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regunta para usted y para mi: ;como explicar la contemporaneidad

auna liebre muerta? Asi como lo propuso Joseph Beuys en su obra

Cémo explicar el arte a una liebre muerta (1965), la complejidad
de la tarea no estd en explicar un significado a un animal sin vida, un
ser sin intelecto suficiente para comprender, al menos, una sola unidad
de lenguaje humano, sino esta en algo mucho mas complejo, que es
explicar el propio concepto, el arte o, en este caso, lo contemporaneo.
No eslo contemporaneo como lo actual, pues si fuera asi, toda la historia
hubiera sido contemporanea, en su momento de actualidad, sino lo
contemporaneo como la era global hipercomunicada e hiperintersub-
jetivada. Es la Era de Occidente, el mas alld del auge de la Modernidad,
cuyas consecuencias se han salido de los propios marcos epistemoldgicos,
materiales y espacio-temporales modernos hacia una posmodernidad
que tiene su base modernista, pero que trasciende hacia realidades
esculpidas con los mas intensos procesos del desarrollo tecnoldgico que
han dibujado una curva exponencial que se ha explicitado mucho mas
desde los afnos 90, y que por su naturaleza matematica no tendria fin. Es
el futuro que ya estd aqui, la realidad virtual, las tecnologias productivas
y la ingenieria genética que estdn transformando nuestras nociones
de cuerpo, parentesco, sentidos y suefios (Escobar 1999). Por ejemplo,
para Guattari (2008) y Haraway (2013) las tecnologias emergentes estan
facilitando una nueva forma de subjetividad autorreferencial, lo cual
se lograra con la actualizacion del derecho a la alteridad, las nuevas
relaciones Norte-Sur y una democratizacion radical de las relaciones
interculturales (Escobar 1999).

En su ensayo El miedo es el mensaje (2012), Sandino Nufez, pe-
riodista y ensayista uruguayo licenciado en Filosofia, especializado
en Epistemologia y Filosofia de la Ciencia y Filosofia del Lenguaje,
Lingiiistica y Analisis del Discurso (AméricaLatinaSi 2016), explica que
vivimos en una democracia mediatica porque tenemos la posibilidad
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de expresarnos, pero que tenemos, forzosamente, algo para expresar.
Es una posibilidad fisica de expresarnos que antecede alarazényala
necesidad de su existencia. Todos hablamos, aunque no sea necesario
decir algo. Es la comunicacién como circulacion de signos, “un mundo
sin necesidad ni voluntad ni deseo de sentido” (Nufez 2012, 11), inscrita
en el mercado como circulacién de objetos sin ejercicio politico y critico.
Asi, seguir los postulados de Nuflez implica analizar como los efectos
de verdad configuran la realidad desde los ejercicios de lenguaje, en
las relaciones interpersonales, que son el hilo del tejido social y los
paradigmas sociales que lo hilan.

Mi interés por esta compleja cuestion exploté al ver el cortometraje
hyper-reality, producido por Keiichi Matsuda (2016) en la plataforma de
videos Vimeo, que llegd a mi mediante el mismo azar con que llega todo
el camulo histérico de informacién en Facebook. Keiichi Matsuda es un
disefiador y director de cine que trabaja sobre la relacion entre la tecnologia,
los medios de comunicacién y la arquitectura. Su investigacion incluye
las implicaciones de las tecnologias emergentes en la percepcion humana
yla construccion del ambiente. Matsuda se interesa por la disoluciéon de
los limites entre lo fisico y lo virtual, proponiendo nuevas perspectivas
sobre lo urbano. Ha exhibido su trabajo en el London V&A Museum to
the Art, el Art Institue of Chicaco y en el Moma de Nueva York. Sobre
la realidad aumentada o hiper-reality de Matsuda se pueden citar los
filmes Domestic Roboco (2010), Augmented (Hyper)Reality: Augmented
City 3D (2010), hyper-reality (2016), su ensayo Cities for Cyborgs (2010), su
tesis de maestria Domesti/city: the dislocated home in augmented space
(2010), entre otras producciones (Keiichi Matsuda Ltd. 2016).

