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Introducción

Actualmente es común seguir encontrando la expresión “nuevos medios” o “nuevas tecnologías” en diversos contextos de reflexión y creación. Desde libros y ensayos, hasta políticas públicas, pasando por obras de arte, currículos académicos y proyectos investigativos, dichos términos parecen designar un campo semántico compartido y claro para quienes nos hemos acostumbrado a usarlos. “Nuevos medios” nombra un conjunto de técnicas que todos parecemos conocer, pero que pocos se atreven a nombrar concretamente debido al carácter evasivo del término: siempre se corre el peligro de enumerar una técnica particular cuya novedad ha desaparecido a manos del imparable mercado tecnológico. En el peor de los casos, sin embargo, si no pode-mos definir con claridad cuáles son los “nuevos medios”, por lo menos podemos enumerar claramente cuáles no lo son: la fotografía, el cine, la televisión y hasta el video parecen haber perdido hoy su carácter de novedad. Cada uno de estos medios fundó en su momento una novedad y mereció el apelativo de “nueva tecnología”. ¿Qué requisitos debe cumplir un medio, entonces, para que lo consideremos como “nuevo”? Hoy la novedad de los “nuevos medios” ya no parece designar algo “reciente”.

Puede ser útil preguntarnos qué es lo que designamos al usar el adjetivo “nuevos” para referirnos a ciertas tecnologías que parecen ser propias de nuestro tiempo; cómo entendemos hoy aquella “novedad” de lo que hemos llamado “nuevos medios”; y, sobre todo, cuál es la utilidad de seguir pensando en estos medios en cuanto “nuevos”.

En el terreno particular de las prácticas artísticas y la producción audiovisual, el uso del término “nuevo” se hace aún más difuso. Características que comúnmente se atribuyen a las nuevas tecnologías, especialmente con el surgimiento de Internet, pueden rastrearse en diversas manifestaciones artísticas a lo largo del siglo xx: Tristán Tzara en los años veinte experimentaba con la no linealidad usando un sombrero lleno de frases sueltas escritas en trozos de papel para componer azarosamente un poema. Los happening de Allan Kaprow tenían como condición la participación activa del público con base en unas condiciones básicas determinadas por el artista. La obra final era producto de un autor colectivo que interactuaba en un contexto determinado.

El problema, sin embargo, no es intentar constatar que Internet no introduce ninguna novedad en las prácticas creativas más allá de la técnica que les sirve de base, sino preguntarse qué cambia en el momento en que ciertos rasgos de la creación como la no linealidad y el autor colectivo (suponiendo que estos caracterizan a Internet) dejan de ser el resultado de ciertas operaciones artísticas para convertirse en una condición técnica de este mismo proceso de creación. Con esta pregunta, si bien no se da una respuesta a la inquietud sobre dónde radica la novedad de los “nuevos medios”, se hace posible pensar qué es eso “nuevo” que se genera permanentemente dentro de la tecnología que caracteriza nuestro tiempo. Por ello, el objetivo de esta compilación es comprender esta novedad en el sentido de algo que cambia las condiciones para pensar nuestra propia condición como creadores dentro de una técnica particular.

En el año 2009, como un intento por pensar teórica y prácticamente el estatuto de la creación artística dentro de un medio como Internet, surgió el proyecto de investigación “VideoRed” en el Departamento de Artes Visuales de la Pontificia Universidad Javeriana de Bogotá. El problema central que dio origen al proyecto fue cómo generar, articular y leer creaciones artísticas audiovisuales en un entorno como Internet. Dicha pregunta permitió generar la plataforma Videored.org, un laboratorio audiovisual pensado a la vez como herramienta tecnológica y como estrategia pedagógica, cuyo objetivo es abrir un diálogo entre usuarios-creadores de video a través de creaciones de quince segundos que se conectan entre sí por asociaciones semánticas libres. De este modo, la plataforma busca generar un conjunto de prácticas que, más que develar una definición o postura definitiva sobre la creación en Internet, abren una serie de interrogantes sobre conceptos que hoy empezamos a dar por sentados respecto a las lógicas de producción en los nuevos medios. Fragmentar, disecar, conectar, encuadrar, acercar, panear, apropiar y editar se convierten en operaciones que ponen en cuestión las categorías con las que se piensa tradicionalmente la relación entre medio y sujeto. De este modo, más que convertirse en una oda a la no linealidad o a la desaparición del sujeto y la autoría colectiva, el proyecto propone repensar dichas categorías en la práctica misma de producción de sentido.

Este ejercicio de cuestionamiento permanente de categorías desde la práctica artística fue el escenario en el que surgieron las preguntas centrales que motivaron esta compilación. Los diversos textos aquí presentados se concentran en tres problemas centrales: el lugar del sujeto como ente productor y consumidor de imágenes en intercambio en un medio como Internet; la producción de un contexto espaciotemporal en el que se realiza dicho intercambio; y las diversas posibilidades estéticas que se producen en este medio dinámico y abierto.

El primer artículo, “Territorios y cuerpos” de Ricardo Toledo, analiza las subjetividades moldeadas por las sociedades de control, considerando que las posibilidades técnicas actuales permiten que el cuerpo se extienda más allá de sí mismo a través de diferentes mecanismos electrónicos, como la Red, o mecánicos. Toledo parte del concepto de máquina de Félix Guattari para mostrar cómo dicha extensión tiene consecuencias directas en la forma en la que la subjetividad se constituye, y los cuerpos son espacios en los que se observa dicha subjetividad. El problema no es abordado desde la tecnología en sí, sino desde diversos factores que la determinan, especialmente aquellos que establecen un régimen particular de ejecución y distribución del poder. Dentro de este contexto, Toledo plantea dos alternativas: una en la que la subjetividad es controlada, y otra donde el sujeto construye su propia subjetividad.

“Videos confesionales: narrativas de sí y exhibición de la intimidad en Internet”, de Paula Sibilia, reflexiona sobre los videos en Internet llamados “videos confesionales”. En estas manifestaciones típicas de la “cultura digital”, los usuarios de Internet se filman a sí mismos y, por medio de entregas periódicas que publican en diversos sitios de la red mundial de computadoras, actualizan un discurso audiovisual que se presenta como autobiográfico. Sibilia reflexiona sobre esta nueva práctica asumiéndola como un espacio en el que se revelan ciertos cambios que actualmente se están desarrollando en la subjetividad y la sociabilidad. Tanto la producción como el consumo de dichos materiales audiovisuales de nuevo cuño serían sintomáticos de un conjunto de transformaciones muy elocuentes en los modos de ser y estar en el mundo, en las formas de construcción del yo y en los tipos de intercambios sociales que hoy se despliegan.

