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A mi mama y a mi abuelita Zoila.

Yo busco una escritura feminista del cuerpo que, metaféricamente, acentte de nuevo la
visidn, pues necesitamos reclamar ese sentido para encontrar nuestro camino a traves de
todos los trucos visualizadores y de los poderes de las ciencias y de las tecnologias
modernas...para nombrar donde estamos y donde no, en dimensiones de espacio mental y
fisico que dificilmente sabemos como nombrar...Caso de lograrlo, podremos responder de

lo que aprendemos y de cdmo miramos.

Donna Haraway

Como la hierba, la idea busca la luz, ama las multitudes, las cruza, la enriquecen, crece

mas vigorosa cuando se la pisa.

Los desposeidos, Ursula K. Le Guin



CUERPOS MONSTRUOSOS: LA PRODUCCION DE IMAGINARIOS
SOCIOTECNICOS SOBRE EL CUERPO MODIFICADO
TECNOLOGICAMENTE EN EL CINE CIBERPUNK

ASTRID DzUL HORI

POSGRADO EN FILOSOFIA DE LA CIENCIA, UNAM

Campo de estudio: Estudios Filosoficos y Sociales sobre Ciencia y Tecnologia

Resumen: EIl objetivo de esta investigacion es proponer y caracterizar cuatro imaginarios
sociotécnicos sobre los cuerpos modificados tecnoldgicamente en el cine ciberpunk
mainstream, a saber, el ciberpunk producido en Hollywood y que es distribuido masivamente
alrededor del mundo. Los imaginarios que propongo son: la fembot, el machobot, el cuerpo
difuminado y la consciencia cuasi-encarnada. Esta investigacion se enmarca en los estudios
sobre ciencia, tecnologia y sociedad, especialmente en las nociones de coproduccion e
imaginario sociotécnico, ambos desarrollados por la académica Sheila Jasanoff. A partir de
lo anterior, propongo analizar el ciberpunk desde claves coproduccionistas entre tecnociencia
y sociedad, ya que muchos de los escenarios, objetos, personajes y problematicas que plantea
refieren a dicha correlacién. Asimismo, problematizo el caracter profético del ciberpunk a
partir de la teoria mimética de la académica Seo-Young Chu. Tomando en cuenta todo lo
anterior, caracterizo y problematizo los imaginarios sociotécnicos mencionados
anteriormente. La intencion de visibilizar dichos imaginarios sociotécnicos es dar cuenta de
cuéles son las narrativas y valores que se cristalizan y reproducen en lo que culturalmente se

concibe como un cuerpo ciborg.

Palabras clave: Imaginarios sociotécnicos, cuerpo ciborg, tecnociencia, ciberpunk, ciencia

ficcion, cine, estudios CTS.
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INTRODUCCION

Nuestras narrativas sobre el cuerpo y la tecnologia estan estancadas. Sufrimos de una crisis
de valores, de deseos y una decadencia de la imaginacion. Nos encontramos frente a la
imposibilidad de imaginar, producir y promover narrativas edificantes y constructivas en lo
referente a la relacion entre el ser humano y la tecnologia. Las historias que abundan en los
medios de difusién masiva narran la catastrofe, el apocalipsis, el fin de los tiempos, la
deshumanizacién, el poderio de las maquinas, la guerray la destruccion. ¢Acaso la tecnologia

es solo eso?

Hoy, abordar la relacién entre futuro, humanidad y tecnologia, pone sobre la mesa a la ciencia
ficcion indiscutiblemente. Dicho género se ha vuelto imprescindible para temas como la
inteligencia artificial y las modificaciones tecnoldgicas del cuerpo, es decir, para el
tratamiento de realidades que antes parecian muy lejanas y hoy forman parte del entramado

social, politico y econémico.

En la mayoria de los casos, el valor de la ciencia ficcion, mas que la pura novedad narrativa,
radica en la potencia de lo que representa, no sélo sobre los seres humanos mismos, sino
sobre el mundo hasta ahora conocido. En ese sentido, hay que prestar especial atencion al
régimen visual —a saber, la produccién de iméagenes a partir de determinados valores y
discursos—, ya que produce representaciones sobre como es el mundo y como puede llegar a

ser a partir de situaciones concretas.

En ese sentido, el régimen visual que se produce y reproduce a través de la ciencia ficcion da
cuenta de un entramado de preocupaciones, dilemas, saberes y cuestionamientos que se
cristalizan en productos culturales. Dentro de los productos culturales que se articulan esta el
ciberpunk, subgénero de la ciencia ficcion. Su peculiaridad reside en las narrativas
catastrofistas, apocalipticas y deshumanizantes que tienen de la relacion entre futuro,
humanidad y tecnologia. Es decir, a través del ciberpunk se presenta una sinonimia entre
mundos altamente tecnificados y deshumanizacion, como si pensar un futuro con un gran

desarrollo tecnoldgico necesariamente condujera a la devastacion.

Ademas del valor representacional del ciberpunk, en el marco de su produccidn literaria, se
han acufiado diversos conceptos que actualmente refieren a procesos, productos u objetos

que forman parte de la cotidianidad. Tal es el caso de “ciberespacio”:



Una alucinacién consensual experimentada diariamente por billones de
legitimos operadores, en todas las naciones, por nifios a quienes se ensefa
altos conceptos matematicos... Una representacion grafica de la
informacion abstraida de los bancos de todos los ordenadores del sistema
humano. Una complejidad inimaginable. Lineas de luz clasificadas en el
no espacio de la mente, conglomerados y constelaciones de informacion.

Como las luces de una ciudad que se aleja... (Gibson, 1984: 52).

Lo que comenz6 como una “alucinacion consensual”, un concepto para referir un producto
de la imaginacion, hoy se consolida cada vez mas como un “lugar” donde suceden cosas que
acomparian, complementan y transforman el mundo material. Por ejemplo, las redes sociales,

el e-commerce, las naciones digitales, el metaverso, etc.

Otro concepto que surge en el marco de la produccion literaria del ciberpunk es el de
“metaverso”, en la novela Snow Crash (1992) del escritor de ciencia ficcion Neal Stephenson.
De acuerdo con Sparkes (2021), que coincide con la descripcion narrativa de Stephenson, el
metaverso “es un espacio digital compartido que incorpora graficos en 3D, en pantalla o en
realidad virtual” (18). Basicamente, el metaverso es ningun lugar. Esté ubicado en la ultima
version de internet, denominada Web3. El internet es vasto, y no corresponde a un lugar en

especifico. El internet esta en todos lados y en ninguna parte a la vez.

Un altimo ejemplo de ideas que provienen de la ciencia ficcion que ahora forman parte de la
cotidianidad son las de conexién inalambrica, uso de led y cristal liquido para televisores,
comunicacion digital, software para crear autos autbnomos, y maquinas bancarias
automaticas con acceso 24 horas. Todas ellas tienen sus origenes en las obras del escritor de
ciencia ficcion Ray Bradbury, cuyas obras emblematicas son Fahrenheit 451 (1953) y The
Martian Chronicles (1950).

Asi como estos ejemplos, existen otros mas que dan cuenta de la relacion que hay entre la
ciencia ficcion y la construccion de la sociedad. Dicha relacion no es causal ni predictiva,
sino mimética, es decir, el ciberpunk representa la realidad y la proyecta mas alla de los
limites hasta ahora no explorados por quienes se dedican al desarrollo de la ciencia y la

tecnologia.
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En el marco de este fendmeno, me resulta interesante el caso particular del ciberpunk no s6lo
en su vertiente literaria sino también audiovisual, ya que el ciberpunk forma parte de la
caracterizacion que tenemos de la sociedad y de sus procesos, dado que nos provee de
herramientas para nombrar y reconocer nuevas facetas de la realidad como lo es el mundo

digital.

Ahora bien, aunque la vertiente literaria del ciberpunk es la que origina dicho género, ¢cuéles
son las aportaciones de la vertiente audiovisual? ¢Por qué es relevante dar cuenta de ello?
Estas preguntas no son nuevas. Han sido eje de multiples investigaciones en la actualidad
(eg. Cornea, 2007; Sanders, 2008; Murphy y Schmeink, 2018). No obstante, la pregunta que
motiva esta investigacion es particularmente sobre cuéles son las aportaciones visuales de la
cinematografia ciberpunk sobre los cuerpos modificados tecnoldgicamente. Particularmente,

la cinematografia producida en Occidente.

Por ello, en la presente investigacion, sostendré la tesis de que el cine ciberpunk mainstream
produce imaginarios sociotécnicos® sobre los cuerpos modificados tecnoldgicamente que
establecen un régimen visual sobre los cuerpos futuristas. La principal razén que motiva esta

investigacion es que

[...] el ciberpunk ha sido la estética visual mas relevante e influyente. [...]
captura el zeitgeist de la década de 1980 de los albores de la informaética
personal e, independientemente de su eclipse en la forma literaria, sigue
circulando en el nuevo milenio en numerosos medios, [...] pero el principal

medio de esa captacion ha sido su caracter ocular” (Frelik, 2018: 134).

Es precisamente la influencia y la relevancia de su estética, promovida a través de su caracter
ocular, lo que resulta interesante para dar cuenta de la cristalizacion de discursos, narrativas
y valores sobre temas en concreto. En este caso, los cuerpos modificados tecnoldgicamente.
A través del cine, se nos presentan imagenes mas acabadas y cerradas sobre si mismas. De
modo que se fijan pardmetros sobre como, en determinados contextos, puede pensarse un

cuerpo modificado tecnoldgicamente. Por ello, el régimen visual establece una forma de

! para propositos introductorios, el térmico imaginario sociotécnico refiere a las representaciones relacionadas
con la ciencia, la tecnologia y la sociedad que se cristalizan en la cultura, por lo que se consideran
institucionalizadas. A saber, que proveen formas de entender e interpretar el mundo. En el capitulo 3
profundizaré més al respecto de dicho término.

11



entender y normalizar determinados aspectos del mundo. En palabras de Araiza Diaz (2021):
“[...] representar el mundo es figurar o hacer el mundo, lo que -de hecho- se hace, deshace y

re-hace histéricamente y en lo cual la ciencia ha tenido un papel determinante” (416).
De igual manera, el cine, respecto de la literatura,

Presenta un objeto algo mas complejo para el andlisis textual que la literatura,
sobre todo por la diversidad de codigos, tanto cinematograficos como no
cinematogréficos, y también por la especificidad de la relacion entre el
espectador y el texto filmico, relacion que implica formas de la subjetividad
gue evocan un conjunto de estructuras psiquicas basadas en las relaciones de
la mirada (Kuhn, 1991: 110).

Es decir, los codigos que se emplean en el cine producen significados. En dicha produccion
de significados, el espectador es central en el proceso de la significacion cinematogréafica, ya
que hay una relacion entre quién es y lo que mira a través de la idea de espejo. A saber, se
espejea con las narrativas que se le presentan al frente. En ese sentido, la mirada a la
produccion audiovisual es mucho mas compleja que la mirada al texto, ya que propone una
retorica visual que circula por todas partes, que es accesible a la mayoria de las personas en

el mundo.

Esta investigacion se articula en el marco de los estudios sobre ciencia, tecnologia y sociedad
(estudios CTS), por lo que la aproximacion al objeto de estudio esta conformada por un crisol
de perspectivas, tales como, la filosofia, la sociologia, la historia, y los estudios sobre ciencia
ficcion. Esto, con el objetivo de proveer una propuesta de lectura que busca dar cuenta de la
relacion entre el cuerpo, los avances tecnocientificos para este y la sociedad, representados a

través de un producto cultural como el ciberpunk.

Particularmente, los estudios CTS, dada su flexibilidad metodoldgica y la multiplicidad de
perspectivas que abarca, permiten una aproximacion compleja del fendmeno en cuestion. Por
lo que resultan pertinentes para la evaluacion transversal de los productos y consecuencias
de la tecnociencia, ya que esta es efecto de muchos valores sociales y culturales, y no sélo de

aquellos que han sido atribuidos a la ciencia y la tecnologia, como mostraré méas adelante.
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Para llevar a cabo esta propuesta de lectura, en el marco de los estudios CTS, en el primer
capitulo, La nocion de coproduccién en los estudios sobre ciencia, tecnologia y sociedad,
expongo el estado del arte sobre la nocién de coproduccion. A saber, sus origenes dentro de
los estudios CTS y como se ha desarrollado hasta la actualidad. De igual manera, propongo
matizar la distincién entre coproduccion entre ciencia y sociedad, de la coproduccion entre
tecnociencia y sociedad. Precisamente, la nocion coproduccion entre tecnociencia y sociedad
es medular para la investigacion, ya que es la que permitird sostener la capacidad del

ciberpunk de producir imaginarios sociotécnicos.

En el segundo capitulo, Los imaginarios sociotécnicos del ciberpunk: la deshumanizacién y
el apocalipsis a través de la tecnociencia, hago una breve exposicion de qué es el ciberpunk
y cuales son sus principales caracteristicas, asi como las obras mas significativas del género.
De igual manera, ante la pregunta de si el ciberpunk es una profecia autocumplida o no,
presento la propuesta de la teoria mimética de la ciencia ficcion de la académica Seo-Young
Chu (2010) que propone una nueva concepcion de realismo, basado en el extrafiamiento

cognitivo, para hablar de lo que representa la ciencia ficcion en la actualidad.

Por altimo, en el tercer capitulo, El ciberpunk como productor de imaginarios sociotécnicos:
La fembot, el machobot, el cuerpo difuminado y la consciencia cuasi-encarnada,
argumentaré que el ciberpunk produce imaginarios sociotécnicos clarificando cuéles son
estos tomando como eje los cuerpos que se presentan en las producciones audiovisuales de
dicho género. Para abordar dichos imaginarios sociotécnicos tomaré como referencia las
siguientes peliculas: The Terminator (Dir. Cameron, 1984), Robocop (Dir. Verhoeven,
1987), Cherry 2000 (Dir. De Jarnatt, 1988), American Cyborg: Steel Warrior (Dir. Davidson,
1993), The Matrix (Dir. Wachowski & Wachowski, 1999), Tron: Legacy (Dir. Kosinski,
2010), Dredd (Dir. Travis, 2012), La maquina (Dir. James, 2013), Ex Machina (2014),
Trascendence: Identidad virtual (Dir. Pfister, 2014), Chappie (Dir. Blomkamp, 2015), Ghost
in the Shell (Dir. Sanders, 2017), The Titan (2018), Ready Player One (Dir. Spielberg, 2018),
Altered Carbon (Kalogridis, 2018-2020), El Archivo (Dir. Rothery, 2020), y Zona de riesgo
(Dir. Hafstrom, 2021). A partir de estas peliculas propondré una clasificacion de imaginarios
sociotécnicos de los cuerpos modificados tecnoldgicamente, que permita dar cuenta su

reproduccion y reivindicacion en las narrativas que forman parte del ciberpunk. Dichas
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narrativas estan estrechamente vinculadas con la coproduccion entre tecnociencia y sociedad,

como mencionaré mas adelante.

La seleccion de dichas peliculas se basd en dos consideraciones: 1) forman parte de las
producciones audiovisuales del ciberpunk en Occidente, y 2) en ellas la exploracion de los
cuerpos transformados por la tecnologia es muy peculiar y significativa. A partir de ellas
mostraré los imaginarios sociotécnicos sobre los cuerpos modificados tecnoldgicamente ya
que, si bien fueron producidas en épocas con contextos distintos, hay una continuidad en las
formas de encarnar determinados discursos en torno a los cuerpos modificados

tecnolégicamente.

Este abordaje sobre los cuerpos representados en el ciberpunk puede situarse dentro del
proyecto de una sociologia del cuerpo, planteado por David Le Breton (2002). Le Breton
(2002) concibe dicho proyecto como “parte de la sociologia cuyo campo de estudio es la
corporeidad humana como fendmeno social y cultural, materia simbolica, objeto de
representaciones e imaginarios” (7). Esto supone que el cuerpo no sélo esta atravesado por
la sociedad y la cultura a nivel material y simbdlico, sino que, a su vez, este las atraviesa
transformandolas sustantivamente. Si bien muchas veces el objeto de estudio es el cuerpo de
las personas, ya que son quienes afectan y son afectadas por las transformaciones sociales,
culturales, tecnoldgicas y cientificas, los cuerpos representados en medios de comunicacién
masiva como el cine forman parte importante de quiénes somos y como nos concebimos
como individuos: “Del cuerpo nacen y se propagan las significaciones que constituyen la
base de la existencia individual y colectiva” (Le Breton, 2002: 7). En otras palabras, el
cuerpo, inserto material o simbdlicamente en la cultura y en la sociedad, produce sentidos

que permiten que el ser humano comprenda, interprete y experimente el mundo.

De la propuesta de Le Breton de una sociologia del cuerpo, esta investigacion puede
adscribirse a dos de sus campos: los imaginarios sociales del cuerpo y el cuerpo en el espejo
social (Le Breton, 2002). Si bien en ambos casos refieren al cuerpo material de los individuos
de una sociedad, el ejercicio tedrico que me propongo, como mencioné anteriormente, es
generar una interseccién entre el cuerpo representado por el ciberpunk y los estudios CTS.

Considero que ambas aproximaciones pueden enriquecerse mutuamente. De igual forma,
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ambas ramas del conocimiento tienen herramientas bastante flexibles para problematizar el

cdémo se representa un cuerpo modificado tecnoldgicamente.

Los dos campos de investigacion que menciono tienen en comun la representacion del cuerpo
a nivel social. La aproximacion al cuerpo desde sus imaginarios sociales “concierne a las
representaciones y a los valores vinculados a la corporeidad” (Le Breton, 2002: 65). Mientras
que el cuerpo en el espejo de la sociedad, “el cuerpo aparece en el espejo de lo social como
objeto concreto de investidura colectiva, como soporte de las escenificaciones y de las
semiotizaciones, como motivo de distanciamiento o de distincidn a través de las practicas y
lo discursos que provocan” (Le Breton, 2002: 81). Como mostraré en el capitulo 1, este

fendmeno es crucial para entender la coproduccién y, a su vez, el imaginario sociotécnico.

La relevancia de cuestionar y analizar como se representan e institucionalizan los cuerpos
modificados tecnolégicamente radica en el impacto que tienen para entender e interpretar el
mundo y la propia identidad en relacion con la tecnologia. Las narrativas que se producen y
reproducen a través del cine articulan una serie de imaginarios sobre la potencia del mundo
que habitamos y de las posibilidades que esto conlleva para futuros cercanos o lejanos. De
modo que dichos imaginarios se vuelven referentes intelectuales, culturales y sociales sobre

qué esperar de las relaciones entre ser humano y la tecnologia que se llevan en la actualidad.

Al final de esta investigacion mostraré como es que se han institucionalizado ciertas
representaciones de cuerpos transformados tecnolégicamente a través de los imaginarios
sociotécnicos que propongo: La fembot, el machobot, el cuerpo difuminado y la consciencia
cuasi-encarnada. Dichas representaciones se caracterizan por estar articuladas desde la
mirada masculina patriarcal, la cual retoma valores estéticos, sexuales y sociales para
representar cuerpos ciborgizados, por lo que excluye ciertas identidades, usuarias de
tecnologias para transformar sus cuerpos, como las personas trans, los adultos mayores, las
personas con discapacidad, y las personas neurodivergentes. Con ello, muestro que las
narrativas sobre el cuerpo en el ciberpunk son univocas, es decir, no se muestran cuerpos
diversos sino, por el contrario, cuerpos hegemonicos que limitan la condicion de posibilidad

gue traen consigo las tecnologias para el cuerpo.
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CAPITULO I. LA NOCION DE COPRODUCCION EN LOS ESTUDIOS SOBRE
CIENCIA, TECNOLOGIA Y SOCIEDAD

El objetivo de este capitulo es clarificar teéricamente las nociones de coproduccién y
coproduccion entre tecnociencia y sociedad, las cuales me permitiran desarrollar con mayor
claridad y profundidad la de imaginario sociotécnico. El recorrido comienza
contextualizando una postura fundamental: el construccionismo social, matizado por la
socidloga y fildsofa Karin Knorr-Cetina. Después de clarificar dicha postura, abordaré qué
es y para qué sirve la nocién de coproduccién —situada en el marco del construccionismo
social— en los estudios sobre ciencia, tecnologia y sociedad (CTS), a partir de la
sistematizacion que lleva a cabo la académica Sheila Jasanoff. Distinguiré sus dos vertientes,
la constitutiva y la interaccional, y situaré sus alcances metodoldgicos distinguiendo el
principio de simetria, del programa fuerte de David Bloor (1991), y el principio de simetria
generalizada de Michel Callon (1984), retomado por Bruno Latour (2007). Asimismo,
mencionaré y explicaré cuéles son los temas recurrentes de los analisis coproduccionistas y
cuéles son los instrumentos de los que se sirve la coproduccion para tener un determinado
poder explicativo. Posteriormente, argumentaré por qué es pertinente distinguir entre
coproduccidn entre ciencia y sociedad, de tecnociencia y sociedad. Sostendré que esta tltima
es la mas adecuada para hacer una evaluacién y analisis de las préacticas, fendmenos y sucesos

de nuestro presente.

LOS ORIGENES Y EL DESARROLLO DE LA NOCION DE COPRODUCCION

En esta seccidn, explicaré qué es el construccionismo social para entender por qué la nocion
de coproduccion, relevante para los estudios CTS, se sitla y abreva de dicha postura.
Después, explicaré qué es la coproduccién desde la sistematizacion que lleva a cabo la
académica Sheila Jasanoff. Desglosaré el principio de simetria, del programa fuerte de David
Bloor (1991), y el principio de simetria generalizada, de Michel Callon (1984), para,
posteriormente, explicar las dos vertientes de la coproduccion que identifica Jasanoff: la
constitutiva y la interaccional. Por Gltimo, desglosaré y explicaré cuéles son los temas y los

instrumentos de la coproduccion.
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Uno de los fundamentos de los estudios CTS es que el conocimiento cientifico se concibe
como una practica social (eg. Collins 1985; Latour y Woolgar 1979; Bloor 1991; Kuhn 1962;
Knorr-Cetina 2005), no en un sentido determinista social —es decir, no se atribuyen causas
sociales cuando se determina el conocimiento—, sino tomando en cuenta varios factores y
valores cuando se determina qué es el conocimiento y qué no lo es. Por ejemplo, se toman en
cuenta el mundo material, las capacidades cognitivas, el contexto sociopolitico, etc. A dicha
perspectiva, se le denomina construccionismo social?, donde “lo social es parte de la
produccién de la innovacion: el [construccionismo] trae a la vista los procesos sociales, en
oposicion a los procesos metodologicos e individuales de los que se ocupaba la concepcién
heredada de la ciencia” (Knorr-Cetina, 1993: 556). Es decir, el andlisis de los procesos
cientifico-tecnolégicos no sélo da cuenta de las teorias, leyes o proposiciones en la
articulacion de la ciencia, sino que amplia el objeto de estudio a los ambitos sociales

involucrados en dicho quehacer.

Si bien Knorr-Cetina (1993) ha dejado en claro que el construccionismo social no supone un
tipo de determinismo, sino que busca dar cuenta de la complejidad de los contextos de
surgimiento del conocimiento cientifico, asi como de los actores involucrados en la
produccion y divulgacion de este, el construccionismo social, segun el filésofo Sergio
Sismondo (1993a), supone una serie de ambiguedades por sus diversos abordajes. Para
visibilizar dichas ambigledades, Sismondo (1993a) distingue cuatro usos de la metéafora de
construccién: 1) refiere a la interaccion de actores y de instituciones, incluyendo
conocimiento, metodologias, campos, habitos e ideales regulativos. 2) La construccion de
teorias por cientificos, basadas en datos y observaciones. 3) La construccion a través de
intervenciones materiales. 4) La construccion en términos neokantianos, a saber, de objetos
de pensamiento y representaciones. La intencion de Sismondo es reconciliar el
construccionismo con el empirismo y el realismo. En ese sentido, busca hacerlo “mas
plausible”, al relacionarlo con posturas “mas aceptadas”. En otras palabras, Sismondo

considera que al llevar a cabo dicha reconciliacidén vuelve mas plausible el construccionismo,

2 La socidloga y filosofa Karin Knorr-Cetina (1993) propone el término construccionismo, en vez de
constructivismo, para referir a la idea planteada en este parrafo. Ello, con la intencion de evitar confusiones con
otras acepciones del término, como la teoria constructivista de Jean Piaget (1969).
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ya que tanto el empirismo como el realismo son posturas ampliamente aceptadas por

tradiciones recientes de filosofia de la ciencia.

Por su parte, Karin Knorr-Cetina (1993) responde al intento de Sismondo que tal conciliacion
supondria dejar de lado las posibles cuestiones que abre el construccionismo. Por ejemplo,
en una teoria del conocimiento, “qué papel se debe otorgar a las inversiones que produce la
practica: la inversion de los estdndares universales a través de las convenciones y
oportunidades locales, la inversion de las reglas a través del poder, y el reemplazo de las
caracteristicas sociales y personales a través de caracteristicas situacionales” (Knorr-Cetina,
1993: 556-557). A saber, el construccionismo social da cuenta de lo local y arbitrario de las
situaciones en donde se fabrica el conocimiento, asi como la importancia del poder por sobre

las reglas que se establecen previamente para la validacion y difusion del conocimiento.

Asimismo, el construccionismo social invita a reflexionar filoséficamente sobre la existencia
de los objetos independientemente de su teorizacion por medio de la ciencia: ¢existen los
objetos antes de que la ciencia los descubra y los nombre? Para Knorr-Cetina, dicha pre-
existencia no es clara, ya que los limites que establece la ciencia sobre el mundo varian
conforme pasa el tiempo. En ese sentido, apelar a dicha pre-existencia, suponiendo que la
interpretacion cientifica del mundo es inamovible y monolitica, resulta erréneo: “la
existencia es una variable, que fluye y es capturada, por designaciones culturales” (Knorr-
Cetina, 1993: 558).

Si bien para filésofos como Sismondo, el construccionismo social es problematico por su
vaguedad conceptual, desde perspectivas socioldgicas como la de Knorr-Cetina, nos permite
dar cuenta de las variables que se involucran en la construccion del conocimiento.
Especialmente, en los @mbitos de la ciencia y la tecnologia en tanto que agentes que permean
en el desarrollo de la cultura 'y de la politica contemporanea, y en tanto que son dos préacticas
sociales de interés para esta investigacién. Particularmente, en relacion con la nocion de
coproduccion, la cual surge en el marco del construccionismo social. A grandes rasgos, la
coproduccion es una herramienta analitica para aproximarse a fenomenos de manera
simétrica, es decir, sin otorgarle superioridad explicativa a ninguno de ellos, sino dar cuenta

de que se influyen mutuamente para el desarrollo de su contraparte. Los fenémenos que
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pueden evaluarse y analizarse simétricamente son, por ejemplo, la sociedad, la ciencia, la

tecnologia y la tecnociencia.

Sheila Jasanoff (2004b), pionera en el desarrollo tedrico de la coproduccion en los estudios
CTS, aclara que el construccionismo no implica que se le otorgue a lo social una primacia
ontoldgica, es decir, lo social no determina completamente lo que el mundo y las entidades
en él son o no son. Se trata, mas bien, de reconocer cabalmente que la ciencia y la tecnologia,
particularmente, constituyen practicas sociales. De igual manera que, si aceptdsemos dicha
primacia ontoldgica de lo social, no podriamos abordar el estudio de la ciencia y la sociedad

de manera simétrica, porque entonces reduciriamos el poder explicativo de la coproduccion.

Para comprender metodoldgicamente la nocién de coproduccion es importante dar cuenta de
su fundamento principal: el principio de simetria generalizada, que se diferencia del
principio de simetria. Este Gltimo, tiene sus origenes en el programa fuerte de la sociologia
de la ciencia, propuesto por David Bloor (1991). El programa fuerte esta constituido por
cuatro principios para analizar las practicas cientificas: 1) causalidad —deben explicarse
causalmente las condiciones en las que surgen las creencias o los estados de conocimiento—;
2) imparcialidad —el/la soci6logo/a debe ser imparcial ante la verdad y el error, ante la
racionalidad y la irracionalidad, el éxito y el fracaso—; 3) simetria—los mismos tipos de causa
deben explicar lo verdadero y lo errébneo—; 4) reflexividad —asi como la sociologia explica

otras ciencias, los mismos patrones explicativos deben aplicar a la sociologia— (Bloor, 1991).

El principio de simetria busca explicar la verdad y el error a partir de las mismas causas, y
no solo explicar el error, tarea relegada a la sociologia anteriormente. No obstante, para el
programa fuerte, la distincion entre verdad y error "no es mas que una distincién situada en
el marco del conjunto de experiencias y creencias que son compartidas por una colectividad
y conforman el contenido de una cultura. Tal cosa evidencia [...] una asimetria: mientras que
somos constructivistas con la naturaleza, somos realistas con la sociedad” (Tirado Serrano y
Domenech i Argemi, 2005: 3). Es decir, se asume a la sociedad como autoevidente cuando,
de hecho, es también una construccién y, en cuanto tal, puede y tiene que ser explicada, asi

como los/as sociologos/as buscan explicar cémo surgen la ciencia y la tecnologia.
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Dada esta asimetria, en donde se traslada el peso explicativo a la sociedad y solo se cuestiona
la formacion del conocimiento sobre la naturaleza, Bruno Latour (2007)® retoma el principio
de simetria generalizada de Michel Callon (1984). Callon expande el principio de simetria
de Bloor con la intencidn de responder, junto con otros dos principios metodologicos, a tres

dificultades que traen consigo las explicaciones socioldgicas en ciencia y tecnologia.

