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RESUMEN

El Disefio en la red involucra visualizar y comprender el
mundo en donde navegan las personas. Este ejercicio de
observacion, en el que estd inmerso el disefiador, plan-
tea para la disciplina nuevos modelos de conocimien-
to. No se puede prever hacia qué lugar se desplazan las
identidades a través de la red, en quién (o qué) decidira
convertirse cada persona y cémo esto transformard su
contexto y dmbito cultural. Por tal razén, es absoluta-
mente necesaria una reflexion desde el disefio, ya que
deberd abordar, a corto plazo, las dificultades de dise-
fiar eny para estos entornos.

PALABRAS CLAVE: Nuevas tecnologias, disefio, imagen,
red, cine, transformaciones del medio.

ABSTRACT: Network designing means visualizing
and understanding the world where people
navigate. This observation exercise, in which
the designer is immersed, leads the discipline
to think about new models of knowledge. The
placewhereindividuals willmove to through the
net, the person or thing navigators will decide
to become, and the way this will transform their
cultural contextand sphere cannot be foreseen.
Therefore, reflection from the design point
of view is extremely necessary, since it must
approach, in the short term, the difficulties of
designing within and for these environments.
KEY WORDS: New technologies, design, image,
network, film, environmental transformations.
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INTRODUCCION

El constructo de esta reflexion propone realizar una lectu-
ra paralela, desde el disefio, entre la pelicula Blade Run-
nery el Manifiesto Cyborg de Donna Haraway. Cada uno de
estos documentos ha tenido un recorrido independiente
y en ambitos completamente diferentes; sin embargo,
sus visiones y deseos sobre el futuro merecen un analisis
conjunto desde las bases profundas de sus reflexiones. Si
Haraway plantea una postura inmersa en el deseo positivo
de una utopia aceptada y asumida, el guionista de Blade
Runner coloca al protagonista (Deckard) justo en una
utopia negativa donde la realidad transcurre en términos
opuestos a los de una sociedad ideal, es decir, en una so-
ciedad opresiva, totalitaria e indeseable ;el disefio querra
participar en la construccion de estos escenarios para la
marginacion, para la deformacion del cuerpoy para la des-
aparicién de lo humano en el ser humano?

En esta misma linea, el contenido de este texto al partir de
la observacion de que el sujeto pensante recorre la ciudad,
real o aparente, en busca de aquello que lo define como
persona, como ser humano, plantea que si la ciudad donde
se desenvuelve es real, éste la vive y la sujeta, se la apren-
de, se define en ella como una persona que se sujeta a sus
objetos, imagenes y vestimentas. En cambio, si recorre
una ciudad aparente, como la web, se escribe y describe,
enmarcandose, definiéndose, dibujandose. Por ello, al
saber las implicaciones de esta relacién de dependencia e
influencia mutua, entre contexto y sujeto, se propone un
convenio tdcito que consiste en que si este entorno en el
que se desenvuelven los sujetos es simulado o aparente,
es preciso considerar todas las responsabilidades que con-
lleva la creacion de mundos y la réplica y la suplantacién
de identidades, dado que en un entorno de estas caracte-
risticas, el sujeto representa el mundoy el mundo define al

sujeto. El didlogo se abre, el significado queda
expuesto, la identidad se hace borrosa.

Por tanto, la creacién en el dambito del dise-
fio web, también tiene implicita una respon-
sabilidad inmensa respecto a la relacién y al
didlogo fluido entre el humano y la mdquina
porque proyectar, en general, implica estu-
diar los contextos en donde deambulan las
personas, exige ponerse en su lugar, pensar
en el otro y aventurarse a su mundo con pro-
yectos que logren establecer un proceso de
comunicacién correcto entre ellos.

Dicho lo anterior y dado que este articulo
intenta poner bajo estudio el Manifiesto Cy-
borg de Haraway y la pelicula Blade Runner,
se propone una actitud de lectura diferente.
Inicialmente se hace una presentacién corta
tanto del Manifiesto como de la pelicula, aun-
que esto puede no ser suficiente porque sobre
ellos existe suficiente literatura como para ha-
cer libros completos®.

DONNA HARAWAY Y SU MANIFIESTO CYBORG

Haraway dice que su Manifiesto Cyborg"* es una contribu-
cién dentro de “la tradicién utépica de imaginar un mundo
sin géneros, sin génesisy, quizds, sin fin” (Haraway, 1991:
web). Dicha premisa es fundamental para el desarrollo de
las posiciones ideoldgicas de la autora. No obstante, para
el enfoque comparativo que se desea dar a este texto, debe
ser lefdo dentro del dmbito web y alejado, en lo posible,
del politico. Elideal comUn que se defiende en la web, de
igualdad, de eliminar fronteras, de continuo fluir, es pare-
cido a lo expresado y puesto de manifiesto por Haraway en
tributo al ideal feminista. Al ser leido asi, se crea el enlace
necesario para esta reflexion.

El desarrollo de este articulo busca introducir al lector en
conceptos como el de ideacion y apariencia dentro del am-
bito de creacién web y, en el mismo sentido, hacer pre-
cisiones sobre el uso del término cyborg, el cual es com-
prendido generalmente como un organismo cibernético,
un hibrido de mdquina y organismo, que se utiliza con
frecuencia para designar a una criatura medio orgdnica y
medio mecdnica que tiene intenciones de mejorar las ca-
pacidades del organismo-base utilizando tecnologfa artifi-
cial. Esta vision del cyborg se queda corta. Parafraseando a
Haraway, éste también deberia ser comprendido como una
criatura tanto de realidad social como de ficcion. Aln mds,
si para principios de los 90 ya se recomendaba ampliar la
vision y aceptar la posibilidad de un humano expandido
a través de la tecnologfa hoy, casi 20 afios después, se le
debe considerar como un hecho para asumir las responsa-
bilidades adquiridas por la aparicién de la web en la mayo-
ria de las acciones realizadas durante el diario vivir.
Haraway plantea que la realidad social se compone por
aquellas formas creadas a partir de las relaciones sociales
y de codmo se viven éstas. Ademds, considera que la comu-
nidad en general da mucha importancia a las construccio-
nes politicas y que con ello los movimientos internaciona-
les feministas han construido lo que llama “experiencia de
las mujeres”. Apoyada en esta afirmacién sefiala que esta
situacién ha puesto al descubierto, para el comdn de esta
sociedad, un objetivo crucial y colectivo que es la espe-
ranza de construir un irénico mito politico alrededor de
la imagen del cyborg que representa a la mujer de los 90.