El tercer texto, “El video de la decapitación de Nicholas Berg: localización de modos de autoría distributiva en la era del terrorismo en línea” de Claudia Salamanca, ahonda en los argumentos sobre autoría distributiva, modelos de responsabilidad y mecanismos punitivos, localizándolos en la representación, difusión y distribución de imágenes de eventos violentos en Internet. Para Salamanca, estas imágenes, debido a su masiva distribución y alcance, y a partir de los nuevos paradigmas impuestos por la guerra contra el terrorismo, se establecen como la continuación de la violencia que representan. La consecuencia directa de este hecho sería que este tipo de violencia extiende el nivel de las responsabilidades que antes eran solo atribuidas al autor hacia el total de sus redes de representación y distribución. Así, se pone en evidencia cómo, en estos casos, la Ley y sus organismos punitivos buscan extender los mecanismos de responsabilidad hacia la representación y distribución utilizando los modelos topológicos de autoría distribuida.

El cuarto ensayo, “Lo digital interpela a lo jurídico: el caso cinematográfico” de Juan David Cárdenas, parte de lo que él mismo denomina la “glorificación de la figura del autor” en la sociedad moderna como pieza fundamental de su imaginario estético. Esta actitud ha derivado en una serie de prácticas jurídicas orientadas a la protección de los derechos intelectuales y autorales. Sin embargo, la transformación material de los medios de producción que significa la revolución digital ofrece un abanico de usos novedosos de las obras y de la información en general que llevan a sus márgenes al modelo jurídico de los derechos de autor. Cárdenas busca establecer esas relaciones entre la emergencia de la cultura digital, el nuevo lugar que ocupa la obra en estas circunstancias, y la consecuente urgencia de repensar la legalidad en torno a las obras de arte, particularmente las cinematográficas.

“Mutaciones del autor y del espectador en medio de la transformación de las tecnologías audiovisuales”, de Mauricio Durán, expone las transformaciones que han sufrido las nociones de autor o creador, de espectador, receptor o usuario, y de narrador o dispositivos de enunciación, durante el desarrollo de los contextos, medios y tecnologías audiovisuales, desde el cine mudo hasta el actual uso del video en Internet. Durán da vuelta a la tradicional relación establecida entre sujeto y tecnología en la que el primero opera la segunda. En este caso, son las transformaciones tecnológicas en contextos determinados las que transforman las diferentes nociones de sujeto que intervienen en la producción y recepción audiovisual. Esto permite al autor analizar las implicaciones políticas, creativas y comunicacionales que pueden brindar los diversos desarrollos tecnológicos.

El sexto texto, “Transformaciones del concepto de espacio/tiempo en las redes telemáticas: un territorio no-lineal en el video en Internet. Entre la ciencia y el arte electrónico”, de Iliana Hernández, considera las hibridaciones entre arte y ciencia y sus influencias en el concepto del espacio/tiempo experimentado por el artista y los interactores en diversas instalaciones. Para Hernández, la condición del espacio/tiempo en algunas formas del video en Internet, que relacionamos con la idea de un territorio no-lineal, se ha venido transformando por el tipo de propuesta en que se encuentra inmerso, vinculado con las instalaciones telemáticas, inmersivas y de arte transgénico. Asimismo, la relación de las artes electrónicas con las ciencias ha generado una hibridación o dialéctica del concepto espacio/tiempo que habita entre la experiencia perceptiva propuesta por el artista y vivida por los interactores, y lo propuesto por la física de procesos disipativos, la biología molecular y, en general, las nano-bio-info-tecnologías acerca del espacio/tiempo. Como consecuencia algunos trabajos artísticos han empezado a plantear una relación crítica, exploratoria o de investigación que ha venido transformando los procesos de creación en el ámbito audiovisual y, en general, en las artes electrónicas.

“Obras con interfaces tecnológicas con edición en tiempo real y señales eléctricas” de José Alejandro López, plantea un análisis de la interacción mediada por una interfaz tecnológica en las instalaciones con respuesta en tiempo real, basándose en la teoría de la relatividad especial de Einstein. López propone diversas características de dicha interfaz considerándola como un elemento dinámico constituido por los diversos elementos situados en diferentes coordenadas espaciotemporales que ella pone en relación. De este modo, la interfaz es definida como la integración de diferentes acontecimientos espacio-temporales que, en un único momento, brinda consistencia a la obra.

Por mi parte, en “Prácticas de ensamblaje y montaje en Internet: la singularidad de las apropiaciones artísticas” me propongo indagar por la singularidad de las prácticas artísticas de apropiación en Internet. Teniendo en cuenta que la apropiación no es exclusiva del arte, ni mucho menos algo propio de los nuevos medios como Internet, el texto se centra en proponer una diferencia entre las dinámicas de apropiación en el arte y las lógicas generales de reutilización que caracterizan al capitalismo contemporáneo. Mientras este último opera a través de un ensamblaje permanente basado en el vaciamiento de códigos preexistentes, las prácticas artísticas operan a través de un montaje que deconstruye, no vacía, los códigos haciendo visible en ellos una nueva singularidad. Este concepto de montaje permite pensar, en la última parte del texto, aquello que caracteriza las prácticas de apropiación artísticas que asumen como medio-objeto Internet: mientras las prácticas de apropiación con medios “tradicionales” trabajan indirectamente con los códigos en los cuales los objetos apropiados están inmersos, la apropiación en Internet opera directamente sobre los códigos y abre la posibilidad de nuevas producciones de sentido.

“TV. La gran superficie. El video como resistencia” de Andrés García La Rota plantea una historia de la televisión en la que se subraya el proceso a través del cual esta llegó a convertirse en un mecanismo de control y domesticación del espectador. La Rota destaca tanto las características internas del dispositivo técnico, la repetición y la producción en serie, como las condiciones políticas y económicas que definían su producción y transmisión, para mostrar de qué forma la televisión se convirtió en un elemento de producción de subjetividad y hábitos perceptivos. Esta línea histórica encontrará su contraparte en el uso que las vanguardias artísticas del siglo xx hacen de la tecnología del video. La Rota muestra cómo diversos artistas han utilizado las mismas características que permitieron a la televisión convertirse en un medio de control para construir un medio de resistencia desde las prácticas artísticas. De este modo, el texto presenta dos historias del “mismo” dispositivo. Al final, dos caras del mismo fenómeno: control y resistencia.

En “YouTube como medio aurático”, escrito por Segio Roncallo, propone pensar YouTube desde dos perspectivas diversas. Por un lado, como medio en el sentido en el que Marshall McLuhan entendía esta idea y, por otro, reflexionar sobre la manera en que este medio pueda funcionar como punto de partida para repensar la conocida idea benjaminiana del aura. El texto se estructura en tres momentos que, funcionando como un todo, pretenden mostrar a partir de los dos caminos ya señalados las implicaciones que un sitio web como YouTube tiene para comprender no solo la forma-video sino, más ampliamente, las posibilidades estéticas de las poéticas mediadas por formas complejas de lo técnico como los ordenadores y la Web 2.0.