Las dificultades que remarca Callon (1984) son: 1) De estilo: los/as sociologos/as tienden a
escoger selectivamente a los actores que forman parte de determinado acontecimiento y
censuran las observaciones que refieren a si mismos, a sus aliados, a sus adversarios 0 a su
contexto social, mientras que sucede lo opuesto cuando hablan de la naturaleza. 2) Teoréticas:
las controversias al interior de la sociologia misma son interminables. No es facilmente
consensuable una determinada explicacion del fendmeno en cuestion. En ese sentido, “las
explicaciones socioldgicas de las controversias cientificas y tecnoldgicas son tan debatibles
como el conocimiento y los objetos de los que dan cuenta” (Callon, 1984: 199). 3)
Metodologicas: esta dificultad refiere a la relevancia de la identidad de los actores que
participan en los procesos cientifico-tecnolégicos. Por ejemplo, sus convicciones e intereses
en desarrollar tal o cual innovacion. En ese sentido, la identidad es problematica cuando se

toma en cuenta para explicar dichos procesos.

Ahora bien, los principios metodoldgicos que propone Callon (1984) para no hacer de lado
las explicaciones socioldgicas sobre ciencia y tecnologia son: 1) Principio de agnosticismo:
pretende aproximarse con actitud agnéstica tanto a los argumentos en ciencias sociales, como
a los de ciencia y tecnologia. No sélo se trata de ser imparcial con los argumentos en ciencia
y tecnologia, sino tampoco censurar cuando el actor hable sobre si mismo o su contexto
social, ya que estos elementos también forman parte de la controversia. 2) Principio de
simetria generalizada: hay que tomar en cuenta las consideraciones ligadas a la sociedad y a
la naturaleza, no solo las que refieren a esta ultima. Es decir, no sélo se trata de repetir el

analisis que el actor en cuestién esta llevando a cabo sobre determinado fenémeno, sino

3 El contexto en el que Latour retoma dicho principio, desarrollado por Callon, es en el de argumentar en favor
de la antropologia como “modelo de descripcion de nuestro mundo, porque sélo ella podia relacionar en un
conjunto la trayectoria extrafia de los cuasi-objetos" (Latour, 2007: 137). No obstante, reconoce que no puede
haber antropologia en el mundo moderno. Por tanto, su propuesta no puede tomarse en cuenta. A menos que
aceptemos que nunca fuimos modernos y que se le ponga fin a la asimetria con la que opera la antropologia, a
saber, que "se descuida de estudiar los objetos de la naturaleza, y limita la extension de sus investigaciones sélo
a las culturas” (Latour, 2007: 137-138).
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también dar cuenta de los registros sobre su contexto social. Para ello, es importante que se
analice empleando el mismo vocabulario tanto para las controversias en el orden social como
en el natural. Por ejemplo, Callon (1984), en el caso que aborda en su articulo, utiliza las
palabras “problematizacion”, “interés", "inscripcion" y "disidencia” para todos los actores en
cuestion, sin discriminacion alguna. No emplea ninguna norma, factor social, o configuracién
institucional u organizacional para explicar las discusiones entre los actores. 3) Principio de
libre asociacion: el socidlogo debe abandonar la distincién entre naturaleza y sociedad, ya
que no hay limites muy claros que las distingan entre si, dado que ambas son producto del
analisis. En ese sentido, en vez de partir de dicha preconcepcion del mundo, es preferible que

el socidlogo “siga a los actores para identificar como definen y asocian los elementos con los

que construyen y explican su mundo, ya sea este social o natural” (Callon, 1984: 201).

En sintesis, el principio de simetria generalizada "refiere a entidades que en su forma,
significado y atributos son resultado de sus relaciones con otras entidades” (Tirado Serrano
y Domenech i Argemi, 2005: 4). De tal modo que ninguno de los polos que conforman la
dicotomia naturaleza-sociedad es causa, Sino que son consecuencia de diversas
negociaciones entre cientificos. La pretension de Latour al retomar dicho principio es dejar
de lado la idea de que la naturaleza o la sociedad son autoevidentes. Ninguna de las dos
escapa de la posibilidad de ser explicada.

Si bien Jasanoff sostiene que la coproduccion apela al principio de simetria, no clarifica si se
trata del principio de simetria del programa fuerte de Bloor o si es el principio de simetria
generalizada de Callon, y que retoma Latour para su Teoria del Actor-Red (TAR, o ANT,
por sus siglas en inglés). No obstante, se alude implicitamente a que la nociéon de
coproduccion que promueve Jasanoff se fundamenta en el principio de simetria generalizada,
ya que “no solo llama la atencidn a la dimension social de los compromisos y entendimientos
cognitivos, sino que al mismo tiempo subraya el caracter epistémico y material
correlacionado con las formaciones sociales” (Jasanoff, 2004a: 3). Es decir, pretende evitar
incurrir en un determinismo social o tecnocientifico. EI primero refiere a otorgarle todo el
poder explicativo a la sociedad: la sociedad es que determina los criterios descriptivos y
normativos sobre la realidad y las entidades que en ella habitan. Por su parte, el determinismo

tecnocientifico relega el poder explicativo al quehacer tecnocientifico y sus valores, que
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determinarian las pautas para entender y aproximarse a la realidad. Para Jasanoff, no se
pueden explicar fendmenos del mundo ni contar la historia del mundo contemporaneo si se
le otorga primacia ontoldgica a la sociedad o a la tecnociencia. Por eso la coproduccion surge

como una apuesta metodoldgica transversal e integradora para explicar el mundo.

Jasanoff (2004b) afirma que la simetria entre ciencia, tecnologia y sociedad es posible en la
medida en gque se considere a los dos primeros como agentes politicos, partiendo del supuesto
de que ambos fenomenos “son indispensables para la expresion y el ejercicio del poder” (14),
en términos foucaltianos. En ese sentido, son agentes politicos en tanto que producen y
reproducen valores, practicas y saberes que delimitan lo que es normal de lo que no, autorizan
las variantes del control social, legitiman o amenazan la accion publica, otorgan pautas para
la certidumbre o para la incertidumbre, delimitan las formas ideales de los cuerpos, y proveen

de visiones fatalistas y progresistas que estabilizan o desestabilizan los ideales futuros.

El punto de partida para promover la coproduccion como una categoria de estudio por si
misma, para entender los fendmenos de la ciencia y la tecnologia®, fue aceptar que tanto la
una como la otra tienen agencia politica. Es decir, son agentes politicos porque forman parte
de la toma de decisiones en las sociedades, de la distribucion y acomodo de bienes y servicios,
etc. Para la sistematizacion de la coproduccion, Jasanoff (2004b) sintetiza una serie de

cuestiones que permiten llevar a cabo dicha tarea:

Qué aspectos del papel de la ciencia y la tecnologia en la sociedad pueden
expresarse mas adecuadamente en el lenguaje de la coproduccion: por
ejemplo, ¢qué tipos de entidades cientificas o acuerdos tecnoldgicos
pueden considerarse Utiles como coproducidos con qué elementos del
orden social?; ¢cudles son las principales vias por las que se produce dicha
coproduccion?; ¢como se relacionan los procesos de coproduccion con los

relatos mas ortodoxos del cambio técnico o politico en ciencia y tecnologia

4 Segln Sheila Jasanoff (2004b), hay dos antecedentes de la coproduccion. No obstante, si bien no se alude
explicitamente a dicha nocion, las preocupaciones que se presentan pueden leerse como abordajes desde claves
coproduccionistas. Jasanoff se refiere a los trabajos de Barry Barnes (1988) y de Lorraine Daston (2000). De
igual manera, la coproduccion se ha abordado colateralmente en las reflexiones sobre teoria politica y filosofia
politica. En ese sentido, la coproduccion no tenia un tratamiento sistematico, sino accidental, segin las
investigaciones de Jasanoff (2004b).
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y otras disciplinas?; y ¢qué métodos y enfoques son los mas adecuados para

investigar los casos de coproduccién? (18).

Las respuestas a estas preguntas dan paso a pensar la coproduccion en dos vertientes:
constitutiva e interaccional. La vertiente constitutiva, ligada al principio de simetria
generalizada, “se ocupa principalmente de las formas en que se crea y se mantiene la
estabilidad, en particular para los fenOmenos emergentes, ya sea en un sitio particular donde
se hace el conocimiento [...] o en torno a un objeto tecnocientifico novedoso” (Jasanoff,
2004b: 18). Es decir, se centra en la aparicion de hechos, cosas y sistemas de pensamiento.
Por ejemplo, el surgimiento y desarrollo de la inteligencia artificial, las tecnologias para la
modificacion del cuerpo, las armas bioldgicas, la colonizacion espacial, etc. El representante
méas emblematico del eje constitutivo fue Bruno Latour, quien formalmente introdujo la

nocion de coproduccion en su famoso ensayo Nunca fuimos modernos (2007).

La vertiente constitutiva esta interesada en las preocupaciones metafisicas de la filosofia de
la ciencia. Por ejemplo, que significa ser natural, ser social, ser humano o no humano. No
obstante, en términos de coproduccion, no basta con preguntar sélo por el ser de las cosas,
sino tratar “de entender como se llega a determinados estados de conocimiento y se

mantienen en ellos, o se abandonan” (Jasanoff, 2004b: 19).

Por su parte, el enfoque interaccional, ligado al principio de simetria del programa fuerte de
Bloor —o la escuela de Edimburgo de sociologia del conocimiento cientifico—, Se preocupa
por la epistemologia, a saber, cbmo conocemos. Da por sentado que en la creacion de formas
de conocer e interpretar el mundo —como lo hacen las ciencias, como la fisica, la biologia,
la quimica, etc.— se cuenta con preconcepciones sobre qué es la naturaleza, la ciencia, la
sociedad o la cultura, sin establecer los limites de donde empiezan y terminan. Asimismo,
reconocer nuevos fendmenos da paso a que haya epistemologias en conflicto, por lo que
dicho enfoque “indaga en como los seres humanos organizan, y reorganizan periddicamente,
sus ideas sobre la realidad en estas circunstancias. Trata de dilucidar los innumerables ajustes
mutuos entre las practicas sociales y cientificas que se producen dentro de las dispensaciones
sociotécnicas existentes en tiempos de conflicto y cambio” (Jasanoff, 2004b: 19). Es decir,

se centra en los conflictos de conocimiento delimitados en lo natural y lo social.
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Si bien se reconocen estas vertientes, no existe tal cosa como una teoria de la coproduccion
que unifique alguna metodologia o criterios normativos para llevar a cabo el anélisis a partir

de tal nocién. No obstante, analizarlos desde dicha perspectiva arroja luz sobre la

constitucion de oOrdenes sociales variados, como los regimenes
internacionales, la politica imperial o comparada, la ciencia y la
democracia, y la frontera entre la propiedad publica y la privada;
igualmente, este enfoque puede iluminar las interacciones situadas entre las
formas de vida cientificas y otras, en escenarios que van desde las
conversaciones de laboratorio y los discursos de los pacientes hasta la sala
del tribunal. Del mismo modo, el enfoque coproduccionista puede abordar
la formacion de elementos muy variados del orden natural: por ejemplo, el
cambio climatico, la inteligencia humana, las especies en peligro de

extincion o la propagacion de la cafia de azlcar (Jasanoff, 2004b: 22).

Ante este panorama tan diverso, Sheila Jasanoff reconoce que existe el reto de juntar
sistematicamente todas las contribuciones tedricas para proponer un suelo comun para la
investigacién en términos de coproduccion en los estudios CTS. No se trata de proponer una
sintesis general de los contenidos, sino que es importante enfatizar en “lo contingente, lo
local y lo temporalmente situado, lo tacito y lo ambivalente en los relatos de los
descubrimientos y las innovaciones para oponerse a los grandes relatos univocos” (Jasanof,
2004b: 37). Dicho énfasis se remite al principio de simetria generalizada, que se opone a las
explicaciones universalistas que censuran contenidos, basandose en nociones muy abstractas

de racionalidad, objetividad y neutralidad.

La bdsqueda por un suelo comdn condujo a Sheila Jasanoff a esclarecer la nocion de
coproduccion como herramienta de analisis para los estudios CTS, y no como un mero
abordaje accidental o colateral dentro de las ciencias sociales. Jasanoff (2004b) sostiene que

el objetivo de la coproduccion

no es proporcionar explicaciones causales deterministas sobre las formas
en que la ciencia y la tecnologia influyen en la sociedad, o viceversa; ni
tampoco proporcionar una plantilla metodologica rigida para la futura

investigacion sobre ciencia y tecnologia. Se trata mas bien de poner a
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disposicidn recursos para pensar sistematicamente en los procesos de
creacion de sentido a través de los cuales los seres humanos se enfrentan a
mundos en los que la cienciay la tecnologia se han convertido en elementos
permanentes. De este modo, la ciencia y los valores, la objetividad y la
subjetividad, e incluso la intersubjetividad, pueden reintegrarse en
proyectos explicativos que se ajusten mejor a la experiencia vivida por las

sociedades modernas (38).

Precisamente, dada la permanencia y la persistencia que tienen la ciencia y la tecnologia en
los mundos contemporaneos es que la coproduccion busca explicar el dominio que tienen en
los &mbitos normativos y cognitivos de las personas. De igual manera, funciona como una
critica a las lineas de pensamiento que separan el dominio de la naturaleza, los hechos, la
objetividad y la razén, del dominio de la cultura, los valores, la subjetividad, la emocion y la

politica.

Jasanoff (2004b) identifica cuatro temas recurrentes en los analisis coproduccionistas: 1) la
emergencia y la estabilizacion de nuevos objetos o fenémenos tecnocientificos; 2) la
resolucion de controversias cientificas y técnicas; 3) los procesos a través de los cuales los
productos tecnocientificos son inteligibles y portatiles; y 4) los ajustes de las practicas
culturales de la ciencia en respuesta a los contextos donde esta se realiza. Alrededor de estos
cuatro temas hay una constante interaccién entre los ambitos cognitivo, material, social y

normativo.

El primer tema —la emergencia y la estabilizacién de nuevos objetos o fendémenos
tecnocientificos— refiere a como las personas reconocen, nombran, investigan, dotan de
significado, y diferencian de otras entidades a los nuevos objetos o fenémenos. Todo ello trae
como consecuencia el surgimiento de nuevos lenguajes para referirse a tales objetos o
fendmenos. El segundo tema —Ia resolucién de controversias cientificas y técnicas— da
cuenta de los procesos y las practicas por las que determinadas ideas ganan o pierden
supremacia. El tercer tema —los procesos a través de los cuales los productos
tecnocientificos son inteligibles y portatiles— aborda la estandarizacion de las medidas y las
herramientas analiticas para la formacion de comunidades con determinadas practicas; por

ejemplo, las figuras del experto y el lego. Por ultimo, el cuarto tema —los ajustes de las
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practicas culturales de la ciencia en respuesta a los contextos donde esta se realiza—
cuestiona la universalidad de los hechos y los costos de los artefactos en contextos diversos
donde la politica y la cultura son diferentes, asi como de qué manera se adquieren y perpettan

caracteristicas culturales en la investigacion (Jasanoff, 2004a).

Por su parte, los instrumentos de la coproduccion, a saber, los que metodolégicamente
permiten entender como se estabiliza lo que conocemos y como lo conocemos, son: la
creacion de identidades, de instituciones, de discursos y de representaciones. Es decir, estos
instrumentos funcionan como el “vocabulario” que se aplica tanto en el ambito social como
en el cientifico-tecnolégico para analizar determinados objetos, hechos, sistemas de
pensamiento o controversias epistemoldgicas. De ahi que esclarecer dichos instrumentos
permita fundamentar a la coproduccién en el principio de simetria generalizada —como
implicitamente sugiere Jasanoff—, ya que Callon (1984), como se mencion0 anteriormente,
aplica los mismos conceptos —o vocabulario, como le denomina— a todos los actores

involucrados en el caso que esta analizando.

Jasanoff (2004b) reconoce en la creacion de identidades, de instituciones, de discursos y de
representaciones un poder estabilizador que mantiene un determinado orden. Por ello, dichos
instrumentos pueden servir como apoyo moral y metafisico, ya que seccionan el mundo a
través de categorias que resultan menos ambiguas y que pueden tratarse facilmente en

diversos Ambitos sociales.

Las instituciones, en tanto que “repositorios estables de conocimiento y poder” (Jasanoff,
2004b: 38), ayudan al restablecimiento del orden durante el caos, ya que cuenta con
instrumentos hechos para dicha tarea. Jasanoff entiende las instituciones como dispositivos
de inscripcion (Latour y Woolgar, 1979; Latour, 1987)° de la sociedad. Es decir, las

instituciones como “vehiculos a través de los cuales la validez del nuevo conocimiento puede

S Latour y Woolgar (1979) retoman la nocion de inscripcion de Jacques Derrida (1967) para hablar de los
procesos de construccién del conocimiento en la etnografia de laboratorio que realizan. Latour (2001) define la
inscripcion como un término “que hace referencia a todo tipo de transformaciones, es decir, transformaciones
a través de las cuales una entidad se materializa en un signo, en un archivo, en un documento, en un trozo de
papel, en una huella” (365). Es decir, permite que se describan los procesos al interior del laboratorio sin que
los materiales empleados sean perturbados o modificados. Es la figura o diagrama final que se obtiene de una
serie de estudios. Por ejemplo, el bioensayo — “Determinacion de la accién o de la concentracién de una
sustancia por medio de la respuesta biologica observada en las células, los tejidos o los animales” (Clinica
Universidad de Navarra, n.d.) —. Si bien requiere de multiples individuos y varias salas de laboratorio, su
producto final es una figura. En ese sentido, es un instrumento de inscripcion.
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ser acreditada, la seguridad de los nuevos sistemas tecnoldgicos reconocida y las reglas
aceptadas de comportamiento escritas en los dominios todavia desordenados que se han
vuelto accesibles a través de la creacion de conocimiento” (Jasanoff, 2004b: 40). En ese
sentido, Jasanoff concibe la institucion en términos latourianos, a saber, “que las instituciones
proporcionan todas las mediaciones necesarias para que un actor conserve una sustancia
duradera y sostenible” (Latour, 2001: 366). En otras palabras, las instituciones son los medios
para que entidades humanas y no-humanas cuenten con propiedades subyacentes duraderas

y sostenibles.

Asimismo, lo que se institucionaliza se reproduce continuamente en nuevos contextos®, ya
sea porque no se cuestiona ni replantea, o porque cambiarlo constituiria una disrupcion con
un alto costo. De igual manera, las instituciones son sitios para evaluar y reafirmar la cultura
politica, a través de criterios para la resolucion de conflictos, procesos de investigacion,
métodos para asegurar la credibilidad, y mecanismos para gestionar y visibilizar el disenso
(Jasanoff, 2004b). En ese sentido, la institucion, en tanto que instrumento para la
coproduccion, refiere al lugar, las normas, las personas y las costumbres que se prolongan en

el tiempo’.

En ese sentido, sostiene Jasanoff (2004b), la coproduccidn no podria concebirse en ausencia
de las instituciones, ya que cuando hay cambios en el conocimiento surgen nuevas
instituciones para proveer entendimiento a nivel social y normativo que permitan dar cuenta
de las nuevas caracterizaciones que traen consigo el conocimiento, asi como las
consecuencias politicas. Es decir, dado el caracter plastico de las instituciones, estas ayudan
a transformar a la sociedad en funcién de los nuevos conocimientos y avances tecnoldgicos.
Por ejemplo, una institucion sobre el desarrollo tecnoldgico de las armas es la empresa israeli
Elbit Systems, que es la compafiia internacional de alta tecnologia no gubernamental méas
grande en Israel, especializada en defensa y seguridad nacional. Su vision es “ser una fuente

lider mundial de sistemas innovadores basados en tecnologia para diversas aplicaciones

& Como bien plantea Jasanoff en su estudio sobre el surgimiento de la conciencia ambiental a nivel global. Ver
Jasanoff, 2001.

7 La diferencia entre una institucion, a partir de la concepcidén latouriana a la que se adscribe Jasanoff para
pensar uno de los instrumentos de la coproduccién, y una organizacién es que esta Ultima formaria parte de la
primera, ya que corresponde a un conjunto de personas que se agrupan para cumplir determinados objetivos y
metas, subsumidos a la institucion.
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civiles y de defensa” (Elbit Systems, s. f.). Este tipo de empresas normalizan y regulan la
produccion de tecnologias armamentisticas innovadoras para los gobiernos y civiles

interesados en la defensa y la seguridad.

Los discursos son un instrumento fundamental para la coproduccion. Si bien Jasanoff no
explicita qué entiende por “discurso”, si alude vagamente a ello sosteniendo que se trata de
lenguajes que se producen o que se modifican. Su finalidad es “nombrar fendémenos
novedosos, dar cuenta de experimentos, persuadir a audiencias escépticas, ligar
conocimientos a practicas o acciones, proveer de garantias a publicos diversos, etc.”
(Jasanoff, 2004b: 40-41). En ese sentido, el discurso fortalece determinadas estructuras y
delimita lo familiar de lo no-familiar: tacita o explicitamente vehiculan formas de expresarse
sobre el mundo y legitima ciertas interpretaciones sobre este. Tomando el ejemplo de Elbit
Systems, en tanto que institucion, y consultando la seccién de inicio de su pagina web, es
claro que su discurso esta centrado en la defensa y en la seguridad de sus compradores —y
no explicitamente en la guerra, que es lo que promueve con los artefactos tecnoldgicos que
produce—. Si bien esta empresa apela a que opera bajo los valores de honestidad y ética, esta

ultima la entienden meramente en términos de legalidad.

En el caso de las identidades, estas son importantes para restaurar el sentido de las personas
cuando hay desorden, ya que en el proceso de redefinicion de identidades devuelve a lugares
conocidos. Es decir, cuando se replantean las identidades en un determinado contexto, al
tomar en cuenta lo que resulta familiar de tal identidad, se vuelve a establecer el orden al
regresar a los cimientos del lugar conocido. De manera mas concreta, la coproduccion
permite dar cuenta de como la produccion de determinados conocimientos forma y mantiene
identidades para sostener sus respectivas dindmicas de poder, significado y dominio. Por
ejemplo, el experto, el ciborg, el europeo y el latino. En el ejemplo concreto de la empresa
israeli, la identidad que se sostiene, ligada a la institucion y al discurso de innovacién en
defensa y seguridad, es la del empresario en tecnologias innovadoras. Dicho empresario no
solo provee de fuentes de empleo en lIsrael, sino también en Brasil, Reino Unido, Estados
Unidos y Australia. Otro ejemplo emblematico de empresario en tecnologias innovadores es

Elon Musk, gracias a su empresa SpaceX.
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Por ultimo, el analisis de las representaciones, que se gestionan junto con las instituciones,
los discursos y las identidades cuando se pretende vehicular un nuevo conocimiento, permite
dar cuenta de su influencia histdrica, politica y cultural. La produccion de representaciones
para ilustrar y dar cuenta del conocimiento no son ingenuas a todo el entramado que rodea a
las préacticas cientifico-tecnoldgicas. Por ello, las representaciones producidas por la ciencia
y la tecnologia han recibido una peculiar atencién en los estudios CTS. Siguiendo con el
ejemplo sobre la empresa israeli, las representaciones que construyen son sobre tecnologias
de innovacion en temas de seguridad y de defensa a partir de los artefactos tecnocientificos
que producen. Es decir, la guerra, a través de tecnologia de punta, se entiende a la medida de

sus términos.

En ese sentido, y tomando en cuenta lo anterior, no existirian estas tecnologias si no hubiese
guerras entre las naciones, invasiones o demas conflictos armados que requiriesen un nivel
de precision mas sofisticado que en las guerras del pasado. Asimismo, las contingencias que
estas movilizaciones sociales traen consigo suponen una motivacion para este tipo de
empresas a innovar en tecnologias cada vez mas precisas y especificas —por ejemplo,
diferenciar las tecnologias armamentisticas para el agua, el aire, la tierra, el fuego, etc.— con

la finalidad de satisfacer determinadas necesidades e intereses.

En resumidas cuentas, la coproduccion muestra como evolucionan las ideas y las creencias
cientificas, y la tecnologia —no s6lo pensando en los artefactos tecnologicos, sino también
concibiéndola en términos de un conjunto de conocimientos complejos, que delimita formas
de pensamiento y formas de relaciones sociales—, junto con las representaciones, las
instituciones, los discursos y las identidades. En ese sentido es que estas ultimas son
instrumentos para el analisis en términos coproduccionistas. De igual manera, la nocion de
coproducciodn invita a las ciencias sociales tradicionales a enfatizar en las dimensiones del
significado, el discurso y la textualidad —para pensar acontecimientos como el cambio
climatico, la clonacion, el internet, las inteligencias artificiales, el desarrollo de armas
nucleares, etc.—. La coproduccion se constituye como un marco integrativo e
interdisciplinario que da cuenta de interacciones y practicas contingentes, sin reducir las

explicaciones a ningiin &mbito en particular. Por el contrario, da cuenta de la complejidad de
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los acontecimientos, de la variedad de contextos y lo cambiantes que son los fendmenos

cientificos y tecnoldgicos, asi como el impacto de sus consecuencias.

LA COPRODUCCION ENTRE TECNOCIENCIA Y SOCIEDAD

En esta seccion distinguiré la tecnociencia, de la ciencia teorética y de la tecnologia, a partir
de la caracterizacion que lleva a cabo el filésofo Javier Echeverria. La finalidad de ello es
proponer que la coproduccion entre tecnociencia y sociedad es una mejor explicacion de
nuestro tiempo, y que no incurre en problemas aledafios por la carga simbolica de los

conceptos en cuestion —como si lo haria la nocién ciencia o tecnologia—.

Hasta este punto he dado cuenta de la importancia metodolédgica de la coproduccion,
principalmente porque permite una aproximacion que integra a la ciencia, a la tecnologia y a
la sociedad. No los aborda como fendmenos separados e independientes entre si, sino como
correlacionados en su desarrollo y transformacién —o retroceso y deformacion—. Mencioné
los temas recurrentes en los analisis coproduccionistas, asi como los instrumentos de los que
se ayuda para llevar a cabo dicho anélisis. De igual manera, esclareci que la coproduccién
que privilegia Sheila Jasanoff parte del principio de simetria generalizada, de Callon, y

retomado por Latour.

Ahora bien, en la sistematizacion de la coproduccion, Sheila Jasanoff (2004b) habla
indistintamente de la ciencia, la tecnologia y la tecnociencia cuando menciona que, en la
actualidad, la ciencia y la tecnologia promueven formas de organizar la sociedad, culturas,
valores, significados y dindmicas de poder —por eso los nombra como “agentes politicos” —.
No obstante, me parece importante la distincion entre coproduccion entre tecnociencia y
sociedad, de coproduccion entre cienciay sociedad. ¢Por qué y para qué hacer tal distincion?
¢Son diferentes entre si? Si, son diferentes. En esta seccidén argumentaré en donde radica esta
diferencia y por qué es relevante tal distincion para los propdsitos de esta investigacion. Para
ello, expondré brevemente las caracterizaciones que le asigna el filosofo Javier Echeverria a
la tecnociencia como fendmeno contemporaneo, y como la distingue de lo que denomina

ciencia teorética y tecnologia. Es precisamente en el marco de la coproduccion entre
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tecnociencia y sociedad donde puede acomodarse el género ciberpunk —del cual hablaré en

la siguiente seccion—.
La tecnociencia surgié a mediados del siglo XX

como una nueva modalidad social de préctica tecnolégica que revoluciono
también la practica cientifica, al fusionar el conocer cientifico y el producir
tecnoldgico en una unidad de accion destinada al desarrollo e innovacion de
objetos técnicos. Sus productos son hibridos, [...] tanto epistémicos como
artefactuales. [...] vincula la informacién y el conocimiento cientificos, las
habilidades y destrezas técnicas para la produccién industrial de artefactos y

dispositivos tecnoldgicos (Linares Salgado, 2008: 369-370).

Segun el fildsofo Javier Echeverria (2003), el surgimiento de la Big Science (macrociencia)
y la tecnociencia —Ila primera y la segunda revolucion tecnocientifica, respectivamente—
supuso la modificacion de la practica cientifico-tecnologica. No se tratd de una revolucién
epistemoldgica ni metodoldgica. De hecho, para Echeverria (2003), con el nacimiento de la
tecnociencia, después de la Segunda Guerra Mundial, no desaparecio la ciencia. Todavia

existen ciencias teoréticas y sin ninguna aplicacion tecnolégica.