Imagen de un cyborg o un humano aparente

Es importante aclarar que para esta reflexion,
alrededor de las premisas de Haraway, intere-
sa sobre todo su posicion critica, no feminista
sobre el ¢cyborg, es decir, como materia de fic-
cién y experiencia viva, no como personajes de
la literatura de ciencia ficcién contempordnea
que, segun la autora, a finales del siglo XX, en
un momento mitico fueron emparentados y
dibujados como representaciones de la mujer,
como invenciones, cruces figurados y creados a
partir de maquina y organismo. Este texto pro-
pone ampliar esta concepcion del cyborg y no
aplicarlo solamente a las mujeres, sino a todo el
conjunto de personas, de seres humanos. ;Sera
que hoy en la web, las personas son la imagen
de un cyborg o un humano aparente?

En el Manifiesto de Haraway, un cyborg repre-
senta una imagen condensada de imaginacion
y realidad material. Estos dos conceptos, en
conjunto, estructuran cualquier posibilidad de
mutacion real, de reproducirse a si mismos a
partir de las reflexiones del otro. La relacién
desarrollada hasta el momento entre maqui-
na y organismo ha sido de guerra fronteriza,
quién gana a quién, quién remplaza a... Este
trabajo de Haraway es, en palabras de ella mis-
ma, «un canto al placer en la confusion de las
fronteras y a la responsabilidad en su construc-
cion». (Haraway, 1991: web).

13 Para cubrir el interés del lector dindmico, este articulo tiene
asociada una pagina web en la que se puede ampliar la informa-
cion y extender los andlisis a otros ambitos que bien pueden ser
el complemento interactivo y multimedial necesario para el desa-
rrollo de las reflexiones, aunque estos recursos no son indispen-
sables para la comprensién del texto. Se pone a disposicion del
lector la pagina: http://eseuribe.com/iconofacto-5/

Yen la pagina: http://caosmosis.acracia.net/?p=508, se puede
encontrar el Manifiesto Ciborg, tanto en la version originalinglesa
publicada por la Universidad de Stanford, como un archivo RTF en
espafiol que se puede descargar gracias a Caosmosis, un sitio web
que tiene la intencién de ser, en sus propias palabras, “un tipo de
abrevadero tedrico para la construccion (...) un espacio de discu-
sion en el que diversas ideas puedan encontrarse y dialogar”.
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BLADE RUNNER

Esta pelicula de ciencia ficcion estadounidense, dirigida
por Ridley Scott, tras su estreno en 1982 se ha convertido
en un clasico de la ciencia ficcién y en precursora del cy-
berpunk. Como representante del cyberpunk pertenece al
subgénero de la ciencia ficcidn, reconocido por su descrip-
cién armada a partir de multitud de imagenes y metaforas
que reflejan el contraste ente la alta tecnologia y el bajo
nivel de vida. Mezcla borrosa, casi oscura entre la ciencia
de vanguardia, tecnologia de punta como las tecnologias
de la informacién y la cibernética, y el desorden social.
Un escenario dibujado con altos grados de descomposi-
cion o cambios radicales en el orden mundial. Dentro de
la literatura cyberpunk es facil encontrar que el relatoy la
trama central se desarrollan en el ciberespacio, es decir,
la accién ocurre en linea. La frontera entre lo realy lo vir-
tual se difumina. Esta conexién directa pero difusa entre
el cerebro humano y los sistemas informaticos marca una
caracteristica conveniente para la exposicion de algunos
de los argumentos de este texto.

Para quienes adn no han visto la pelicula, ésta transcurre
en la ciudad de Los Angeles, durante el mes de noviembre
de 2019. El guién, escrito por Hampton Fancher y David
Peoples” , es una version libre de la novela de Philip K.
Dick ¢ Suefian los androides con ovejas eléctricas?"® EL filme
describe un futuro en el que seres fabricados a través de
la ingenieria genética, denominados replicantes, son em-
pleados en trabajos peligrosos. La empresa encargada de
su produccion es la Tyrell Corporation que tiene como lema
“mds humanos que los humanos”. ELmodelo mds avanzado
de replicante es el Nexus6 que tiene una gran semejanza
fisica a los humanos y aunque tiene una mayor agilidad y
fuerza fisica que éstos, carece de su misma respuesta emo-
cionaly de su empatia.

Blade Runner ha sido considerado un clasico
moderno del cine por adelantarse a plantear
temas y preocupaciones fundamentales para
el siglo XXI como: ;quién es quién en un espa-
cio en el que no veo con quién hablo?, ;éste,
que me dice esto, es, quién yo creo que es?,
;puedo esperar algo de quién no da la cara?,
¢puedo confiar en su palabra? Se le ha califica-
do como una de las peliculas mas influyentes
de todos los tiempos, debido a su ambienta-
cién detallada y original, que sirve como un
hito visual postmoderno, pero es su temdtica
de decaimiento social, de inteligencia artifi-
cial, de paranoiay su narracién sobre aquellas
lineas ocultas entre realidad y virtualidad, las
que le han otorgado el titulo de pelicula ci-
berpunk. «Los personajes del ciberpunk cldsico
son seres marginados, alejados, solitarios, que
viven al margen de la sociedad, generalmente
en futuros distdpicos donde la vida diaria es
impactada por el rdpido cambio tecnoldgico,
una atmdsfera de informacion computarizada
ubicua y la modificacion invasiva del cuerpo
humanox. (Person, 1998)

Bep http://www.geocities.com/Hollywood/Boulevard/7920/
guion-br.html, estd disponible una transcripcién del guién el
cual contiene el relato introductorio y la huida de la ciudad.
La version en espafiol fue transcrita por Jack Moreno y en in-
glés por Brian Silverman. En la pdgina esta publicado como la

version 3.0.9 y al final se resefian los principales errores de
doblaje de la pelicula.