En “No hay espacio: significado y corporalización en entornos mediados”, Michael Schandorf se plantea el problema de los objetos digitales preguntándose cómo es posible relacionar el “ciberespacio” con el espacio físico. Su objetivo es ofrecer un conjunto de herramientas teóricas con el fin de comprender los “espacios” de interacción en línea evitando, por un lado, suponerla como una dinámica “descorporalizada” y, por otro, asumir un dualismo idealista cartesiano que ha impregnado gran parte de las elaboraciones teóricas sobre el tema. En consecuencia, Schandorf establece conexiones entre los procesos cognitivos de la subjetividad humana, lo corporalizado, efectuaciones gestuales de espacios físicos, y las interacciones sociales que tienen lugar en ambientes en línea. El centro de su argumentación está en sostener que significado y subjetividad, así como la identidad, son fenómenos sociales: la cognición individual requiere de la interacción social. De igual modo, esta última, mediada o no, define nuestros espacios de subjetividad. Dicha conexión entre los “espacios” en línea y la cognición “corporalizada” puede ofrecer una vía para entender los objetos digitales y las interacciones en Internet derivadas de ellos a través de una reformulación del concepto de espacio.

En “¿Yo no sé a qué me parezco? Ensayo sobre lo animal en I do not know what it is I’m like de Bill Viola”, Andrés Jurado propone una aproximación entre el video y las nociones de autor y lo animal a través del concepto de gesto, definido como una unidad de expresión y comunicación de la materia. Tomando como eje central el video de Bill Viola, en el cual se hace evidente la presencia de lo animal en el arte contemporáneo, Jurado propone una comprensión del video como extensión del cuerpo y la percepción. Analizando gestos-imágenes específicos del video, el autor se pregunta por el sujeto en referencia con lo animal y expone el modo en que operan las denominaciones tradicionales de la identidad. Comprender estas lógicas de operación abre la posibilidad de diversas reflexiones acerca del sujeto contemporáneo, su crisis y sus posibles respuestas en el campo del arte.

Más allá de intentar agotar el panorama de la creación audiovisual en Internet, los doce textos que aquí se presentan establecen un marco conceptual desde el cual es posible cuestionar categorías, prácticas, espacios y temporalidades que empiezan a parecer naturales a los usos y comprensiones de la técnica contemporánea. Ante el panorama de un medio que empieza a ser incorporado en las prácticas cotidianas y a influir cada vez más en nuestra experiencia de lo real, la tarea del pensamiento es señalar las singularidades que siguen emergiendo y transformando, a veces imperceptiblemente, esa misma experiencia. En este sentido, esta compilación trata sobre “nuevos medios” por cuanto abre la pregunta por la producción de esa permanente novedad más allá de la mera tecnología.

Juan Carlos Arias


 

Territorios y cuerpos

Ricardo Toledo

La historia de la humanidad está poblada de acontecimientos que demuestran nuestra apremiante necesidad de hallar explicaciones sobre los fenómenos, proyectar leyes que permitan confiar en la estabilidad del mundo y así permanecer en los territorios. Las explicaciones que construimos tienen su fundamento en la suposición de que el curso de la naturaleza continuará regularmente. En el siglo xviii David Hume había afirmado que la norma de nuestros juicios futuros se fundamenta en la costumbre y no en la razón; así, las expectativas y las capacidades que impulsan el afán de conocer tendrían un fundamento cultural más que universal. Aunque el postulado de Hume fue desprestigiado por el idealismo kantiano, que anunciaba un sujeto trascendental, observador neutral de la naturaleza, los acontecimientos de los últimos setenta años han evidenciado la precariedad explicativa del trascendentalismo y han dado una nueva vigencia a la visión cultural del conocimiento. El sujeto que busca conocer pertenece a una cultura que le brinda bases de sentido —como signos, prácticas, formas de codificación y manipulación de la experiencia (tecnologías)— para la organización, comprensión y la percepción de la realidad. Una cultura, en tanto productora y reguladora del uso de signos, prácticas y dispositivos tecnológicos, es una red de producción de subjetividades.

Todas las culturas son productoras de máquinas de modelización de la subjetividad (ritos, afectos, discursos) y con estas aparecen pautas de relación (intersubjetiva, social) involucradas tanto en las instituciones como en los dispositivos técnicos. Según Félix Guattari (1990), culturas como el cristianismo, la caballería cortés, el romanticismo, el bolchevismo inventaron formas de subjetivación en las que fundaron sus formas de existencia y praxis sociales. El pensamiento freudiano, por ejemplo, inventó el “inconsciente freudiano”, y con él formas de sentir la histeria, la neurosis infantil, la psicosis (Guattari). Si bien es cierto que en ninguna fase de la historia humana es posible hallar ejemplos de cuerpos no tocados por tecnología alguna (cuerpos en estado completamente salvaje, natural), las condiciones técnicas actuales han multiplicado las posibilidades de manipulación al permitir, por ejemplo, la sustitución de partes del cuerpo biológico por artefactos (extensiones, prótesis). Esta condición pone en juego la inquietud de hasta qué grado de intervención se seguiría conservando la identidad de los sujetos. Por eso, desde muchas instancias de los debates y las discusiones recientes sobre los límites de la manipulabilidad técnica, se sugieren preguntas como: ¿cuál sería la identidad?, ¿qué quedaría luego del reemplazo de un cuerpo orgánico por partes mecánicas, electrónicas o informáticas?, ¿algún tipo de sustancia? ¿Un alma? ¿Una mente? ¿No queda nada?

Asumir anticipadamente que lo que queda es una sustancia esencial significaría aceptar nociones duales del ser humano tales como la platónico-cristiana: un alma dentro de un cuerpo; o la cartesiana: una mente dentro de un cuerpo; o la freudiana: un inconsciente (familiar) en el fondo de un consciente (social), y estas serían la base de una crítica del fenómeno. Esta crítica buscaría mantener la pureza de ese componente esencial, por encima de las tentativas de manipularlo. Por otra parte, si aceptáramos, sin más, que somos un producto de contingencias “externas” y no hay nada que podamos llamar un espacio propio, no habría lugar a ningún debate sobre la colonización política de los afectos y gustos que se ejercen en la política (desde lavados de cerebro, torturas, censura, intervencionismo cultural) o en el mercado (el consumismo, la estandarización de los estilos).

Sin embargo, los nuevos alcances de los estudios y experiencias sobre la inteligencia evidencian la precariedad explicativa tanto del dualismo como del relativismo absoluto. Se hace patente que si queremos comprender el alcance vital en relación con el auge de una tecnología informática y digital que ha hecho posible extender las posibilidades de acción de los humanos en ambientes distantes (por ejemplo “al otro lado del mundo”, o fuera del planeta) o de otra naturaleza (como el ciberespacio), tendremos que partir de un nuevo principio, más cartográfico: que la subjetividad es más un proceso (manipulable) que una condición (inicial) de la existencia. Para plantear el problema de la producción de la subjetividad hay que entender cada una de las instancias culturales como visiones producidas que desencadenaron formas instrumentales acordes a sus expectativas y proyectos que, como lo dice Félix Guattari, han sido invenciones inseparables de los dispositivos técnicos e institucionales que las promovieron. Las técnicas de manipulación han tenido como campo de maniobra (esclavitud, suplicio, castigo, sometimiento, encierro, entrenamiento) y observación (exámenes, vigilancia, interrogatorios) a los cuerpos de sus miembros. Los cuerpos son espacios de ejercicio y verificación del estado de los procesos de producción de subjetividad.