Para dar cuenta de la tecnociencia como un tipo de préctica cientifico-tecnologica muy
especial, Echeverria (2003) la distingue de la ciencia y la tecnologia. Tal distincién no es con
el objetivo de establecer criterios de demarcacion entre ellas, sino para esclarecer los rasgos
fundamentales que tienen entre si que no las hace una misma cosa. Particularmente, en las
diferencias entre la ciencia y la tecnologia, esta Gltima ya no es considerada como ciencia
aplicada. Es decir, no se trata de la mera puesta en préactica del conocimiento cientifico ni del

estudio de artes practicas®.

8 Mario Bunge (1966) sostenia que la tecnologia era sinénimo de ciencia aplicada, ya que a falta de una palabra
etimolégicamente mas adecuada es el sinénimo mas adecuado para referir a la labor que tiene la tecnologia
respecto de la ciencia: su puesta en practica. Para Bunge, la dependencia de la tecnologia a la ciencia, la
convierte en una extension de esta. De tal forma que no hay tal cosa como la “filosofia de la tecnologia”.
Asimismo, el hilo argumentativo de Bunge esta ligado a la creencia de la “ciencia pura”, aquella que busca el
conocimiento por el conocimiento mismo, sin ningdn tipo de interés social, politico, econdmico, ni mucho
menos militar. No obstante, como menciona Marc J. de Vries (1996), este paradigma —en términos kuhnianos—
ha dado paso a pensar en otro nuevo paradigma en donde es posible que la tecnologia preceda a la ciencia, y no
al revés. Esto no significa que la ciencia sea “tecnologia aplicada”, sino que se complementan, combinandose
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En ese sentido, se puede identificar la actividad cientifica “si el fin preponderante es tedrico-
epistémico, es decir, explicativo, y si, ademas, su producto principal es un modelo teérico”;
en cambio, se puede identificar una actividad tecnoldgica como “aquella en la que el objetivo
primordial es pragmatico-productivo y el secundario o subordinado es ¢l tedrico” (Linares
Salgado, 2008: 368). Es decir, la ciencia teorética busca el conocimiento y su sistematizacion
a través de modelos, mientras que la tecnologia transforma, modifica y reconceptualiza la
naturaleza o el entorno. Los resultados de esto pueden ser entidades materiales o inmateriales

de alta sofisticacion (Arancibia Gutiérrez y Verdugo Serna, 2012).

Ahora bien, una de las diferencias mas notables entre la ciencia, la tecnologia y la
tecnociencia es que en esta Ultima hay una interdependencia entre las dos primeras. La
tecnociencia, por ser tecnologia, “no solo busca conocimiento verdadero (o verosimil, 0
contrastable, o falsable), sino también conocimiento util. Pero, por ser ciencia, tampoco basta
con que las acciones tecnocientificas sean Utiles o eficaces, sino que ademas se requiere que
estén cientificamente justificadas” (Echeverria, 2003: 51). En la tecnociencia predominan los
valores técnicos: utilidad, eficiencia, eficacia, funcionalidad, aplicabilidad, etc. Para ello,
requiere de la mixtura entre el quehacer de la ciencia y de la tecnologia, asi como de estar

familiarizada con los valores que les son propios —desde la perspectiva industrial—.

A diferencia de las practicas cientifico-tecnolégicas “convencionales”, l0s rasgos
fundamentales de la tecnociencia estdn enmarcados en valores capitalistas, es decir, en
valores econémicos. Por ejemplo, el rapido enriquecimiento de las empresas tecnocientificas,
como SpaceX, dedicada a promover el turismo espacial, el uso de vehiculos eléctricos de
lujo, etc. En ese sentido, al incorporar dichos valores a las practicas cientifico-tecnologicas
“convencionales” —las posteriores a la Revolucion Industrial—, las motivaciones de las

empresas dedicadas a la investigacion y al desarrollo ya no son “la generacion del

en una saber hacer cientifico-tecnologico. Segun de Vries (1996), para saber el papel que juega la ciencia y la
tecnologia en la innovacién es importante identificar tres tipos de tecnologia: tecnologias basadas en la
experiencia, macrotecnologias y microtecnologias. El primer tipo de tecnologias, como es el caso del
sacacorchos Brabantia, se basan més en la experiencia. No derivan de ninguna teoria fundamental. Por su parte,
las macrotecnologias, derivan de teorias clasicas, como la termodindmica, la mecénica y la electromagnética.
Por ejemplo, los vehiculos. Por ultimo, las microtecnologias suponen microestructuras derivadas de teorias,
como el transistor y la pantalla de cristal liquido de matriz activa (empleada para la produccion de pantallas de
alta resolucidn). En ese sentido, al diferenciar las tecnologias se da cuenta en qué grado influyen la cienciay la
tecnologia en los productos que se desarrollan. Asimismo, factor social también es importante para la
motivacion, o desmotivacion, que se tiene para producir innovaciones tecnolégicas.
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conocimiento, sino la innovacion tecnologica y su capitalizacion en el mercado” (Echeverria,
2003: 50). Tal enfoque en la innovacion y en la mercantilizacion propicié que las empresas
tecnocientificas se interesaran en otros valores relevantes para continuar con sus esquemas
de produccion y para la obtencion, gestion y rentabilidad de patentes, como los valores
culturales, los ecologicos y los sociales. A su vez, dicha aproximacion a la produccién de
conocimiento abrié un nuevo sector econdémico con multiples modalidades de explotacion y
rentabilidad de la propiedad del conocimiento: las licencias de uso, las franquicias, las
suscripciones de acceso y conexion, etc. Por ejemplo, las plataformas como Springer y
JSTOR, donde se publican articulos cientificos que requieren de una suscripcion para acceder

aellos.

En ese sentido, cabe recalcar que la tecnociencia puede fomentarse por medio del sector
publico, del privado o una mezcla entre ambos. El desarrollo y promocion de las
tecnociencias por parte de dichos sectores ha propiciado el surgimiento de la politica de
ciencia y tecnologia, que “promueve, desarrolla y transforma el contexto en el que los
cientificos van a investigar y los tecnélogos a innovar” (Echeverria, 2003: 59). Por ejemplo,
en México, la instancia responsable de elaborar las politicas de ciencia y tecnologia es el
CONAHCyT (Consejo Nacional de Humanidades, Ciencia y Tecnologia). Fue creada el 29
de diciembre de 1970, durante la presidencia de Luis Echeverria Alvarez. EI CONAHCyT
tiene como meta “consolidar un Sistema Nacional de Ciencia y Tecnologia que responda a
las demandas prioritarias del pais, que dé solucion a problemas y necesidades especificos, y
que contribuya a elevar el nivel de vida y el bienestar de la poblacion” (Gobierno de México,
2013).

Otro de los rasgos fundamentales de la tecnociencia es la articulacion de las redes de
investigacion. En la préctica tradicional de la ciencia moderna, el laboratorio es el lugar por
excelencia donde se produce el conocimiento. Con el surgimiento de la tecnociencia, y de la

implementacién de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion (TIC) en los
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laboratorios, surgen los laboratorios coordinados. En ellos, y a través de ellos, hay una

redistribucion y division de tareas. Es decir, son una suerte de laboratorios-red®:

La generacion, contrastacion y perfeccionamiento del conocimiento cientifico
depende estrictamente del buen funcionamiento de las tecnologias de
telecomunicaciones, y ello no solo en relacion con los aparatos del laboratorio,
sino también a los restantes artefactos que permiten el acceso a los datos, su
representacion, su transmisiéon y la comunicacion y publicacion cientifica. Un
laboratorio que no esté conectado a redes de banda ancha simplemente no es un

laboratorio tecnocientifico (Echeverria, 2003: 72).

Los valores militares también son fundamentales para entender el fenomeno de la
tecnociencia. A partir de la Primera Guerra Mundial, los cientificos se vieron inmiscuidos en
las practicas y proyectos militares, como es el caso del proyecto Manhattan. Estos valores
dan pie a una serie de consideraciones respecto a la tecnociencia: 1) La investigacion
tecnocientifica es relevante para el desarrollo estratégico militar. 2) La militarizacion parcial
de la tecnociencia: “Parte del conocimiento cientifico y las innovaciones tecnoldgicas
devienen confidenciales y secretas, rompiéndose uno de los valores béasicos de la ciencia
moderna: la publicidad del conocimiento” (Echeverria, 2003: 57). Esto no implica que todo
sea secreto. Este giro en la forma de hacer ciencia es contrario al ethos cientifico propuesto
por Robert K. Merton (eg. 1985)°. 3) Que los productos de la tecnociencia estén supeditados
a los proyectos militares erradica la posibilidad de la discusion libre y la critica de las
hipétesis en juego. 4) Reconocer que la tecnociencia puede ser destructiva, no sélo creativa:

“La tecnociencia destructiva es una parte indispensable de la nueva actividad cientifica, por

° Esta forma en la que se articulan las redes de investigacion pone en evidencia uno de los problemas que
menciona Peter Galison (2008) en “Ten Problems in History and Philosophy of Science”: la globalidad. En el
contexto de la tecnociencia, ciertamente no podria reducirse la practica cientifica al ambito de lo local, ya que
la interconectividad entre laboratorios es crucial para la produccién de conocimiento. Reducir la aproximacion
al ambito de lo local no permitiria dar cuenta de los agentes involucrados, del lenguaje que se emplea para la
produccion del conocimiento ni de los valores que estan en juego, por ejemplo.

10 Robert K. Merton (1985), inaugurador de la sociologia de la ciencia, sefiala que hay un ethos de la ciencia, el
cual “alude a un complejo emocionalmente tefiido de reglas, prescripciones, costumbres, valores y
presuposiciones que se consideran obligatorios para el cientifico” (344). Dicho ethos debe caracterizarse por
expresiones basadas en la honestidad intelectual, la integridad, el escepticismo organizado, el desinterés y la
impersonalidad. Estos criterios tienen la pretension de mantener pura a la ciencia; para que no se “contamine”
de los sentimientos de la vida cotidiana, en donde se inmiscuyen la politica, la economia, la cultura y demés
intereses.
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lo que dificilmente cabe seguir afirmando que el conocimiento es un bien en si, como muchos

cientificos acostumbran a decir” (Echeverria, 2003: 58).

Por ultimo, la tecnociencia pone en entredicho la idea de una ciencia pura. Peter Galison
(2008) sostiene, respecto a la pureza de la ciencia, que “[a]lgunos defendian la idea como un
ideal, otros la atacaban como algo imposible, y otros bafiaban el mundo en una luz elegiaca:
la ciencia pura una vez fue, pero ya no es; o podria haber sido, pero, en un gesto debilidad o
codicia, sucumbi6 a la tentacion” (114). Para Galison (2008), la ultima corresponde a la
posicion dominante!!. En esos términos, es precisamente esa forma de entender a la ciencia

en la que estaria situada la tecnociencia.

Teniendo en cuenta lo anterior —las diferencias entre tecnociencia, ciencia teorética y
tecnologia—, la coproduccion entre tecnociencia y sociedad consiste en analizar y evaluar
simétricamente, a través de las instituciones, los discursos, las representaciones, y las
identidades, la correlacién entre la tecnociencia y sociedad. Abordar la coproduccién a partir
de estos dos términos es mejor por dos razones. La primera es que la coproduccion entre
tecnociencia y sociedad nos provee de una mejor explicacién de cdmo, de hecho, se llevan a
cabo las producciones cientifico-tecnologicas de nuestro tiempo. La ciencia teorética que
menciona Echeverria, con sus pretensiones por la busqueda del conocimiento y la produccion
unicamente de modelos, no es una descripcién de como sucede mayoritariamente las
practicas cientificas en la actualidad. Por ello, porque la coproduccidn entre tecnociencia y
sociedad provee de una mejor explicacion, es que es pertinente distinguirla de la
coproduccidn entre ciencia y sociedad. De igual modo, no se les debe tratar como sinGbnimos.

Se puede arglir que la nocidn “tecnociencia” esta de sobra, ya que la coproduccion, al dar
cuenta de que la ciencia y la tecnologia promueven la organizacion de sociedades, culturas,
significados y dinamicas de poder, son términos suficientes para el analisis de las

transformaciones cientifico-tecnoldgicas contemporaneas. Es decir, que, de hecho, ya

11 Otra lectura interesante que da cuenta de que no hay tal cosa como la ciencia pura es el trabajo etnografico
de Karin Knorr-Cetina (2005). En tal investigacion, refuerza su postura construccionista y contextual sobre la
ciencia, a saber, que las decisiones que se toman en el laboratorio para determinar algo como conocimiento
estan atravesadas por intereses personales, politicos, econémicos y sociales. De igual manera, Knorr-Cetina da
cuenta de que el cientifico no sélo es aquel que busca el conocimiento, sino que adecua sus descubrimientos al
acceso a recursos, a los pardmetros de publicacion de la revista a la cual mandara los resultados de su
investigacion, etc.
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consideran los intereses sociales, politicos y econdmicos. Por ello, la segunda razén es que
la carga simbdlica que tienen los términos “ciencia” y “tecnologia” puede dar pie a la
confusion u otras discusiones. Por ejemplo, la discusion de si la tecnologia es ciencia aplicada
0 no, de si es posible hablar de una ciencia pura, y hasta la cuestion misma sobre qué es una
ciencia. El término “tecnociencia” no incurre en debates de ese tipo, ya que, por definicion,
parte de aceptar la complementariedad de la cienciay la tecnologia. De igual manera, permite
evaluar nuestro tiempo de forma més precisa y menos confusa, ya que, como mencioné
anteriormente, lo que acontece en los espacios dedicados al quehacer cientifico no se parece
a los inicios de la ciencia teorética. Es justo esta transformacion del quehacer cientifico-

tecnoldgico, propio de nuestro tiempo, lo que podemos denominar tecnociencia.

De igual manera, si aceptamos la definicion y los valores que integran la tecnociencia, con
ayuda de la evaluacion axioldgica? de los proyectos tecnocientificos, se pueden refinar los
andlisis coproduccionistas. Esto es posible, porque tal evaluacion tomaria en cuenta valores
que son relevantes para la generacion y desarrollo de la tecnociencia, como los valores
ecologicos, sociales, culturales, econdmicos, etc. No se pueden llevar a cabo ningun tipo de
innovacion sin tener en cuenta el impacto que tendra en el contexto de desarrollo, y este

ultimo también sienta las bases para privilegiar unos proyectos respecto de otros.

En conclusion, la coproduccion entre tecnociencia y sociedad permite dar cuenta de todas las
causas y efectos tan complejos que suceden en la contemporaneidad. En el caso particular de
las producciones culturales, como el ciberpunk —el objeto de estudio en cuestion—, la
coproduccidn entre tecnociencia y sociedad es relevante para entender por que retratan y
producen el tipo de identidades, instituciones, representaciones y discursos que les son tan
peculiares. Para dar cuenta de ello, en el siguiente capitulo ahondaré en la nocion de
imaginario sociotécnico, de Sheila Jasanoff para enfatizar como el ciberpunk produce este
tipo de imaginarios para, posteriormente, problematizar las implicaciones de tales

“cristalizaciones” en la cultura.

12 Javier Echeverria (2003) propone emplear matrices de evaluacién axioldgica, las cuales consisten en
identificar cuales son los valores imperantes en los proyectos tecnocientificos. Por ejemplo, los valores sociales,
culturales, militares, econémicos, etc. A través de esta metodologia se busca la evaluacién caso por caso, con
la finalidad de no incurrir en generalizaciones precipitadas sobre los alcances, beneficios y perjuicios de
proyectos especificos.
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CAPITULO 2. EL CIBERPUNK: LA DESHUMANIZACION Y EL APOCALIPSIS A
TRAVES DE LA TECNOCIENCIA

En el capitulo anterior, argumenté la relevancia de abordar la coproduccion entre
tecnociencia y sociedad a través de mencionar las caracteristicas propias de la ciencia, la
tecnologia y la tecnociencia. Al final del capitulo anterior comenté que la coproduccion entre
tecnociencia y sociedad me permitira aproximarme al fendmeno de estudio en cuestion: la
cinematografia del género ciberpunk, con la intencién de dar cuenta de su capacidad de

producir imaginarios sociotécnicos.

El objetivo de este capitulo es esbozar brevemente cuales son las caracteristicas del ciberpunk
y mostrar su pertinencia en relacién con la tecnociencia. De igual manera, argumentaré que
el ciberpunk no corresponde a profecias autocumplidas, sino mas bien a proyectos que
requieren de mucho esfuerzo para representar escenarios, artefactos tecnoldgicos e
identidades vinculadas con la tecnociencia, ya que sus referentes son cognitivamente

extrafos, es decir, que oscilan entre lo familiar y lo no conocido.

CIBERPUNK: SUS TRAZOS DENTRO DEL GENERO DE LA CIENCIA FICCION

En esta seccidn, esbozaré los elementos caracteristicos del ciberpunk con especial énfasis en
su vertiente cinematogréafica. De igual manera, mostraré las similitudes entre los elementos

y problematicas que presenta el ciberpunk con los de la tecnociencia®®.

El término ciberpunk fue acufiado por Bruce Berthke en la novela corta Cyberpunk (1983).
El estilo narrativo de esta obra, asi como el término, inspirdé a toda una generacion de
escritores, como Bruce Sterling (eg. 1984, 1989) y William Gibson (eg. 1982, 1984), a sentar

13 Cabe destacar que, dado que mi objeto de estudio son las producciones cinematogréficas del ciberpunk
mainstream occidental, no abordaré otras formas de dicho género como el ciberpunk japonés. Una de las
razones es que ambas producciones culturales difieren en muchos sentidos, por lo que no tienen cabida por el
momento en esta investigacién. De igual manera, es importante puntualizar que esta seccién de la investigacion
no tiene la finalidad de proponer una reconstruccion historica exhaustiva, sino meramente puntualizar las
caracteristicas centrales del ciberpunk y cuéles son las obras mas emblematicas que fungen como parteaguas
para dicho género y para la ciencia ficcion en general. Para consultar propuestas de reconstruccion historica
exhaustivas y detalladas ver James (1994), y Canavan y Link (2018).
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las bases de lo que ahora es todo un subgénero de la ciencia ficcion. Si bien comenz6 como
un género literario, se ha extendido al cine, al anime, al manga, a las novelas gréficas, a los

videojuegos, e incluso al teatro.

No obstante, de acuerdo con Graham J. Murphy (2019), los temas presentes en el ciberpunk
no surgen en la década de los 80s del siglo XX. Murphy atribuye la génesis del ciberpunk a
diversas obras de las décadas de los 60s y 70s del siglo pasado, como Nova (1968) de Samuel
Delany, Do Androids Dream of Electric Sheep (1968) de Philip K. Dick, The Female Man
(1975) de Joanna Russ, Gravity’s Rainbow (1973) de Thomas Pynchon, The Schockwave
Rider (1975) de John Brunner, entre otros. Si bien en estas novelas se encuentran los primeros
inicios del ciberpunk, fue con el trabajo de William Gibson que toma forma en tanto que

movimiento y género literario.

El ciberpunk es “conocido por su enfoque en la “alta tecnologia y bajo nivel de vida” y toma
su nombre de la combinacion de cibernética y punk. Mezcla ciencia avanzada, como las
tecnologias de la informacién y la cibernética junto con algun grado de desintegracion o
cambio radical en el orden social” (Sensagent). La cibernética —que proviene del vocablo
griego kubernetes, o timonel, en espafiol—es un término que acufia Norbert Wiener (1948)
que refiere a las ciencias relacionadas con el control y comunicacion entre animales y
maquinas. La cibernética opera bajo el entendido de que los seres vivos son como maquinas.
Por su parte, la palabra “punk”, “[...]de la terminologia del rock de la década de 1970, refiere
a la juventud, la agresividad, la alienacion y antisistema” (James, 1994: 193).

Respecto a los elementos que conforman a este género, segun Lawrence Person (1999), los
personajes del ciberpunk “son seres marginados, alejados, solitarios, que viven al margen de
la sociedad, generalmente en futuros distopicos donde la vida diaria es impactada por el
rapido cambio tecnoldgico, una atmoésfera de informacion computarizada ubicua y la
modificacion invasiva del cuerpo. Dos de los temas que mas se repiten en el ciberpunk son
la invasion corporal y mental. En el primer caso, se trata de extremidades prostéticas,
circuitos implantados, cirugia cosmética y alteracion genética. En el segundo, se trata de
interfaces cerebro-computadora, inteligencia artificial y neuroquimica. Es decir, tecnologias

gue radicalmente transforman la concepcion de lo humano.
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En palabras de la autora Karen Cadora (1995), en el ciberpunk —en cuanto que género
literario— ““son siempre hombres —hipermasculinos, por cierto—y, por regla general, tienen
poco tiempo para cuestiones de politica sexual” (357). Es decir, la mayoria de los
protagonistas son hombres, y los personajes femeninos, por otro lado, no trascienden los
estereotipos que le son propios, son el Otro respecto de la representacion normada de los

sujetos masculinos que protagonizan estas historias.

the female man

joanna russ

Figura 1

The Female Man (1975), la obra méas
emblemética de la escritora de ciencia ficcién
estadounidense Joanna Russ.
Tomando en cuenta las caracterizaciones anteriores, a la version canonica del ciberpunk le
denominare ciberpunk mainstream. Con ello pretendo referir a las representaciones
tradicionales de los contenidos audiovisuales del ciberpunk. Contrario al ciberpunk
mainstream, conformado por hombres, a las autoras mujeres de dicho género, a las que
Cadora acomoda bajo el titulo de “feministas ciberpunk”, les interesa el desarrollo de

subjetividades que negocian y triunfan en un mundo altamente tecnificado: A traves de la
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ciencia ficcion exploran nuevas formas del sujeto del feminismo en relacidn con realidades
tecnoldgicas que les permiten dicha tarea, asi como repensar y replantear las relaciones entre
lo masculino y lo femenino, los roles sexuales, o la idea de “el lugar de la mujer”. El impacto
del feminismo en la ciencia ficcion se vuelve evidente en los afios 70s con obras de autoras
norteamericanas como Walk to the End of the World (1974) y Motherlines (1978) de Suzy
McKee Charnas, The Female Man (1975) de Joanna Russ, Woman on the Edge of Time
(1976) de Marge Piercy, y The dispossessed (1974) de Ursula K. Le Guin.

Si bien el feminismo ciberpunk presenta narrativas mas alentadoras sobre el futuro y la
tecnologia, lo comun es tener acceso al ciberpunk mainstream, ya que son las narrativas que
se privilegian para la produccion cinematogréfica. De igual manera, es mas evidente que su
impacto en la cultura es mucho mayor: tan s6lo hay que dar cuenta de toda la mercadotecnia
sobre estas, las reimpresiones de los “clasicos”, y las referencias que se hace a ellos en otras
obras cinematograficas. Por ello, es que me concentraré especialmente en el ciberpunk

mainstream®*.

Como mencioné en la introduccién, el ciberpunk ha promovido una estética visual que ha
delimitado un régimen visual muy peculiar sobre los ambientes futuristas y los cuerpos
modificados tecnologicamente. Segiin Graham J. Murphy (2019), “dada esta preponderancia
visual, es comprensible por qué el ciberpunk cinematografico experimentd su propia
evolucion” (523). Dicha preponderancia visual se refleja en tres peliculas que son un punto
de referencia: TRON (Dir. Lisberger, 1982), Blade Runner (Dir. Scott, 1982), y Videodrome
(Dir. Cronenberg, 1983). No obstante, hay una tension entre las tres por determinar cual es
la “mas ciberpunk”. Por un lado, Scott Bukatman (2012) argumenta que Blade Runner provee
de la imagen del futuro en la década de 1980 y que fue justo su estética la que define al

ciberpunk: por “su expansion urbana saturada de nedn y contaminada, sus calles atestadas de

14 Actualmente, hay multiples investigaciones que no soélo reconstruyen histéricamente el ciberpunk y
puntualizan sus caracteristicas a nivel narrativo, estético y contextual, sino también presentan aproximaciones
criticas de diversa indole ya sea sobre el mismo género o recuperan elementos de este para problematizar otras
cuestiones (eg. James y Mendlesohn, 2003; Cornea, 2007; Gillis, 2007; Sanders, 2008; Jameson, 2009; Lavigne,
2013; Schmeink, 2016; Bowler, 2017; Murphy y Schmeink, 2018; McFarlane, Murphy y Schmeink, 2020).
Toda esta gama de estudios inspirados en o sobre el ciberpunk son una prueba, igualmente, de la relevancia que
tiene dicho género en cualquiera de sus vertientes en la actualidad.
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gente, sus tecnologias futuristas y anacrdnicas y su incesante publicidad” (Murphy, 2019:

523).

Figura 2

Tron —interpretado por Bruce Boxleither—, en TRON (Dir. Lisberger, 1982).

No obstante, segln Peter Nicholls (s.f.) Videodrome “es la pelicula de ciencia ficcion mas
significativa de la década de 1980, y es sin duda la mas ciberpunk”. Especialmente por la
apuesta estética: “interrogatorio grafico y alucinatorio de los medios de comunicacion, el
control mental y el tecno-organicismo” (Murphy, 2019: 523). Por ultimo, la relevancia de
TRON radica en la propuesta que hace del espacio digital interno de los videojuegos. Segun
Frelik (2018)

El punto de partida del imaginario visual del ciberespacio se encuentra en
TRON (Lisberger 1982). Puede que la visién de la matriz cuadriculada de
la pelicula haya quedado superada por las visiones hiperrealistas
posmilenarias, pero su influencia no puede subestimarse. Aunque el disefio
de TRON estaba fuertemente influido por los juegos de arcade y los
primeros juegos de ordenador, inspiraciones del mundo real de la

imaginacion ciberespacial, también proporciond una plantilla dominante
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para pensar en entornos virtuales, que luego se utilizd y reutilizd en

practicamente todos los medios visuales del subgénero (139).

Por su parte, el periodista Naief Yehya (2021) habla del “mito de la guerra cibernética”,
fundada en el cine y los videojuegos. Para ello, comienza sefialando cuatro peliculas del
género ciberpunk —ahora canénicas—, que muestran un nuevo orden mundial, el cual refleja
las observaciones politicas y las intuiciones morales de la cultura de su tiempo. Tales
peliculas son Mad Max (Dir. Miller, 1979), Alien (Dir. Scott, 1979), Blade Runner (Dir.
Scott, 1982), y Terminator (Dir. Cameron, 1984). A Yehya (2021) le parece interesante que
estas cuatro obras cinematograficas cuestionen los ideales de progreso en un mundo en caos,
que abusa de la explotacion de combustibles fosiles, y que paulatinamente se dirige a lo que
hoy reconocemos como cambio climatico, o crisis socioambiental. Segun Yehya (2021),

estas peliculas representan “el testamento del Antropoceno tardio” (10).

Figura 3

Cartel de la pelicula Alien (Dir. Scott, 1979).
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A principio de los afios 90 del siglo XX, a raiz de que el ciberpunk comienza a ser
mercantilizado y se convierte en todo un fendbmeno masificado —es decir, que deja de
considerarse un movimiento y se torna en un discurso catastrofista sobre mundos en
decadencia—, se propone, a modo de alternativa, el post-ciberpunk, término empleado por
primera vez por Lawrence Person (1999). No obstante, méas que consolidarse como un género
completamente separado del ciberpunk, es una continuidad de este que contribuye y extiende
las temaéticas que ya se abordaban en el ciberpunk.

Kessel y Kelly (2007) sostienen que algunas de las obsesiones del ciberpunk, de las cuales el
post-ciberpunk no comparte en su totalidad, son: 1) que presentan una perspectiva global del
futuro; 2) se enfocan en tecnologias de la informacién y en biotecnologias, especialmente las
invasivas, que transforman el cuerpo humano y la psique; y 3) una actitud desafiante ante los
valores y los saberes establecidos por la tradicion. De hecho, la evolucidon de estas obsesiones,
segun Kessel y Kelly (2007), se debe a la propia labor de los autores, quienes pueden estar a
favor o en contra de estas, o las dan por sentadas. Esto da pie a su movilizacién a nuevos

territorios o nuevas formas de abordarlas.

De igual manera, la mayoria de la ciencia ficcion parte de un principio precautorio que supone
que los seres humanos tienen cierto control sobre los cambios a través de la tecnologia, de
tal forma que, si se previenen ciertas acciones, es posible conservar determinados valores que
mantienen al ser humano intacto. Dicho principio reza: si esto continda, las cosas se pondran
muy mal. En el siglo XXI se transforma esta concepcion sobre la tecnologia, ya que esta es
mas invasiva e intima. Ya no se cambia la tecnologia, sino que esta nos cambia. Esta
transformacion de la relacion con la tecnologia es una constante que va del ciberpunk al post-
ciberpunk (Kessel y Kelly, 2007).

La transformacion de dicha concepcion da cuenta de la reflexion cultural, materializada en
el ciberpunk, en torno a la tecnociencia, asi como de las preocupaciones respecto a los
avances que esta trae consigo. Por lo que es importante notar como ha evolucionado el
ciberpunk y qué es lo que esta comunicando en funcion del contexto en el que se crean
narrativas. Aunque si bien el ciberpunk se ha transformado, hay cierto comdn denominador
por el cual determinadas producciones audiovisuales y narrativas forman parte de dicho

conjunto en la actualidad. Es decir, hay una continuidad que permite que se siga hablando y
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abordando el ciberpunk como género cinematografico y literario, en Occidente y en Oriente.
Precisamente es dicha continuidad la que mostraré a través de los imaginarios sociotécnicos
que presentaré mas adelante, especificamente la de los cuerpos modificados

tecnoldgicamente.