La hiper-realidad de Matsuda es la realidad con capas virtuales
anadidas, un sandwich de informacién unido por la prensa de la
intersubjetividad. Es el futuro de la realidad aumentada que inundaria el
mundo en un estanque de virtualidad (aunque considero que la realidad
actual no se aleja mucho de ese paisaje). Se trata de imprimir en la capa
digital la cotidianidad urbana. Es la muerte de la naturaleza organica, a
manos de las tecnologias intervencionistas de la identidad, que generan
un replanteamiento de la frontera entre lo natural y lo artificial en
las practicas tecnosociales que estdn dando nuevos significados a las
identidades (Escobar 1999). Es convertirse en cibernauta con capacidades
aumentadas por las realidades virtuales (Hayles 1993, Lévy 1993). Es el
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capitalismo como “economia con la capacidad de trabajar como una
unidad en tiempo real y a una escala planetaria” (Castells 2010). Las
redes crean un nuevo tipo de espacio, el de los flujos.

El objetivo de Matsuda, por tanto, es “to understand how these
emerging technologies could work together to form a quite different picture
of what the future city will look like” (entender como estas tecnologias
emergentes podrian trabajar juntas para formar una imagen distinta de
como se veria el futuro) (Dezeen 2016). Es crear energias potenciales de
critica sobre como las tecnologias emergentes impactan y van a impactar
nuestro diario vivir, y como lo afirma el mismo Matsuda: “one of the
defining characteristics of augmented reality is that it is subjective.
Everybody can see their own version of the city. And that means that
everything is customisable” (una de las caracteristicas de la realidad
aumentada es que esta es subjetiva. Todos pueden ver si propia version
de la ciudad. Y eso significa que todo es personalizable) (Dezeen 2016).
Es asistir a la ilusion personalizadora de la vida sobre los marcos hege-
monicos y controladores del sistema productor-consumista-productor.

Juliana Restrepo es la protagonista del corto hiper-reality, la gallina
de testeo, la muestra escogida; es la victima y el ejemplo de un presente-
futuro terriblemente seductor y destructivo. Medellin es su ciudad, un
ambiente urbano como la temible pared interminable que nos deja ver el
ultimo camino de la humanidad global. Junto a esta pieza audiovisual,
tomaré el ensayo de Nufiez como un analisis bastante acertado del video
de Matsuda. Para Nuiiez (2012), ahora mismo asistimos al fin de la historia
y ala devastacion de todos los individuos en el posmocapitalismo. Es la
abolicion de lo popular ylo dominante, donde todos somos funcionales
al sistema. La identidad grupal ha suplantado a la subjetividad reflexiva
en la interdependencia al sistema electrénico y a la visualidad digital,
que se encarna en nuestro funcionamiento vital. La identidad grupal
del futuro matsudiano es el culto global a la dependencia sin retorno:
el sistema virtual-sensorial. Aunque, probablemente, ya asistimos al
comienzo de esta patologia de la dependencia.

En Hiper-Reality, Juliana se nos muestra como pasajera de un bus,
mientras interactiia con un juego cualquiera que se ve en su retina, pero,
detras del juego, en cada unidad de espacio visual, hay algun letrero
(o pasacalles, como lo postularia Nufez), alguna informacion, algin
color, etc. Aparece como distraida en la representacion de la caricatura
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extrema de la distraccion. Esta “[...] sobrecargada por el constante flujo
de informacién que le llega a través de la red y que ha terminado por
definir una identidad digital para Juliana, completamente alejada de la
realidad” (Martin 2016). Posteriormente, ella abrira un gadget de google
con un gesto de manos y le preguntara dramaticamente: ;Quién soy
yo? ;Para donde voy? ;Puedo volver a empezar? El sistema le mostrara
sus datos personales, su ubicacidn satelital y la opcidn de resetear su
dispositivo electronico. Juliana no es feliz, vive para el sistema-mundo,
yano es humana. Suhumanidad se redujo al dispositivo electrénico; no
hay nada masalla. Y el aparato no le responde a su humanidad, la extrajo.

Lo que sigue es el exceso, la nada en la cantidad desbordada, no hay
unidades matematicas; hay productos y potencias. Juliana se baja del bus
y ve el panorama virtualmente aumentado de su ciudad: cada espacio
identificado con una etiqueta, cada dindmica social presupuestada, cada
tiempo futuro avisado, cada espacio-tiempo intervenido e inyectado de
sobresignificacidn, en su mente, a través de sus ojos. Asi, mezclando lo
que postula Nuifiez, en este panorama visual-sensorial dejamos atras el
grafiti como dispositivo de sentido y entramos al pasacalle idiotizante,
que en este video se vuelve el ornamento virtual. El pasacalle recuerda,
para Nunez, la forma boba de representacion del animo en la comuni-
cacién electronica. El pasacalle es el correlato del spam; Medellin es el
crisol del spam. Es la devastacion de lo publico y ala vez de lo intimo; es
sintoma de la disolucion de lo dominante y lo popular, solo hay cultura
de masa; es moda y cierra el ciclo evolutivo de la comunicacion. Esta se
aliena y se aleja de todo lo politico. Juliana ve un paisaje pasacallistico,
tampoco hay nada mas alla.