Las preguntas que guiarán este texto son: ¿en qué consiste eso que podemos llamar la singularidad subjetiva? Si no es una esencia inmutable, ¿qué es? Dado que todos los sistemas sociales han producido mecanismos de modelación de los sujetos, en muchas instancias y modalidades, ¿hay algo que valga la pena conservar, que equivalga a un “hogar” de la subjetividad? Cuando resistimos a las imposiciones que condicionarían nuestra libertad de elección, ¿qué es lo que estamos intentando conservar?

Técnica de los cuerpos

Michel Foucault desarrolló una forma de comprensión de los fenómenos históricos que consiste en la identificación de las producciones visibles y legibles (enunciados), y las relaciones que la circulación de fuerzas sociales establece entre ellas. Las leyes y pautas de relación y producción pueden ser buscadas en las formas (discursivas o no) que los enuncian y los discursos que las hacen proliferar hasta afectar todas las relaciones de sentido de una época.1 En el libro Vigilar y castigar (2003) Foucault identifica y analiza los fenómenos y formas de orden serial en los espacios del ejercicio de la subjetividad de una época, inmediatamente anterior a la nuestra, llamada por este “sociedades disciplinarias”. En los fenómenos y las relaciones de dichas sociedades (cuyo contexto histórico es Europa en el final del siglo xviii, el siglo xix y la primera mitad del siglo xx), los cuerpos de los ciudadanos, trabajadores, niños, enfermos, delincuentes, soldados, son el espacio fundamental de las prácticas y circulaciones disciplinarias. La producción de sujetos disciplinados es el lado más visible de las fuerzas de poder que atravesaron a toda la sociedad del siglo xix. Se trataba de producir las subjetividades que requirió todo un sistema político, económico, médico, científico y cultural. Los cuerpos son el espacio de registro social y de ejercicio político de la disciplina, fueron materia de manipulación y de producción de los sujetos aptos para el trabajo en una economía industrial: los obreros.

Los espacios institucionales para el desarrollo y el ejercicio de la disciplina siguieron el modelo de “grandes centros de encierro” (como la cárcel, el cuartel, el hospital, la escuela). El papel de los centros de encierro fue fundamental en la disciplina puesto que fueron el espacio de ejercicio de las operaciones que enmarcaron la subjetividad en características como docilidad, capacidad de desempeño celular en series, distribución del tiempo (tiempo de trabajo y tiempo “libre”) y aceptación de jerarquías. Foucault llama “disciplinas” a los métodos que permiten el control de las operaciones y garantizan la sujeción de sus fuerzas e imponen a los sujetos la relación de docilidad-utilidad. “La disciplina fabrica, a partir de los cuerpos que manipula, cuatro tipos de individualidad [...] una individualidad dotada de cuatro características” (Foucault, 2003, p. 172): celular (por el juego de la distribución espacial), orgánica (por el cifrado de las actividades), genética (por la acumulación de tiempo) y combinatoria (relación de fuerzas); por medio de cuatro técnicas: construcción de cuadros (una reducción funcional del cuerpo y su inserción en un conjunto total sobre el cual se articula), prescripción de maniobras (combinación de series cronológicas como etapas, horarios, jornadas), imposición de ejercicios (enmarcar las series cronológicas en actividades específicas, para formar un tiempo compuesto) y disposición de “tácticas” para garantizar la combinación de fuerzas (mediante sistemas precisos de mando y órdenes terminantes breves y claras que regulen toda actividad de los individuos).

La eficacia de la disciplina radicó en la diseminación minuciosa del uso de instrumentos simples como “la inspección jerárquica, la sanción normalizadora y su combinación en un procedimiento que le es específico: el examen” (Foucault, 2003, p. 175). El sujeto disciplinado debía permanecer sometido a la mirada vigilante que lo examinaba constante y minuciosamente para constatar su “normalidad” o de lo contrario para aplicar las sanciones correctivas con el fin de “enderezar las conductas”. El resultado de la disciplina se podía constatar en el cuerpo de los sujetos (porte, capacidad, actitud, ubicación). Un cuerpo disciplinado es un cuerpo útil, un cuerpo inteligible para las instituciones que lo requieren: la fábrica, por excelencia.

Durante la época anterior, las “Sociedades de soberanía” (también en Europa y en el mundo colonizado por esta), los mecanismos de sujeción social se fundamentaron en la enajenación del cuerpo y la voluntad de los sujetos mediante el vasallaje, la entrega total de la soberanía propia al señor (soberano). Dos de las prácticas más ejemplares de las sociedades de soberanía fueron la esclavitud y los suplicios públicos; en ambas se buscaba poner en escena la enajenación de los individuos al poder del soberano (rey, emperador, señor). Con el paso a las “Sociedades disciplinarias” terminarán desapareciendo estas dos prácticas: los esclavos no serán tan útiles, dispuestos ni hábiles como los sujetos disciplinados (los esclavos no fueron buenos obreros, ni soldados ni estudiantes…), los suplicios tomarán la forma benigna de la pena carcelaria o se harán sutiles y en secreto.

Según Foucault, en el momento histórico en que hace emergencia la disciplina, nace el “arte del cuerpo humano”, y con él la producción de subjetividades. Esta técnica tiende al aumento de las habilidades, a hacer más pesada la sujeción y a la formación de un vínculo que, en el mismo mecanismo, hace de los cuerpos tanto más obedientes cuanto más útiles. La técnica disciplinaria tiene su momento de cierre cuando entra en una fase siguiente, llamada por Gilles Deleuze (1999) las “Sociedades de control”, la época a la que estamos entrando. Según Deleuze, en la última década de los años noventa los centros de encierro atraviesan una crisis generalizada: un índice de esta crisis es la oleada de “reformas”, con las que se está gestionando la agonía de los centros de encierro y las instituciones de vigilancia, y manteniendo “a la gente ocupada mientras se instalan esas nuevas fuerzas que ya están llamando a nuestras puertas. Se trata de las sociedades de control, que están sustituyendo a las disciplinarias” (Deleuze, 1999). El cierre de las sociedades disciplinarias no ha implicado, sin embargo, el fin de la técnica de los cuerpos; al contrario, se trata de una fase de desarrollo y alcance que se ha hecho más potente y eficiente en la forma de control.