Para concluir esta seccidn, quisiera puntualizar, a través de ejemplos y tomando en cuenta
las caracterizaciones previas que he hecho de este género, como es que el ciberpunk
representa y problematiza la tecnociencia. Para ello, mostraré que los valores centrales que
caracterizan a la tecnociencia —a saber, la eficiencia, los recursos econdmicos, la milicia, y
la vision empresarial— estan presentes en las producciones cinematograficas del ciberpunk
mainstream. Principalmente, a través de los escenarios, la tensidn entre las empresas privadas
de desarrollo tecnologico con el Estado, la innovacién tecnoldgica relacionada con valores
econdémicos y militares, y la produccién tecnoldgica ligada a las fuerzas productivas. Ademas
de problematizar las causas y consecuencias de abordar la ciencia y la tecnologia al servicio
de dichos valores, el ciberpunk muestra con mucha claridad la ausencia de una ciencia pura.

Es decir, una ciencia alejada de valores politicos, econémicos y sociales.

Figura 4

Zalem, la ciudad flotante, de la pelicula Alita: Battle Angel (Dir. Rodriguez, 2019).

En el primer caso —los escenarios—, un comin denominador son las ciudades altamente

tecnificadas. En ellas, la tecnociencia ha trascendido los limites de lo cotidiano: ha salido de
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los laboratorios y de los centros de investigacion, y ha transformado la vida cotidiana de
forma muy radical. Normalmente, se representa dicha transformacion a través del uso de
colores cromados, superficies lisas y brillantes, estructuras verticales, y acabados futuristas,
es decir, que mostraran velocidad y movimiento —como évalos, cipulas, un uso reiterado de
cristales y superficies transparentes o con poca opacidad, y bordes afilados—, y similitudes
con las maquinas. Por ejemplo, Zalem en Alita: Battle Angel (Dir. Rodriguez, 2019), Tron
City, en Tron: Legacy (Dir. Kosinski, 2010), la ciudad de San Angeles, en Demolition Man
(Dir. Brambilla, 1993) o Elysium City, en Elysium (Dir. Blomkamp, 2013). Estas ciudades
materializan la relacion entre progreso, tecnologia y naturaleza. De tal modo que se

encuentran interrelacionados todo el tiempo, en todo lugar.

Figura 5

MegaCity One, en Dredd (Dir. Travis, 2012). 2012) 2012),

También hay casos que, a modo de contraste con las ciudades altamente tecnificadas de
estética colorida, estan las ciudades con colores oscuros, superficies lisas y una tension entre
espacios angostos y estrechos, donde se juega con el individualismo exacerbado. Por
ejemplo, MegaCity One, en Dredd (Dir. Travis, 2012), en donde habitan millones de
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personas de una manera claustrofobica: todos en espacios reducidos a lo largo y ancho de un
sinfin de calles y abismos grises. También en Brazil (Dir. Gilliam, 1985), donde los colores,
las formas geométrica y el exceso de utileria esté relacionado con el aprisionamiento propio
de la burocracia. También el planetoide LV-426, en Aliens (Dir. Cameron, 1986), hogar de
maultiples terraformes que tienen la mision de hacer habitable dicho lugar, por 6rdenes de la

Corporacion Weyland-Yutani.

En algunas ocasiones, a tales escenarios modernizados por la tecnologia los acompafan las
versiones “anticuadas” o “arcaicas” de la ciudad, donde normalmente habitan las personas
precarizadas. En dichas ciudades abunda la oscuridad, el uso excesivo de cables y restos de
maquinaria, hay lugares abandonados y mucha basura. En algunos casos se trata de la Tierra,
donde permanecen las personas que no pueden acceder a una mejor vida, por lo que se
encuentran en una lucha constante por recursos. Por ejemplo, la Tierra, en Elysium (Dir.
Blomkamp, 2013), Iron City en Alita: Battle Angel (Dir. Rodriguez, 2019), o la ciudad de
Detroit en Robocop (Dir. Verhoeven, 1987).

Estos ejemplos muestran los escenarios altamente tecnificados como una opcion deseable
frente a la carencia, la guerra y la destruccion. No obstante, no cualquiera puede acceder a
ellos. Dicho acceso no es solo a los avances tecnoldgicos sino también a los recursos
naturales para el abastecimiento y la cobertura de necesidades. Inclusive, en muchos casos,
el sostenimiento de las ciudades altamente tecnificadas depende de la precarizacion de otros
espacios y de otras personas —como sucede en la actualidad— De modo que, todos

destruimos la Tierra, pero s6lo unos cuantos pueden acceder a la salvacion.

Las formas en las que se presentan estos escenarios estan relacionadas con la tecnociencia.
Sobre todo, en cémo la entendemos y la vivimos actualmente. Por un lado, los escenarios
altamente tecnificados, como su nombre lo indica, son espacios en los que hay tecnologia
innovadora y muy compleja al alcance de quienes pueden habitarlos, con lo que resuelven
muchas de sus problemaéticas cotidianas. En ese sentido, en el ciberpunk mainstream no se
representa en absoluto la ciencia pura, sino la ciencia y la tecnologia al servicio de los seres
humanos, de las empresas y de los intereses por mantener habitables determinados espacios.

De esta forma, la tecnociencia atraviesa a la cultural, al medio ambiente, a la sociedad, a la
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politica e incluso a la relacion que hay entre el ser humano consigo mismo. Se dispone a

adaptar el medio al sujeto, y viceversa, no sélo pretende alcanzar el conocimiento.

Figura 6

La Tierra en decadencia, en la pelicula Elysium (Dir. Blomkamp, 2013).
Otro caso en el que el ciberpunk mainstream representa y problematiza la tecnociencia es
como representa los intereses alrededor de los artefactos tecnocientificos que se producen.
Usualmente, estos se construyen en el marco de valores militares y econdémicos, es decir, se
construyen para la guerra y para ganar dinero. De modo que, nuevamente, el ciberpunk
mainstream muestra que ni la produccion cientifica ni tecnolégica son neutrales y, por tanto,

no son ajenas a valores extra cientificos y extra tecnoldgicos.

Uno de los artefactos tecnocientificos que se producen con regularidad en las narrativas
ciberpunk son los cuerpos transformados o construidos tecnolégicamente con fines militares
y econdmicos. Por ejemplo, la creacion de Robocop (Dir. Verhoeven, 1987), un policia que
sirve a los intereses de la empresa OCP (Omni Consumer Products); Skynet, la inteligencia
artificial que se vuelve en contra de los seres humanos en Terminator (Dir. Cameron, 1984),
creada por la empresa Cyberdyne Systems Corporation, a peticion del Ejército de los Estados
Unidos; la mayor Mira Killian en Ghost in the Shell (Dir. Sanders, 2017); Ava de Ex Machina
(Dir. Garland, 2015); las modificaciones genéticas al teniente Rick Janssen en The Titan (Dir.
Ruff, 2018) para que pueda habitar el nuevo planeta que sustituira a la Tierra; y los Berserker
—raza de guerreros muy poderosos y avanzados tecnoldégicamente— en Alita: Battle Angel
(Dir. Rodriguez, 2019).
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Figura 7

Dick Jones y ED-209 de la empresa OCP, en la pelicula Robocop (Dir. Verhoeven, 1987).

Estos ejemplos muestran cdmo la ciencia y la tecnologia estan a disposicion de intereses mas
alla que los puramente epistémicos o practicos. No sélo se busca explorar y entender la
racionalidad, la plasticidad y la potencia del cuerpo humano, y la humanidad misma, sino
también se pretenden conducir las respuestas un poco mas alla de lo conocido. Es decir, ir
mas alla de las formas de la guerra a la que acostumbramos o habitar el mundo desde otras
capacidades. Todo ello, bajo intereses y fines muy especificos. He ahi la relacion de los
artefactos esbozados en los ejemplos con la tecnociencia: los valores econémicos y militares
atraviesan la busqueda y la gestion de respuestas. Muchas veces, es a partir de estos valores

que se articulan las preguntas.

En relacién con la produccion de artefactos tecnocientificos esta el papel de las empresas
tecnocientificas y del Estado, que es otro de los modos en los que el ciberpunk representa la
tecnociencia. La narrativa comun que hay entre el ciberpunk mainstream y la tecnociencia
como la conocemos es que el Estado carece de herramientas para responder y contrarrestar

problemas sociales, tales como la violencia y la escases de recursos. Para subsanar dicha
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carencia, las empresas privadas se alian al Estado para proveerles de dichas herramientas.
Esta coalicion mayormente se representa a través de una tension y lucha de poderes, ya que
la intencion de las empresas no necesariamente tiene que ver con el bien comun, sino con el

control del espacio publico, de las decisiones de los servidores publicos y la monopolizacién

de productos y servicios.

Figura 8
Robot policia, en la pelicula en Chappie (Dir. Blomkamp, 2015).
Un ejemplo emblematico es la empresa OCP (Omni Consumer Products), en Robocop (Dir.
Verhoeven, 1987), que produce a Robocop con la finalidad de coadyuvar con el departamento
de policia de Detroit dado el panorama de gran violencia en el que se encuentra la ciudad.
Ademas de construir a Robocop, Dick Jones, el vicepresidente de la compafiia, gestiona la
produccion de un robot que sustituya por completo a los policias de Detroit: el ED-209.
También es el caso de Cyberdyne Systems Corporation, en Terminator (Dir. Cameron, 1984),
que es una empresa de cibernética que apoya al Ejército de los Estados Unidos para el
desarrollo de armas inteligentes. De igual manera, en Chappie (Dir. Blomkamp, 2015) donde
la policia de Johannesburgo compra robots blindados a la compaiiia de armas Tetravaal para
reducir los indices de criminalidad, y en Ready Player One (Dir. Spielberg, 2018), donde una
empresa productora de tecnociencia construye un mundo alternativo, ya que el mundo real
se encuentra en decadencia. En la historia que narra dicha pelicula la empresa Innovative

Online Industries trata de controlar OASIS (Ontologically Anthropocentric Sensory
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Immersive Simulation), un metaverso en el que la mayoria de las personas pasan el tiempo,

socializan e invierten dinero, frente a la decadencia de su mundo material.

En estos ejemplos, el Estado, quien se encarga de regular la socializacion, resolver problemas
y actla como intermediario entre las partes, parece no tener la autoridad, el poder ni los
recursos para llevar a cabo sus funciones. Por lo que se ve en la imperiosa necesidad de acudir
a las empresas privadas, quienes les venden soluciones en materia de seguridad, por ejemplo.
El ciberpunk mainstream plantea las posibles consecuencias de llevar a cabo estas alianzas.
Una de ellas es el aumento de la violencia y el sometimiento de los ciudadanos, o la pérdida
de la soberania, ya que quienes controlan los artefactos son las empresas y no las instancias

gubernamentales.

Figura 9

Andrew Martin —interpretado por Robin Williams— y Damita Amanda —interpretada
por Hallie Kate Eisenberg—, de la pelicula Bicentennial Man (Dir. Columbus, 1999).

Por altimo, con relacion a lo anterior, estan las peliculas del ciberpunk mainstream donde la
produccidn tecnologica esta ligada al desarrollo de las fuerzas productivas y las tareas de
cuidado, a través de la sustitucion de humanos por robots. Este es un de los temores
fundamentales que se comparten cuando se habla de robots, androides y afines. Algunas
peliculas del ciberpunk mainstream que evidencian dichas practicas son: Bicentennial Man
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(Dir. Columbus, 1999), donde el robot de la serie NDR “Andrew” se pone a disposicion de
la familia Martin para llevar a cabo las labores del hogar y el mantenimiento de la casa. A
“Andrew” lo construye la empresa NorthAm Robotics; también en I, Robot (Dir. Proyas,
2004) en donde la empresa U. S Robots and Mechanical Men disefia, construye y vende
robots, los cuales son la principal fuerza de trabajo en Chicago, en el 2035. De igual manera,
en Cherry 2000 (Dir. De Jarnatt, 1988), donde las Cherry 2000 son acompafantes
cibernéticos que cumplen el papel de esposas y amas de casa, no solo en el &mbito de los

cuidados, sino también en la practica sexual.

Dichos ejemplos estan ligados a la tecnociencia por poner al centro los valores de eficacia,
eficiencia y rendimiento (fisico y econdmico). Es decir, se pretende agilizar la produccion de
los productos y hacer més eficaz la realizacion de actividades que socialmente se les
atribuyen a determinados grupos sociales. Sobre todo, a quienes mas se les precariza, como
obreros, trabajadoras del hogar, recolectores de basura, etc. Asimismo, parte de la eficacia 'y
eficiencia de la sustitucion de humanos por robots como fuerza productiva es que siempre
son reemplazables, mejorables y reproducibles, mientras que capacitar seres humanos, que

tienen problemas y limitaciones, resulta poco valioso para las empresas.

Todos estos ejemplos no distan de la realidad que hoy atraviesa la innovacion tecnoldgica y
su relacion con los problemas sociales, que demandan resolucién de alguna manera. Sobre
todo, en materia de seguridad. En ese sentido, es que se puede dar cuenta que en la mayoria
de las narrativas del ciberpunk mainstream se presentan valores y problemas propios de la
tecnociencia, donde la innovacion tecnoldgica y los desarrollos cientificos estan

estrechamente vinculados con el mercado, la guerra, la politica, y la colonizacion.

Teniendo en cuenta las caracterizaciones del ciberpunk mainstream y los ejemplos sobre
cdmo en sus narrativas y representaciones esta presente la tecnociencia, resulta pertinente
analizar el ciberpunk mainstream a la luz de la nocién de coproduccidn entre tecnociencia y
sociedad, desarrollada en el capitulo anterior. Si bien el ciberpunk no corresponde en su
totalidad con la realidad que nos atraviesa dia con dia, es un producto cultural que retoma

elementos de ellay los explora con la plasticidad propia del arte de la cinematografia.

A modo de resumen, en esta seccion sefialé las caracteristicas principales distintivas del

ciberpunk, como subgénero de la ciencia ficcion. Asimismo, hice una breve mencion de la
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existencia del feminismo ciberpunk, que propone otro tipo de narrativas que buscan dar
cuenta de otras formas de habitar mundos altamente tecnificados y las oportunidades que la
tecnologia puede ofrecer a las disidencias sexuales y politicas. No obstante, al no ser un

género candnico, me enfocaré en el ciberpunk mainstream.

Para evitar generalizaciones precipitadas y para acotar el objeto de estudio de esta
investigacion, sefialé por qué me enfoco en el cine ciberpunk. De entre la gama de peliculas
que se han producido desde la década de los afios 80 del siglo pasado, me enfoco en las que
se han producido en Occidente. En el marco de dicha eleccion metodologica, sefialo el papel
fundamental que jugaron algunas peliculas que son consideradas hitos para la tradicion
cinematogréfica del ciberpunk.

Por ultimo, a traves de ejemplos, mostré la relacion entre el ciberpunk con la tecnociencia.
Clarificando, asi, la pertinencia de analizar dicho género a partir de la nocién de
coproduccion entre tecnociencia y sociedad. Precisamente, a través de las representacion de
ambientes y cuerpos, y la presentacidn de problematicas provocadas por la tecnociencia, el
ciberpunk resulta un producto cultural contemporaneo muy interesante para reflexionar sobre
los imaginarios tecnocientificos que se producen, especialmente, sobre los cuerpos

modificados tecnologicamente —tema del que hablaré en el capitulo 3—.

Para analizar el ciberpunk a partir de la nocién de coproduccion entre tecnociencia y sociedad
y, posteriormente, poder hablar de imaginarios sociotécnicos, primero considero importante
responder a la pregunta de si lo que plantea dicho género se trata de una profecia
autocumplida o no, con la finalidad de mostrar si tiene algin valor explicativo. De ser el caso
igualmente responder, cudl seria su potencia para pensar las problematicas que traen consigo
la institucionalizacion de determinados imaginarios para entender el presente y pensar

futuros posibles para la humanidad en relacién con su produccion cientifico-tecnoldgica.
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CIBERPUNK, ¢ PROFECIA AUTOCUMPLIDA?

En esta seccion, explicaré la teoria mimética de la ciencia ficcion de la académica Seo-Young
Chu (2010) con la finalidad de argumentar que es posible emplearla para analizar los cuerpos
modificados tecnologicamente en las producciones audiovisuales del ciberpunk, asi como
para entender por qué sus narrativas no son profecias autocumplidas, sino mas bien
preocupaciones y problematicas que se dan en la constante coproduccion entre tecnociencia
y sociedad. Los dos objetivos de dicha tarea son, primero, demostrar que el ciberpunk tiene
poder explicativo y potencia para dar cuenta de como se piensa y abordan los cuerpos
modificados tecnologicamente. El segundo objetivo es sostener que las producciones
audiovisuales del ciberpunk no son predicciones o pretensiones de convertirse en profecias
autocumplidas, sino que son producto del esfuerzo mimético de representar mundos
altamente tecnocientificos, que ya estan presentes en nuestra cotidianidad, pero que ain nos

resultan extrafiamente cognitivos.

En la actualidad, muchos de los escenarios y representaciones planteados en las producciones
de ciencia ficcion parecen mas una realidad que cuestiones hipotéticas o imaginarias. Este
fendmeno ha llevado a cuestionar qué tan ficticia es, de hecho, la ciencia ficcion y si se trata,

por tanto, de una profecia autocumplida®®.

Una tesis que permite problematizar el grado de representacion de la realidad en la ciencia
ficcion es la teoria mimética de la ciencia ficcidn, propuesta por la académica Seo-Young
Chu (2010). Dicha tesis sostiene que la ciencia ficcion es mimética. Chu (2010) entiende la
mimesis como la representacion o imitacion del mundo real en el arte. Esta sencillez tiene la
intencion de alejarse de toda la tradicion alrededor del concepto y, mas bien, enfocarse en
contextos futuristas y ajenos. Por ello, Chu (2010) conceptualiza la ciencia ficcion “como un
discurso  mimético cuyos objetos de representacion no son imaginarios, pero si

cognitivamente extranos” (3).

El extrafiamiento cognitivo al que se adscribe Seo-Young Chu es al expuesto por Darko
Suvin (1984). Suvin (1984) sostiene que la ciencia ficcion “es un género literario cuyas

condiciones necesarias y suficientes son la presencia e interaccion del extrafiamiento y la

15 Ver Sequeiros Bruna & Puente Bienvenido (2019).
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cognicion, y cuyo recurso formal méas importante es un marco imaginativo distinto del
ambiente empirico del autor” (30). El extrafiamiento en la ciencia ficcidon estd determinado
por la diferencia radical o significativamente del tiempo, el espacio o caracteres (miméticos
0 naturalistas) que se fundamentan en procesos empiricos. Es decir, por lo que podemos
acceder a través de la experiencia inmediata. Por su parte, la cognicion esta relacionada con
la plausibilidad: qué es lo que determinadas normas cognitivas de la época del/la autor/a le
permiten creer y proyectar sobre los fenGmenos.

Chu (2010) sefiala que, segun Carl Freedman (2000), en la ciencia ficcion, el extrafiamiento
y la cognicidn se encuentran en una relacion dialéctica. Es decir, la ciencia ficcion fluctia
entre lo que resulta desconocido, irracional, tedricamente imposible, y lo familiar, lo
mundanamente conocido. Si bien Freedman concibe la dialéctica entre extrafiamiento y
cognicion como parte del aparato formal de lo que constituye una narrativa de ciencia ficcion,

Chu (2010), por el contrario, se lo atribuye al objeto o fendbmeno que se busca representar.

A partir de este distanciamiento de Freedman (2000), Chu (2010) propone aproximarse a la
nocion objetos de asombro (objects of wonder), de Philip Fisher (1998), para entender la
complejidad del extrafiamiento cognitivo de los referentes empleados en la ciencia ficcion.
Los objetos de asombro se encuentran entre los objetos completamente incognoscibles y los
objetos completamente cognoscibles, es decir, corresponden a “la condicion intermedia entre
un intelecto no despierto y un conocimiento sistematico tan completo que ya no existe nada
inesperado” (81). Los objetos completamente incognoscibles son extrafios y los objetos
completamente cognoscibles son accesibles a la cognicion. Por su parte, los objetos de
asombro “(objetos que producen en nosotros "un efecto horizonte de lo conocido, lo
desconocido y lo incognoscible™) son cognitivamente extrafios” (Chu, 2010: 5). Para Chu

(2010), estos son los objetos con los que trabaja la ciencia ficcion.

Ahora bien, los objetos que son cognitivamente extrafios, ¢permanecen de esa forma todo el
tiempo y en cada contexto? Chu (2010) responde que no. Parte de sostener que diferenciar el
realismo de la ciencia ficcion como opuestos es una forma errada de aproximarse a dichos
géneros, ya que “toda representacion es hasta cierto punto ciencia-ficcional porque toda
realidad es hasta cierto punto cognitivamente extrafia” (Chu, 2010: 7). En ese sentido, la

diferencia entre realismo y ciencia ficcion se da por los grados de representacion en su
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pretension de llevar a cabo la mimesis. Es decir, forman parte de un mismo continuum, por
lo que no hay tal cosa como lo opuesto al realismo o lo opuesto a la ciencia ficcion. En el
marco de dicho continuum es que podemos hablar de mimesis de baja intensidad —en donde
se encuentra el realismo— y mimesis de alta intensidad —en donde se encuentra la ciencia

ficcion—.

La mimesis de baja intensidad y de alta intensidad refieren al esfuerzo del/la autor/a para
representar el objeto en cuestion, en la medida en que también sus referentes sean mas o
menos proclives a ser representados. Por ejemplo, un objeto que es extrafiamente cognitivo,
como el mind-uploading, los agujeros negros o la colonizacion espacial més alla de la Via
Léactea requieren de un esfuerzo mucho mayor para ser representados, dado que su referente
desafia la posibilidad misma de ser representados. Por ello, es que Chu (2010) sostiene que
la ciencia ficcion, representando dichos objetos, corresponde a una mimesis de alta
intensidad. Por otra parte, representar la hoja de un pino, un paisaje 0 una cuchara supone un

menor esfuerzo, por lo que se trata de una mimesis de baja intensidad.

El cambio en la concepcion de los objetos (no cognoscibles, de asombro y cognoscibles) vy,
por tanto, de la intensidad de la mimesis, es producto de las variaciones sociopoliticos y

culturales con el paso del tiempo. Sobre ello, Chu (2010) afirma que:

en determinadas condiciones culturales y politicas, un referente que antes
se consideraba extremadamente extrafio desde el punto de vista cognitivo
(por ejemplo, el deseo romantico entre dos mujeres) puede dejar de serloy
convertirse en el tipo de referente que encaja mejor en la ciencia ficcién de
baja intensidad (realismo) que en la ciencia ficcién de alta intensidad. Por
consiguiente, el estatus de ciencia ficcion de un texto [...] puede variar en
funcidn de las circunstancias. Una obra de ciencia ficcion puede incluso
contribuir a su propia obsolescencia haciendo que su referente se vuelva

mas accesible a la cognicion y, por tanto, menos extrafio (8).

A partir de estos términos se puede explicar por qué hoy las inteligencias artificiales, la
colonizacidn espacial y los cuerpos que requieren de prétesis en alguna extremidad ya no
pertenecen al mundo de la ciencia ficcion, sino a algo que es real y cotidiano. De igual

manera, al enfatizar en la importancia que tienen las condiciones culturales y politicas para
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la determinacion de lo que se considera ficticio o no, Chu (2010) pone sobre la mesa un tema

de suma relevancia: el reconocimiento a través del consenso social.

Al abordar la determinacion de lo ficticio y lo realista de la ciencia ficcion a través de
consensos Chu (2010) da cuenta de la relevancia de tomar en cuenta la cognicién y el
extrafiamiento a nivel colectivo y situado en un contexto. De tal forma, que con ello se puede
dejar a un lado la perspectiva esotérica de que la ciencia ficcion plantea objetos, escenarios

y problematicas a modo de profecias que paulatinamente se encaminan a su realizacion.

Ahora bien, toda esta teoria mimética de la ciencia ficcion lo es de la ciencia ficcion en
general y en el campo de la literatura. De hecho, a través de esta teoria mimética de la ciencia
ficcion Chu (2010) reconoce un papel ontoldgico en el lenguaje, ya que acepta que este tiene
la capacidad de reflejar la realidad ontoldgica previa a la representacion. Por ello, surge la
cuestion, ¢es posible aplicar esta teoria a las representaciones sobre los cuerpos modificados
tecnoldgicamente en las producciones audiovisuales del ciberpunk? Argumentaré que si es

posible y que, de hecho, resulta muy util.

Un primer intento de aplicar dicha teoria al ciberpunk es el que realiza Jaak Tomberg (2020).
Tomberg (2020) propone el término non-science fiction cyberpunk y lo define como “una
forma de realismo contemporaneo que toma la misma energia representacional que la ciencia
ficcion ciberpunk acostumbra a gastar en proyectar sus mundos futuros extrapolativos, y en
la descripcion mimética del presente tecnoldgicamente saturado” (85). Este tipo de realismo
muestra la naturaleza volatil y especulativa de objetos y procesos sociales y tecnoldgicos
vinculados con las caracterizaciones propias del ciberpunk, por ejemplo, el capitalismo, la
ciberguerra, el impacto de las plataformas sociales, la distribucién y acceso a la informacion
y al conocimiento, los avances en la ingenieria genética y en los artefactos prostéticos para
el cuerpo, etc. Dado este panorama, Tomberg (2020) sostiene que tanto el ciberpunk como
la ciencia ficcion como realismo tienen el reto de hacer frente a la naturaleza técnica de la
realidad contemporanea. En ese sentido, ambas aproximaciones al fenomeno del ciberpunk
investigan las formas en las que los humanos se relacionan con la realidad tecnocultural. Por
ello, Tomberg (2020) afirma que “la posibilidad de que aquel ciberpunk que no es ciencia
ficcion sea una estrategia realista indica que todos somos inventores y exploradores, no de

otras realidades (futuras o paralelas), sino en la realidad presente que en si misma tiene ‘la
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textura de la ciencia ficcion’ (85). Es decir, que parece lejana y probablemente irrealizable,

pero sucede todo lo contrario.

Este primer intento parece no tener otra intencién méas que entender el ciberpunk en algunas
de las claves que propone Chu (2010). No obstante, no me parece que haya algo que sea
propositivo ni novedoso en él. Por el contrario, deja por fuera varias intuiciones interesantes
de Chu (2010) como el extrafiamiento cognitivo, los objetos de asombro y la baja y alta
mimesis. Tales conceptos permiten entender con mayor profundidad el papel de la cognicion
y el esfuerzo de representar la realidad que tiene la ciencia ficcion y, en particular en el
ciberpunk. De igual modo, con el término que propone Tomberg (2020), non-science fiction
cyberpunk, implicitamente vuelve a la dicotomia ficcién-realismo, que esta tratando de
desestabilizar Chu (2010) en primera instancia, a partir de proponer un continuum basado en
los objetos que nos resultan extrafios cognitivamente y en el esfuerzo de representarlos. Por
ello, concluyo que el poder explicativo de la propuesta de Tomberg (2020) para entender el
ciberpunk en las claves de la teoria mimética de Chu (2010) es deficiente y poco interesante.

Dado que este primer intento no permite dimensionar la potencia de las producciones
audiovisuales del ciberpunk a la luz de la teoria mimética de Chu (2010), propondré algunas
consideraciones para resaltar el poder explicativo de dicho género para continuar apoyando
mi argumentacion sobre que el ciberpunk representa objetos, escenarios y problematicas de
la tecnociencia y, por ello, resulta pertinente evaluar tales producciones a la luz de la
coproduccidn entre tecnociencia y sociedad. Para, finalmente, cerrar esta investigacion con
los imaginarios sociotécnicos que produce el ciberpunk sobre los cuerpos modificados

tecnoldgicamente.

Teniendo en cuenta todo lo que he expuesto y problematizado hasta ahora sobre el ciberpunk
mainstream y sus caracteristicas, especialmente en el cine, ¢qué nueva comprension de dicho
género puede proveernos la teoria mimética de Chu (2010), especialmente de los cuerpos
modificados tecnologicamente que se presentan bajo el rétulo de cuerpos ciberpunk? Mi
propuesta es abordar la posibilidad de esta nueva comprension a partir de tres preguntas eje:
1) ¢Qué resulta extrafio cognitivamente de los objetos representados en el ciberpunk
mainstream?, 2) ;Cudles son los objetos de asombro recurrentes en el ciberpunk

mainstream?, y 3) ¢Cudles son las determinaciones culturales y politicas por las que se
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contintan concibiendo como extrafios los cuerpos modificados tecnolégicamente en el
ciberpunk mainstream? Dichas preguntas pueden ayudar a comprender la relacion de la
sociedad con las producciones tecnocientificas que la atraviesan en el presente y que
provocan que se especule sobre determinados futuros. Asimismo, dan cuenta de las
coyunturas culturales y politicas que, a través de los consensos, determinan lo que es 0 no

familiar. Es decir, lo que es lo normal de lo extrafio.

