrealitzables en el laboratori.

El temps al qual s6n sotmesos els fendmens simulats ja no és el
temps dels fenomens reals que el rellotge astrondomic s'esforca en
representar, siné que és un temps que només existeix en l'ordinador
i gracies a |'ordinador; un temps que neix dels milers de milions de
microimpulsos electronics que emet el rellotge intern de |'ordina-
dor, sense altre referéncia que la fregiiencia molt estable del cris-
tall. De manera que |'experimentador pot comencar de bell nou la
seva experiéncia, tantes vegades com ho desitgi, fent variar tots els
parametres que siguin necessaris per tal d'afinar i verificar la seva
hipdtesi, la qual ha de satisfer evidentment les lleis que governen
realment |'univers cdsmic. Es com si I'experimentador tingués aixi
accés a una mena de bossa de temps o a un temps parallel al temps
del mén real. Perd aquest temps té ara la singularitat que hom
pot reinicialitzar indefinidament el seu curs. Hom pot reactivar el fe-
nomen tantes vegades com es vulgui, per tal de reprendre’'n el seu
estudi, i cada cop |'experiéncia es desenvolupara diferentment, d'a-
cord amb les variacions sobre les dades inicials.

Prigogine ha mostrat clarament com la simulacié informatica per-
met actualment dur a terme aquelles famoses experiéncies del pen-
sament que tan abundaren al segle XIX. En fer de nosaltres uns ob-
servadors i uns manipuladors «perfectes» (en la mesura en qué ja
no hi ha interferéncies amb |'objecte observat), la simulacié ens re-
vela, gracies a una manipulacié (in symbolo) del temps —per exem-
ple, l'allargament del temps que precedeix la inversié de les velo-
citats en el curs de I'evolucié de certs sistemes cinétics—, alld que
I'experimentacié classica era incapa¢ de mostrar." El temps de sin-
tesi de la simulacié numeérica, tal com el mén figurat per la imatge de
sintesi —que no existeix pas en un toops real, siné en un espai sim-

10. Vegeu l'obra d'llya Prigogine i Isabelle Stengers, Entre le temps et I'éternité,
Fayard, Paris, 1988, pp. 53-59. (Hi ha traduccié al castella: Entre el tiempo y la eter-
nidad, Alianza Editorial, S. A., Madrid, 1990.)

11. Ibidem, pp. 183-184.
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bolic, utépic—, és un temps que ja no pertany al chronos real; és
aixi un temps ucronic. Un temps, per dir-ho aixi, suspés entre el
Temps i I'Eternitat, tal com diuen Prigogine i Stengers; fora del temps
(reversible) de la mecanica classica, perd també fora del temps ter-
modinamic sotmés a |'entropia; fora del temps de I'esdevenir-se, per-
qué aquesta irreversibilitat pot reiterar-se paradoxalment a plaer.

«Temps real» i realitat del temps

Aquest temps ucrdnic caracteristic de |'experimentacié numérica
pren la seva dimensié total quan el calcul de la imatge i la modifi-
cacié dels parametres del model de simulacié s'efectuen immediata-
ment, sense que el desenvolupament del fenomen visualitzat es vegi
alentit. Canviar els valors de determinats parametres en el mateix
moment en qué les equacions sén calculades, intervenir en «temps
real», com diuen els técnics, sobre la successi6é de les operacions, i
obtenir instantaniament els resultats en forma de veritables imatges,
abstractes o realistes segons els models simulats, tot aixd aporta a
les técniques de simulacié una extraordinaria eficacia. Llavors hom
pot dir que, en aquestes condicions, I'experimentador crea la realitat
i la modifica a mesura que és creada, com si el temps dit «real» de
I'ordinador substituis la realitat mateixa del temps, com si finalment
el temps de referéncia perdés, al menys parcialment, la seva preexis-
téncia.