Nuinez afirma que el pasacalle es producto de la era de la democracia
mediatica, la era del registro, almacenamiento y transmisiéon, donde
siempre hay algo que quiere transmitirse. Es el sistema virtual-sensorial
que territorializa todo, sin légica ni sentido, en este caso, desde lo
hologrifico, el extremo del artificio. Es la necesidad de decir todo porque
si, al margen del sentido. Esto es la esencia de la democracia mediatica
para Nufiez: un imperativo de comunicacion sin politica ni simbolos.
La comunicacién es lo conectado, lo agregado y la transmision de
fuerzas; es “mecanica de contacto” por la cual, las nuevas generaciones
se socializan: comunicar es la regla del mundo contemporaneo y su
caricatura se encuentra en el paisaje del Medellin matsudiano. Juliana
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ve un paisaje de pulsiones comunicativas, las de la macroestructura
social del abandono de la humanidad. Es la comunicacién y no el
sentido, porque este ultimo es para Nufiez lo que rompe con los flujos
y las conexiones. El sentido es politico y la comunicaciéon econdmica.
Comunicacion es mundo sin sentido. Medellin es lo hiperconectado,
lo hipercomunicado y lo hiperintersubjetivado.

En la ciudad de Matsuda ya no hay nada interesante ni digno
de mostrarse, por ende, todo se ve en la transparencia (Byung-Chul
2013). Para Nufez, se trata de una fase superior de la comunicacion: la
transmision como la “verdad masturbatoria de la comunicacién”. En el
mundo matsudiano las cosas significan diferente, son los objetos “M”
de Nuifiez, los que no se ven, pero son evidentes. Estan entre nosotros,
instalados en lo cotidiano, aceptados como naturales y aproblematicos.
Aunque lo “M” también es lo maravilloso, lo que no podemos dejar de
ver. Asi son los objetos “M™: 0 no los vemos o no los podemos dejar de
ver y, o en ambos estd ausente la distancia simbolica y la posibilidad de
interpretacion. Estar eternamente conectado al sistema virtual-sensorial
es, articulandose con Nuifiez, la muerte de la ley a manos del placer, la
ritualizacion obsesiva y el disciplinamiento del goce en los placeres.
No hay nada mas alla del holograma, aunque si se quitara, la realidad
yaceria en una desnudez incdmoda para las masas, una extrafieza que
produciria una distancia de interpretacion insalvable.

La realidad aumentada de Matsuda puede postularse como posible
producto de la democracia mediatica de Nufiez. Es el goce constante que
no conoce el ejercicio politico. El mundo del capitalismo mediatico y la
comunicacion de masas, radicalmente democratico, pero violentamente
apolitico. El paisaje virtual sobreinformado seria para Nufiez el clima
fiestero que esta sellando el fin de la civilizacién y de la politica, en
contraposicion al drama como juego critico productor de sentido. Pero
en el mundo de Matsuda no hay drama, porque nuestras emociones
estan mediadas e interceptadas por el sistema virtual-sensorial. El
ejercicio dramatico-critico es censurado automaticamente porque es
amenaza directa al sistema y, de hecho, este ejercicio es expulsado, por
el sistema virtual-sensorial, del universo posible de significacion. ;Qué
somos en el mundo de Matsuda? Pues las “manadas” de Nufez. Las
que componen el mundo global territorial-etolégico que no tiene lugar
para procesos complejos de subjetivacion. Todo lo cubre la mecanica
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superficial de marcas de comportamiento. Para Nufez, vivimos en
una sociedad-manada y no en una sociedad-subjetividad. La manada
es una mecanica horizontal de ensamblajes miméticos y aditivos de
comunicacién y contagio. La sociedad etoldgica socializa a los individuos
por pertenencia, disciplina y comunicacion. Es sociedad comunicante,
pero no significante, donde, el grado maximo de comunicacion deviene
en grado muerto del sentido. La manada lleva a un altisimo grado la
ritualizacién de la practica social. La sociedad etologica esta llena de
normas y reglas, pero carece de leyes. No procede a la legitimacion, sino a
la aceptacion asimbdlica y ritual de la existencia de lo diferente. El ritual
del no-sentido es el sistema operativo de la maquina virtual-sensorial.