Extensión informática

Los mecanismos del control constituyen un sistema de geometría variable cuyo lenguaje es numérico. Mientras los encierros (disciplinarios) constituyen moldes fijos, los controles establecen “modulaciones” o procesos de moldeado constante. Los centros de encierro de las antiguas sociedades disciplinarias están siendo sustituidos por entes “etéreos”, nunca ubicados en un sitio sino repartidos en muchas partes: la fábrica (un centro donde hay trabajadores, donde los individuos, cada uno en su sitio y cumpliendo una función determinada y localizada, constituyen un cuerpo vigilado por un patrón que es su cabeza) es sustituida por la empresa (una firma, una marca representada por acciones, y cuyos miembros constituyentes son individuos, atravesados por cifras, que compiten permanentemente en una rivalidad que nunca termina); la escuela (donde uno vuelve a comenzar de cero, luego de salir de la familia, al salir al cuartel vuelve a comenzar, y luego igualmente en la fábrica) es sustituida por la formación permanente (en la que nunca se termina nada, se vive en un aplazamiento ilimitado).

En las sociedades disciplinarias la existencia pública de los individuos era registrada por una marca (por ejemplo el uniforme, la insignia, la consigna o “mot d’ordre”) y su posición en la masa era indicada por un número o una matrícula. En las sociedades de control los sujetos existen públicamente por medio de una cifra (una contraseña, un “mot de passe”). Este lenguaje numérico del control, compuesto de cifras, determina el acceso o la prohibición de paso a sistemas de información; las cifras deben pasar por máquinas informáticas y computadores (los tipos de máquinas de la sociedad de control) que controlan entradas a datos y pueden proporcionar la posición de los sujetos en medios abiertos. La información extiende el alcance de acción del cuerpo y, al mismo tiempo, las posibilidades de alcanzar un control total (corporativo, político, militar) sobre los sujetos. En las sociedades disciplinarias los individuos eran llevados a los centros de encierro para ser disciplinados; en las sociedades de control las redes de información, articuladas por dispositivos informáticos diseminados y por sistemas de transmisión y memorización de datos, llevan el control a donde se encuentran los sujetos.

Los sujetos controlados son atravesados por redes de fuerzas de muchos tipos (información, mercado, transacciones monetarias, profesiones, gustos, estilos). El sistema del control puede ser descrito como una red de redes. André Parente (2005) ha afirmado que las redes constituyen el paradigma de la conformación estructural de nuestra época, y hace evidente que distintos abordajes teóricos de los fenómenos relacionados con las redes, tanto las críticas como las defensas, concuerdan en que se trata de fenómenos propios de la época actual. Algunos de los nombres con que se ha señalado el paradigma diferencial de la época actual son: “era de la información”, “era del simulacro”, “era de lo virtual” y “sociedad de control”. Estos calificativos confluyen al resaltar la manera como los sistemas de información, archivo y manipulación de datos determinan relaciones subjetivas y sociales.

Dijo Marshall McLuhan (1996) que en las “edades mecánicas” (cuyo contexto social fueron las sociedades disciplinarias) se fue extendiendo el cuerpo en el espacio. El hombre extendió el alcance de su acción más allá del cuerpo propio. El cuerpo humano ha venido siendo agregado con sus herramientas para ser más apto. La “extensión mecánica” implicó seguir pautas formales que hicieran compatibles los sistemas funcionales y formales del cuerpo con los de las máquinas. Más recientemente, desde finales de los años sesenta, lo que hemos extendido es “nuestro sistema nervioso central hasta abarcar todo el globo, aboliendo tiempo y espacio” (McLuhan, 1996); se trata ahora de una “extensión informática” del pensamiento.

Según las artistas Rejane Cantoni y Priscila Farias (2007) las relaciones que ha establecido la especie humana con el medio ambiente han conllevado la producción de “extensiones” del cuerpo,2 tales como herramientas o medios de comunicación que han ampliado su alcance y habilidad. Según las autoras, estas extensiones pueden llegar a transformar el adentro en afuera y a traer para adentro lo que estaba afuera.

La extensión informática del pensamiento necesita de la mediación de aparatos tecnológicos de procesamiento, archivo y flujo de información. Para ello se hacen necesarias superficies de contacto que establezcan comunicación entre el sistema simbólico de los humanos y los sistemas de matrices numéricas de las máquinas. Esta superficie de contacto es lo que se conoce como interfaz. Cantoni y Farias definen interfaz como “dispositivo que permite el contacto y el intercambio de informaciones entre sistemas que tanto pueden ser de la misma naturaleza (por ejemplo, dos computadoras) como de naturaleza distinta (por ejemplo, computadora y usuario)” (2007, p. 590). En un sentido amplio, las interfaces son superficies de contacto, ya sea entre sistemas en juego (el sistema simbólico de los humanos y el sistema binario de las computadoras), lo que aporta el cuerpo —wetware—3 y lo que aportan los sistemas computacionales —hardware y software—.

La información, a su paso por los procesos tecnológicos, cambia su naturaleza temporal en la medida en que una nueva aplicación tecnológica no solo convoca a los descubrimientos actuales sino que también reorganiza los mecanismos existentes en las aplicaciones pasadas (como en el caso, citado por Parente, del automóvil, invento en el que se aplican nuevos descubrimientos como el motor de explosión pero también son reorganizadas relaciones entre dispositivos de otras épocas como la rueda, las bisagra, la palanca, la electricidad, etc.), fenómeno que Parente llama “multitemporalidad”. La proliferación de redes en todos los campos de la experiencia de los sujetos produce también sus condiciones espaciales. Parente señala que el ciberespacio (espacio de información), al romper las limitaciones del espacio físico (geométrico) produce la realización tecnológica de un espacio topológico (teórico, posible, virtual) donde se yuxtaponen las distancias (lo próximo y lo lejano) y los tiempos (lo simultáneo con lo anterior y lo siguiente). Los acontecimientos que ocurren en el espacio de información, al no depender de la ubicación física sino de coordenadas informáticas, están en toda parte. Los sujetos no deben desplazarse, es el espacio el que se desplaza hacia ellos: esta experiencia es la que Paul Virilio llama “inercia polar”.

La posibilidad de simular acontecimientos ha permitido que cada vez le sean delegadas más actividades cognitivas (como la memoria, el registro, la percepción) a las máquinas, reemplazando así la operatividad de los sujetos (como cuando un cajero automático reemplaza a un trabajador humano) y estableciendo redes operativas entre aparatos (por ejemplo: cámaras de vigilancia, sensores de movimiento, puertas automáticas, alarmas). El mundo de las redes es un mundo virtual, operativo y controlable; y la sociedad, una red de producción de afectos y subjetividades. La red en la que se intrincan la subjetividad y la política puede ser descrita a partir del concepto de biopolítica propuesto por Foucault, en cuanto designa una modalidad del ejercicio del poder que mediante operaciones dirigidas a la corporeidad incide sobre las multitudes. El mercado, una red global de intercambio de bienes, se hace determinante en la producción y flujo de la riqueza. Como red, el mercado es cada vez más decisivo en la preparación de sujetos aptos para el consumo. Restando potencia política al trabajo, la red de la economía ha derivado en un “capitalismo de sobreproducción [que] no transforma la materia prima en energía, sino vende servicios para comprar acciones” (Parente, p. 83). Tanto en el mercado o la política como en la vida privada, los productos simbólicos se confunden con la realidad y terminan tomando su lugar. Lo real hoy es lo que puede ser pensado, archivado, transmitido en los nuevos códigos de información, y también aquello que tiene un posible mercado. Bajo estas condiciones, el pensar quedaría condicionado a aquellas cosas que se pueden presenciar y de las que se puede hablar en los nuevos foros (virtuales) y traficar en los nuevos mercados.