1h;Sueﬁan los androides con ovejas eléctricas? (titulo original: Do
Androids Dream of Electric Sheep?) es una novela corta, pertene-
ciente al género de la ciencia ficcion, escrita en 1968 por Philip
K. Dick (1928-1982). Este libro esta disponible en la pagina de la
Escuela de Filosofia Universidad ARCIS de Chile, en formato PDF
para estudio académico: http:/ w.philosophia.cl/biblioteca/
dick/runner.pdf

17 Estos tres fragmentos seleccionados de Blade Runner: The Final
Cut (2007) se pueden ver y comentar en: http://eseuribe.com/
iconofacto-5/

Si bien Blade Runner y la novela de Dick tienen algunas
diferencias sustanciales, poseen un fondo comtn que se
desarrolla en elimpreciso limite entre lo artificialy lo real,
un discurso sobre la decadencia de la vida y la sociedad,
que aborda diversos problemas éticos sobre los cyborgs
que bien vale la pena reflexionar. Una de las escenas se-
leccionadas para este andlisis muestra como es necesario
para los Blade Runner (cazadores de recompensas) aplicar
un test de empatia llamado Voigt-Kampff para diferenciar
a los humanos de los cyborgs, el cual mide la actividad
cerebral y la dilatacion de la pupila como respuesta a los
disparadores emocionales. Se supone que los cyborgs no
pueden sentir empatia puesto que su respuesta emocio-
nal es significativamente diferente a la de los seres hu-
manos. Otro de los hechos que refleja esta borrosa linea
es la existencia de cyborgs tan parecidos a los humanos
que pueden hacerse pasar por ellos, parecen sentiry vivir
atin mejor que ellos. Ademas, el escape ilegal de varios
cyborgs desde otros planetas hacia la tierra, revela en es-
tos una capacidad para desear e imaginar una vida mejor
para si mismos. Aunque se sugiera que no tienen senti-
mientos de empatfa y los humanos consideren que ellos
no tienen sensibilidad, los cyborgs si tienen suefios, de-
seos y miedo a la muerte. Parece ser que la pregunta que
queda propuesta es ;por qué mientras los cyborgs luchan
por conseguir la verdadera felicidad, muchos seres huma-
nos dependen de medios artificiales para experimentar
sentimientos o satisfaccion? Eldon Rosen de Tyrell Corpo-
ration, uno de los personajes de la historia, dice que su
empresa produce lo que los colonos desean y se excusa en
que si su compaiiia no hubiera construido modelos cada
vez mds humanos, otros lo habrfan hecho. El disefio grafi-
co deberia preguntarse si se conocen los riesgos que exis-
ten cuando se desarrollan imdgenes para la apariencia.

Imagen de un cyborg o un humano aparente

EXPOSICION DE LA ESTRUCTURA DEL TRABAJO
EL trabajo se desarrolla siguiendo el esquema
propuesto por Haraway en el Manifiesto Cyborg:
Construir un irénico mito politico: la imagen
del cyborg y el cyborg como mito de identidad
politica. Ademds, para ilustrar los eventos y
los elementos de reflexién se escogieron tres
fragmentos del guién de Blade Runner funda-
mentales en el argumento de esta exposicién®’.
Para iniciar los paralelismos se plantean dos
preguntas: ;es posible un “...suefio irénico de
un lenguaje comtn para las mujeres en el cir-
cuito integrado”? (Haraway, 1991: web), y esto
se corresponde con la pregunta planteada por
Philip K. Dick en el titulo de su libro: “sSuefian
los androides con ovejas eléctricas?”.

Los argumentos se desarrollan de la siguien-
te manera: Tres apartes, cada uno con doble
titulo. El propésito de ello es enfrentar dos
perspectivas del mismo hecho. Luego se
presenta y se abre la ventana a cada tema
a partir de extractos del Manifiesto de Ha-
raway, sequidos por un fragmento del guién
de Blade Runner que contesta y equilibra las
posiciones argumentativas que se desarro-
llan en el contenido del apartado. A la par,
se van ofreciendo vinculos a algunos anexos
presentados y desarrollados en las secciones
de la pagina web complementaria.
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CONSTRUIR UN IRONICO MITO POLITICO / RUPTURAS
LIMITROFES CRUCIALES

«...un mundo asi podria tratar de realidades sociales y
corporales vividas en las que la gente no tiene miedo de su
parentesco con animales y mdquinas ni de identidades per-
manentemente parciales ni de puntos de vista contradicto-
rios». (Haraway, 1991: web).

La descentralizacion de los paises como naciones y de
algunas instituciones de control en las propias ciudades
no ha sido un resultado exclusivamente formal; obedece a
unareaccién en contra de las jerarquizaciones verticales, a
la necesidad de autodeterminarse o excluirse; es producto
de la marginacién socialy de la exclusion de la que son vic-
timas los pequefios segmentos de poblacion diferenciada,
sefialada y convertida en “especial”.