Volviendo a la linea narrativa del video, Juliana ingresa al su-
permercado Exito y comienza a hacer algunas compras, cuando, de
repente, su sistema empieza a fallar, se distorsionan las capas virtuales
de la realidad o, mas bien, las capas no cubren lo real, son la realidad
misma. Llama a su servicio de virtual-comunicacion y le contestara una
operadora que la saluda por el nombre de “Emilio” y, ante su negacioén
identitaria, la operadora se vuelve operador y la llama por su nombre.
Juliana pregunta por la salud de su sistema y el operador luego lo reinicia.
Cuando se van todos los ornamentos digitales, se nos presenta el alivio
visual de la realidad “desnuda” que, sin embargo, al analizar la imagen
sin ornamentos, nos deja ver que lo que veriamos cotidianamente en el
supermercado también es una realidad llena, no vacia. Las etiquetas, la
multitud, la informacidn, las unidades difuminadas en los productos y
las potencias matematicas.

;Qué diferencia hay, entonces, entre la hiper-realidad de Matsuda
y la realidad de 2016? Tal vez ninguna estructuralmente, pero nuestra
reaccion nos dice que si la hay, porque considero que en la de cualquier
lector habra una de dos reacciones: se siente maravillado al ver que la
tecnologia se nos embutira por el ano o que, por el contrario, nos dé
incomodidad y hasta miedo vivir en el aparente extremo de la satura-
cion social (Gergen 2006). El final del cortometraje no podria ser mas
evocativo, sugestivo y paraddjico.

Juliana sale del supermercado en busca de un centro de atencién
técnica cuando, de repente, lo que parece ser una mujer (que no se
identifica bien por la cantidad de gadgets que hay en la mirada de
Juliana), le hiere su mano con arma blanca. La primera reaccion es la
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del sistema, seguramente mds inmediata que la de la Juliana fisiologica
(reemplazando hasta su dimension fisica-bioldgica sensorial), luego le
avisa que ha detectado una herida y, tras el revuelo correspondiente, su
sistema parece danarse: se van sus puntos. Le han robado sus puntos.
De nuevo las capas desaparecen y queda su cotidianidad desnuda, pero
enfocada, con punto de fuga, hacia una imagen religiosa que ve al otro
lado dela calle. Esla imagen de la Virgen a la cual se acerca; el sistema se
reinicia. Frente ala Virgen, reaparecen las capas digitales y los pasacalles,
invitandola a unirse al catolicismo; luego, le pide que dibuje la sefial de
la cruz para aceptarla, lo hace con otro gesto de manos y alli comienza
algo nuevo: una vida, nuevas capas, un nuevo objetivo, una nueva
subjetividad, nuevos puntos, etc. El ambiente holografico del sistema
virtual-sensorial se vuelve un dispositivo de ejecucidn de lo que Nuez
categoriza como un estado de excepcion, por infantilizacion radical de lo
social y donde el mercado, la publicidad yla imagen, tejen un inconsciente
de desregulacién y goce, desde la comunicacion. Pone en la mesa al
mundo actual y futuro donde las adversidades son presentadas como
anomalias y no como algo estructural y, ante el miedo que nos produce
el desequilibrio (o la reiniciacion de nuestro sistema virtual-sensorial),
la reaccion generalizada es la de exigir intervencion policiaca (la de
Movistar) para nuestro cuidado. Asi nos entregamos voluntariamente
al estado de excepcion. Es la nueva estructura psiquica de lo social,
todo esta atravesado por el mercado de los objetos, cuerpos y discursos;
todo son pasacalles. Nufiez agrega que el estado de excepcidn no se
inscribe juridicamente, todo funciona solo en una violencia tranquila
y aproblematica. No proviene de un poder soberano, es preideolégico
y prepolitico. La cuestion que sefiala Nufiez es definir otra vez al poder,
reideologizarlo. El problema es reinventar la politica.