En las sociedades de control la relación con la máquina de información suscita procesos de subjetivación más complejos y de dimensiones sociales más amplias. La subjetividad es intervenida por agenciamientos sociales mediados por la información (operada y transmitida por aparatos técnicos). La relación del sujeto con la máquina establece una dimensión protosubjetiva en la que, según Parente, la subjetividad no es solo el punto de vista de un sujeto, y la realidad objetiva no es el único argumento de la máquina.

Otro cuerpo

Para Cantoni y Farias (2007) la necesidad de actuar en ambientes lejanos a la localización espacio-temporal del cuerpo ha implicado la organización cooperativa de los sistemas humano y computacional-informático. Esto requiere realizar modificaciones al cuerpo para hacerlo más compatible con los nuevos ambientes o posiblemente “salir del cuerpo” a través de “alucinaciones sensoriales” en las que se actúe como si se estuviera en el cuerpo propio. Ejemplos de esto son algunas experiencias de salida de los límites del yo, como los cultos mágicos y religiosos en los que ciertas prácticas y objetos rituales hacen las veces de interfaces entre lo humano y entidades superiores (santos, dioses, muertos); también el recientemente llamado “tecno-paganismo”, que en busca de una supuesta “expansión de la conciencia”, utiliza interfaces como proyecciones de simulaciones fractales, luces estroboscópicas con sonido sincronizado y ritmos recurrentes, drogas como el lsd, éxtasis y “smart drinks” (cócteles con altos contenidos de guaraná o cafeína), música trance y la inducción de trances autohipnóticos.

En las experiencias religiosas tradicionales la fe actúa como una predisposición a las experiencias, en otras (como el tecno-paganismo) ciertas drogas pueden potenciar la predisposición. En los dos casos se trata de predisposiciones que, detonadas por estímulos presentes tanto en el ambiente como en la cognición de los sujetos, conducen a nuevos niveles de conciencia. Según Cantoni y Farias el ciberespacio requiere nuevos cuerpos para habitarlo, el yo debe ser reconfigurado hasta hacerlo apto para el tipo de experiencias que se le ofrecen. El cuerpo biológico puede ser sustituido por su descripción digital; es el caso de los mud4 o cuerpos virtuales (entendidos como representaciones digitales de los usuarios) que, como datos informáticos basados en descripciones textuales, son más maleables que los cuerpos biológicos. Estas experiencias son ejemplos del fenómeno de “tercer cuerpo”, un cuerpo “configurado a partir de la interacción de los dos primeros [el cuerpo ‘visto’ en las proyecciones y el cuerpo del usuario]” (Cantoni y Farias, p. 593).

Las interfaces son dispositivos cuya función es permitir que la información de un sistema sea significativa para el otro. En el caso de la comunicación humano-computador, su finalidad es que “el computador tenga la capacidad de representarse en un lenguaje comprensible al otro, al hombre, y viceversa” (Kutschat, 2005). Las interfaces humano-computador, conocidas como ihcs, consisten en dispositivos (de hardware y software) a través de los cuales los humanos interactúan con sistemas computacionales (binarios); son las “superficies de contacto” que permiten a cada uno de los dos sistemas representarse la información del otro. Pero dado que el observador (humano) no controla en su totalidad el proceso cognitivo de comunicación interactiva, ya que “actúa” en un contexto simulado en el que gran parte del control se encuentra el sistema (numérico de la máquina), Claudia Giannetti afirma que el problema a resolver es cómo mantener la ecuanimidad de la comunicación entre dos sistemas vinculados de manera distinta con la realidad (Giannetti, 2002).

El sistema binario del computador se debe representar a su usuario humano como un “dato”, una representación virtual o, mejor, el usuario se significa a sí mismo con un representante virtual apto para realizar maniobras en el ambiente digital (por ejemplo, Second life). La entrada del usuario al ciberespacio requiere de interfaces adecuadas (desde el teclado y el mouse hasta trajes de datos) que posibiliten el mantener el control de las representaciones virtuales. El representante virtual del usuario hace las veces de su cuerpo, y como tal puede realizar maniobras en el ambiente digital; este cuerpo es un avatar que posibilita al usuario establecer relaciones de feed-back con los objetos presentes en el otro ambiente. El avatar del usuario puede “tocar y mover objetos, medir su peso, dimensiones y resistencia, pero no puede apoyarse en él [el objeto] del todo sin perder el equilibrio o atravesarlo como un fantasma” (Cantoni & Farias, 2007). Una relación más compenetrada del avatar con el medio y los objetos virtuales es presentada en relatos de ciencia ficción como el libro Neuromancer de William Gibson o la película Matrix (Larry & Andy Wachowsky). Esta compenetración se da gracias al abandono del cuerpo biológico al introducirse en la experiencia, así las acciones efectuadas por los avatares se vuelven independientes de las acciones físicas de los usuarios gracias a fenómenos de “alucinación consensual” logrados a base de optimización de los estímulos de contacto entre la producción virtual y los sentidos del cuerpo.

La artista Daniela Kutschat argumenta que los alcances de las capacidades humanas se han visto aumentados gracias a la incorporación de máquinas y sistemas que reducen el nivel de falibilidad en los procesos de cálculo, medición y acción. Según ella el computador es tal vez el más logrado sistema (artificio cognitivo) inventado por el hombre para ampliar sus capacidades. Queda por saber “cuánto ampliará el computador su propio potencial creativo de forma autónoma” (Kutschat, 2005), y así el diseño debe adelantar investigaciones tendientes a optimizar cada vez más el reconocimiento del ambiente en que actúa la máquina. Las relaciones del ser humano con sus artefactos (cognitivos y físicos) son bidireccionales, es decir que implican una relación recíproca entre sistemas. La comunicación humano-máquina necesita de dispositivos mediadores que traduzcan la información que fluye del humano a la máquina y viceversa. A propósito de sus propuestas recientes, Kutschat ha dicho que la producción de experiencias artísticas en ambientes inmersivos, interactivos y adaptativos le ha exigido la investigación para el desarrollo de interfaces que permitan explorar y ampliar los límites de la cognición humana. El fin es lograr una mejor integración y retroalimentación del sistema humano con el sistema de la máquina.