Para contestar estas preguntas y para dimensionar cual es la peculiaridad del extrafiamiento
que genera el ciberpunk, considero importante introducir el concepto de “monstruoso” que
propone Georges Canguilhem (2008). El fildsofo y medico francés afirma que no hay tal cosa
como un monstruo mecénico. A saber, el calificativo de monstruo sélo es aplicable a seres
organicos: “Algo que no tiene una regla de cohesion interna, algo cuya forma y dimensiones
no pueden ser vistas como divergencias de un médulo que puede ser expresado en términos
de una medida, un molde o un modelo, no puede llamarse monstruoso” (Canguilhem, 2008,
p. 135). A la definicion de “monstruo” le agrega que es un ser vivo con valores negativos, ya
gue no tiene la consistencia propia de su especie. Dicha consistencia se expresa a través de
la resistencia a la deformacion y a la busqueda por la integridad de la forma. En ese sentido,
el monstruo tiene una estabilidad precaria en su bdsqueda por tal consistencia. La
monstruosidad, sostiene Canguilhem (2008), “es la amenaza accidental y condicional de lo
incompleto o la distorsion en la formacion de la forma; es la limitacion desde dentro, la
negacion de lo vivo por lo inviable” (136). Asimismo, identifica que hay una actitud

ambivalente sobre el monstruo, a pesar de todo lo que representa:

Por un lado, hay miedo, como hemos dicho, e incluso terror panico, pero
también, por otro lado, curiosidad, incluso fascinacion. Lo monstruoso es lo
maravilloso invertido, pero no deja de ser maravilloso. Por un lado,
desconcierta: la vida esta menos segura de si misma de lo que creiamos. Por
otro, valoriza: puesto que la vida es capaz de fracasar, todos sus éxitos son

fracasos evitados (Canguilhem, 2008, 136).

Cabe destacar que esta aproximacion refiere a la monstruosidad biol6gica. Por lo que resulta
un definicidn util, pero problematica, para pensar los cuerpos modificados tecnol6gicamente

y su relacion con el extrafiamiento cognitivo que dichos cuerpos generan. Especialmente,
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porque las cualidades atribuidas a los cuerpos se basan por una parte en lo que se conoce
sobre la especie y, por otra parte, segtin la norma, instaurada por la sociedad®®. En ese sentido,
la monstruosidad atribuida a determinados cuerpos proviene de la sociedad y del reino de lo
cientifico-tecnoldgico —de nuevo esta presente la pertinencia de abordar estos fendmenos a
la luz de la nocién de coproduccion entre tecnociencia y sociedad. De ahi, que a partir de
estas consideraciones se pueda responder la pregunta 3). Es decir, las determinaciones
culturales y sociales parten de la norma bioldgica y la norma social, las cuales van cambiando

segun el momento histérico en el que nos encontramos.

Ahora bien, frente al continuum objeto no cognoscible, objeto de asombro y objeto
cognoscible, y la definicién que hace Canguilhem (2008) del monstruo, cabe cuestionarse si
el ser humano en todos los casos evita lo monstruoso, o si, mas bien, en algunas ocasiones lo
monstruoso constituye una forma de exploracién de si mismo/a y de las formas establecidas
como “inviables”. En ese sentido, surgen dos preguntas en donde se interceptan el
extrafiamiento cognitivo y lo monstruoso: ;Cémo dialoga el extrafiamiento cognitivo con lo
monstruoso?!’ ;Qué es lo que permite lo monstruoso que lo familiar no? Aqui descansa la
posibilidad de responder a las preguntas 1) y 2), asi como de explorar la potencia del valor

explicativo del ciberpunk.

A través de la propuesta de Seo-Young Chu (2010) se puede dar cuenta de que lo monstruoso
es una forma de extraflamiento cognitivo que producen los objetos, fendmenos o
circunstancias. Como mencioné anteriormente, el extrafiamiento cognitivo sucede en el
marco de lo cognoscible y no-cognoscible. En el caso de los cuerpos modificados
tecnoldgicamente se les asigna el adjetivo o0 se viven como monstruosos ya que transgreden

la norma de lo que un cuerpo es y debe ser. La propia monstruosidad funciona como marco

16 |_a fildésofa Andrea Torrano (2015) propone pensar el concepto de monstruo como un concepto biopolitico, a
partir de analizarlo a la luz de examinar la nocion de monstruosidad en Georges Canguilhem, quien piensa al
monstruo en términos de la norma biolégica, y Michel Foucault, quien lo piensa a partir de la norma juridica.
Esta aproximacion permite dar cuenta de la interseccion que hay entre la ciencia y la sociedad para reconocer
las diferencias de los sujetos y clasificarlos a partir de criterios predeterminados.

17 Un ejemplo en la cotidianidad que pone en perspectiva esta pregunta es la estética Uncanny Valley (o “valle
inquietante” en espafiol). Es una hip6tesis en el area de la robdtica y de animacion por computadora en 3D “que
afirma que cuando las réplicas antropomorficas se acercan en exceso a la apariencia y comportamiento de un
ser humano real, causan una respuesta de rechazo entre los observadores humanos” (“Valle inquietante”, 2023).
¢Por qué lo familiar resulta en la incomodidad? ¢Es posible que el adjetivo monstruoso pueda atribuirse a lo
similar pero diferente, como lo es un robot con formas y modos atribuidos Gnicamente a los seres humanos?
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para dimensionar otras cuestiones, como la figura del ciborg, la hibridacidn entre especies,
los cuerpos trans, las personas con alguna discapacidad, etc., ya que todos estos cuerpos
dislocan las convenciones sobre la construccion y vivencia del propio cuerpo, la identidad y

los modos de socializarse.

Con ello, no quiero decir que estas personas sean monstruos en el sentido peyorativo, sino,
mas bien dar cuenta que sus cuerpos irrumpen frente a lo familiar y, en algunos casos,
impiden su asimilacion por parte de la sociedad, dado que en las normas imperantes no hay
cabida para ellos y dichas normas funcionan como marcos de comprension del mundo. En
otras palabras, ponen en tension la pretension de consistencia de lo humano y los proyectos
de transformaciones corporales a través de la tecnociencia, que dejan abierta la posibilidad

de no estar enteramente determinados por la biologia.

De esto, surge otra pregunta igualmente controvertido: ¢Por qué el esfuerzo mimético de
representar cuerpos modificados tecnologicamente estd ligado a lo monstruoso? No
necesariamente. En el cine ciberpunk hay una tendencia, como parte de sus caracteristicas
fundamentales, a llevar al limite (o al menos esa es la pretension) las representaciones de
cémo serian los cuerpos modificados tecnoldgicamente a partir de los saberes cientifico-
tecnoldgicos al alcance en la actualidad. No obstante, no en todas las peliculas ciberpunk se
explora la monstruosidad de dichos cuerpos. En algunos casos Unicamente se abordan
problematicas relacionadas con la construccién de espacios, dilemas morales, el libre
albedrio, la singularidad, etc. Tales como, Bicentennial Man (Dir. Columbus, 1999) —cuyo
tema principal es si una inteligencia artificial puede desarrollar sentimientos y libre
albedrio—, Cyber Bandits (Dir. Fleming, 1995) —problematiza la realidad virtual—, Gattaca
(Dir. Niccol, 1997) —donde se aborda la eugenesia y la competencia entre humanos
ordinarios y genéticamente disefiados—, Hackers (Dir. Softley, 1995) —uno de los temas que
aborda es la ciberseguridad—, Zon Flux (Dir. Kusama, 2005) —el argumento de la pelicula
gira en torno a la clonacion humana—, In Time (Dir. Niccol, 2011) —explora la metafora de
que el tiempo es dinero—, | Am Mother (Dir. Sputore, 2019) —cuestiona si es posible la

crianza de los humanos por parte de inteligencias artificiales—, entre otras.

Al pensar el ciberpunk a partir de las claves del extrafiamiento y de la cognicion y no tanto

desde la pura especulacidn, surge la cuestion de lo que resulta familiar de lo que no, no sélo
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del objeto o situacion extrafia, sino también de lo extrafio que puede ser llevarlo mas alla de
los limites de lo hasta ahora conocido. Otra forma de extrafiamiento cognitivo que puede
producir el ciberpunk es la determinacion de un objeto de asombro a partir de la
naturalizacion de la tecnologia. Es decir, en los casos en los que un artefacto tecnocientifico
no se ha convertido en una segunda naturaleza y se ve unicamente como tecnologia, resulta
mas extrafio que familiar. Por el contrario, si ya se ha normalizado su uso, de tal forma que

“no se ve”, deja de concebirse como extraio.

A modo de resumen, en este apartado expliqué la teoria mimética de la académica Seo-Young
Chu (2010). Dicha teoria sostiene que mas que oponer el realismo a la ciencia ficcion, se
trata de un continuum en donde hay objetos que son representados con un alto o bajo grado
de intensidad. En el caso de la ciencia ficcion, los objetos que busca representar son los de
asombro, que generan extrafiamiento cognitivo. Si bien dicha teoria mimética esta pensada
para la literatura de ciencia ficcion, argumento que es posible tomarla en cuenta para analizar
el cine ciberpunk. Por ello, durante la seccion, abordo la importancia de las claves que provee
dicha teoria para analizar los elementos del ciberpunk apoyandome de la nocion de

“monstruoso” de Georges Canguilhem (2008).

Ahora bien, ya que aclaré que el ciberpunk no es una profecia autocumplida, sino un esfuerzo
por entender y representar la realidad tecnocientifica presente y proyectada hacia el futuro,
en el siguiente capitulo mencionaré qué es un imaginario sociotécnico y propondré tres los
tres que corresponden a los cuerpos modificados tecnoldgicamente en el ciberpunk

mainstream.
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CAPITULO 3. EL CIBERPUNK COMO PRODUCTOR DE IMAGINARIOS
SOCIOTECNICOS: LA FEMBOT, EL MACHOBOT, EL CUERPO DIFUMINADO Y LA
CONSCIENCIA CUASI-ENCARNADA

En este dltimo capitulo abordaré mi propuesta de pensar los cuerpos modificados
tecnoldgicamente en el ciberpunk mainstream a partir de cuatro imaginarios sociotécnicos:
La fembot, el machobot, el cuerpo difuminado y la consciencia cuasi-encarnada. Para ello,
primero argumentaré sobre la relevancia de pensar los cuerpos representados por los
productos culturales. Después, expondré qué es un imaginario sociotécnico y por qué el
ciberpunk mainstream puede producirlos. Posteriormente, desarrollaré en qué consiste cada
uno de estos imaginarios y que problematicas traen consigo dichas representaciones.

En Ciencia, ciborgs y mujeres. La reinvencion de la naturaleza, Donna Haraway (1991)
invita a un cuestionamiento muy potente para el mundo que atravesamos actualmente:
“;Coémo podrian nuestros cuerpos naturales ser imaginados de nuevo —Y liberados— para
poder transformar las relaciones entre igual y diferente, entre yo y otro, entre interior y
exterior, entre reconocimiento y extrafieza, en mapas-guia para «otros inadecuados»?” (66).
Mi respuesta a esta pregunta es que para imaginar y construir otras formas de nuestros
cuerpos es importante dar cuenta de la coproduccidn entre tecnociencia y sociedad.
Especialmente, como se refleja en los imaginarios sociotécnicos que se producen sobre el
cuerpo. No solo de los cuerpos de cada una de nosotras, sino también de las representaciones
culturales y sociales de los cuerpos atravesados por la tecnociencia. ¢Y por qué el cuerpo?
En palabras de David Le Breton (2002):

“El cuerpo, moldeado por el contexto social y cultural en el medio que se
sumerge el actor, es ese vector semantico por medio del cual se construye la
evidencia de la relacion con el mundo: actividades perceptivas, pero también
la expresion de los sentimientos, las convenciones de los ritos de interaccion,
gestuales y expresivos, la puesta en escena de la apariencia, los juegos sutiles
de la seduccion, las técnicas corporales, el entrenamiento fisico, la relacion

con el sufrimiento y el dolor, etc.” (7)
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Es decir, el cuerpo es moldeado por el mundo que construyen los seres humanos y, a su vez,
es el molde para capturar dicho mundo. Transformamos el mundo y nuestro entendimiento
sobre este a través de nuestro cuerpo. De modo que dar cuenta de las representaciones del
cuerpo, y no solo de lo que el cuerpo mismo representa discursivamente, permite identificar
el origen de muchas de las problematicas que imposibilitan imaginar, desear y narrar otras
formas de habitar mundos altamente tecnificados con cuerpos diversos. Esto se debe,
principalmente, como lo abordaré a lo largo del capitulo, a que la representacion
institucionalizada de algo se vuelve una norma a través de la cual entendemos e interpretamos

el mundo y proyectamos escenarios futuros.

Historicamente, la ciencia y la tecnologia han influido sustantivamente en lo que el cuerpo
es, no es y deberia ser*®. Con el surgimiento del cine como medio de difusion de informacion,
de critica social y de entretenimiento, y la introduccion de sus productos como parte de la
cultura general y del imaginario colectivo, es importante visibilizar las historias que se nos
cuentan y se reproducen en dicho medio. Asimismo, reducir dichas historias a meros
momentos de entretenimiento seria ingenuo e implicaria reducir un medio altamente

politizante a un mero divertimento.

Retomando las intuiciones de Seo-Young Chu (2010) para abordar los cuerpos representados
en el ciberpunk: estos cuerpos ciborg no son un presagio o una profecia, sino que dichas
representaciones conllevan un esfuerzo altamente mimético de lo que es extrafiamente
cognitivo para las personas en esta coyuntura histérica. Lo extrafiamente cognitivo ya esta
presente en la realidad, en la cotidianidad. No obstante, fluctia entre lo familiar y lo
desconocido, pero eso no quita que esté presente, transformando las producciones

tecnocientificas y a la sociedad.

Otra forma de entender y explicar el caracter extrafiamente cognitivo y no profético de las
representaciones de los cuerpos en el ciberpunk es a través de la nocion de distopia empleada
como categoria de andlisis por algunos historiadores. La distopia, contrario a su uso

cotidiano, no solo refiere a lo contrario de utopia, sino a

18 Una mapeo interesante, desde perspectivas feministas, de las formas en que el cuerpo es atravesado por la
ciencia y la tecnologia es el trabajo editorial de Pérez Sedefio y Ortega Arjonilla (2014), donde no sélo abordan
las metodologias para el control, regulacion y dominacién de los cuerpos, sino también su vinculacién con la
biopolitica.
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una utopia que ha salido mal, o una utopia que funciona s6lo para un
segmento particular de la sociedad. En cierto modo, a pesar de sus
invenciones literarias y cinematograficas relativamente recientes, las
distopias se asemejan a las sociedades reales con las que se encuentran los
historiadores en sus investigaciones: planificadas, pero no tan bien o no
justamente (Gordin, Tilley y Prakash, 2010: 2).

En ese sentido, la distopia, mas que solo apelar a escenarios ficticios, también refiere a
realidades materiales concretas que suceden actualmente, como las guerras, los ciberataques,
la monopolizacion de las patentes, el uso de protesis, la impresion de érganos, la construccion
de robots humanoides—como Sophia, la primera robot humanoide a la que se le otorga una

s

nacionalidad, en este caso la saudi—, las inteligencias artificiales, las guerras biologicas, las
adicciones a las redes sociales, la nanotecnologia, las identidades virtuales, la vida en el

ciberespacio, etc.

Figura 40

Sophia, la primera robot humanoide a la que se le
otorg6 nacionalidad, en octubre de 2017.
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De hecho, segin Gordin, Tilley y Prakash (2010), toda utopia implica una distopia, ya que
es mas probable, dada la contingencia y el caos, que las cosas salgan mal a que salgan bien.
De igual manera, la distopia tiene una conexién muy latente entre el presente y el futuro: La
posibilidad de indagar en las fallas de la utopia —es decir, en el fracaso de proyectos
futuros— promueve la toma de medidas en el presente. Se debe tener en cuenta que los
afectos alrededor de la distopia no son constructivos, sino que promueven un decaimiento

del animo, ya que se visualiza el fracaso tan cerca y de forma inminente.

Para poner en perspectiva el extrafiamiento cognitivo en relacion con los cuerpos
representados por el ciberpunk mainstream, es menester, finalmente, esbozar en extenso qué

es un imaginario sociotécnico. Sheila Jasanoff (2015) lo define como

visiones colectivas, institucionalmente estabilizadas y publicamente
realizadas de futuros deseables, animadas por la comprension compartida
de formas de vida y orden sociales alcanzables a través de, y apoyados por
los avances de la ciencia y la tecnologia. Esta definicion privilegia la
palabra “deseable” porque los esfuerzos para construir nuevos futuros

sociotécnicos suelen estar basados en visiones positivas de progreso social
(4).

Cabe destacar que Jasanoff (2004b) se adscribe a la vision positiva de las instituciones que
promovia Bruno Latour (2001), a saber, que son medios para la sostenibilidad y la
durabilidad de cualidades esenciales de entidades humanas y no-humanas. Por ello, el
imaginario sociotécnico busca cristalizar visiones, discursos, instituciones y representaciones

ligadas al progreso de la ciencia y tecnologia, relacionandolo con futuros deseables.

La nocién sociotécnico alude al vinculo entre el progreso cientifico-tecnolégico con el
progreso social. De modo que, la nocion de imaginario sociotécnico es un fendmeno
planteado en lenguaje coproduccionista donde el papel de la imaginacion es necesario, ya
que es la que permite proyectar hacia el futuro un vinculo deseable entre la ciencia, la
tecnologia y la sociedad. En ese sentido, a diferencia del imaginario social, el imaginario
sociotécnico permite visibilizar la naturaleza politica de la ciencia y la tecnologia. Es decir,
aborda a ambas como practicas sociales —conforme a su vena proveniente del

construccionismo social, contextualizacion desarrollada en el capitulo 1—.
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Multiples imaginarios pueden coexistir, ya sea en tension —a saber, que constantemente estan
en disputa por cual es el que se instaura como predominante— o en relacion dialéctica —es
decir, aunque sean contrarios, coexisten y dialogan mutuamente—. La imposicion de un
imaginario sobre otro depende de quienes ostentan el poder lo posicionen como dominante,
segun propositos politicos. Esto sucede porgue, como mencioné en el primer capitulo, las
representaciones estan vinculadas con la institucion, el discurso y la identidad. Asimismo,
los imaginarios marcan las pautas de como debe o no debe vivirse, y expresan un

entendimiento del bien y del mal. Es decir, tienen un caracter normativo, no descriptivo.

Si bien la definicion de imaginario sociotécnico de Jasanoff estad formulada en términos de la
cristalizacion de proyectos deseables sobre ciencia y tecnologia que buscan el progreso, ¢qué
sucede con la posibilidad de que existan imaginarios sociotécnicos que sean lo opuesto o que
cristalicen el fracaso de los proyectos cientifico-tecnoldgicos? De igual manera, si aceptamos
la coproduccién entre tecnociencia y sociedad, ;cOmo es un imaginario sociotécnico
fundamentado en la tecnociencia? ¢Como son los imaginarios sociotécnicos respecto al

cuerpo?

Una via que permite responder dichas preguntas es aproximarse a ellas a través del ciberpunk
mainstream. Su relevancia como parte de esta investigacion radica en que presenta multiples
escenarios donde las pretensiones progresistas de la ciencia y la tecnologia fracasan. Retrata
panoramas tecnocientificos que no construyen ningun contexto alentador para la mayoria de
los seres humanos, sino que reivindican las injusticias sociales actuales, como la pobreza, la
desigualdad, la violencia, las politicas de muerte, etc.: Llevan al extremo escenarios
tecnocientificos deshumanizantes, altamente decadentes. Y si no son decadentes y
deshumanizantes esta excepcion solo aplica para unas cuantas personas Unicamente. De este

modo, el ciberpunk mainstream produce imaginarios sociotécnicos.

Aunque el ciberpunk no se relaciona con una vision deseable de progreso de la cienciay la
tecnologia como reza la definicion de la pensadora india, puede producir imaginarios
sociotécnicos. Esto se debe a que, si pensamos el imaginario sociotécnico como un eje
regulador fundamentado en una utopia cientifico-tecnoldgica, el ciberpunk seria una
manifestacidon de su contraparte. Aunada a esta forma de concebir las narrativas ciberpunk

esta la cuestion de si verdaderamente este género supone utopias fracasadas, o si representa
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realidades que tienen la intencion de ser precarias solamente para algunas subjetividades.
Esto, porque el ciberpunk muestra una forma de expresion del poder que se adquiere con la
tecnociencia y sus productos: “la distopia estd en el ojo del observador” (Kelly y Kessel,
2007: vi). Dos posibles respuestas a esta pregunta son que, por una parte, lo que es
considerado una utopia o una distopia depende de la perspectiva, los beneficios y perjuicios
de quien esté nombrando que algo es o0 no es utdpico o distopico. Por otro lado, la utopia y
la distopia, mas que una relacion ambivalente, en tanto que relacion dialéctica, conforman un

continuum donde lo deseable y lo indeseable estan en juego todo el tiempo.

Otra razén por la que el ciberpunk mainstream produce imaginarios sociotécnicos es que,
como el ciberpunk pone a dialogar escenarios sociotécnicos, permite ocuparse
simétricamente de como es el mundo y los pardmetros que se establecen sobre como debe
ser: “nos sensibiliza sobre las formas en que los elementos de la subjetividad y la agencia
humanas se vinculan con los avances tecnocientificos a través de los ajustes en las
identidades, las instituciones y los discursos que acomparian a las nuevas representaciones
de las cosas” (Jasanoff, 2015, p. 14). Es decir, nos hace mas sensibles a la relacion entre las
cualidades de los sujetos y su capacidad de actuar sobre si y sobre el mundo con los avances
tecnocientificos, que van acomodando y reordenando el mundo a partir de la creacion de

identidades, instituciones, representaciones y discursos.

Por ejemplo, en la pelicula Robocop (Dir. Verhoeven, 1987) tenemos una sociedad violenta
y un sistema policial que no se da abasto (es decir, corresponde a la representacion de como
es el mundo). Por ello, proponen a Robocop, un androide, cuya conciencia
pertenece/pertenecio a Alex Murphy, un policia ejemplar asesinado en accién. Robocop es
propiedad de la empresa OCP (Omni Consumer Productions), la cual se enfoca en el
desarrollo de tecnologias —todo bajo los valores que caracterizan a la tecnociencia—. Dicha
empresa pone a Robocop a disposicion de la policia de Detroit para que sea él quien proteja
la ciudad y a sus habitantes, es decir, institucionaliza un discurso sobre la seguridad
relacionado con la tecnociencia, cuya representacion es un humano-maquina, con una
identidad ligada a un tipo de masculinidad blanca, asexual, neutral y supuestamente objetiva,

bajo el lema “servir y proteger”. En ese sentido, Robocop representa el como debe ser el
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mundo, ya que establece un imaginario sobre como debe encarnarse la seguridad, el orden y

el progreso.

Otro ejemplo, que también esta estrechamente vinculado con el discurso sobre seguridad
ligado a la tecnociencia, y que muestra la relacion simétrica que presenta el ciberpunk es
Terminator (Dir. Cameron, 1984). En esta pelicula, se muestran dos mundos: el presente y el
futuro. En el presente, se retrata la cotidianidad de la sociedad norteamericana de los afios 80
del siglo XX. En el mundo futuro, se retrata un escenario donde Skynet, una inteligencia
artificial autonoma, lidera a las maquinas para asediar y destruir a los seres humanos. El
exterminador, que es una inteligencia artificial con apariencia de ser humano, viaja en el
tiempo para matar a la madre del lider de la resistencia, John Connor. El exterminador es esta
entidad que pone en tension el pasado y el futuro, donde las maquinas producen violencia y
buscan dominar a la humanidad. Asimismo, transita entre como es el mundo y como deberia
ser, segun las maquinas, y siempre en discordia con la perspectiva del ser humano, como si

no pudiese haber un una coexistencia pacifica y edificante entre todos.

Si bien, como ya argumenté, el ciberpunk mainstream produce imaginarios sociotécnicos,
me concentraré en los correspondientes a los cuerpos modificados tecnolégicamente. Por lo
gue a continuacion, propondré cuatro imaginarios sociotécnicos que permitiran entender
como es que se han cristalizado las formas en que los cuerpos son atravesados por la
tecnociencia, no para representar cuerpos futuros deseables, sino cuerpos futuros que resultan

extraflamente cognitivos y monstruosos.

LOS CUERPOS EN EL CIBERPUNK

En esta seccion, esbozaré las caracteristicas de los tres imaginarios sociotécnicos sobre los
cuerpos modificados tecnoldgicamente: la fembot, el machobot, el cuerpo difuminado y la
consciencia cuasi-encarnada. Para ello, primero hablaré del ethos posthumano, desarrollado
por la filologa Maria Goicoechea para poner en perspectiva la actitud y la personificacion de
lo que implica ser humano en el futuro, segun las narrativas de ciencia ficcion.
Posteriormente, desarrollaré cada una de las caracteristicas que conforman los cuatro

imaginarios sociotécnicos que propongo Y las problematicas que estos conllevan.
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La fildloga Maria Goicoechea (2008) habla del ethos posthumano para referirse “a las
actitudes hacia lo que significa ser humano, actitudes que las narrativas de ciencia ficcion
[...] solo reflejan, distorsionan y/o proyectan hacia el futuro”. Para Goicoechea dichas
actitudes sobre lo que implica ser humano se forjan a través de “practicas, habitos, rituales
cotidianos, moda, y actitudes sobre el cuerpo [...]” (2). Dicho ethos posthumano se encarna
en la figura del ciborg. Si bien en la actualidad se discute en donde empieza y termina lo
ciborg —si con solo utilizar el celular es suficiente para nombrarse asi o si es para aquellas
personas que modifican su cuerpo a través de tecnologia con la finalidad de resolver alguna
deficiencia organica, o si se trata de los posthumanos, como los entiende el
transhumanismo—, Goicoechea (2008) plantea al ciborg como “el mito esencial de la

cibercultura”. A saber,

la metafora del yo que se ha convertido en el receptaculo de todo tipo
de fantasias y pesadillas en torno a nuestra creciente intimidad con la
tecnologia. La interpretacion que reciba este mito dependera en gran
medida del tipo de humanidad que hayamos imaginado, dénde
hayamos situado su esencia, su singularidad, como hayamos definido
sus limites y hacia qué ideal de ser humano perfecto dejamos que

nuestra ciencia e imaginacion dirijan sus pasos (2-3)

Es decir, la figura del ciborg vehicula miedos y fantasias de la relacion del ser humano con
la tecnociencia: El ciborg es la entidad que integra en si los ideales y los productos de la
tecnociencia. Por eso es la figura mas emblematica para el ciberpunk desde sus comienzos
hasta la actualidad. Los ciborgs, entendidos como una hibridacion entre lo organico y lo
mecanico, estan estrechamente vinculados con propdsitos militares: seres omnipotentes e
indestructibles armas de guerra. De igual manera, “representan el suefio de la inmortalidad
que parece al alcance de la mano mediante el conocimiento cientifico y la tecnologia”
(Goicoechea, 2008: 6). Con la inmortalidad viene la plasticidad propia del cuerpo ciborg, es
decir, que puede moldearse segun las necesidades y demandas laborales, politicas e incluso

sexuales.

La transformacion tecnocientifica de los cuerpos ciborgs también es evidente en las

modificaciones con propoésitos estéticos: lo hiper masculino y lo hiper femenino. Es decir,
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exacerbar, a través del consumo de medicamentos y de cirugias estéticas, las cualidades que
socialmente se atribuyen a lo masculino y a lo femenino. De forma que se maximizan los

muy criticados estereotipos de género®®.

A esta caracterizacion tan puntual que realiza Goicoechea sobre el cuerpo ciborg en el
ciberpunk subyace una metéfora de la guerra en donde, para que haya lo uno, tiene que dejar

de existir lo otro: hay una invasion de elementos inorganicos sobre lo organico.

Hoy endia[...] los relatos de ciencia ficcidén nos presentan una imagen
del cuerpo humano susceptible de sufrir tal cantidad de
manipulaciones y transformaciones tecnoldgicas que ya no puede
considerarse un modelo de referencia, sino un material maleable de
asombrosa plasticidad, atravesado por todo tipo de instrumentos y
sustancias. El lote informe de partes humanas parece alcanzar la
perfeccidon solo a través de su union con la méaquina, haciéndose
peligrosamente dependiente de todas sus extensiones tecnoldgicas y
dejando que su estructura, a través de sucesivas operaciones, sea

lentamente invadida por elementos inorganicos (Goicoechea, 2008: 2).

En otras palabras, hay una mecanizacion del ser humano —igualmente denominados
transhumanos (Bostrom, 2005) u Homo roboticus (Hernadndez Ramirez, 2017)— o una
deshumanizacion a través de la maquina en el humano —o lo que Paula Sibilia (2005)

denomina hombre postorganico—.