Aquesta nova experiéncia del temps no és exclusiva d'uns quants
laboratiris cientifics. Nosaltres podem viure-la de diferents mane-
res, més o menys complexes, com en els simuladors de vol o de
conducta o, encara més senzillament, amb determinats programes in-
teractius per a ordinadors personals (els jocs, per exemple); en de-
finitiva, cada cop que l'intercanvi d'informacié amb I'ordinador es
realitza de manera conversacional. Per tant, lluny de ser una fanta-
sia sense futur, un altre gadget tecnoldgic costés, la simulacié inte-
ractiva,” tot i que esta cridada a banalitzar-se més i més i a ser part
important de la nostra economia simbbdlica,”” modifica profundament

12. L'eficacia de la qual creix amb la rapidesa (i la complexitat) de la resposta
donada per I'ordinador en el transcurs de l'intercanvi dialdgic entre la maquina |
aquell qui la consulta.

13. El concepte de comunicaci6é s'aplica facilment a I'economia simbdlica dels
media, perd no s'adapta a la de la interactivitat: en aquest cas caldria parlar de
«commutaciés. En la commutacié, el sentit no és preexistent a la circulacié de la
informacié com en el cas de la comunicacié —on es tracta de transmetre aquest
sentit, sense alteracions, de I'emissor al receptor—, siné que es crea per commu-
taci6 (connexi6 directa i immediata, sense mediacié per tant, que permet l'anada
i el retorn) en el transcurs de la conversa entre el subjecte interactiu i la maquina.
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la nostra percepcié i concepcié del temps i introdueix un nou ordre
temporal, parallel a aquell nou ordre visual de la sintesi d'imatges.

El temps ucrdnic de la simulacié interactiva és diferent del temps-
memoria de la fotografia, el cinema o la televisié (amb |'excepcié
del «directe», que retransmet la successié d'esdeveniments tempo-
rals amb un desfasament inapreciable), sempre enregistrat, sempre
acomplert, llest per a ser reactualitzat quan es vulgui, és cert, perd
idéntic a si mateix, fins i tot si hom inverteix el seu sentit, indiferent
a la mirada del subjecte i a la seva propia temporalitat. El temps nu-
méric, en canvi, depén —en part— del subjecte interactiu, al qual
respon. Com el temps enregistrat, pot ser també accelerat, alentit,
invertit, reenviat al principi per a ser llegit novament; perd, sobretot,
pot prendre itineraris diferents, sovint imprevistos, que en determi-
nades condicions sén per a l'observador veritables descobriments i
noves experiéncies per viure. Es un temps hibrid, que mescla el de
la maquina i el del subjecte. Una de les raons que d'altra banda fa
que la imatge numeérica (per definicié interactiva a diversos nivells)
escapi a l'ordre de la representacié, perqué no ens porta ni a reviure ni
a reveure un present enregistrat, siné miltiples presents eventual-
ment susceptibles de ser actualitzats a la pantalla. El temps de sin-
tesi és, com la imatge de sintesi, una virtualitat, un dipdsit gairebé
infinit d'instants, dcracions, simultaneitats, encadenaments o bifur-
cacions de causes | efectes, no només reversibles, o legibles a |'in-
revés, siné totalment redefinibles i reiterables: un temps en poténcia.

Esdeveniment i comunicacié

Una de les grans preocupacions de totes les societats ha estat
la d'establir en el decurs continu del temps un referent absolut que
permetés orientar-se en la durada i definir un origen incontestable,
a partir del qual instaurar un calendari sagrat que donés sentit al
present, al passat i al futur. Retrobar, o representar per mitja d'una
figura simbolica aquest instant inicial, on tot comenca a ésser i a
significar, on el passat es distingeix del present i de I'avenir, ha estat
una ancestral obsessi6. Per definicié, aquest referent original és
dnic; no té lloc més que una vegada, fins i tot si acaba per ser part
de l'espiral d'un etern retorn.