Tanto en su trabajo experimental (véase el ejemplo de la instalación op-era) como investigativo, la artista se refiere al cuerpo humano como una especie de tecnología de interacción y adaptación (interfaz) con el medio ambiente, cuerpo que a lo largo de la historia se ha ido transformando a medida que se le han ido incorporando dispositivos (conceptuales como el lenguaje y físicos como herramientas o prótesis) capaces de ampliar y transformar tanto sus capacidades cognitivas como su percepción y control del ambiente. En la obra op-era el visitante debe suscitar reacciones en el ambiente que se le ofrece y producir una experiencia intermedia entre el plan operativo diseñado por la artista y ejecutado por las máquinas, y la iniciativa y el sentido que proponga el participante (ya no podemos decir simplemente observador o público). Dice Félix Guattari que se trata de “una transferencia, una transmisión de subjetivación que se efectúa entre el autor y el contemplador de la obra” (1990, p. 8) que deviene cocreador.

Según Kutschat hay que pensar la interfaz como un dispositivo artificial que genera relaciones especiales con la realidad, que es capaz de producir universos en los cuales nuestras capacidades cognitivas se enriquecen. Para que este enriquecimiento se dé deben ser tomadas en cuenta tanto las habilidades de los seres vivos como las de las máquinas, esto es, contar con el potencial ilimitado de adaptabilidad y de significación del ambiente con que los diferentes lenguajes desarrollados por el hombre a través de la historia se han vinculado a los hábitos de los individuos. Esto se puede demostrar, por ejemplo, en los éxitos logrados en la aplicación de interfaces para el uso de computadores en procesos de la medicina. También han sido experiencias exitosas las interfaces sensibles al movimiento del cuerpo humano (1970), la pantalla interactiva (años ochenta), guantes, vestimentas, mouse 3D, dispositivos inalámbricos (años noventa). Recientemente, varias propuestas apuntan a la recreación de los sentidos humanos (Rejane Cantoni, citada por Kutschat) por medio de “tecnología intrusa” (chips implantados).

Las tendencias actuales de desarrollo en busca de mediaciones más eficientes entre el ser humano y el computador son:

- La realidad virtual: en la que se busca “sumergir” los sentidos del usuario por medio de simulaciones del mundo físico digitalmente construidas.

- La realidad aumentada: en la que se busca la yuxtaposición del espacio de datos y el espacio físico. Es un sistema que permite ver datos como mapas e imágenes sobrepuestas a la visión real (Cotton & Olivier, citados por Kutschat, p. 200), que adicionan información sobre el ambiente a la aportada por la percepción.

- La virtualidad incorporada: en la que se busca “incorporar lo virtual computacional/hipermediático entrelazándolo al desplazamiento en el espacio físico que experimentamos” (Kutschat, p. 200). Según Weisser (citado por Kutschat) en esta tendencia los computadores serán invisibles (de hecho y metafóricamente), estarán interconectados en una “red ubicua” con otras máquinas (no solo computadores sino también electrodomésticos y otros) y con seres humanos. Todo este sistema está comprendido dentro de lo que ha sido llamado “tecnología calma”.

Dice Kutschat que ninguno de los modelos y dispositivos propuestos se presenta como único, sino que ha sido desarrollado para usos diferenciados, lo que nos permite asumir que de la combinación entre modelos pueden surgir nuevos modelos tal vez más eficientes. Las mayores perspectivas de interacción se presentan en las posibilidades abiertas a la utilización del cuerpo humano como “interfaz integradora” a sistemas computacionales que produzcan meta-máquinas, compuestas por cuerpos individuales y dispositivos de interacción “hechos sobre medida”. Yendo más allá es posible que las máquinas también sean capaces de crear y propongan a las personas nuevos principios de relación.

La acumulación gradual de tecnologías (desde el habla y la escritura hasta los satélites y las redes telemáticas) nos ha llevado al ciberespacio, expandiendo los límites espacio-temporales del cuerpo. Esta tecnología de extensión (pintura, escritura, dispositivos de memoria) continúa en las “tecnologías de implante” que integran materiales (no necesariamente orgánicos) al cuerpo. Aquí se plantea la idea de que se podría ir sustituyendo, por partes, al cuerpo biológico por artefactos. Si ese algo que queda puede ser transferido a otro cuerpo, un “cuerpo posbiológico” las alternativas de cuerpos posbiológicos que sugieren las narrativas pueden ser:

1. Cuerpo biológico como avatar digital (por ejemplo Matrix): el contenido de la mente es transferido al ciberespacio por una conexión telemática.

2. Cuerpo virtual tipo virus digital, o avatar separado de su cuerpo original (por ejemplo Second life): construcciones que pierden conexión con el cuerpo biológico y de ese modo superan sus limitaciones (peso, mortalidad, lentitud).

3. Cuerpo robótico habitado por una mente “transmigrada” de un cuerpo biológico: duplicación (en un modelo exacto) de la estructura química y funcional del cerebro por medio de programas informáticos.

Según Ray Kurzweil (citado por Kutschat, 2005) una de las especificidades de la humanidad es que crea tecnología. El desarrollo tecnológico es la continuación de la evolución en la especie. Los pasos de dicha evolución tecnológica se iniciaron con las primeras herramientas, máquinas y dispositivos de pensamiento y comunicación (como los lenguajes) y llegaron a la computación, una forma de control sobre el ambiente y de desarrollo continuo de más tecnología. El paso que sigue, según Kurzweil, es la fusión de la especie con su tecnología (los computadores están basados en teorías sobre el funcionamiento de la mente humana). La cita de Kurzweil termina afirmando que las cuestiones prácticas y éticas son obstáculos que serán superados en este proceso, dado que en las experiencias de observación de modelos hipotéticos (virtuales) de desarrollo de las especies que producen tecnología, la fusión especie-tecnología es un destino inevitable que, por ejemplo, puede ser aplazado pero no evitado por las discusiones éticas y morales.

Producción y autoproducción

Es evidente que los dispositivos tecnológicos han ampliado capacidades propias, al tiempo que han permitido desarrollar nuevas. La humanidad ha superado muchas de sus limitaciones gracias a los instrumentos que ha inventado, ha ampliado su fuerza, su conocimiento, su velocidad. Gracias a la tecnología la especie ha transformado el ambiente que la rodea, ha superado obstáculos que le presentan el territorio, el clima o la escasez, ha sido capaz de transferir el conocimiento a las siguientes generaciones por medio de la educación, y también ha ampliado sus posibilidades de diversión. Sin embargo, la amplitud de beneficios no basta para que dejemos de lado —sin discusión— las preocupaciones, expresadas por ciertos críticos, que advierten los posibles costos ambientales, éticos, sociales o políticos de su aplicación descontrolada.