Una faccion de ciudad es un trozo de naturaleza compleja
donde lo social, lo politico, lo tecnoldgico, lo econémico,
lo cibernético, lo estético y lo ético, constituyen la trama.
Un pedazo de ciudad es ciudad en términos relativos. Es
ciudad para aquellos que la recorreny la habitan, definién-
dose a si mismos en el contexto e ideologia que adoptan
y asumen. Alfons Cornella, director de infonomia.com, lo
explica muy bien en su articulo Hacia las naciones transver-
sales de uno mismo en el cual expone que hoy en dia “los
ciudadanos mds avanzados (témese este término como se
quiera) ya no son de un solo lugar. Las etiquetas (tags)
que los caracterizan son mdiltiples. Pertenecen a distintas
tribus” (Cornella, 2007: web). Algunas de esas etiquetas
sonidiomaticas, otras cientificas, otras de aficionesy otras
representativas de sus suefios. Actualmente, quienes per-
tenecen a la red se autodeterminan como miembros o sim-
patizantes de un sinndmero de grupos o facciones. Sélo

hace falta mirar Facebook para ver la cantidad
de relaciones que se construyen entre perso-
nas, lugares, eventos e, incluso, para consi-
derar los mdltiples iconos y simbolos que los
determinan y definen. Estar registrado en
Facebook, una comunidad inmensa formada
por mds de 70 millones de personas, hace que
la poblacién de paises como Venezuela, Perd,
Argentina o la misma Colombia se vea peque-
fia. Si se pudiera considerar a Facebook como
un pafs ocuparia el puesto 18 en el ranking
mundial de poblacién, por encima de otras
naciones como Espafia, Italia, Reino Unido o
Francia. También YouTube, Blogspot, Flickr,
Myspace e Infonomia son mundos que repre-
sentan losinteresesy los gustos de quienes los
integrany les permiten conocersey reconocer-
se en ellos. Esto es una liberacion, porque si la
red de relaciones dependiera de las fronteras
fisicas del propio paisy de los acuerdos que éste
construye con otras naciones, como en el caso
de Colombia, la movilidad estaria condicionada
y limitada y la posibilidad de aislarse, excluirse
o designarse libremente sélo vendria determi-
nada por el vinculo con los demds paises.

Como parte de las reflexiones expuestas, éste bien po-
dria ser un didlogo de ideas entre el Manifiesto Cyborg
y Blade Runner:

«...la frontera entre lo animal y lo humanox»(Haraway,
1991: web)

«Deckard: Esta viendo la televisién. De repente, se da
cuenta de que una avispa le sube por el brazo.

Rachael: La matarfa.

(...) [Eltiempo discurre en el despacho de Tyrell]

Deckard: Una pregunta mds. Esta viendo una obra de tea-
tro. Tiene lugar un banquete en el que los invitados se
deleitan con un aperitivo de ostras vivas. EL primer plato
consiste en perro cocido”. (Fanchery Peoples, 1982: web)
«...la diferencia entre lo natural y lo artificial»(Haraway,
1991: web)

“Deckard: Los replicantes son como cualquier otra maqui-
na: pueden ser un beneficio o un peligro. Si son un benefi-
cio, no es asunto mio.

Rachael: ;Puedo hacerle una pregunta personal?

Deckard: Claro.

Rachael: ;Nunca ha retirado a un humano por error?
Deckard: No.

Rachael: En su posicion, eso es un riesgo...”"" (Fancher y
Peoples, 1982: web)

«...los limites entre lo fisico y lo no fisico» (Haraway, 1991: web)
“[Roy muere. La paloma sale volando hacia el cielo.
Aparece Gaff]

Deckard (voice-over): No sé por qué me salvé la vida. Qui-
zas en esos lltimos momentos amaba la vida mas de lo que
la habfa amado nunca. No sélo su vida: la vida de todos.
Mi vida. Todo lo que él querfa eran las mismas respuestas
que todos buscamos: de donde vengo, a donde voy, cudnto

Imagen de un cyborg o un humano aparente

tiempo me queda... Todo lo que yo podia hacer
era sentarme alli y verle morir.”" (Fancher y
Peoples, 1982: web)

El ser humano esta frente a un acuerdo social
cuyos signos, fconos y simbolos, provienen de
un cédigo culturaly esto hace que las posibili-
dades de lectura de una misma imagen varien
seglin cada individuo. Como lo dice Barthes:
«Es como si la imagen fuese leida por varias
personas, y esas personas pueden muy bien co-
existir en un solo individuo (...). En una misma
persona hay una pluralidad y una coexistencia
de léxicos: el nimero y la identidad de estos
léxicos forman de algin modo el idiolecto de
cada uno» (Barthes, 1986: 42)

Este campo comdn de los significados de con-
notacién, es el de la ideologfa. Una para cada
sociedad porque cada grupo determina qué
significantes adopta y qué significados acep-
ta. «La retdrica aparece asi como la parte sig-
nificante de la ideologia» (Barthes, 1986: 44).
Las retéricas varian segln su sustancia (en un
caso el sonido articulado, en otro la imagen,
el gesto, etc.), pero no necesariamente por su
forma. Es incluso probable que exista una sola
forma retérica, comun, por ejemplo el suefio,
la literatura o la imagen.

Byer fragmento en escena 01: http://eseuribe.com/iconofacto-5/

18 yer fragmento en escena 02: http://eseuribe.com/iconofacto-5/
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LA IMAGEN DEL CYBORG / CONSTRUCCION DE LA APARIENCIA
“El cyborg es una especie de yo personal, postmoderno y colec-
tivo, desmontado y vuelto a montar” (Haraway, 1991: web)
“Deckard: Ella es una replicante, ¢no es asi?

(-..) [Tyrell, esquiva la respuesta y deja que Deckard con-
cluya solo]

Deckard: ¢Ella no lo sabe?

Tyrell: Estd empezando a sospechar, creo.