A mesura que e| sagrat s’ha enretirat de |'escena social, la re-
cerca d'aquest instant fundador inicial s’ha desplagat més i més cap
al mén profa. Els grans relats mitologics o religiosos que fixaven
aquest instant fundador i I'imposaven amb autoritat al conjunt de la
societat, han estat substituits per altres relats, més singulars i in-
dividuals, on cadasci pot recon&ixer el seu propi itinerari i reviure
un temps que és, en primer lloc, el seu. La desacralitzacié de la imat-
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ge ha contribuit forga a aquest desplagament. A partir del Renaixe-
ment, I'automatitzacié i la racionalitzacié de processos figuratius com
la perspectiva han donat a la imatge una nova funcié que ja no as-
pirava essencialment a la figuracié, com en |'edat mitjana, d'un mén
invisible d'ordre divi, siné que volia representar alld que cadascu
podia prendre del mén visible, a I'abast de la mirada i des del seu
angle de visi6. La fotografia sobretot, i totes les técniques de figu-
racié automatica que se’n deriven, han accelerat decisivament aques-
ta desacralitzacié de la imatge, en atorgar-li la possibilitat de reme-
tre no ja a un temps en relaci6 més o menys directa amb el temps
sagrat, sin6 a un temps de l'instantani, «moment decisiu» entre tots
els altres, on l'empremta de la realitat és enregistrada i fixada
sobre la peHicula.

Ara bé, aquest temps de l'instantani en qué es basa i s'instaura
aquest mode figuratiu que és en particular el de la representacio,
és també, a la seva manera, un moment inicial que remet a un punt
fonamental del temps: aquell en el qual s’ha constituit la imatge, com
a resultat de la trobada entre el subjecte fotdgraf i I'objecte foto-
grafiat. Cada presa de vistes fotografica repeteix automaticament
aquest moment privilegiat, perd ja no referit al temps del calendari
sagrat o dels seus substituts, els tnics habilitats per a fonamentar
el sentit del temps i de la seva realitat. D'on es deriva, per la mul-
tiplicacié i proliferacié d'aquests instants inicials, polvoritzats en la
banalitzaci6, una concurréncia i una sobrepuja permanents que ca-
racteritzen el mén de la comunicaci6 i dels mitjans audiovisuals
avui en dia. Alld que és mostrat o dit no pren sentit siné és en re-
laci6 amb aquell moment fatal i irrisori en el qual una cosa esdevé es-
deveniment, o quan una informacié és presa per I'objectiu de la ca-
mera (o pel micrdfon) per a ser lliurada a la xarxa de la comunicaci6.
El fet (en sentit mediatic) ha esdevingut una forma degradad, bana-
litzada, perd perfectament automatitzada per la tecnologia, d'aquell
instant original, en altre temps establert pel sagrat, en el qual es fona-
menta el sentit del temps.™

La cultura de la comunicacié troba en I'esdeveniment I'essencial
de la seva significacié. L'esdeveniment és ben bé alld que passa, ocor-
re, alld que ja no estad «per venir», siné que es tradueix en acte, que
s'actualitza, que cristallitza en I'enregistrament i la seva difusié. D'a-
qui la importancia, el poder de I'actualitat, la qual funciona, no pas
com una font principal de coneixements i d'informacions sobre el

14. Aquesta forma degradada i banalitzada del sagrat no impedeix pas que I'es-
deveniment segueixi jugant una certa funcié gairebé religiosa, tot i que apartada
de I'esfera tradicional del sagrat. La societat de la comunicacié fa de I'esdeveniment,
i de I'actualitat que organitza | jerarquitza la successié d'esdeveniments, el seu pa de
cada dia.
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mon, ans com un mitja de definir i redefinir sense treva l'instant fun-
dador d'una economia simbolica basada en la comunicacié, gracies a
la successié dels esdeveniments fets triats pels media.

L'inicial, sempre recomengat

El temps ucronic de la sintesi introdueix una altra experiéncia
temporal que difereix profundament del temps d'esdeveniments de la
comunicacié. L'experimentador cientific, o qualsevol altre persona
en una situacié de simulaci6, esta en relaci6 amb pures virtualitats,
i no amb uns sucessos que s'actualitzen definitivament. El fet comu-
nicacional és substituit per |'eventual numéric, per alld que té més
o menys possibilitats d'esdevenir-se. Es pero el propi subjecte qui
fixa les condicions d'aquesta eventualitat, i no pas una necessitat
exterior, un determinisme establert com etern, ni tampoc el desti,
préviament escrit en algun lloc, perd indesxifrable. | tampoc no és ja
un esdevenir-se irreversible dels fenomens, impedint que la sageta
del temps es tombi cap el seu punt de partenca.