Dada la heterogeneidad de los componentes concurrentes en la producción maquínica de la subjetividad en la era de las sociedades de control, esta trae consigo tanto factores positivos como negativos: “Lo mejor es la creación, la invención de nuevos universos de referencia; lo peor, es la mass-mediatización embrutecedora a la cual son condenados hoy en día millones de individuos” (Guattari, 1990, p. 4). Como lo dice Félix Guattari, “las transformaciones maquínicas de la subjetividad nos forzarán y apremiarán a tomar en cuenta, mucho mejor que una homogenización universalizante y reduccionista de la subjetividad, una heterogénesis de ésta” (Guattari, 1990). Desde esta perspectiva se anuncian dos posibles escenarios:

1. Desde el primer escenario somos el paso anterior de una superación de la evolución “natural” para dar paso a una evolución controlada. Una preocupación como esta es abierta en la obra Third Hand del artista australiano Stelarc, en la cual extiende su brazo y mano con una prótesis de alta tecnología y realiza acciones en las que la prótesis imita los movimientos de su mano. Según Stelarc el cuerpo humano tal como es ahora no va a poder acceder al universo; el hombre necesita mutar voluntariamente, por sus propios medios, para enfrentar los ambientes emergentes que le presentarán nuevos retos de supervivencia. El cuerpo es obsoleto [“The body is obsolete”] es la consigna con que Stelarc presenta su trabajo. Su obra plantea la posibilidad de alcanzar el límite de la historia, el destino mismo del ser humano: lo “transhumano”, es decir, la superación de sí mismo.

En 1998 Stelarc presentó la obra Exoskeleton, en la cual se reunían su cuerpo y un dispositivo tecnológico que lo extendía y dotaba de funciones adicionales. Exoskeleton consiste en una máquina caminadora de seis patas, impulsada neumáticamente, un dermatoesqueleto con brazos en la parte superior, construida para “alojar” su cuerpo y permitirle realizar maniobras como avanzar y retroceder, sentarse en cuclillas y erguirse extendiendo o acortando sus piernas, girar sobre su eje, mover y asir objetos con los brazos (mecánicos). Stelarc experimenta, aquí y en otras de sus obras, con las posibilidades de mutación controlada mediante la técnica, cuyo límite sería deshacerse del cuerpo orgánico.

Mutar voluntariamente significaría producir un cuerpo no orgánico (cyborg, robot, cuerpo-dato virtual), completamente controlable y operativo. No obstante, la producción de cuerpos controlables implica la de sujetos autocontrolados, ya que el sujeto que acepta mutar voluntariamente (tanto a un cuerpo mecánico, virtual o un cuerpo manipulado mediante cirugías) ha aceptado (consciente o inconscientemente) ser controlado. La producción de sujetos controlados no es un paso futuro, es el paso que está dando la historia; como lo dice Gilles Deleuze (1999), actualmente la información funciona como “un mecanismo de control que proporciona, en un instante dado, la ubicación [de los sujetos] dentro de un ámbito abierto”. Podemos decir que la información, al tiempo que extiende el alcance de acción del cuerpo, extiende las posibilidades de control (corporativo, político, militar) sobre la vida de los sujetos. Y entonces las estrategias de ocupación política pasan de los territorios a los cuerpos, el control es ejercido por instancias para las cuales la heterogénesis de la subjetividad es inconveniente y más bien operan a partir de procesos de homogenización del pensamiento. Afirma Virilio (2003) que “la utopía colonial por excelencia consiste en modificar el cuerpo del colonizado [...] de quien se ha dominado”; esta es la dimensión terrorista del arte que Walter Benjamin encontraba “en el germen del fascismo”.

En la serie de obras Cyborg la fotógrafa Patricia Gouvêa expone imágenes de cuerpos en los que no hay más modificaciones que las derivadas de la vida cotidiana, resaltando el hecho de que los cuerpos son objeto de permanente transformación gracias a la acción de toda la cultura y no solo a la manipulación que entendemos como tecnológica (cirugías, implantes, extensiones y producciones virtuales). Muchos de los posibles casos de manipulación de los sujetos no requieren ser buscados con exclusividad en instancias ideológicas, militares o médicas, sino también en aquellas tan cotidianas como los estándares de la moda y consumo (tallaje, estatura, color de piel, atributos de belleza), o los útiles con que el modelo reduccionista y homogenizante de la sociedad del mercado pretende fijar patrones de uso y construcción de nuestra vida (desde las herramientas, los accesorios, el maquillaje, hasta el alimento, la higiene y la salud).

Sobre el alcance reciente del problema dice Guattari que “el primado de los flujos informativos engendrados maquínicamente ha conducido a una disolución generalizada de las antiguas territorialidades existenciales” (Guattari, p. 10). El término “territorialidades existenciales” comprende tanto la espacialidad de la distancia como la temporalidad del transcurso, que constituyen el ambiente mediador entre lo que percibimos y nuestras reacciones. La ruptura de la distancia, la aceleración de un tiempo inmediato, anulan la territorialidad existencial, necesaria para la reflexión autónoma. En el espacio in-extenso y el tiempo in-mediato de los aparatos de archivo y transmisión, todo es susceptible de control. La reflexión crítica que se requiere para estar seguros de tomar las decisiones adecuadas solo es posible localizada en un espacio-tiempo vital, cercano a nuestro alcance.

2. En el segundo escenario cada uno de nosotros es un territorio existencial compuesto por elementos de procedencia múltiple, incorporados activamente, mediante elecciones deliberadas, es decir: somos nuestro propio producto (modelo autopoiético). Como lo expresó Henri Bergson: “No pensamos más que con una pequeña parte de nuestro pasado; pero es con nuestro pasado todo entero, incluida nuestra curvatura de alma original, como deseamos, queremos, actuamos” (Bergson, p. 48). Así entendida, la subjetividad es una curvatura espacio-temporal singular que produce la variación constante —ritmos y temporalidades—, y se manifiesta en modos territoriales propios de una cultura (una música, una forma de construir o agrupar colores, formas, materiales), o modos de subjetivación (sensibilidades, sentido de valor, medida, velocidad, movimiento).

Asimismo, Guattari llama la atención sobre el carácter dinámico de la subjetividad; según este “la polifonía de los modos de subjetivación corresponde a una multiplicidad de maneras de llevar el tiempo” (Guattari, p. 8), que se localizan y producen territorios diferenciales. Guattari, en su trabajo conjunto con Gilles Deleuze, explica mediante el concepto de ritornelo el fundamento espacio-temporal de la consistencia vital, con que las culturas y los sujetos negocian y modelan su singularidad subjetiva (modos propios de ser, culturales o subjetivos). Los filósofos definen ritornelo como “conjunto de materias de expresión que traza un territorio” (Deleuze y Guattari, 2000, p. 329). Un ritornelo funda un territorio existencial proyectivo, es decir un espacio habitado y marcado, con itinerarios que podemos reconocer como propios y que a la vez nos permiten reconocernos como pertenecientes a él. Un ritornelo existencial es proyectivo: se produce mediante la constante negociación entre ámbitos (geográficos, personales, sociales, culturales, políticos), y es regulado por la espacio-temporalidad: formas, velocidades y ritmos propios de los agentes en relación.
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