Teniendo en cuenta esta caracterizacion de este modo de ser del personaje en el ciberpunk,
que claramente alude a su cuerpo, es decir, a su materialidad, es importante problematizar la
imagen homogeneizada que Goicoechea provee del ciborg. Por ello, en el marco de dicha
tendencia a homogenizar, desarrollaré los imaginarios sociotécnicos sobre los cuerpos
modificados tecnolégicamente que dan cuenta de la estandarizacion de los cuerpos ciborg en
el ciberpunk mainstream. Dichos imaginarios son: la fembot, el machobot, el cuerpo

difuminado y la consciencia cuasi-encarnada. Los dos primeros son un correlato de la

19 Esta concepcidn del ciborg difiere sustancialmente de la que postula Donna Haraway (1991). Para ella, la
figura del ciborg es la condicién de posibilidad para la ruptura de las dicotomias naturaleza-cultura, hombre-
mujer, organico-sintético, etc. De modo que, desde su perspectiva, el ciborg no reivindicaria norma alguna, sino
que fomentaria la diferencia.
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metafora de la guerra, por lo que los abordaré como los imaginarios sociotécnicos del cuerpo
invadido. Los dos ultimos refieren a la relacion del cuerpo con la virtualidad, por lo que los

abordaré como imaginarios sociotécnicos del cuerpo virtual.

EL CUERPO INVADIDO: LA FEMBOT Y EL MACHOBOT

En esta seccidn, explicaré por qué abordar al cuerpo desde la metafora de la guerra. Después
desarrollare las caracteristicas de la fembot y del machobot como dos de los imaginarios
sociotécnicos pertenecientes a dicha metafora. Para caracterizar ambos imaginarios

sociotécnicos hare referencia a peliculas del cine ciberpunk mainstream.

La denominacidn “cuerpo invadido” responde a la metafora de la guerra aplicada al cuerpo.
¢De qué esté invadido el cuerpo? Esté invadido de tecnociencia, a saber, de la produccion
cientifica y tecnoldgica ligada a la guerra, al capital, a la eficiencia y al control. ;Por qué
hablar de invasion? Porque, siguiendo el hilo narrativo en el ciberpunk mainstream, se invade
lo que es considerado como lo humano o lo humanizante en los individuos. De tal forma, que
la maquinaria inserta en el interior y/o en el exterior transforma y corrompe la “naturaleza
humana”. En otras palabras, y retomando el concepto de “monstruoso” de G. Canguilhem
(2008), el cuerpo invadido es un cuerpo monstruoso porgue deja de ser consistente con las
caracteristicas y propiedades atribuidas a la especie humana, no solo a nivel fisioldgico sino
también cognitivo y psicoldgico. No es gratuito que muchas de las peliculas ciberpunk que
exploran las representaciones de cuerpos modificados tecnoldgicamente también formen

parte de categoria de terror, suspenso o body horror.

El discurso de la seguridad —a saber, todo lo que se dice, se representa y se hace alrededor de
una determinada concepcion de “peligro” a una determinada poblacién. Tal discurso se basa
en los valores, intereses y relaciones de la administracién vigente en un pais— esta
estrechamente ligado a esta metéafora de la guerra, ya que, en la mayoria de los casos, es la
que justifica el uso de artefactos tecnoldgicos, asi como el establecimiento de politicas

migratorias y la construccion de fronteras con el argumento de proteger a su sociedad.
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Particularmente, dentro del uso de los artefactos tecnologicos se considera la modificacion
corporal, como el uso de esteroides y de otras medicaciones para aumentar la fuerza de los
cuerpos policiales o de la milicia. Asimismo, la creacion de entidades cibernéticas, como las
inteligencias artificiales o drones para apoyar los protocolos de vigilancia del territorio. De
modo que la narrativa alrededor de los personajes ciberpunk mainstream que forman parte
del cuerpo invadido responden, al interior de su propio universo cinematografico, a
determinados discursos de seguridad, ya que justifican su existencia a traves de estos. La
propia existencia y las practicas del personaje con cuerpo invadido ponen en tension el
discurso de seguridad que le justifica para combatir contra el crimen y apoyar a la sociedad.
Esto se debe a que no forman parte de la especie humana (al menos, no son concebidos como
humanos), tienen formas de socializar que producen extrafieza entre los humanos ordinarios,
sus habilidades van mas alla de lo normalmente concebido, fluctdan entre un mundo
“normal” y uno altamente tecnificado, y no siempre son bienvenidos como parte de la red de
seguridad de un territorio. En ese sentido, es problematica la denominacion que puede
hacerse de ellos. Es decir, ;son héroes, villanos, antihéroes...? Segln la teorica literaria

Genara Pulido Tirado (2004):

[...] no faltan criticos que [...] hablan de un nuevo héroe —basandose en el
héroe romantico—, un héroe que seria fruto de la evolucion, un mutante dotado
de cualidades especiales, que entra en conflicto con su universo por ser
diferente. Por su deseo de hacer el bien y de sacrificarse, este héroe, a pesar
del rechazo de los humanos que intentan eliminarle, puede ascender a la
categoria de mito. Su objetivo final, mas que la conquista de nuevos mundos

o el poder, sera la busqueda de su propia identidad (Pulido, 2004: 44-45).

Al encontrarse en la constante tension entre crimen y seguridad, la delimitacién de la
identidad de los personajes que encarnan el cuerpo invadido es muy difusa. Primero, porque
son monstruosos Yy, segundo, porque su rol dentro de la sociedad es el de un ayudante
marginal. Es decir, no se termina de acoplar a los valores normalizados por la sociedad a la

que ayuda, dado que no posee el cuerpo que representa lo humano.

Es importante recalcar que el cuerpo invadido, asi como otros artefactos tecnologicos

empleados para la guerra que se enmarcan en discursos de seguridad, es promovido no sélo
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por el Estado, sino por las industrias privadas. Estas vuelcan el capital a la mas sadica de las
violencias y nunca a la diplomacia. En ese sentido, no podemos pensar las representaciones
de los cuerpos modificados tecnoldgicamente sin tomar en cuenta los intereses sociales,
politicos, religiosos y econdémicos de un entramado muy complejo de corte neoliberal en los
mundos altamente tecnificados que se representan. En otras palabras, las representaciones de
los cuerpos modificados tecnolégicamente, como el cuerpo invadido, son resultado de una
coproduccion entre la tecnociencia y la sociedad. Los valores encarnados en la metafora del
cuerpo invadido dan como resultado dos imaginarios sociotécnicos que convergen, pero

también divergen en qué representan y como son representados: La fembot y el machobot.

LA FEMBOT

En esta seccion, caracterizaré el imaginario sociotécnico de la fembot con la finalidad de
situarla como un imaginario que encarna los valores del cuerpo invadido, pero que se separa

del machobot por como se representa y demas valores que le son asignados narrativamente.

Figura 11

Maria, de Metropolis (Dir. Lang, 1927)

En el ciberpunk mainstream contintan los estereotipos de género de nuestra vida cotidiana.

Como mencioné anteriormente, en el feminismo ciberpunk se exploran otras formas de
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corporalidad ligada a la tecnociencia, y otros modos de habitar un mundo altamente
tecnificado, dando espacio a personajes protagonicos femeninos y disidencias sexuales por
fuera de los canones actuales. No obstante, no son las narrativas imperantes. Las que
sobresalen culturalmente son las del ciberpunk canonico, en donde se privilegia y se exalta
la hipersexualizacion de los personajes femeninos. Me referiré a estas representaciones
femeninas en el ciberpunk mainstream como fembot. Dicho término fue acufiado por
Gwyneth Jones en su novela Divine Endurance (1985), y refiere a una entidad cibernética
con atribuciones femeninas que normalmente se les atribuyen a las mujeres. La primera
fembot en pantalla grande fue Maria, de Metropolis (1927) de Fritz Lang, la cual sento las
bases de una estética visual sobre cdmo lucen los cuerpos feminizados cuando los atraviesa
la tecnologia, que perdura en el ciberpunk mainstream contemporaneo. No obstante, no se ha
mantenido enteramente fiel: la piel y la carne también se hicieron presentes en el imaginario

sociotécnico de la fembot.

Figura 12

Cartel de la serie La mujer bidnica (Bennett, 1976-
1968).

74



Las fembots comenzaron como personajes secundarios en las tramas cinematograficas hasta
que fueron ganando protagonismo. Una de las primeras producciones donde la protagonista
es una fembot es La mujer bidnica (Bennett, 1976-1978), spin-off de ElI hombre nuclear
(Bennett, 1974-1978). A diferencia de Maria, la mujer biénica luce como una mujer comun
y corriente. No obstante, su existencia funciona para alimentar la guerra, ya que trabaja para
el gobierno en asuntos militares, como agradecimiento por haberla salvado a través de la
modificacion tecnoldgica de su cuerpo. En ese sentido, parece que la tecnologia es un juguete
mas para los varones, en el marco de un sistema patriarcal. Por lo que la transformacion
tecnoldgica de cuerpos feminizados no se escapa de la “mirada masculina patriarcal”

(Mulvey, 1975) que ha creado e institucionalizado a los cuerpos invadidos.

La mirada masculina patriarcal hace referencia a como se percibe el mundo a partir de los
varones, al interior del sistema patriarcal. Dicha mirada establece valores y parametros a
partir de los cuales se analiza, evalQa, jerarquiza, juzga y actla en la sociedad. Es decir, es
una lente a partir de la cual se entiende a interpretar el mundo y a sus individuos. Claramente,
desde una determinada manera. Segin McGunnigle (2018), la “mirada ciborg” es una
extension de la mirada masculina patriarcal y un criterio para determinar lo que es lo humano

de lo que no lo es.

La mirada masculina patriarcal presenta a la fembot como un medio para satisfacer la
demanda social del cuidado, del sexo y de la guerra. Su apariencia esta estrechamente ligada
a la perdurabilidad de la juventud y de la belleza, segin estandares previamente establecidos.
Las fembots son ciborgs o androides feminizados —a saber, cuerpos robotizados con
atributos asociados a cuerpos con pechos y vulva— que satisfacen deseos sexuales, fungen
como contraste de la hiper masculinizacion de los personajes representados por varones, y
son las que cuidan y sirven de soporte para la guerra. Aun cuando se trata de protagonistas o
de personajes secundarios, la mirada ciborg en la que se extiende la mirada masculina
patriarcal, ha construido cuerpos sexualizados a través de la tecnociencia. Es decir, no se ha

conformado con las “mujeres de carne y hueso”.

La fembot busca reproducir una serie de estereotipos de género, de los que las mujeres
contemporaneas y nuestras antecesoras buscamos disolver: mujeres blancas, serviciales,

siempre bellas y jovenes, dedicadas al cuidado y las buenas formas, siempre dispuestas al
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sexo y a cubrir las necesidades de ese otro masculino que sélo tolera un grado muy bajo de
masculinidad en ese otro feminizado que lo satisface. De modo que el imaginario
sociotécnico de la fembot reproduce la mirada patriarcal masculina apoyandose de la
tecnociencia para llevar a las mujeres un paso mas lejos en el ambito de la cosificacion. En
ese sentido, este imaginario sociotécnico resulta indeseable, ya que representa un retroceso
frente a los discursos que buscan la emancipacion y la autonomia de las mujeres frente a la
opresion patriarcal. Es decir, lo monstruoso de la fembot es que incorpora las normas y

estereotipos de género en el cuerpo de un modo maés radical que una mujer ordinaria.

Si bien puede ser el caso de que la fembot sea el personaje principal, esta eleccién narrativa
no reconoce a nivel visual la agencia de estas entidades, sino todo lo contrario. De hecho,
una de las razones por las que la fembot encarna los valores del cuerpo invadido es que, en
la mayoria de los casos, es producto de alguna empresa que justifica su existencia a través de

un discurso de seguridad, por lo que sigue érdenes y actta en funcion de ellas.

Ademas de su funcion dentro de las narrativas bélicas, las fembot tienen una representacion
corporal muy particular: son blancas, jévenes, esbeltas, con pechos firmes ni muy grandes ni
muy pequefios, con piel lisa y sin imperfecciones, sin bultos ni flacidez, siempre estan
maquilladas, sin arrugas, y la vestimenta enfatiza y enmarca las partes fisicas que son
sexualizadas histéricamente en Occidente, como la cintura, el mentén, el cuello, los pechos,
las piernas y el trasero. En sintesis, en la fembot descansa el ideal de la mujer perfecta. No
obstante, mientras que los protagonistas masculinos tienen una vasta agencia dentro de la
narrativa y al interior de su propio mundo, la fembot, a través de la representacion de su
cuerpo, opera como una extension de la agencia de alguien méas. De modo que, sin importar
que la tecnologia esté a su alcance para luchar o habitar el mundo, sus acciones responden a
los intereses ajenos: no hay emancipacion alguna de estas subjetividades a través de la
tecnologia.

Ahora bien, si abordamos a la fembot en términos del extrafiamiento cognitivo, ¢se trata de
entidades cibernéticas monstruosas, en los términos que plantea Canguilhem (2008)? No me
parece que la mayoria de las personas conciban a las fembot como monstruosas o como
demasiado extrafias. Al estar construidas a partir de los canones de belleza hegemonicos

occidentales, resultan méas familiares. Las construyen para ser familiares para quien convive
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con ellas y las ve. En ese sentido, es para quienes criticamos dichos canones que nos resultan
monstruosas, ya que se alejan de la diversidad y contingencia de los cuerpos de las mujeres
en su materialidad y llevan las representaciones de la pornografia mainstream a otro nivel.
Prueba de ello, es que se emplee este imaginario sociotécnico para dicha industria, la cual
invierte en tecnologia para llevar la “experiencia erotica” a otro nivel, sin la necesidad de

cuerpos de carne y hueso®.

Otra cualidad de las fembot en el ciberpunk mainstream es que reproducen la representacion
de la femme fatale o mujer fatal, la cual refiere a una mujer que emplea la sexualidad y el
erotismo para conseguir su cometido: atrapar al héroe de la historia; es insaciable y transita
entre el bien y el mal, segun sean sus intereses. La femme fatale puede ser villana, anti-
heroina o heroina. En ese sentido, a veces se concibe como un personaje con agencia, por
sobre la mirada masculina, y emancipada de las normas sociales que oprimen. No obstante,

segun Stacy Gillis (2017), en el caso de las fembot en el ciberpunk,

la representacion del ciberpunk demuestra que el proyecto (post)feminista de
la techno-babe pateadora de culos ha encontrado un hogar en la estética gética
del género de ciberpunk infectado por el noir. Sin embargo, esta imagen esta
marcada por placer y miedo. Asi, para Rosi Braidotti, “las chicas malas estan
de moda y las chicas malas llevan o son llevadas por un imaginario
teratoldgico?’. El relato de cuan hipersexualizados estan los cuerpos
femeninos ciborgizados se posiciona en contraste con los cuerpos reprimidos
de los hackers masculinos a la sombra de un espejo que revela el enigma
desestabilizador de la supuesta agencia contenida en la determinacion del

cuerpo (post)feminista (7).

Es decir, el estereotipo de las fembot “techno-babe pateadora de culos”, las femme fatale del
ciberpunk mainstream, no tienen, en realidad, agencia alguna, como busca el feminismo

respecto a los cuerpos de las mujeres. Todo lo contrario, Gillis (2017) sostiene que es el

20 Frente al uso de fembots para tener sexo han surgido una serie de estudios criticos, especialmente desde la
ética y el feminismo, en la que se problematiza dicha practica y se proponen consideraciones al respecto. Ver
Heath (2016),

2l Esta cita de Rosi Braidotti pertenece a Metamorphoses: Toward a Materialist Theory of Being (2002).
Cambridge, p. 180.
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hombre la fuente de la actividad y las mujeres, ain como fembots, el lugar donde se lleva a
cabo la actividad. En ese sentido, en el ciberpunk mainstream, los cuerpos feminizados son
un campo de juego. Se juega con ellos a través de la tecnociencia. No se supera la opresion
patriarcal de los cuerpos feminizados, sino gque la tecnociencia reivindica el poder que tiene

el patriarcado sobre estos.

Frente a esta postura un tanto mas pesimista de la figura de la femme fatale combinada con
la fembot, Erensoy (2020) sostiene que hay algunos casos en los que, si bien hay fembots con
las caracteristicas de la femme fatale, estas logran liberarse de quienes las subordinan
tomando las riendas de su propio destino. Los dos casos que plantea son el de Ava de Ex
Machina (Dir. Garland, 2014) y el de Maeve, en la primera temporada de Westworld
(Abrams, Joy y Nolan, 2016). De modo que le dan la vuelta a la narrativa sobre la posible

agencia de una fembot.

En ese sentido, frente a estas dos posturas sobre el destino y la agencia, el imaginario
sociotécnico de la fembot se bifurca en dos: aquellas fembot que tienen un final tragico como
las femme fatale tradicionales que, seguiin Erensoy (2020) mueren tragica y brutalmente o las
que escapan de los designios que se impusieron sobre ellas. Dicha bifurcacion es en el &mbito
de las practicas, ya que, en lo referente al cuerpo, responden a los estereotipos y al ideal de

mujer perfecta que instaura el sistema patriarcal occidental.

A partir de las caracteristicas que he expuesto hasta ahora, expondré unos ejemplos
emblematicos de la fembot en el cine ciberpunk mainstream. Un primer ejemplo de la fembot,
que representa el ideal de mujer perfecta dictado por la mirada masculina patriarcal, es
Cherry 2000 —interpretada por Pamela Gidley—, de la pelicula homoénima dirigida por
Steve De Jarnatt (1988). Se trata de un androide de compafiia que representa a la mujer
perfecta en un mundo postapocaliptico donde las relaciones sociales y afectivas se han
agotado y perdido por imposibilidades burocraticas, por lo que se opté por construir
androides feminizados para satisfacer esa carencia de vinculaciones sexoafectivas. Por
“perfecta”, en la narrativa de la pelicula, se entiende una mujer que cumple con las labores
domésticas de cuidado y satisface sexualmente a su marido cuando él lo desea, se mantiene
en forma y siempre luce radiante. Ademas de lo problemética que es la suposicién de la

perfeccién en esta narrativa, la apariencia de la Cherry 2000 también es problematica: una
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mujer blanca, delgada y sin imperfeccion alguna. A pesar de tratarse de una entidad
cibernética, su apariencia es de una humana ordinaria. Es decir, no luce ningln aditamento
metalico o afin. No obstante, esta fembot también supone un cuerpo invadido, ya que se toma
una figura femenina y se reemplazan los 6rganos y atributos preferidos por el varén por sus
versiones no perecederas y siempre disponibles. En ese sentido, la tecnociencia construye un
cuerpo para hacerlo més explotable que los cuerpo orgénicos. Frente a un mundo
postapocaliptico donde la socializacion entre hombres y mujeres es escasa, se presentan

dichos cuerpos como sustitutos.

Figura 13
Cherry 2000 (Dir. De Jarnatt, 1988).
La encrucijada en la pelicula es un dilema entre quién es la mujer perfecta: si Edith —
interpretada por Melanie Griffith—, que es una mujer de carne y hueso, o la Cherry 2000,
una maquina a la medida de las necesidades del protagonista varéon. Definitivamente se trata
de un falso dilema: al ambas estar sexualizadas y estar concebidas para la satisfaccion de un
otro masculino, las diferencias que hay entre ellas tiene que ver con la contingencia y lo
perecedero. Por ejemplo, el nivel y tipo de creatividad de la que disponen para satisfacer a
ese otro masculino, que una envejece y la otra no, y que una es programable y la otra

dificilmente. No importa si se trata de una mujer enteramente sintética o de carne y hueso.
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En ese sentido, de nuevo esta presente la mirada masculina patriarcal, extendida en la mirada
ciborg, ya que la construccion de entidades cibernéticas, como la Cherry 2000, esta
supeditada a las necesidades o a lo que le falta al varon.

En el caso de la Cherry 2000, al final de la pelicula es desechada por el vardn, ya que este
decide quedarse con Edith. De modo que el destino de la fembot se sigue segun los deseos y
necesidades de quien encarna la mirada masculina patriarcal: ser usada y, posteriormente,
desechada, cual objeto que ha dejado de servir. Otras fembot que son de compaifiia, ya sea
para el servicio, los cuidados o el sexo, son los programas feminizados en Tron: Legacy (Dir.
Kosinski, 2010), como Gem —Ia que traiciona a Sam cuando esta buscando a Castor—; las
fembot de apariencia asiatica que aparecen en Ex Machina (Dir. Garland, 2015); y las geishas
de compairiia en Ghost in the Shell (Dir. Sanders, 2017). En estos ejemplos, todas ellas tienen

un papel secundario.

Ahora bien, como mencioné anteriormente, la fembot, en tanto que cuerpo invadido, es usada
para fines bélicos, los cuales justifican su existencia. Por ejemplo, la Mayor Mira —
interpretada por Scarlett Johansson— en Ghost in the Shell (Dir. Sanders, 2017). En esta
adaptacion de la pelicula animada del mismo nombre, dirigida por Oshii (1995), la Mayor
Mira es la primera de su clase: un cerebro en un cuerpo manufacturado, es decir, cibernético.
Su produccion es gracias a HANKA Robotics, una empresa de desarrollo cibernético
vinculada con el estado de lo que parece un Japon futurista, al estilo de Blade Runner (Dir.
Scott, 1982). La Mayor es pensada por el CEO de la compafiia como un arma, por lo que es
incorporada a la Seccion 9, que es una especie de departamento de policia que busca impartir
justicia. La Mayor, al tratarse de una ciborg, es mitad organica —parte que corresponde a su
cerebro— y mitad sintética —el resto de su cuerpo—. Es mas que una inteligencia artificial
y mas que una humana ordinaria. Por lo que, a pesar de tener una programacion, cuenta con

libre albedrio, aunque se le dificulta sentir tanto a nivel emocional como perceptivo.

En su universo narrativo, la Mayor Mira no tiene agencia. Si bien la pelicula entera muestra
a la Mayor en una basqueda de sentido y de su identidad, al final continua trabajando como
policia, es decir, continla actuando segun el propdsito de su creacion. La decisién de
permanecer al servicio del Estado es diferente a la que toma la mayor Motoko Kusanagi en

el anime Ghost in the Shell (Dir. Oshii, 1995), quien tras varios dialogos internos con el
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Puppet Master —ya que es una inteligencia artificial con libre albedrio que se ha emancipado
por el acceso a la informacion que le provee la red—, decide escapar y dejar de trabajar para
el estado y la empresa que le da mantenimiento a su cuerpo cibernético. Asimismo, escapa
con otro cuerpo, con ayuda de Batou. En ese sentido, Motoko Kusanagi, a diferencia de la
Mayor Mira, recupera su agencia como sujeto a pesar de ser una creacion cibernética al
servicio de la guerra. Por lo que, cabe destacar que, aunque una fembot luche o pelee no
implica necesariamente que se emancipe, tenga agencia o que deje de ser el lugar donde se
llevan a cabo acciones politicas y econdmicas —como sucede con el cuerpo de la Mayor, que
funciona como vehiculo de control estatal y social, al concebirla como un arma de HANKA

Robotics, infiltrada en asuntos de estado—.
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Figura 14

Cartel de la pelicula Ghost in the Shell (Dir. Sanders,
2017).

81



El proceso de ciborgizacion de la Mayor es problematico: antes de su transformacion se
Ilamaba Motoko Kusanagi y era de ascendencia japonesa en especifico. Su transformacion
implicd una reasignacion de raza: una mujer blanca, de piel lisa, joven, de cabello oscuro. A
saber, una ciborg con apariencia occidental. Esta accion no es una cuestion menor, ya que
supone un borramiento racial y el establecimiento de una apariencia hegemonica como la
ideal para la identidad ciborg. Es decir, ¢la ciborgizacion supone una homogeneizacion y un
borramiento de las diferencias? En el ciberpunk mainstream parece que si. Dichas tendencias

a homogeneizar y a borrar lo diferente son propias de la mirada masculina patriarcal.

Por ultimo, a diferencia de Cherry 2000 que parece una ser humana ordinaria sin ningun
aditamento tecnolégico, en varias partes de la pelicula se muestra a la Mayor con heridas o
desmembrada. En ese sentido, su corporalidad puede catalogarse como monstruosa y, por
ende, extrafia —ademas de que es la Unica en su clase—: es inconsistente con la especie
humana. Tanto, que su aproximacion y valoracién del mundo es muy diferente. También hay
que tomar en cuenta que ella socializa y habita en un mundo altamente tecnificado donde
parece no haber un limite claro entre el mundo material y el mundo digital, por lo que sus
crisis existenciales nos muestran otras formas de interpretar el mundo y de adecuarlo para
hacerlo méas y mejor vivible a pesar de las diferencias. Aunque, como se reconoce en la
pelicula, la Mayor no deja de pertenecer a un canon de mujer bella muy peculiar. Esto es
claro porque a lo largo de la pelicula hay un constante énfasis en su belleza: no belleza
“natural”, sino en lo bella que la han construido. Dicho ideal de belleza se relaciona,
asimismo, con el ideal de perfeccion que también esta presente en la narrativa de Cherry
2000 (Dir. De Jarnatt, 1988). Esta relacion esta presente como una caracteristica fundamental
en las fembot, lo cual complejiza la metafora del cuerpo invadido, ¢por qué la guerra tiene

que estar atravesada por la sexualizacién?
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[
Figura 15

J3 de la pelicula El Archivo (Dir. Rothery, 2020).

Otra variante de fembot es la representacion de inteligencias artificiales en cuerpos
feminizados. La justificacion de la existencia de estas fembots fluctia entre la guerra y los
cuidados. A esta variante pertenecen La maquina —interpretada por Caity Lotz—, de la
pelicula homénima dirigida por Caradog W. James (2013), Ava —interpretada por Alicia
Vikander—, de Ex Machina (Dir. Garland, 2014), y J3 —interpretada por Timea Maday
Kinga— de El Archivo (Dir. Rothery, 2020). Estas fembots estan construidas bajo la mirada
masculina patriarcal con intenciones en disputa, ya que hay dos varones que las quieren para
finalidades distintas. Normalmente, la intencion patriarcal de la empresa tecnocientifica que
las financia es usarlas como armas, y la intencion de su creador es usarlas como medio para
conseguir algo mas (por ejemplo, ser el recipiente para salvaguardar la consciencia de la hija
o la esposa muerta). La resolucion de dicho conflicto siempre es en el marco de los deseos
masculinos, de modo que estas fembots, a pesar de ser inteligencias artificiales, no tienen
agencia. Tanto su capacidad de razonamiento, como sus emociones, estan dispuestas al

cumplimiento del deseo ajeno, que es masculino y patriarcal.
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Asimismo, esta variante de la fembot esta hipersexualizada, asi como las que son concebidas
como armas (como la Mayor y Alita) y las que son de compafiia (como Cherry 2000). Si bien
al comienzo su apariencia es metalica o de plastico, se les va personificando con cualidades
humanas. Dichas cualidades estan relacionadas con el fendmeno que mencionaba al abordar
a la Mayor: la homogeneizacion a partir de un estereotipo hegemanico y el borramiento de
las diferencias. A saber, tanto la ciborgizacion como la encarnacién de las inteligencias
artificiales se da en ciertos cuerpos Unicamente. Dicha representacion homogenizada, que
comparten las tres variantes de fembots tiene que ver con la relacion entre belleza y
perfeccidn: no solo tienen tales cualidades porque forman parte de un canon de belleza
hegemaonico, sino también porque representan un avance muy grande en el &mbito de la
inteligencia artificial, es decir, un avance tecnocientifico. Y es sabido que la concepcion de
vida sintética inteligente se concibe como algo perfecto, porque supone replicar lo que hasta

ahora resultaba inconcebible por la mano del ser humano: la vida misma.

En resumen, en esta seccion presenté las caracteristicas del imaginario sociotécnico de la
fembot. Para mostrar dichas caracteristicas y como se han institucionalizado en el cine
ciberpunk mainstream, desarrollé tres ejemplos de fembots emblematicas de las ultimas
décadas. Dichos ejemplos dan cuenta de varios aspectos que rodean a las figuras feminizadas
que estan atravesadas por la tecnociencia: cuerpos hipersexualizados, hegemonicos,
objetualizados y al servicio de la mirada masculina patriarcal que les otorga la razon de existir
y habitar el mundo de la manera que lo hacen. Asimismo, estos cuerpos hipersexualizados
funcionan como objetos para el sexo, los cuidados o la guerra. Por lo que su capacidad de
agencia y de emancipacion es nula, aunque parezca que no. S6lo Ava seria medianamente

una excepcion a la regla.

Estas formas de concebir a los cuerpos feminizados en el marco de la innovacion
tecnocientifica son problematicas porque en los escenarios que plantean mundos altamente
tecnificados, dichos cuerpos se mantienen oprimidos, racializados y sexualizados sin
importar la complejidad narrativa en la que se encuentren inscritos ni el alto grado de
desarrollo de las tecnologias que se exponen en tales narrativas. En ese sentido, plantear la
pregunta sobre la agencia y la emancipacion es crucial si queremos articular otros sentidos

de lo ciborg que no se limiten a las formas que ha producido la mirada masculina patriarcal
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extendida en la mirada ciborg. Asi como es relevante seguir puntualizando y sefialando la
hipersexualizacion constante que atraviesan a estas corporalidades, ya que no representan la
diversidad ni la complejidad de las materialidades de los cuerpos, y tampoco son
necesariamente los cuerpos con los que se espera habitar en los mundos transformados

sustancialmente por la tecnociencia.