El control dela tecnologia sobre nuestros cuerpos esla tecnopolitica o tec-
nobiopolitica. Y como Nufiez sefiala, si la politica es una socializacién de los
cuerpos a través del lenguaje, la biopolitica foucaultiana es control de
los cuerpos a través de técnicas mecanicas policiacas o médicas, que,
en este caso, se fusionan en el sistema virtual-sensorial que termina
por determinar totalmente la manera como percibimos el exterior. Las
rupturas de este sistema son también las anomalias que caracteriza
Nunez, ante las cuales se redoblan los rituales de previsibilidad, en los
que sus fallas se solucionan con mas biopolitica, volviendo el sistema
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perfecto que reutiliza y multiplica su energia residual. Las anomalias
son las fallas de los sistemas de prevision, control y seguridad; son
enemigo asocial y apolitico sin ideologia. Es la entrega del cuerpo a la
infantilizacion extrema. La anomalia no existe por fuera del aparato
virtual-sensorial, hace parte de ella, se soluciona dentro de sus marcos,
no hay mds alld. El funcionamiento del sistema virtual-sensorial es
dispositivo eto-biopolitizante, que Nunez define como la manera en
la que las propiedades del alma o de la moral se vuelven instrucciones
y estimulos hacia el cuerpo. Qué ejemplo mas certero el de Juliana
herida por una raponera, que reacciona dentro del margen emocional
que le determina su propio sistema. El emoticon, dice Nuiiez, refleja la
produccion de afectos y humores a través de la imitacion, la disciplina
y los rituales. Nunca miente porque estd al margen del sentido: es
la catastrofe del mundo bioetologico, en el cual se ha desfondado el
antagonismo entre lo que parece ser y lo que es. La relacion de sentido
se ha disuelto en lo real, sin lenguaje del cuerpo; se nos ha despojado de
la existencia politica. El cuerpo de Juliana es el cuerpo que flota en la
atmosfera del goce sin ojos. Nufez escribe que la conexién del cuerpo
al placer conduce al destino de la desaparicion, una fusién definitiva
con el mundo, peor que la muerte. El goce es el nivel mas elemental, la
conexion del cuerpo sin ojos con el mundo.

CONCLUSIONES

Para Arturo Escobar (1999), lo que debemos recuperar ante los nuevos
tiempos tecnosociales son las subversiones electronicas en busqueda dela
democratizacion de la informacion, las subversiones ecoldgicas en nombre
de la pluralidad de modos de conciencia y practicas de la naturaleza, y
las subversiones culturales que promuevan la coexistencia de regimenes
de alteridad y subjetividades. Es la utopia, pero es mediante ella que lo
filoséfico deviene en politico (Deleuze y Guattari 2001). Los humanistas
nos concentramos en explicar el pasado y el presente, pero nos da miedo
explicar lo que aiin no ha pasado, nos da miedo suponer. El ejercicio de
la suposicion parece que se acerca mas al del arte que al de las ciencias
sociales; sin embargo, entre los dos campos epistemologicos puede haber
cruces de sentido, y alli debemos encontrar posibilidades interesantes de
estudio social. Matsuda lo hace, supone y luego crea, pero de qué manera
mas bella y atemorizante. ;Cémo explicar la contemporaneidad a una
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liebre muerta? Pues no se puede. Lo contemporaneo es tan complejo, tan
variado y tan fluido, que los ejercicios de su descripcidn y explicacion se
limitan a una infima parte de su envergadura total. Lo que me evoca este
ensayo es una aproximacion analitica ala Era de Occidente, a la sociedad
global de todas las direcciones, democratica, mecanica, hipercomunicada,
hiperintersubjetivada y sin sentido. La hiper-realidad de Matsuda es el
producto potencial del culto yla democracia mediatica. Es poder ver que
asi como Juliana, solo estamos a una sefial de la cruz de ser capturados
por esa naturaleza amébica fagocitante de la tecnologia y la globalizacion.
Se trata de pensar una antropologia de la ciencia y la tecnologia. Pensar
que toda tecnologia inaugura un mundo, una multiplicidad de rituales
y practicas, con el objetivo de mantener el valor del arraigo territorial,
la interaccidn fisica para la creacion de culturas, el caracter organico de
la relacion con lo natural (Escobar 1999). Es enfrentarse a la cibercultura
0, como la llama Escobar, “Ciberia”. Y todo este proceso acompaiiado
del cuestionamiento fundamental a los nuevos modos de construcciéony
adscripcion identitaria, que se generan en los aparatos virtual-sensoriales.
Estamos ya muy llamados a encontrar los mecanismos necesarios y
suficientes para cambiar el rumbo de esta sociedad que decae cada vez
mas. El reto esta en no rendirse y hallar las respuestas donde no hemos
buscado: lo oriental, lo artistico, lo metafisico, lo cudntico, etc. Me da
mucha satisfaccion ver producciones audiovisuales que piensen el futuro
Y, en el caso de Keiichi Matsuda, veo una advertencia muy acida sobre
nuestro devenir. Lo inico que sé es que espero no estar alli.
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