Deckard: ;Sospechar? ;Cémo puede no saber lo que es?
Tyrell: EL comercio es nuestro objetivo aqui, en la Tyrell. Y
nuestro lema, «mds humanos que los humanos». Rachael
es un experimento, nada mas. Empezamos a percibir en
ellos extrafias obsesiones; después de todo, son inexper-
tos emocionalmente, con unos afios para almacenar las ex-
periencias que usted y yo damos por supuesto. Si les obse-
quiamos un pasado, creamos un apoyo para sus emociones
y, consecuentemente, podemos controlarlos mejor.
Deckard: Recuerdos, usted habla de recuerdos”20. (Fan-
chery Peoples, 1982: web)

La percepcion, los modelosy las teorias del funcionamien-
to del cerebro se revolucionaron debido a la identificacién
de procesos cerrados en la red de neuronas cerebrales,
que interfieren en la percepcion. Esto indicé que la per-
cepcion que se tiene de la realidad no proviene de infor-
macién directamente externa, sino que se retroalimenta
con sefales propias del cerebro y con resonancias. Asi
pues, parece que la percepcién y la actividad productiva
cerebralno son facilmente diferenciables, y que laimagen
del mundo la construye, en gran parte, cada individuo.
Percibe creativamente. Ve lo que quiere ver.

Asi como la percepcion de la realidad esté condicionada
por lainformacién interna, también los recuerdos y los co-
nocimientos adquiridos durante la vida. Igualmente en el
caso de las tecnologias relacionadas con el hipervinculo y
el disefio de informacién, su apariencia estd condiciona-
da por la representacion de sus escenarios y ambientes,
contribuyendo a las miltiples perspectivas de la reali-
dad y a la diseminacién del sentido que se construye en
ellos. De esta forma, transforman y condicionan la idea de
identidad. Aquellos roles claramente diferenciados, aho-
ra son cambiantes y méviles en sus interactores, gracias

al deseo y a la voluntad de conocimiento y de
aprendizaje permanente. En otras palabras,
las tecnologias del hipervinculo, mas cerca-
nas al pensamiento narrativoy a la percepcion
creativa, invitan a la valoracion de los relatos
locales, a la recuperacién de la voz de los otros
o0, en palabras de Barthes, al “lectoautor”, a
la recuperacion de aquellos que han sido es-
condidos, negados o desconocidos en la his-
toria oficial. Invitan a la reivindicacién de las
minorias pensantes que al estar conectadas
constituyen una masa reconocible, reconoci-
da y visible, que se escribe y describe, se lee
e identifica, todavia sin forma, todavia sin
fuerza politica, pero que se expresa a través
de la red con un lenguaje comdin: el texto, la
imagen y el sonido. El concepto de doble cien-
cia de Derrida aporta un aspecto mds: no sélo
se trata de analizar textos, imdgenes y sonidos
de otros (sus contenidos y sus formatos), sino
de escribiry disefar los propios.

El mundo del hipervinculo, como parte de
otros escenarios electronicos (television, vi-
deojuegos, Internet, etc.), es un mundo en
el que las generaciones jévenes han sido au-
todidactas. Ellos y ellas han aprendido, por su
cuenta. a zanoear en la televisién. a nroaramar

con las consolas de los videojuegos o a utilizar los CD inte-
ractivos multimedia, por lo cual manejan tales tecnologias
con mucha mayor facilidad que las generaciones adultas.
Estos nuevos entornos exigen de las personas, en general,
un esfuerzo por aprender y por desarrollar las habilidades
necesarias para actuar en ellos y del disefio un esfuerzo
por facilitar el didlogo, en igualdad de condiciones, entre
todos los interactores. Es decir, todos requieren aprender,
actualizarsey participar en procesos de innovacion perma-
nente, de actitud cambiante.

Estos cambios son muy dramdticos dentro de los entornos
relacionados con el hipervinculo ya que se transforman y
se despliegan en diversos dambitos de interaccion en linea
y/o fuera de ella, a través de ventanas que se abren a di-
versos espacios de comunicacién, conocimiento y expre-
sién. Es obvio que todo tipo de personas puede participar
individual o colectivamente en dichos escenarios, puede
explorar (se), promoviéndose una reconstruccién del yo,
descentrado y diseminado, que produce una suerte de re-
creacion del ser humano, para dar paso al nacimiento de
interactores o cyborg modernos. Los mdltiples puntos de
vista dan lugar a una nueva cultura de la simulacién, de la
apariencia (como una caracteristica de la cultura informa-
tica), que genera la vision de una identidad mltiple pero
integrada, cuya flexibilidad, resistencia y capacidad de ju-
bilo estan relacionadas con tener acceso a los diversos yo.
Es decir, en dichos entornos se utilizan las ventanas como
una forma de ubicacién en varios contextos y, en cierto
sentido, de estar presentes en todos ellos en el mismo mo-
mento. Cada una de las diferentes actividades tiene lugar
en una ventana. Asi que se puede decir que la identidad en
el ordenador es la suma de una presencia distribuida.

2l Ver fragmento en escena 01: http://eseuribe.com/iconofacto-5/

Imagen de un cyborg o un humano aparente
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¢ESTO NO ES FICCION?

Una serie de nuevas tecnologias modifican profunda-
mente la estructura y las propiedades de dicho entorno
sensorial, tanto por lo que respecta al espacio como con
respecto al tiempo. La importancia filoséfica de algunas
tecnologias de la informacién y la telecomunicacién pro-
viene de que afectan a propiedades fundamentales de los
seres humanos. (Echeverria, 1999:35)

Echeverria llama tercer entorno a aquel contexto afectado
por tecnologias que producen mutaciones en las caracte-
risticas fundamentales de los seres humanos que deam-
bulan en éL. En dicho entorno las confrontaciones con la
tecnologia, al mismo tiempo que chocan con el sentido de
identidad humana, generan una cierta afinidad con ella.
Dentro de la cibersociedad, las personas viven en elumbral
entre lo realy lovirtual, inseguros del equilibrio, inventdn-
dose como sujetos sobre la marcha. Desde una perspectiva
Derridiana se podria decir que en los ambientes construi-
dos a partir de hipervinculos siempre se aplica una doble
sesion, una doble escritura sobre el yo, abriéndose una in-
teresante posibilidad para pensary transformar, no sélo la
relacion consigo mismos, sino con otros, diferentes.