La simulacié déna al subjecte una nova capacitat, que en realitat
ja posseia d'alguna manera en el seu esperit, en la seva imaginacié,"”
perd que delega d'ara en endavant a la maquina, tot mantenint el seu
control: la capacitat de reinicialitzar a voluntat el desenvolupament
dels fenomens que l'interessen; de retornar el comptador de temps
a zero, no pas per a revisar aquests fenomens «ells mateixos modi-
ficats per I'eternitat», com quan hom reprodueix novament un enre-
gistrament, sind per tal d'observar-los o viure'ls com si, amb cada
reinicialitzacié, fos la primera vegada que es manifesten. Un inves-
tigador que reconstrueix el naixement de la lluna vint vegades segui-
des, tot variant els parametres del seu model, assisteix vint vegades
a aquest espectacle que ningi no ha contemplat i pot verificar quina
versié és la que estd més d'acord amb les lleis de I'astrofisica. Un
pilot, en un simulador de vol, viu vint experiéncies diferents, veu
desplegar-se sota els seus ulls uns paisatges cada cop diferents '
i de vegades surt indemne d'un accident que hauria estat fatal en
la realitat.

Si el temps pren el seu sentit —o almenys un dels seus sentits
més forts, puix que el conjunt de la societat s’hi remet— en la de-
finicié d'un origen Unic i sagrat com en les societats tradicionals, o

15. La imaginacié, en treballar amb imatges mentals que es desprenen de la
realitat i la substitueixen, posa efectivament en joc uns processos de simulacid.

16. En realitat, la maqueta numérica del paisatge és sempre idéntica, perd el

pilot veu aquest paisatge des d'angles | en condicions diferents (boira, nivols, al-
tura, velocitat, etc.).
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bé en la multiplicacié desacralitzada dels esdeveniments propis de
societats de comunicacié com les nostres, llavors |'eventual hauria
de considerar-se com la nova instancia fonamentadora del temps i del
sentit que li és associat. Una societat aital —que és potser la nos-
tra— podria gradualment inclinar-se cap una modificaci6 en pro-
funditat de la seva manera de concebre i viure el temps. En primer
lloc, hauria d'abandonar o revisar el model sobira d'un temps en
qué l'origen i la fi son referits a I'infinit, d'un temps que no pot
néixer perqué és etern i on I'encadenament de les causes i els efec-
tes esta estrictament determinat i és reversible. Seria aixi aconduida
a alliberar-se de la mateixa idea de desti —aquesta successi6 d'esde-
veniments suprems dictada per un poder transcendent— i de la seva
homdloga en el llenguatge profa, la necessitat imposada per les lleis
deterministes de I'univers, que d'altra banda mai no ens serien del tot
comprensibles. Perd, per un altre cantd, aquesta societat hauria de
reconsiderar també la seva concepcié d'un temps essencialment sin-
gular, propi de cada ésser i que no existiria sin6 en la mesura en que,
un cop iniciat, s'escorre i s'esgota en un esdevenir-se irreversible.

Poder retornar a plaer el comptador de temps a zero —que el seu
transcurs sigui després reversible o no—, reinicialitzar indefinida-
ment l'inicial, substituir I'esdeveniment per |'eventual, ens confereix
llavors a qualsevol de nosaltres un poder demitirgic sense precedents.
Aquest poder, perd, només el posseim durant els instants limitats
que l'ordinador ens permet aprofitar. Sempre arriba un moment en que
el pilot baixa del seu simulador, o en qué el cientific abandona la seva
consola, i l'infant el seu joc electronic; un moment en el qual hom
surt del «temps real» per tal d'afrontar la realitat del temps i el seu
enigma. En un just retorn de les coses, el Temps es pren llavors la
revenja,
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