EL MACHOBOT

En esta seccion, caracterizaré el imaginario sociotécnico del machobot con la finalidad de
situarlo como un imaginario que encarna los valores del cuerpo invadido, pero que se separa

de la fembot por como se representa y demas valores que le son asignados narrativamente.

El término machobot proviene de la fusion de dos palabras: macho y robot. Dicho término
busca aludir a las representaciones hiper masculinizadas del ciberpunk mainstream, asi como
fembot alude a las representaciones feminizadas en este mismo género. Los dos personajes
que fundan estas representaciones son Terminator y Robocop, ambos de las peliculas
homénimas dirigidas por James Cameron (1984) y por Paul Verhoeven (1987)
respectivamente. Estos personajes se convirtieron en estereotipos cinematograficos que
sentaron precedentes sobre como se ve un protector y un vengador del futuro. Si bien las
historias que los ven nacer son diferentes, comparten dos elementos en comdn: la
representacion hiper masculinizada del ciborg y que ambos alimentan la maquinaria de la
guerra a través de sus propios cuerpos. No obstante, mientras que Terminator alimenta la
guerra entre humanos e inteligencias artificiales, Robocop alimenta la guerra entre policias y
corruptos. Ahora bien, surge la cuestion: ¢por qué estos cuerpos invadidos son
principalmente hiper masculinizados, no s6lo en la parte organica sino también en la
artificial, es decir, la parte no-organica también hace alusion a formas exacerbadas como los
musculos y el tamafio de las extremidades? La respuesta tiene dos vertientes que se

correlacionan significativamente: la contextual y la estructural.
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Figura 16

Robocop, interpretado por el actor Peter Weller.

En el ambito contextual, muchos de estos cuerpos hiper masculinizados al servicio de la
guerra se enmarcan especificamente en la coyuntura de Estados Unidos durante los afios 80
del siglo XX: la guerra de Vietnam, la competencia con la Union Soviética por el desarrollo
de armas, y el papel de Estados Unidos en muchos de los conflictos armados en Oriente. A
través de ellos se busca institucionalizar una imagen de fuerza, de poder, que se accesible al

enemigo a través de un medio de difusion masiva tan importante como el cine.

Por su parte, en el &ambito estructural, para pensar la hiper masculinizacién hay que tomar en
cuenta la “mirada masculina patriarcal”: esta no sélo atraviesa a los cuerpos femeninos, sino
también a los masculinos. La forma en que dicha mirada masculina patriarcal concibe a los
sujetos varones, atravesados por la tecnociencia y por el discurso de seguridad, es como
cuerpos sin genitales pero que cuenta con los atributos estéticos ligados al ideal del “hombre
perfecto”: juventud, piel lisa y brillosa sin imperfecciones —como exceso de pelo, sin acné,

ningun rastro de grasa o flacidez, sin calvicie, y con los dientes perfectamente alineados—,

86



una gran musculatura, grandes extremidades, fornido, alto, serio pero medianamente
divertido, misterioso, fuerte, y resistente. Es decir, cumplen con el ideal de cuerpo perfecto,
completo, poderoso y listo para la accion, pero cuya cosificacion no es sexual sino
instrumental: son armas y representantes de la fuerza y poder de un pais, por €so, en su

mayoria, son soldados o policias.
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Figura 17

Cartel de la pelicula Terminator (Dir. Cameron,
1984).

A pesar de la cosificacion, a diferencia de la fembot, el machobot tiene agencia: “El
protagonista masculino es libre de dominar el escenario, un escenario de ilusion espacial en
el que articula la mirada y crea la accion” (Mulvey, 1975: 13). Tanto la mirada que se articula
como la accion que se crea involucran a la tecnologia como un medio para reivindicar la
mirada masculina patriarcal y el cuerpo idealizado que la porta. De modo que la tecnologia
puede pensarse al servicio de los discursos bélicos, de opresion y de dominacion propios de
los patriarcados occidentales, asi como al servicio del empoderamiento de la masculinidad
maquinica. En ese sentido, la mirada ciborg —como la denomina McGunnigle (2018)— se

convierte en una extension de la mirada masculina patriarcal y un criterio para determinar lo
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que es lo humano de lo que no lo es. También, a partir de su programacion, reproduce una
serie de criterios normativos sobre como debe ser el mundo y como debe encarnarse la

masculinidad en este. Por ejemplo:

La mirada ciborg de Alex Murphy estd conectada al circuito cerrado de
television y a la base de datos del departamento de policia para que pueda
convertirse en el 0jo que todo lo ve. En esta iteracion mas reciente, la mirada
ciborg pierde el enfoque de la intimidad persistente entre el observador y el
objeto contemplado, particularmente cuando los cuerpos materiales son
desplazados por las multitudes de datos informaticos dobles que deben ser
ordenados por programas computacionales. Los diversos despliegues de la
mirada ciborg a lo largo de la franquicia de RoboCop marcan repetidamente
al héroe ciborg como algo distinto y negativamente posthumano, pero, al final,
también revelan un ser cuya humanidad sélo puede restaurarse mediante la

sintesis de carne y tecnologia (McGunnigle, 2018: 168).

Este caso donde la mirada ciborg es una extension de la mirada masculina patriarcal se puede
dar cuenta de que el cuerpo invadido hiper masculinizado debe su existencia a un discurso
de seguridad que requiere que se convierta en un elemento imprescindible de vigilancia y
orden. Por ello es por lo que no duerme, no defeca, no come, no siente...pero su corporalidad
toma como referente el ideal de hombre perfecto para hacerlo conocido al publico. En ese
sentido, Robocop, y también Terminator, son una especie de panoptico, ya que ambos tienen
acceso a extensas bases de informacion: a uno se la provee el departamento de policia de
Detroit y al otro, Skynet. Asimismo, no desean, no sienten: solo actlan. Esto resulta
problematico porque dificulta la posibilidad de imaginar otros usos de la tecnologia y otros
modos de habitar el mundo a través de ella por estar estrechamente vinculada con las formas

patriarcales mas comunes.

Posicionar a Robocop y Terminator como los dos representantes mas emblematicos de este
imaginario no es gratuito. Dichas representaciones son fundacionales para el género
ciberpunk mainstream, ademas de que inspiran otros personajes que funcionan en narrativas
similares, que comparten los dos aspectos comunes que mencioné anteriormente y que

reproducen la mirada ciborg, fundamentada en valores patriarcales. Por ejemplo:
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Figura 18

Austin y el androide asesino en American Cyborg: Steel Warrior (Dir. Davidson, 1993).

La pelicula American Cyborg: Steel Warrior (Dir. Davidson, 1993) tiene una narrativa y
protagonistas muy parecidos a los de Terminator (Dir. Cameron, 1984): tras la Tercera
Guerra Mundial el mundo es gobernado por inteligencias artificiales. Mary —interpretada
por Nicole Hansen— es la Unica mujer capaz de dar vida, por lo que trata de escapar de
Estados Unidos a Europa a través de un barco. Un androide asesino —interpretado por el
actor John Ryan— va tras ella para asesinarla. No obstante, Austin —interpretado por Joe
Lara—, un ciborg mercenario, decide ayudarla y protegerla de su perseguidor. Tanto Austin
como el androide tienen cuerpos hiper masculinizados aunque se diferencian sustancialmente
en como se desvela su apariencia tecnoldgica: mientras que Austin parece un humano de
carne y hueso porque no parece tener ninguna cualidad especial —mas alla de su hiper
masculinidad con las caracteristicas que mencioné anteriormente—, el androide asesino,
conforme avanzan las batallas y crecen las heridas, muestra en el rostro y en el brazo sus
componentes metalicos, que van delatando su identidad —esto ltimo es muy parecido a lo
que sucede a lo largo de la trama de Terminator (Dir. Cameron, 1984) con el T-800—. Otro

de los valores patriarcales presentes en la mirada ciborg de esta pelicula es la reiterada
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necesidad masculina de proteger la vida, la fragilidad de las mujeres y su valor reproductivo
en un mundo decadente. En ese tipo de escenarios, como también lo muestran Robocop y
Terminator, ningin papel femenino tiene capacidad emancipadora, o la posibilidad de

independencia ni autonomia a traves de la tecnologia.

El juez Dredd es una version punitivista de Robocop?2. Si bien no se trata de un ciborg como
Robocop, tiene un comportamiento y una actitud muy parecida a lo largo de toda la pelicula.
A saber, una actitud frivola, recta y antipatica que raya en lo inhumano, ya que muestra un
rotundo compromiso con la justicia—al costo que sea— Yy se mantiene frivolo y distante con
la sociedad a la que defiende porque opera con criterios muy estrictos para interpretar las

situaciones bajo la mirada de la ley que representa.

Figura 19

Cartel de la pelicula Dredd (Dir. Travis, 2012).

De igual manera, otra diferencia discursiva, pero que no necesariamente es excluyente, es
gue mientras Robocop sirve y protege, el juez Dredd sirve y castiga. En este universo, los

unicos sujetos que portan tecnologia de punta son los jueces, mientras que los civiles viven

22 Sj bien el personaje del juez Dredd tiene su origen en una serie de comics, su traslado a la pantalla grande es
un fenémeno aparte.
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en las ruinas de un mundo postapocaliptico, en mega bloques, al estilo de las gigantescas
unidades habitacionales en la Ciudad de México. De igual manera, al juez se le otorga el
poder de determinar si algo es un crimen o no, por lo que sus modos y formas estan amparadas
por el discurso de seguridad de dicho mundo. En otras palabras, el juez Dredd tiene agencia
y un completo dominio del entorno y de sus acciones en este. Por tltimo, si bien el juez Dredd
nunca muestra ni un solo trozo de piel o de carne —nada maés que la barbilla que deja ver su
casco— se caracteriza por ser muy fuerte, resistente e imperturbable, como lo son Robocop
y Terminator, asi como aquel que ensefia y sabe todo lo necesario para contrarrestar la
violencia con un grado mucho mayor de violencia. Es decir, es el que otorga la mirada y su

atencion a aquello que vale la pena ser rescatado.

Figura 20

El capitan Leo, un oficial militar androide, interpretado por Anthony Mackie.

La pelicula Zona de riesgo (Dir. Hafstrom, 2021) es un caso muy particular. Hasta antes de
ella, los cuerpos invadidos de los machobots, ademés de hiper masculinizados, eran blancos.
El comandante Leo es un androide producido por biotecnologia para ser usado en la guerra
que hay entre Ucrania y Rusia, de la cual Estados Unidos participa como “promotor de paz”

—lo cual supone que su existencia esta justificada en un discurso de seguridad—. Si bien la
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narrativa alrededor de €l es parecida a la de Terminator, con un leve giro de tuerca porque
busca destruir a los Estados Unidos lanzando unas bombas nucleares rusas con el fin de
detener la guerra y acabar con dicho pais —ya que es el mal que debe ser erradicado—, su
peculiaridad es el tono de piel. Es una caracteristica que no habia estado presente hasta el
momento en las caracteristicas estereotipicas del machobot. No obstante, no se trata de una
cuota de inclusion, sino que en la misma narrativa la elecciéon que hacen de su piel tiene que
ver con sesgos implicitos sobre lo que se piensa de una persona negra en una guerra. Es decir,
es una estrategia, ya que Leo es el negociador entre la resistencia ucraniana y la milicia
estadounidense. De manera que la existencia de Leo y sus tareas a lo largo de la pelicula

estan fundamentadas en un criterio racista.

En ese sentido, la apariencia del ciborg en esta pelicula tiene una justificacion en términos
de cosificacidn instrumental. Es decir, no se pretende incluir a la diferencia, sino usarla para
obtener beneficios de determinados conflictos. De igual manera, a pesar de que el capitan
Leo quiere destruir a su creador (los Estados Unidos) y requiere de un ser humano para llevar
a cabo determinadas acciones (por eso elige a Harp como su ayudante), parece tener un grado

menor de agencia que el machobot estereotipico, pero mas agencia que cualquier fembot.

En el caso de la pelicula The Titan (Dir. Ruff, 2018) el cuerpo invadido por tecnociencia es
diferente al resto de los hasta ahora mencionados. Se trata de una invasion a nivel genético.
A Rick Janssen —interpretado por Sam Worthington— el protagonista, junto a otros militares
previamente seleccionados, les inyectan ADN de animales para que sus cuerpos puedan
adaptarse al ecosistema de Titdn —en lo que en la pelicula denominan “evolucion forzada”—
, el nuevo planeta que han encontrado con caracteristicas similares a la Tierra. El objetivo
del gobierno de los Estados Unidos es colonizar dicho planeta, ya que la Tierra se encuentra
en un nivel de decadencia y precariedad importantes. De modo que Janssen, al finalizar la
pelicula, luce como un hibrido entre humano, reptil y anfibio. Probablemente esta
exploracion del cuerpo invadido se deba a que recientemente se ha descubierto que es posible
editar el genoma humano. No obstante, esta pelicula, a pesar de mostrar otras variantes del
cuerpo invadido que responden a tecnologias propias del siglo XXI reproduce los dos
elementos fundamentales que caracterizan a este imaginario sociotécnico: la representacion

hiper masculinizada del ciborg, y que ambos alimentan la maquinaria de la guerra a través
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de sus cuerpos modificados tecnoldgicamente. No obstante, es importante sefialar que este
personaje es una representacion interesante y novedosa de la modificacion tecnoldgica del
cuerpo que se vislumbra en los albores de la biotecnologia y de la ingenieria genética, nunca
imaginado por sus antecesores, dada la coyuntura en la que se encontraban en el momento
en el que se institucionalizd en el cine la representacion del machobot. Ahora la invasion no
implica necesariamente metales u otros materiales sintéticos, sino que se trata de la invasion

misma del elemento fundamental de la herencia: el genoma humano.

Figura 21

Rick Janssen modificado genéticamente para habitar Titan, el planeta que reemplazaré a la Tierra.

Finalmente, a lo largo de toda la narrativa Rick Janssen pone su agencia al servicio de los
intereses del ejército, por sobre los intereses de su familia, hasta convertirse en lo que se
esperaba: un soldado para Titan. En ese sentido, su agencia lo encaminé hacia lo monstruoso,
pero no para constituir una diferencia radical, sino para fungir como medio para un fin. Es

decir, instrumentalizo su propia existencia.

Junto con estos personajes, hay toda una gama de peliculas cuyos personajes principales, ya
sean héroes o villanos, pueden formar parte de este imaginario sociotécnico. Por mencionar

otros tantos mas, para dar cuenta de la institucionalizacion que tiene esta imagen del cuerpo
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modificado tecnologicamente hiper masculinizado, estdn Luc Deveraux y Andrew Scott en
Soldado universal (Dir. Emmerich, 1992), los Omegas y los prototipos en Prototype
(Prototype X29A) (Dir. Roth, 1992), Cyborg Cop (Dir. Firstenberg, 1993), J269 de Automatic
(Dir. Murlowski, 1995), Digital Man (Dir. Philip Roth, 1995), el ejecutor en Cybertracker
(Dir. Pepin, 1995), Cyborg Soldier (Dir. Stead, 2008), entre otros.

Todos ellos, como mencioné al principio, son resultado de la coproduccion entre tecnociencia
y sociedad. A saber, tecnologia de vanguardia en armamento vinculado con un discurso de
seguridad basado en los intereses de una determinada administracion que busca explotar las
potencias de lo que puede un cuerpo tecnolégicamente modificado, pero sin dejar de lado la
mirada masculina patriarcal. En ese sentido, a partir de dichas representaciones y sus
narrativas, se puede concluir que la tecnociencia esta al servicio del patriarcado. De modo
que dichos cuerpos contribuyen a la necropolitica?®, es decir, al desarrollo de politicas de

muerte, ya que los cuerpos invadidos reproducen la violencia desmesurada y la muerte.

Por ello, la mayoria de ellos son desarrollados para ser soldados. De igual manera, cabe
destacar que, en la actualidad, probablemente por el desarrollo de las tecnologias en materia
de efectos especiales en el cine, también se ha explorado la relacion entre la tecnociencia y
la seguridad a través de robots asesinos, ya no de ciborgs Unicamente. Por ejemplo, Kill
Command (Dir. Gomez, 2016).

En resumen, en esta seccion abordé las caracteristicas del imaginario sociotécnico al que
denomino machobot, el cual parte de la metafora de la guerra para pensar la relacion que hay
entre el cuerpo y la tecnociencia, representada en algunas peliculas del ciberpunk
mainstream. Profundicé en dos de sus caracteristicas principales: la hiper masculinizacién de
dichos cuerpos y su relacion con los discursos de seguridad. Las dos vertientes a partir de las
cuales propongo entender dicha institucionalizacién del cuerpo es través de pensar en el
contexto y a nivel estructural, a partir de la mirada masculina patriarcal. Para mostrar dicha
institucionalizacion expuse una serie de ejemplos que dan cuenta, entre otras cosas, que no

solo basta el contexto para entender por qué representar a los hombres a través de este tipo

23 Este concepto fue desarrollado por el filésofo Achille Mbembe (2003) en contraposicion al término
biopolitica propuesto por Michel Foucault.
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de cuerpos, sino también es importante visibilizar como se ha erigido un régimen visual al

respecto de la relacion cuerpo-tecnologia en narrativas de mundos altamente tecnificados.

EL CUERPO VIRTUAL: EL CUERPO DIFUMINADO Y LA CONSCIENCIA CUASI-
ENCARNADA

En esta seccidn, explicaré cuales son las dos formas en las que se ha representado la relacion
del cuerpo con la virtualidad en el ciberpunk mainstream: el cuerpo difuminado y la
consciencia cuasi-encarnada. Para ello, primero hablaré de la forma univoca en que se piensa
el cuerpo en los términos transhumanistas y, posteriormente, me apoyaré de la propuesta de
Don Ihde (2004) sobre el continuum entre cuerpo actual y cuerpo virtual para,
posteriormente, caracterizar los dos imaginarios sociotécnicos que representan los valores

encarnados en el cuerpo virtual.

Uno de los miedos frente a las propuestas transhumanistas son las tecnologias que promueven
la descorporizacion y la pérdida de identidad. Por ejemplo, la realidad virtual y el mind-
uploading. No obstante, en el ciberpunk mainstream cuando se aborda el traslado de la
realidad material a la realidad virtual suele haber cuerpos que dan rostro a la entidad
trasladada. Por ello, aunque “cuerpo virtual” pueda parecer un oximoron, a través de él me
referiré a la plasticidad con que se ha abordado el fendémeno de la virtualizacién del cuerpo.
En ese sentido, a diferencia de los imaginarios sociotécnicos anteriores, los que presentaré a
continuacion tienen una complejidad muy peculiar: las representaciones de entidades
virtuales en un entorno en el que se habla en lenguaje binario. Por lo que surgen algunas
interrogantes interesantes: ¢De qué hablamos cuando nos referimos a cuerpos virtuales?
¢Qué se pierde y qué se gana en la virtualidad? ¢Acaso la virtualidad puede potenciar al

cuerpo material? ;La realidad virtual superara y reemplazara a la realidad material?

El desarrollo de estos imaginarios sociotécnicos es un intento por responder a estas cuestiones
y dar paso a otras. Una primera aclaracion es la univocidad del cuerpo transformado
tecnoldgicamente. Es decir, el cuerpo transformado tecnoldgicamente se representa de la
misma forma. Segun Katherine Hayles (1999), la vision posthumanista —ligada a la busqueda

del transhumanismo por desarrollar posthumanos— “no establece una diferencia esencial
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entre la existencia corporal y la simulacién de computadora, entre mecanismos cibernéticos
y organismos bioldgicos, ni entre la teleologia robdtica y las metas humanas” (3), por lo que
el ciborg “puede existir como el clasico hibrido fisico de carne y tecnologia mientras que
también esta conectado a un disefio aparentemente interminable de cuerpos virtuales
mutables distribuidos en maultiples sistemas tecnoculturales” (McGunnigle, 2018, 166). EsS
decir, dada esta univocidad a partir de la cual estd pensado el cuerpo transformado
tecnolégicamente, podemos referirnos al ciborg como una entidad material con
modificaciones corporales 0 a una entidad virtual corporizada. Las representaciones de estos
cuerpos ya no se limitan, por definicion, a una cuestibn meramente material, sino a una

continuidad fluida entre lo material y lo virtual.

Una forma de proveer de sentido a dicha univocidad, asi como al cuerpo virtual, a la que me
refiero es a través de problematizar dicha fluidez entre lo material y lo virtual a través del
continuum que propone Don Ihde (2004) entre cuerpo presente y cuerpo virtual/cuerpo-
imagen. Don Ihde (2004) concibe dos modos de ser en el mundo: Cuerpo Uno y Cuerpo Dos.
El primero refiere al &ambito fenomenologico, es decir, a la percepcion que se tiene del mundo
a través del cuerpo gue somos. El segundo alude a las construcciones sociales y culturales
que atraviesan las diversas partes que conforman nuestro cuerpo. Por ejemplo, los parametros
estéticos ayudan a determinar qué tipo de modificaciones o aditamentos tendremos: si es una

persona con vulva se le ponen aretes desde pequefia.

Vinculadas a estas dos formas de concebir el cuerpo esté la dimensidn tecnoldgica, la cual, a
través de tecnologias como el ciberespacio y el metaverso, ha detonado cuestionamientos
sobre la pérdida del cuerpo y de la identidad, o de la superacion y reemplazo de la realidad
material por la virtual. No obstante, Don Ihde (2004) sostiene que ninguna de estos
panoramas son el caso. Defiende su postura a través de una analisis fenomenolégico, dividido
en dos momentos. El primero hace referencia a la vivencia total o multidimensional que
corresponde a la perspectiva encarnada, es decir, al cuerpo aqui y ahora, o cuerpo actual. La
segunda refiere a la objetivacion visual de una experiencia presuntamente corporal, en la cual
hay una semejanza con presenciar un espectaculo externo, como en el teatro. Dicha
experiencia corresponde al cuerpo-imagen, o cuerpo virtual. Para Ihde (2004), ambas

perspectivas son posibles a través de una relacion dialéctica:
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la imaginacion de un “cuerpo actual” en el que se proyecta determinada
experiencia adquiere cierta primacia sobre esa cuasi-otredad incorpérea que
también resulta imaginable y que cuenta con sus propias ventajas. Tal
dialéctica, no obstante, se evalUa desde la riqueza sensorial que se concede a
la primera perspectiva, que asociaremos al cuerpo de la vida real. Y la postura
desencarnada o la perspectiva del cuerpo como cuasi-otro es, en si misma, un
cuerpo virtual en una proyeccion no-tecnoldgica. Este modo de virtualidad es

un cuerpo-imagen (27)

En otras palabras, para tener una imagen del cuerpo es necesario un referente material de
dicha representacion. Esta Ultima, aunque es cuasi-desencarnada, provoca sensaciones en el
cuerpo presente. Esta idea la problematiza hablando de la norma de accion “mi ser en el
cuerpo”, la cual refiere a la intencionalidad de una accion corporal, que va mas alla de los
limites del cuerpo. Por ejemplo, una persona que hace artes marciales puede “advertir” o
“anticipar” determinados movimientos de su contrincante. Por lo que, segln Ihde (2004), el
sentido del cuerpo actual trasciende los limites fisicos. Dos casos emblematicos que dan
cuenta de ello es la piel, la cual es “polifonicamente ambigua”, y la experiencia simultanea
del cuerpo actual desde adentro junto con una percepcion parcial del exterior —como cuando

tenemos algun célico, al tiempo que miramos nuestras piernas o brazos—.

Por ende, Thde (2004) el “objetivo final del cuerpo virtual es convertirse en el simulacro
perfecto de la accidn multisensorial del fisico” (29-30). Es decir, las tecnologias de realidad
virtual ponen a dialogar las experiencias encarnadas con las cuasi-encarnadas a través de un
simulacro, donde la realidad material y la virtual fluyen en una especie de continuidad que,
con el uso de artefactos tecnologicos con acceso a internet, se convierte en un ir y venir
ambiguo, porque los limites entre una y otra se desdibujan. En otras palabras, la realidad
virtual no reemplaza a la realidad material, sino que simula la ambigliedad de la
intencionalidad de las acciones corporales. Por eso es posible cuasi-encarnar avatares en el

ciberespacio.

Frente a la postura que sostiene Don Ihde, sobre la imposibilidad de reemplazar la realidad
material por la virtual, el ciberpunk mainstream pone en escena la tension constante entre el

cuerpo actual y el cuerpo virtual en diferentes niveles, dando paso a un espectro muy diverso
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en el que la realidad virtual supone varios grados de inmersion segun sea el problema de
fondo. Por ende, los grados de inmersion refuerzan la ambigliedad de los limites entre la
realidad material y la realidad virtual.

Dicho desdibujamiento de limites resulta monstruoso porque, frente a la tendencia humana
de categorizar y delimitar las formas de la realidad, irrumpe con un orden que pretende ser
preestablecido entre lo uno y lo otro. Es decir, al experimentar la identidad y el cuerpo como
fendmenos plasticos, cambiantes y ambiguos, la experiencia de saberse una, Unica y
delimitada sobre si misma se ve amedrentada. Por lo que puede suponer un extrafiamiento
cognitivo representar dicha ambigliedad, que se reivindica con el uso de tecnologias que
promueven la realidad virtual, aunque estas experiencias estan presentes en practicas tan

comunes como tomarse una foto o mirarse en el espejo.

Tales consideraciones dan paso a dividir los valores encarnados en el cuerpo virtual en dos
imaginarios sociotécnicos: el cuerpo difuminado y la consciencia cuasi-encarnada. Dichos
imaginarios, como mostraré a continuacion, dan cuenta de dos formas de inmersion en el

mundo virtual que permiten dar cuenta del cuerpo de distinta forma.

EL CUERPO DIFUMINADO

En esta seccién, abordaré las caracteristicas de lo que denomino el cuerpo difuminado,
tomando como referencia la explicacién fenomenoldgica de Don Ihde (2004), con la finalidad
de dar cuenta del grado de inmersion del cuerpo en el mundo virtual representado en el

ciberpunk mainstream.

En este imaginario sociotécnico, inspirado en los valores del cuerpo virtual, tienen dos
caracteristicas principales: hay una relacién dialéctica entre el cuerpo actual y el cuerpo
virtual, y el limite entre la realidad material y la virtual se desdibujan. Por esto tltimo es por

lo que le denomino cuerpo difuminado.

En las dltimas décadas, en el ciberpunk mainstream se han explorado los limites entre el
mundo virtual y el mundo material. Por lo que surge la cuestion sobre la potencia de esta

continuidad entre un mundo y otro. De entre las ofertas cinematograficas sobre este tema,
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sobresalen algunas que plantean la posibilidad de desdibujar los limites entre un mundo y
otro, de manera que muestran la coexistencia de ambos y su interrelacion. Més alla de abordar
el mundo virtual como un reemplazo del mundo material, algunas narrativas muestran la

estrechez que hay entre ambas y lo dificil que es trazar una frontera.

Para clarificar el aspecto dialéctico de ambos mundos, asi como el desdibujamiento de sus

limites mencionaré tres ejemplos que me resultan interesantes y emblematicos:

Figura 22

Neo —interpretado por Keanu Reeves— esquivando la bala de un agente, en The Matrix (Dir. Wachowski &
Wachowski, 1999).

El primer ejemplo se ha consolidado como un canon del cine de culto: The Matrix (Dir.
Wachowski & Wachowski, 1999). En esta historia, Neo/Thomas Anderson —interpretado
por Keanu Reeves—, un programador informatico de dia y hacker de noche descubre que la
realidad en la que vive es una simulacién virtual, una ilusion colectiva denominada La
Matrix. Realmente, Neo se encuentra dormido en el interior de una maquina parecida a una
placenta, conectada a unos cables, que lo mantienen conectado a La Matrix. Durante la
pelicula no es claro en donde empieza y termina la realidad material y la ilusion colectiva.

Lo que si es claro es que Neo debe aprender a potenciar sus habilidades y capacidades para
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aprovechar el maximo beneficio y, asi, librarse del aprisionamiento en el que se encuentra,

junto con otros humanos mas.

Si bien esta pelicula ha suscitado multiples reflexiones filosoficas, me interesa puntualizar
dos cuestiones: 1) Neo habita la simulacion con un cuerpo virtual, y 2) no hay simulacion sin
un cuerpo actual que, aunque en estado de hibernacion, es necesario para que la simulacion
de Neo sea posible. Es decir, para que Neo pudiese habitar cuasi-encarnadamente la
simulacion se requeria de un cuerpo-imagen de si mismo. No obstante, Neo siempre sospecho
que faltaba algo més. Dicha sensacion de extrafiamiento sobre su propia realidad lo llevo a
descubrir que él, su cuerpo, vivia experiencias implantadas pero que se relacionaban con sus

experiencias encarnadas.

En la batalla por salir de La Matrix, a lo largo de toda la saga, Neo y los demas personajes
van y vienen de la realidad material a la virtual, en una especie de relacion mortal —sus vidas
corrian peligro en ambos escenarios— y con diversos grados de inmersion segin se
presentaba el caso. De modo que The Matrix (Dir. Wachowski & Wachowski, 1999) presenta

esta relacion plastica, fluctuante y poco delimitada entre una realidad material y una virtual.