Si se retoman las palabras de Rocio Rueda Ortiz: «La re-
construccion del yo en las tecnologias del hipervinculo hace
que nada se pueda afirmar como el absoluto, como el ver-
dadero yo». (Rueda, 2003:401). Al mismo tiempo que se
acepta la diversidad interna, se llegan a comprender las
limitaciones del propio ser. No se puede confiar en lo co-

nocido o por conocer, nada se comprende por
completo, ni el mundo en linea, ni el de fuera,
ni siquiera a un individuo dentro o fuera de
estos entornos. Cuando la identidad se definfa
como algo Unico y sélido era relativamente
sencillo reconocer y censurar lo diferente.
Pero ahora, al poseer un sentido mas fluido
delyo, se permite una mayor capacidad para el
reconocimiento de la diversidad. Actualmente
se hace mas fdcil aceptar el despliegue de los
personajes inconscientes y los de otros, quiza
porque no se tiene la obligacién de clasificar o
dejuzgar los elementos de la multiplicidad. No
hay obligacion de excluir lo que no encaja.

¢El disefio tiene aqui cabida? ;Podria ayudar
en la configuracién de las nuevas y miltiples
identidades? ;Podria dar visibilidad a las per-
sonas y a sus mundos? ;Serd que lo Gnico y
verdadero a alcanzar, es una subjetividad que
se despliega y se oculta? Seguramente, el di-
sefio grafico tendrd que dar presencia visual
a aquello que se reconoce y se diferencia, a
aquello que esy, al mismo tiempo, se niega y
se multiplica. Claro estd, tendrd que hacerlo,
si quiere participar de un contexto que per-
mite humanos aparentes o cyborgs en didlogo
constante con otros.

CYBORG MITO DE IDENTIDAD POLITICA /
IDEALIZACION Y DESAFf0

«La cultura de la alta tecnologia desafia esos
dualismos de manera curiosa. No estd claro
quién hace y quién es hecho en la relacion
entre el humano y la mdquina. No estd claro
qué es la mente y qué el cuerpo en mdquinas
que se adentran en prdcticas codificadas»
(Haraway, 1991: web)

“Deckard: jImplantes! Esos no son sus recuer-
dos. Son los de algin otro; los de la sobrina de
Tyrell [pausa] Estd bien... un mal chiste. He he-
cho un mal chiste. Usted no es una replicante.
Vayase a casa ¢De acuerdo? [pausa] No, no, de
veras, lo siento. Vdyase a casa. [Pausa] ;Quiere
una copa? Le serviré una. Voy por ella.

[Rachael mira la foto y la tira. Sale corriendo del
apartamento. Deckard recoge la foto y la observa]
Deckard (voice-over): Tyrell hizo un buen tra-
bajo con Rachael. De una foto sacé una madre,
que ella nunca tuvo, y una hija que ella jamds
fue. Se supone que los replicantes no tienen
sentimientos, y que tampoco los tienen los Bla-
de Runner. ;Qué demonios me estaba pasando?
[pausa] Las fotos de Leon tenfan que ser tan fal-
sas como las de Rachael. Yo no entendia por qué
un replicante coleccionaba fotografias. Quiza
eran como Rachael, necesitaban recuerdos.
[Deckard sale al balcon y observa la ciudad]”*
(Fanchery Peoples, 1982: web)

Imagen de un cyborg o un humano aparente

El imaginario social o realidad acordada se entreteje a
partir de los sentidos y significaciones propias, al relacio-
narse con cada cultura, sin territorio, en movimiento per-
manente, en eliry venir del seral no ser. Se construye una
nueva identidad, como el lenguaje en su juego constante
de expresion a través de las imdgenes y los objetos. Del
mismo modo, esa nueva identidad hace uso del principio
de alteridad. Otro distinto a si mismo, otro diferente, di-
verso; otro que, incluso, no puede comunicarse consigo
mismo, porque no habla el mismo lenguaje; otro que tiene
una experiencia del mundo diferente.

La negacion o aceptacién del cuerpo como corporeidad,
como lugar de construccién y reconstruccion cultural,
como lugar de lenguaje, como lugar para los simbolos y
por imagenes representado, la reduccién del cuerpo a un
hecho biolégico, lleva a que se piense que lo interior y lo
exterior no puedan reconciliarse.

«La gran paradoja radica en que... en nombre del valor
universal de la logica, se cometen actos de profunda irra-
cionalidad con aquellos que no son logicos, es decir, que no
son racionales, como es el caso de otras formas de vida no
humanas.» (Noguera, 2004: 22)

Pero en la web la corporeidad estd dada por laimagen, por
el textoy el sonido. Este nuevo yo (y no tan nuevo) se rela-
ciona de una manera particular con esta nueva tecnologia
(notan nueva). Ya lo sefialaba en 1997 Sherry Turkle al de-

21\/erfragmento en escena 03: http://eseuribe.com/iconofacto-5/
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cir que «...nuestras nuevas relaciones tecnologicamente en-
marafiadas nos obligan a preguntarnos hasta qué punto nos
hemos convertido en cyborgs, mezclas transgresoras de bio-
logia, tecnologia y codigo». Y no se debe olvidar que Turkle
escribfa esto justo en el momento en que se consolidaba
internety se expandia a través del “circuito integrado” de
Haraway: el ordenador personal. Quizd la reconstruccién
de lo humano que surge de la relacién entre ciencia y tec-
nologia, se ve presente en la relacién humano-maquina,
entre lo mecanico y lo vivo. Talvez la distancia tradicional
entre la gente y las mdquinas empieza a fracturarse pues
se reconoce que el ordenador tiene memoria pero no es
del todo una mente, que es inanimado pero interactivo y
con alguna capacidad de aprendizaje o reproduccion de pro-
cesos. Es un objeto a fin de cuentas, un mecanismo, pero
actlia e interactda y si se desconoce al interactor del otro
lado hasta parece, en cierto sentido, tener conocimiento. Se
enfrenta a cada persona con un cierto sentido de parentes-
co, con una apariencia prestada. El interactor o cyborg, a
través de las comunidades virtuales, encuentra un contex-
to totalmente nuevo para la reconstruccion de la identidad
humana en la era de Internet. Son espacios de aprendizaje
sobre el significado vivido de una cultura de la simulacién.
;Serd la web un mundo separado en el que las personas se
pierdan en superficies de luzy opacidad o el disefio designa-
ra las formas visuales en donde lo realy lo virtual se pueden
hacer permeables, donde cada uno tenga el potencial para
enriquecery expandir al otro?

Ser diferente es ser otro, y ser otro sélo es posible des-
de un yo, que mira a los otros como otros que son. EL yo
s6lo puede seryo en la medida en que los otros pueden ser
otros. El ser no es propiedad de un yo - sujeto (...), sino de
un nosotros, que acepta en su seno alyoy a los otros como
nos-otros”. (Noguera, 2004: 258)

Sherry Turkle en 1997 quizé sugeria que los disefiadores
pueden asumir el papel del antropélogo que ayuda alinte-
ractor o cyborg cuando regresa a casa desde una civiliza-
cién foranea, creando en la virtualidad las formas en que el
viajero puede retornar al mundo real mejor equipado para
comprender sus artificios. Sin embargo, se puede observar
que la realidad y la virtualidad se reconstruyen entrela-
zandose continuamente. Es alli donde se hace absoluta-

mente necesario estudiar el hipervinculo por
parte del disefio, pues éste se incrusta como
parte de sus procesos de proyectacién. Los
ciudadanos de la web tienen permitido gene-
rar escenarios virtuales en donde interactdan
presencias digitales (avatares) controlados
por personas, quienes pueden moverse, acer-
carse, gesticular, intercambiar objetos digita-
les (imdgenes, textos, sonidos, mensajes...).
Esto hace pensar que la escena del mundo
en red se convierte en una especie de teatro,
donde los humanos aparentes o sus imagenes
de cyborg interacttan a través de sus respec-
tivas identidades visuales o cuerpos electré-
nicos (avatares). La retérica de la imagen, la
ruptura del remedo y la doble escritura pro-
puesta por Derrida, parecen sugerir que estos
asuntos sélo se refieren a un ambito del len-
guaje y aunque han sido concebidos inicial-
mente para la perspectiva de una interaccion
real, cuando se ven desplazados al contexto
de la virtualidad y hacia los mundos de la si-
mulacién y apariencia, dicha teoria debe ser
complementada por las reflexiones surgidas a
partir de la experimentacién proyectual, so-
bre la cual el disefio tiene mucho que aportar
y, de hecho, necesita hacerlo.

Estos mundos en la web se parecen mucho a
los juegos de salény de mesa relacionados con
el rol, donde se asumen e imaginan distintos
personajes, acciones y escenarios que perte-
necen a esa forma de comunidad, antecedente
de los chatsy blogs. Losjuegos de lenguaje ba-
sados en texto, como los chats, blogs y los de
rol, son una forma novedosa de literatura es-
crita en colaboracién, pues los jugadores son
autores de sus historias y, al mismo tiempo,
son creadores de contenido medidtico. En este
sentido, participar en un mundo virtual como
la web tiene mucho en com(n con la escritura
de guiones, el arte de la actuacion, el teatro de
la calle o el teatro improvisado. Sin embargo,

estos lugares entregan algo mds. Mientras los jugadores
participan se convierten en autores no sélo de texto sino
de ellos mismos, construyen nuevas identidades a través
de la interaccion social. Sus cuerpos se representan a tra-
vés de su propia descripcion textual, de manera que los
obesos pueden hacerse delgados, los guapos pueden ha-
cerse comunes, los torpes pueden hacerse interesantes.
Philip K. Dick en su libro ;Suefian los androides con ove-
jas eléctricas? le permite a Rachael una reflexion bas-
tante interesante:

«No te puedo ayudar porque he bebido demasiado. De todos
modos, ya conoces la verdad, la dura, irregular y resbalosa
superficie de la realidad. Yo soy solamente una observadora
Y no intervendré para salvarte. No me importa que ganes ti
o0 Roy Baty. Quiero estar yo misma a salvo —abrio mucho los
ojos—Dios mio, siento empatia por mi misma. Y no quiero ira
ese derruido edificio suburbano...» (Dick, 1968: web)

A pesar de que Rachael es consciente de su corporeidad
dada y del afecto que tiene por Deckard, se descubre a si
misma sorprendida por querer estar a salvo, por querer su
vida mas que la de ély se maravilla de su identidad pres-
tada, la cual no le incomoda para sentir empatia por ella
misma. Se acepta como cyborg y prefiere su existencia en
ese cuerpo, que su pérdida. Talvez esto sirva para reflexio-
nar, como interactor o cyborg moderno, sobre la posibili-
dad que se tiene de reconciliar las presencias tanto en la
red como fuera de ella, y desde la disciplina y la academia,
para aceptar la responsabilidad que el disefio tiene en la
construccién de esas identidades y de los mundos en don-
de se desenvuelven, al facilitar a otros distintos y diversos
la reconstruccion de sus cuerpos a la medida de sus deseos
y ambiciones. De esta forma, el disefiador gréfico también
podria sorprenderse ya que parece ser el masindicado para
acercar a las personas, humanos aparentes o imagenes de
cyborg, las herramientas con las cuales rehacerse, recrear-
se, ensimismarse... ;Existe el deseo de que los otros sean
otros, qué se pierdan en si mismos? cuando se sabe que
para ser otro hay que reconocerse a si mismo entre otros
que, en libertad, son ellos y otros. La identidad no es pro-
piedad de uno, es un constructo de todos como comuni-
dad, como colectivo. El desafio es idear un yo compartido
que se descubre y se desenvuelve, sorprendido en si mis-
mo, en el mundo que desea moverse y existir con libertad.