Otro ejemplo interesante es Quorra —interpretada por Olivia Wilde—, en Tron: Legacy (Dir.
Kosinski, 2010). Quorra es la ultima ISO, es decir, un algoritmo isomorfico. Son unos
programas que evolucionaron en La Red y no fueron escritos por los usuarios. A diferencia
de los programas escritos por los usuarios, Quorra es considerada por Kevin Flynn como “El
milagro”, ya que su “especie” representa multiples posibilidades para los humanos
ordinarios. Por ejemplo, modificar el cuerpo de manera virtual, como lo hace el mismo Flynn
en la pelicula cuando Quorra es herida durante un combate. En ese sentido, Quorra es la
representacion del continuum entre cuerpo actual y cuerpo virtual, ya que al final de la
pelicula, cuando Sam y ella escapan de La Red, Quorra habita la realidad a través de un

cuerpo actual idéntico al cuerpo virtual que habitaba en el mundo virtual.

En la pelicula se explora la ambiguedad entre la realidad material y la virtual. Al comienzo
se habla de fronteras borrosas entre el mundo material y el virtual. Precisamente, es Quorra
quien representa la posibilidad de que las entidades virtuales puedan habitar el mundo
material con un cuerpo encarnado. No obstante, en la transicion entre una y otra realidad

Quorra no muestra las experiencias encarnadas propias de la realidad material. Parece
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conocerlas desde siempre. Su representacion no da cuenta del extrafiamiento cognitivo que
forma parte de experimentar sensaciones nuevas ni de dar cuenta de objetos y fendGmenos
novedosos (sdlo se hace mencion del Sol como la Unica experiencia que la conmueve). Tal
vez esto se deba a que, aun cuando Quorra es una entidad digital sumamente interesante, la
narrativa gira alrededor del reencuentro de Sam y Kevin Flynn. Otra razén puede ser que
explorar la vivencia total implicaba que Quorra dejara de actuar segun el estereotipo de
género que le fue duramente asignado. En ese sentido, surge la pregunta sobre qué tanto se
puede experimentar encarnadamente y cuasi-encarnadamente desde la mirada masculina

patriarcal.

Figura 23

Quorra, alias “El milagro” —interpretada por Olivia
Wilde—, en Tron: Legacy (Dir. Kosinski, 2010).
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Relacionado con lo anterior, otras dos cuestiones que son relevantes de resaltar es que Quorra
representa el dialogo entre la fembot y el cuerpo difuminado. De igual manera, representa
claramente el paradigma posthumanista del cuerpo univoco, es decir, que tanto el cuerpo
actual como el virtual se representan de la misma manera. Es decir, no repara en explroar
diferencias corporales a partir de habitar diversos contextos. De modo que unifica la

experiencia virtual a la material.

Dichas cuestiones, en conjunto, son problematicas porque las articula la mirada masculina
patriarcal como lo mismo y sin transformacién alguna. Esta mirada da cuenta de Quorra como
una ISO con cuerpo hipersexualizado y feminizado, y al servicio de los deseos y designios
masculinos —tanto del padre, de la que es protegida, como del hijo, quien la va a proteger
convirtiéndose aparentemente en su pareja—. Si bien Quorra es un ser con intelecto, voluntad,
libre albedrio y habilidades de pelea, parece no ser suficiente porque necesita siempre ser

protegida.

El altimo ejemplo que mencionaré del imaginario sociotécnico del cuerpo difuminado, para
abordar la relacion dialéctica entre cuerpo presente y cuerpo virtual, y la ambigliedad entre
la realidad material y la virtual, es Ready Player One (Dir. Spielberg, 2018). En esta pelicula
los usuarios que tienen la consola que les permite acceder a OASIS, una plataforma de juegos
de realidad virtual con un alto grado de inmersion, pueden entrar a este mundo, construir y
transformar a su avatar y socializar en él. En el universo narrativo de la pelicula, las personas
viven la mayor parte de su tiempo en OASIS, ya que el mundo real es muy precario, con
escases de recursos y pobreza extrema. Por lo que se da a entender que la realidad virtual
reemplaza a la realidad material. No obstante, los usuarios siempre tienen que volver a su
misera realidad, porque necesitan alimentarse, dormir y llevar a cabo demas necesidades

basicas.

En este ir y venir de la realidad material a la virtual, y viceversa, las personas que crean sus
avatares depositan algo de si en ellos. Si bien no son parecidos, porque en la realidad virtual
requieren de ciertas habilidades y una cierta apariencia para cumplir con los retos y misiones,
proyectan mucho de si mismos/as en el personaje que les representa en el mundo virtual.
Dicha tension se muestra en la socializacion de los personajes a lo largo de la pelicula: una

parte de su vida esta en la realidad material y otra, en OASIS. Ninguna de las realidades en
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las que conviven y coexisten es completa o irremplazable, ya que siempre necesitan regresar
a alguna de ellas por la razén que sea. Es decir, ambas realidades son complementarias, no
excluyentes.

Figura 24

Wade Owe Watts —interpretado por Tye Sheridan— en su escondite, jugando en OASIS, en Ready Player One
(Dir. Spielberg, 2018).

Lo monstruoso de este imaginario sociotécnico radica en la ambiguedad que hay entre un
mundo y otro, en el no poder tener un control absoluto sobre las experiencias que se tienen a
través de estos borramientos de las fronteras. Todavia nos resulta extrafio cognitivamente
habitar un mundo en tension entre el cuerpo presente y el cuerpo virtual, como si fuésemos
fantasmas. De igual manera, asi como el caso de las fembots, lo monstruoso sobre las
representaciones de los cuerpos difuminados es que, a pesar del desdibujamiento y la
ambigledad, los cuerpos que transitan entre ambos mundos encarnan valores hegemonicos:
personas blancas, delgadas, sin imperfecciones. Es decir, los monstruoso en ellos es que
encarnan las normas de género.

Finalmente, en la pregunta por el nivel de agencia de los personajes es importante resaltar la

simulacidn, es decir, el “como si...”. En el ir y venir entre ambos mundos también parece
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difuminarse la agencia de los personajes, ya que, en las tensiones y conflictos, que también
fluctian en ese vaiven, ya no es claro si las acciones que lleva a cabo el personaje son
producto de su deseo y de su voluntad o si, por el contrario, se trata del deseo y la voluntad
de alguien mas. Dicha ambivalencia también puede resultar monstruosa y generar

extrafiamiento cognitivo, lo cual, en cierto grado, es indeseable.

En resumen, en esta seccidn caractericé a través de tres ejemplos al imaginario sociotécnico
del cuerpo difuminado, el cual encarna los valores del cuerpo virtual. En este imaginario, si
bien se transita ambiguamente entre el mundo material y el mundo virtual, hay una
persistencia del cuerpo actual, como le denomina Don Ihde (2004) al cuerpo con experiencias
encarnadas. En ese sentido, y dada la constante fluctuacion entre mundos, no hay un
reemplazo de la realidad material por la virtual, sino que coexisten sin limites claros, por lo

que eso puede resultar en algo indeseable como experiencia y como tecnofantasia.

LA CONSCIENCIA CUASI-ENCARNADA

En esta seccion, abordaré las caracteristicas de lo que denomino la consciencia cuasi-
encarnada, tomando como referencia la explicacion fenomenolégica de Don Ihde (2004), y
diferenciandola del cuerpo difuminado, con la finalidad de dar cuenta del grado de inmersion

del cuerpo en el mundo virtual representado en el ciberpunk mainstream.

Ahora bien, contrario a los ejemplos que expuse anteriormente estan, los que denomino las
consciencias cuasi-encarnadas. Con ello me refiero a las representaciones del mind-
uploading, tecnologia hipotética que persigue el transhumanismo, en la que se traslada la
consciencia a un ordenador. Dicha tecnologia parte del supuesto de que el cuerpo es fragil y
perecedero, por lo que lo ideal es resguardar la consciencia en algun lugar con la intencion
de lograr la inmortalidad. Otros tres supuestos importantes que subyacen al mind-uploading
es la dicotomia mente-cuerpo, que la identidad radica en la consciencia y que la consciencia
es computabilizable. En ese sentido, a través de esta tecnologia hipotética una se puede

deshacer de su cuerpo actual sin dejar de ser una misma.

Lo problemaético de este imaginario sociotécnico es que a pesar de que en el ciberpunk

mainstream se logra decodificar la consciencia, parece que sin un vehiculo que la transporte,
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dicha consciencia no es nada ni nadie. Por ello, es que, paraddjicamente, hablo de ella como
una forma cuasi-encarnada de experiencia entre el mundo material y el mundo virtual. Esto,
para algunas personas, puede resultar monstruoso, ya que es una experiencia inimaginable e
irrepresentable por medios individuales. En ese sentido, las propuestas audiovisuales que se
han hecho al respecto resultan ilustrativas pero problematicas. Para poner en perspectiva la

paradoja y las caracteristicas de este imaginario sociotécnico, desarrollaré tres ejemplos de

peliculas del ciberpunk mainstream.

Figura 25

Will Caster y Evelyn Caster en su laboratorio BDC (Brightwood Data Center), en Trascendence: Identidad
virtual (Dir. Pfister, 2014).

El primer caso es Trascendence: Identidad virtual (Dir. Pfister, 2014). En esta narrativa, el
cientifico Will Caster —interpretado por Johny Deep— logra trasladar su consciencia a un
ordenador tras haber fallecido (o al menos su parte organica perece). Con ayuda de su esposa,
Everyn —interpretada por Rebecca Hall—, se conecta al internet, de modo que Will tiene
acceso a toda la informacion, camaras de seguridad y demas dispositivos conectados a la red.
Su complejidad va en aumento cuando comienza a curar y modificar tecnolégicamente a
personas con enfermedades o discapacidades a través de la nanotecnologia. No obstante, él
puede encarnar en dichos cuerpos modificados. Es decir, son individuos con autonomia, pero

también puede sincronizarse a modo de una “mente colectiva”.
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La idea de trascendencia en esta pelicula se relaciona con ir méas alla de los limites de la
propia materialidad del cuerpo, de poder expandir la consciencia y tener experiencias cuasi-
encarnadas, ya que es posible habitar diversos cuerpos y recipientes segln el interés y la
voluntad de Will. Este es un ejemplo de consciencia cuasi-encarnada, ya que Will, si bien se
torna en una entidad omnipresente y omnisciente, necesita habitar artefactos tecnolégicos, o
intermediarios, para llevar a cabo acciones. Incluso para tener una relacion afectiva mas
cercana con su esposa Evelyn necesita toma posesion del cuerpo de alguna de las personas
que ha modificado tecnolégicamente y que, a su vez, forma parte de la mente colectiva a la

que alude durante la pelicula.

Esta forma de representar el traslado de la consciencia a la nube y las acciones que esta puede
Ilevar a bajo resultan monstruosas para los demas personajes de la pelicula, es decir, para sus
amigos Max Waters —interpretado por Paul Bettany— y Joseph Tagger —interpretado por
Morgan Freeman—, para el agente Donald —interpretado por Cillian Murphy— y para la
lider del grupo terrorista anti-tecnologia Bree —interpretada por Kate Mara—.
Particularmente las acciones de Will son indeseables, ya que tiene un control absoluto de
cualquier artefacto conectado a la red y de las personas a las que “ayudo” a través de la
nanotecnologia, a través de la cual regenera cualquier herida y potencia sus habilidades. En
ese sentido, Will es una entidad ubicua, impredecible y que puede estar en constante
vigilancia sin necesidad de comer, dormir o ir al bafio. Otra manifestacion de lo monstruoso
es la relacion de Will con Evelyn, su esposa. Ella quiere pretender que su relacién con la
version virtualizada de Will es igual que con su version material. No obstante, poco a poco
va mostrando extrafiamiento cognitivo a todo lo que Will puede hacer, incluso sin que ella lo
comprenda en su totalidad. Es decir, su relacion fluctta entre lo conocido y lo no-conocido
aun tratdndose de una presunta representacion de su esposo (lo cual los deméas ponen en
duda), de modo que muchas veces Evelyn demuestra actitudes extrafias y frivolas hacia Will.
Asimismo, si bien el cuerpo-imagen de Will es parecida a la de su cuerpo actual, su
omnipotencia aun cuando no hay materialidad especifica que lo alberge, desencaja con la
idea de lo humano. Incluso aun cuando el Will virtual comienza a construirse un cuerpo a

través de nanotecnologia.
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El segundo caso es Chappie (Dir. Blomkamp, 2015). Esta pelicula es un buen ejemplo de
cémo puede verse el traslado de la consciencia a un ordenador y de como operan los

supuestos de que la consciencia es computalizable y que ella es sinénimo de identidad.

Chappie, a través de un casco que escanea la informacion neuronal, logra decodificar su
consciencia para poder trasladarse a otro cuerpo, ya que el suyo, al estar dafiado,
proximamente sera desechable. La falla en su sistema tiene que ver con la imposibilidad de
cambiar la bateria, alojada en el pecho. Como no se puede cambiar la bateria y Chappie no
puede conseguir otro cuerpo, se encuentra al borde la muerte. La idea de morir es muy
interesante en esta narrativa: si la consciencia no reside en un cuerpo con bateria, no puede
persistir, sino que perece. En ese sentido es que Chappie es un ejemplo de una consciencia
cuasi-encarnada, ya que requiere de un recipiente para ser Chappie. La consciencia por si

misma es una parte de si.

Figura 26

Chappie —interpretado por Sharlto Copley—, en Chappie (Dir. Blomkamp, 2015).
Lo que resulta monstruoso de Chappie es la posibilidad que tiene de desarrollar una
personalidad propia, con pensamientos y sentimientos. A diferencia de los robots policias
gue ayudan al departamento de policia de la ciudad, Chappie no estad programado, sino que

puede razonar, sentir y entender lo que sucede a su alrededor. Es decir, Chappie puede sentir
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y pensar como un ser humano y un poco mas, ya que puede superar sus propias capacidades
y habilidades. Prueba de ello, es que Chappie logra decodificar la consciencia. Es asi como
salva a Deon, su hacedor —interpretado por Dev Patel—. Si bien Chappie desarrolla una
moral, lo indeseable en él es su autonomia y la posibilidad que tiene de emanciparse de los
deseos de su hacedor y de Ninja —interpretado por Watkin Tudor Jones—, el criminal con

el que vive durante la pelicula.

Ahora bien, frente a otras representaciones de la evolucion del comportamiento de las
inteligencias artificiales, Chappie es un caso interesante, ya que, sin conexion a internet, su
consciencia, en un inicio, es como una pizarra en blanco, por lo que requiere de educacién y
formacion, asi como cualquier nifio o nifia. En otras representaciones de inteligencias
artificiales que habitan un cuerpo vemos gque en seguida tienen acceso a internet o que ya
tienen algunos saberes precargados. En el caso de Chappie, el cual no se conecta
inmediatamente a la red, vemos como se va desarrollando a traves de la interaccion con los
seres humanos y con diversos objetos, lo cual muestra una propuesta de aprendizaje muy

interesante a lo largo de la pelicula.

Finalmente, el tercer caso es la serie Altered Carbon (Kalogridis, 2018-2020). En la narrativa
de esta serie, la consciencia reside en un microprocesador depositado a la altura del cerebelo
y los cuerpos son denominados “fundas”. Tanto la transferencia de la consciencia al
microprocesador y a la nube, como la posibilidad de adquirir una funda —ya sea hecha por
encargo con habilidades especificas, o de las fundas sobrantes que hay a disposicion—,
dependen del poder adquisitivo de las personas. Por ello es por lo que, a lo largo de la serie,
se nota la brecha de clase entre los humanos cuya consciencia estd computarizada y los seres
humanos ordinarios, quienes no pueden o no quieren tener un respaldo de su consciencia.

Esta tecnologia es una forma de asegurar la vida mas alla de lo perecedero de las fundas.

A diferencia de Chappie, cuya personalidad produce un vinculo con el espectador, en esta
serie hay varias cosas que resultan monstruosas: la forma en la que se promueve la
inmortalidad, el uso que se le da a las fundas y las formas de control y socializacion que hay
a partir de radicalizar la dicotomia entre cuerpo y mente. Es decir, quienes tienen su
consciencia en la nube pueden habitar fundas todas las veces que quieran y la funda que

quieran, mientras que quienes sélo tienen su consciencia en el microprocesador, si este es
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destruido, ya no es posible re-enfundarlos. De igual manera, quienes ejercen el poder llevan
a cabo actividades sadicas y violentas con las fundas, como si estas fueran meros envases sin

valor alguno.

NGO 800Dy LI VES FOREVER

ALL EPISODES
2 FEBRUARY

Figura 27

Cartel de la primera temporada de la serie Altered
Carbon (Kalodigris, 2018-2020).

Tomando en cuenta lo anterior, este ejemplo también corresponde al imaginario sociotécnico
de una consciencia cuasi-encarnada, ya que no basta con asegurar la mortalidad a través de
un microprocesador o en la nube, sino que se requiere de un vehiculo para transitar por el
mundo. Por lo que, a diferencia de Trascendence: identidad virtual (Dir. Pfister, 2014),
donde hay un cuerpo-imagen que da rostro a la consciencia de Will en la red, ni en Chappie
(Dir. Blomkamp, 2015) ni en Altered Carbon (Kalodigris, 2018-2020) hay cuerpo-imagen.
Unicamente hay un cuerpo actual cuando la consciencia es trasladada al cuerpo o funda a
través del cual habitara el mundo.
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En ese sentido, es indeseable este imaginario porque el cuerpo, abordado como funda, es
cosificado instrumentalmente, asi como el machobot, en el cuerpo invadido. Es decir, las
fundas pueden servir para diversos propo6sitos: cuerpos de civiles, de servidores publicos, de
policias y de militares. En funcion de ello, es tambien el tipo de cuerpo y las habilidades
“precargadas” en ¢él. Por lo que, en el andlisis de este uso del cuerpo, puede involucrarse la
mirada masculina patriarcal, la cual reivindica el discurso de las habilidades bioldgicas segin
los sexos. Por ejemplo, que los hombres son mas fuertes que las mujeres. Asimismo,
reivindica caracteristicas atribuidas a grupos sociales como el comportamiento, el idioma y
la religion. De modo que fomenta los estereotipos en muchos de los personajes. No hay
personajes que disloquen la dicotomia sexo-género, sino lo contrario, reproducen las

corporalidades hegemonicas de la sociedad contemporanea.

En resumen, en esta seccidn caractericé los dos imaginarios sociotécnicos que encarnan los
valores del cuerpo virtual: el cuerpo difuminado y la consciencia cuasi-encarnada. Para ello,
me apoyé en el continuum que propone Don lhde (2004) entre cuerpo actual y cuerpo
virtual/cuerpo-imagen, ya que no solo es relevante dar cuenta de la fenomenologia que hay
detrds de la realidad virtual, sino, aludiendo al Cuerpo 2, es importante visibilizar las
representaciones culturales del cuerpo, que se relacionan con el Cuerpo 1, que es la version
bioldgica y encarnada. Asimismo, mostré las cualidades monstruosas e indeseables de ambos
imaginarios, asi como en doénde residia la ambigliedad entre el mundo material y virtual, y la

necesidad de un cuerpo que vehicule las consciencias en el mundo.
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CONCLUSIONES

En esta investigacion propuse cuatro imaginarios sociotécnicos sobre los cuerpos
modificados tecnolégicamente en el cine ciberpunk mainstream: la fembot, el machobot, el
cuerpo difuminado y la consciencia cuasi-encarnada. Los dos primeros encarnan los valores
del cuerpo invadido y los dos ultimos, del cuerpo virtual. Para desarrollar dicha propuesta,
Ilevé a cabo una reconstruccion sistematica de qué es la coproduccién en los estudios sobre
ciencia, tecnologia y sociedad. Argumenté la relevancia de reconocer la tecnociencia en
relacién con la sociedad a través de dicho concepto con la finalidad de dar cuenta de los
procesos Y las coyunturas en las que nos encontramos actualmente, y que se reflejan en las
representaciones audiovisuales del ciberpunk. Asimismo, expuse brevemente las
caracteristicas de dicho género de la ciencia ficcién y argumenté que lo que representa y
problematiza no se trata de una profecia autocumplida, sino de un ejercicio mimético que
requiere de mucho esfuerzo, dado que lo que representa es extrafiamente cognitivo porque
fluctta entre lo familiar y lo desconocido. Para problematizar el extrafiamiento cognitivo
recurri al término de “lo monstruoso” de George Canguilhem (2008). Finalmente, después
de hablar de la relevancia de la coproduccion entre tecnociencia y sociedad, y de como el
ciberpunk representa las tensiones, problemas y productos derivada de dicha correlacion,
expuse qué es un imaginario sociotécnico, segun Sheila Jasanoff (2015), y el ethos
posthumano que articula las representaciones, conductas y actitudes de los ciborgs en las
peliculas ciberpunk. Para cerrar esta investigacion desarrollé y caractericé los cuatro
imaginarios sociotécnicos sobre los cuerpos modificados tecnoldgicamente en el ciberpunk

mainstream.

A través de proponer y caracterizar dichos imaginarios Illegué a una serie de conclusiones
que quisiera puntualizar. La primera es que las representaciones de los cuerpos modificados
tecnoldgicamente tienden a ser univocas, es decir, se articulan a partir de valores y
parametros que se repiten, como: la hiper sexualizacion, la cosificacion del ciborg para la
guerra, el sexo o los cuidados, la construccion de los ciborgs en funcion de los ideales
hegeménicos de perfeccion y de belleza. En otras palabras, se homogeniza la forma de ser
ciborg y los cuerpos se presentan como objetos de manipulacion tecnocientifica bajo la

mirada masculina patriarcal. Las identidades se construyen al margen de dichas
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manipulaciones. Por lo que las narrativas ciberpunk mainstream excluyen a otras identidades
y otras corporalidades, como a las personas negras, personas trans, personas con
discapacidad, infancias, etc. De modo que los imaginarios sociotécnicos que propongo
corresponden a propuestas visuales institucionalizadas en la cultura de masas que borran,
excluyen o descartan otras posibilidades de pensar el cuerpo y su relacion con las tecnologias

destinadas a su transformacion y potenciamiento.

En ese sentido, que los cuerpos transformados tecnolégicamente estén atravesados por la
mirada masculina patriarcal limita la posibilidad de explorar la tecnologia a través de lo
monstruoso, es decir, no permite indagar sobre la potencia de esta concepcion de lo humano
en transformaciones que pueden dar apertura a lo diferente. Por ejemplo, en el ciberpunk
japonés las producciones que se han realizado sobre el tema exploran las transformaciones
tecnoldgicas usando otros elementos, como el body horror, es decir, juegan con el cuerpo,
Ilevandolo al limite de lo grotesco. Por ejemplo: Death Powder (Dir. Izumiya, 1986), Gunhed
(Dir. Harada, 1989) y Tetsuo, el hombre de hierro (Dir. Tsukamoto, 1989). De igual manera,
a través de la plasticidad propia de la animacion, se ha producido una gran variedad de
historias, personajes y problematicas alrededor de los cuerpos modificados tecnol6gicamente
donde se explora con mas radicalidad lo monstruoso. Por ejemplo, Akira (Dir. Otomo, 1988),
Serial Experiments Lain (Dir. Nakamura, 1998), Texhnolyze (Dir. Hamasaki, 2003), y

Psycho Pass (Yamamoto, 2012-2019), por mencionar algunos.

La segunda conclusion es una hipétesis sobre la escasa exploracion del cuerpo modificado
tecnolégicamente en el ciberpunk mainstream: este ultimo, al estar fundamentado en una
mirada masculina patriarcal, presenta las creaciones tecnocientificas al servicio de la
satisfaccion de necesidades e intereses de grupos especificos. De igual manera, dichas
creaciones tienen la intencion de servir para las funciones que el patriarcado ha establecido
y que ha querido reproducir histéricamente, pero en un contexto de un mundo altamente
tecnificado: cosificar los cuerpos para el sexo, la guerra y el cuidado, privilegiar las
diferencias de clase y raza, homogeneizar la ciborgizacién a partir de estereotipos que en
Occidente son hegemonicos, focalizar el desarrollo cientifico-tecnologico en la guerra (lo
cual, promueve la necropolitica en los estados-nacion), fomenta y potencia la explotacion de

recursos y el extractivismo de recursos a paises “subdesarrollados”. En conclusion, el
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ciberpunk mainstream es patriarcal. Por lo que dificilmente sus narrativas fomentan la
emancipacién o la reivindicacién de la agencia de mujeres y disidencias sexo-genéricas.
Tampoco permite pensar mundos altamente tecnificados lejos del individualismo capitalista,
lejos de la enajenacion de los sujetos y no concibe la vulnerabilidad como un elemento
politico, sino como una debilidad que debe ser erradicada de las narrativas sobre la identidad
a través del uso exacerbado de la tecnologia. Asimismo, fomenta lo que el fildsofo chino Yuk
Hui (2020) denomina cultura monotécnica:

Que la tecnologia se desconecte de la realidad que es su fundamento
es el resultado del deseo de ser universalizante y de convertirse en el
fundamento de todo. Detras de ese deseo, como su condicion de
posibilidad, estd la historia de la colonizacion, modernizacion y
globalizacién que, de la mano del crecimiento econémico y la
expansion militar, ha dado origen a una cultura monotécnica en la que
la tecnologia moderna se vuelve la principal fuerza productiva y
determina en gran medida la relacion entre seres humanos y no-
humanos, el ser humano y el cosmos, la naturaleza y la cultural. Los
problemas que acarrea esta cultura monotécnica estan llevando al
agotamiento de los recursos naturales, la degradacion de la vida sobre

la Tierra y la destruccion del medioambiente (12).

Es decir, a través del ciberpunk mainstream se reproduce el deseo de ejecutar la tecnologia
de un misma manera, como sucede en los monocultivos, donde no se rota lo que se siembra,
por lo que se agotan los nutrientes de la tierra. En la cultura monotécnica no hay espacio para
la diversidad de adquisicion de saberes ni de la construccién de tecnologias que no estén al

margen de los parametros establecidos por la cultura hegemonica.

Finalmente, la tercera conclusion es que, a partir de proponer este andlisis de los imaginarios
sociotécnicos, se visibiliza y evidencia que la cultura no opera en paralelo con las practica
cientifico-tecnologicas, sino que dialoga con ellas y las apropia. En ese sentido, es importante
vigilar que la ciencia y la tecnologia no se apropien ni reproduzcan dichos imaginarios, ya

que reducen la posibilidad de construir mundos mejores a través de la tecnologia.
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De esta investigacion se pueden desprender otros tentaculos, como diria Donna Haraway, ya
que las intuiciones que articulan este texto son principalmente diagnosticas y descriptivas,
mas que normativas. Por ello, otras investigaciones que se pueden derivar de esta son, por
ejemplo, repensar los escenarios altamente tecnificados a través de otras fuentes literarias
como el feminismo ciberpunk, con la intencion de estimular la imaginacion y el pensamiento
para articular otras narrativas que fomenten la emancipacion y la agencia en mundos
altamente tecnificados. Asimismo, incluir otros personajes y otras problematicas para
fomentar la inclusion de subjetividades dentro de los mundos que se pretenden construir. De
igual manera, es posible indagar y analizar los afectos epistémicos que produce la ciencia
ficcion, es decir, como los afectos, esenciales para la disposicion al conocimiento, hacia los
objetos que representa la ciencia ficcion pueden promover un acercamiento a otras narrativas
y a la construccion de otros saberes que no persistan en los valores basados en la mirada

masculina patriarcal.

De igual manera, esta investigacion no es la Gltima palabra sobre el tema. Por el contrario, es
una propuesta de analisis sobre las problematicas alrededor de los cuerpos modificados
tecnoldgicamente. En ese sentido, tiene limites en su alcance y en su potencia explicativa, ya
que puede no abarcar todos los casos. Especialmente, el contenido ciberpunk que se hace en
otras latitudes, como Latinoamérica. De igual manera, ademas de los elementos que uso para
caracterizar los imaginarios sociotécnicos que propongo, se pueden emplear mas u otros que
resulten igualmente pertinentes segin sea el caso. En esta investigacion, empleo
determinados conceptos y marcos tedricos a partir de mis intereses y de la potencia que tienen
para explicar y entender los fendmenos que aqui me preocupan. En ese sentido, puede haber
otros que tengan mas potencia explicativa o que ayuden a explicar mas elementos que aqui

no tomo en cuenta.

Ademas de las preguntas que planteo en esta investigacion, quedan otras pendientes para
repensar, por ejemplo, ¢qué aporta la metafora del cuerpo como territorio al analisis de los
cuerpos modificados tecnoldgicamente?, (Es posible manipular los imaginarios
sociotécnicos?, ¢Estas cuatro caracterizaciones que hago de los cuerpos modificados
tecnoldgicamente responden al ideal de sujeto racional universal o se salen de la norma?, si

vinculamos la patologia con lo monstruoso, ¢qué tanta patologia puede asociarse a un cuerpo
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modificado tecnoldgicamente respecto de un humano ordinario? Estas cuestiones aun

contindan sin respuesta.

jHasta la vista, baby!
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