Imagen de un cyborg o un humano aparente
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CONCLUSIONES

Después de estas reflexionesy de los conceptos expuestos,
surgen cuestionamientos como ;qué contiene qué? y ;qué
representa a? Para conducir un argumento final se propo-
ne una nueva pregunta adicional que en 1993 el Grupo p
formuld y en la cual se sugiere que en el plano del con-
tenido el paisaje que se ve ¢constituye una unidad?, y los
arboles, las rocas, las olas ;no serian, entonces, mds que
componentes? ;o la unidad es la roca, que se integraria en
un mensaje complejo con sus vecinos, la ola, el arbol...?
A pesar de que este planteamiento se formula sélo des-
de el plano del contenido, cuestiona también asuntos en
relacién con la armonia entre elementos diversos y por
ello serfa conveniente, aunque igualmente arriesgado,
plantear conclusiones. Para ello se toma como apoyo la
primera ley o ley de la extension sefialada por McLuhan en
1990, en la que indica que cada tecnologia expande o am-
plifica algtin 6rgano o facultad de la persona. En el mismo
momento en que el medio, entorno o contexto tecnoldgi-
co extiende alguna de sus capacidades, simultdneamente
envejece alglin otro comportamiento o relacion o medio.
Del mismo modo, recupera o recuerda alguna conducta
particular olvidada. Todo esto ocurre porque los medios o
canales de comunicacién son absolutamente méviles. En
elinstante en que se reacciona a los cambios causados por
uno de ellos, la persona es transformada por su mensaje,
entonces no puede mds que adaptar su percepcion a ese
entorno, contextualizdndose.

El interés del hombre de crear mundos, de reproducir la
vida misma con todo aquello que estd a su alcance, hace
de la tecnologiay de los medios unos aliados idoneos para

este objetivo. La recreacion, la simulaciony la
suplantacion son experiencias en si mismas
cotidianas y realizables dentro y fuera de un
ordenador, que le permiten a cada persona
extender los limites de su universo conocido,
s6lo que en este proceso estd recuperando y
sacrificando algo de si misma, como en el jue-
go de roles de la vida diaria.

«Hacer modelos se ha convertido en una forma
de expresar ideas. Escribir codigo puede ser una
forma activa de proponer visiones y formas de
entender el mundo. Escribir nunca ha dejado de
ser simular»(Ortiz, 2004: web).

En el mismo sentido, McLuhan planted, en un
momento de lucidez prematuro, que mas que
la extension o la traduccién del sistema ner-
vioso central a la tecnologia, se trataba de la
transferencia de la propia conciencia al mundo
digital. De esta manera, se forma una red que
se piensa a si misma en términos de red: una
red metaconsciente. Este es el momento pre-
ciso para descubrir los modelos contenidos en
las metdforas, para extender la mirada sobre
aquello que ofrezca narrativas a manera de na-
vegaciones vivasy para participar activamente
en los didlogos sumergidos entre las comuni-
dades sdper comunicadas.

Las reflexiones hasta aqui planteadas son
inestables, relativas y pasajeras, pero seguro
que son necesarias en la transicién hacia las
nuevas realidades que ofrecerd el tercer entor-
no. ;Qué pasara cuando el disefio de imdgenes
descuidadas de humano y maquina, de biolo-
gia y cibernética, produzca comunidades de
organismos vivientes organizados convivien-
do en el tercer entorno, o cuando no se hable
va de interdisciplinariedad, sino de nuevas
ciencias integradoras de tecnologfa, disefioy
ficcion? ¢El disefio grafico es consciente de la

actual reflexion? ;Es la academia conciente de la impor-
tancia del disefio de cuerpos a partir de la imagen? Esto
plantea nuevos paradigmas de conocimiento. EL salto
alin estd por darse. En quién (o qué) se convertird cada
humano y coémo se transformara su cultura, sera algo que
se podrd medianamente influir, prevery decidir desde el
tipo de reflexiones aqui expuestas. El salto al vacioy a
la incertidumbre tendrd que ir acompafiado de un anda-
miaje y de unas herramientas conceptuales provenientes
justamente de la complejidad, lo cual implica que éstas
serdn provisionales, complejas, ambiguas y objeto de
permanente construccién y reflexion. Abordar dicho pa-
radigma deberd ser un objetivo a corto plazo.

La identidad no existe en si, objetivamente como tal. La
identidad esante todo unimaginario social que le da sentido
especifico y razén de ser al ser fisico, a las tipologias del ser
social, que son representaciones para el colectivo. Dar una
mirada a la ciudad desde el exterior, como en Google Earth,
es construir una imagen de red, es invitar a la comunidad a
una tarea de educacién ciudadana que abre puertas hacia
una nueva responsabilidad. La web es una ciudad simulada
en una red de relaciones sociales, a través de una pantalla.
Para disefiar en ellay para ella, esimportante comprender e
interpretar la web como ciudad en flujo, como ciudad de ac-
tores y escenarios que surge en los didlogos urbanos, en las
tramas comunicacionales que permiten la construccién de
lugares significativos aunque efimeros. El interactor debe
asumir los roles sugeridos por una cibersociedad, debe ser
representado por identidades no aparentes pero diversas
que permitan recrear sus mundos de interés. Estos cyborgs
modernos son personas que se escriben y se representan a
si mismos, mientras deambulan y recorren la ciudad, real o
aparente, en busca de aquello que los define, como seres
humanos. Si el mundo en el que se desenvuelve estd bhien
disefiado, éste puede vivirlo y sujetarlo, se lo aprende, se
define en él como una persona que se sujeta a sus objetos,
imdgenes y apariencias, enmarcandose, definiéndose y di-
bujandose. Escribiéndose y describiéndose en una ciudad
en red que se ensimisma.

Imagen de un cyborg o un humano aparente
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