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Una aproximacion sociocritica al universo
discursivo de Google y Twitter

A sociocritical approach to discursive universe of Google and Twitter

Pablo Marin Escudero (investigador independiente)
Articulo recibido: 01-08-2013 | Articulo aceptado: 02-11-2013

ABSTRACT: We realize a sociocritical reading of the discursive universe of Google and Twitter, looking for
correlations between the underlying signs of these discourses and the social structure of the moment in which
they are generated. We try to detect the absorption of elements of the science fiction as well as the implicit
meanings in the interface and other questions relating to the forms.

RESUMEN: Realizamos una lectura sociocritica del universo discursivo de Google y Twitter, buscando correlaciones
entre los signos subyacentes en estos discursos y la estructura social del momento en que se generan. Intentando
detectar la absorcién de elementos de la ciencia ficcion asi como los significados implicitos en la interfaz y otras
cuestiones relativas a las formas.

KEYWORDS: Google, Twitter, Sociocritism, science-fiction, interface
PALABRAS CLAVE: Google, Twitter, sociocritica, ciencia-ficcion, interfaz

1. Introduccion

Intentamos una aproximacion a estos dos nuevos medios sociales en tanto fendmeno
discursivo y en ultima instancia ideoldégico utilizando algunas herramientas tedricas de la
sociocritica de Edmond Cros. Es nuestro objetivo la transcripcidn de la estructura social a través
de elementos como formas, significados subyacentes y mitos discursivos. Todo ello a partir de

la inmanencia del texto.

Sin entrar a fondo en el detalle de la teoria, extraordinariamente expuesta por su creador (Cros,
2010) hay que recordar que nos hallamos en el marco de una semantica de las relaciones entre
signos, mas que del propio signo aislado, debemos fijarnos por tanto en estructuras amplias de
relaciones entre signos. Recordemos también que estamos ante un hecho insoslayable como es
el cardcter ideoldgico del signo (palabra o no) ideoldgicamente pluriacentuado, espacio de

tension y contradiccién.

El texto del que hablamos proviene del encuentro de freudismo, marxismo y estructuralismo.
Es ese texto en que el que, una vez vista la problematica del significante, el sentido fluctta, no
es estable ni cerrado, es cambiante y sus blancos y vacios seran indices mayores para

hacérnoslo legible. Ademas hay una dialéctica a la que prestar especial atencion, la del texto
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como practica anclada en una colectividad histérica, en una continuidad, frente a su

discontinuidad como caracteristica fundamental del mismo.

El signo aislado no nos interesa, porgue no es tal mas que en relacién con otros signos, es decir
en su estructuraciéon. Cros (2010) llama articulador semidtico a esta estructuracién cuando se
manifiesta en practicas sociales o discursivas visibles en el pretexto o fuera de texto y llama a
estos articuladores semidticos, a esta estructuracidn, articuladores discursivos cuando se dejan
ver en el texto. El ideosema sera la relacién entre ambos. La red de ideosemas es la micro-

semiodtica intratextual.

Nos basamos pues en la premisa segun la cual los objetos culturales analizados, y en especial
los discursos que les dan sustento, contendran una transcodificacion de una estructura social
concreta. No obstante, al hablar de estructura social hemos de reconocer que estamos ante
uno de los conceptos mas abstractos y polisémicos de la Sociologia y que no es sencillo llevar a

cabo una definicién univoca del mismo.

2. Génesis en las formas

Uno de los retos que se nos plantea a la hora de observar la comunicacion en red desde los ojos
de la sociocritica es la conceptualizacién de la interfaz. Nos surge en principio la posibilidad de
considerarla como un aspecto formal, en el sentido de un significante, pero también vemos la
legitimidad de explorarla en tanto que mediacidn, en tanto que constriccion. En todo caso
podemos decir que la mediacién simbdlica de la interfaz es la que hace que nos resulte
comprensible y que, en tanto que significante, alberga una memoria ideolégica e histérica que

hay que rastrear.

Cuando hablamos de interfaz, en nuestro caso nos limitamos a referirnos al dispositivo
tecnolégico pero en su dimensién mas conectada con el concepto amplio que plantea Catala
(2010) donde lo estético y lo simbdlico tienden a confluir al servicio de algo mas grande que la
suma de ambos. No podemos decir con este autor “modelo mental”, dado que el término
proviene de la psicologia cognitiva y la filiacidon sociocritica es lacaniana, o en ultima instancia

freudiana, pero si hallamos gran interés en algunas definiciones de Catala.

La presencia primero del ordenador y luego la entrada en la llamada era post-PC convoca todo

un escenario metafdrico (como en Castells, 2009 y 2012), que apela al ordenador para
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entender el funcionamiento de la mente, aunque se trata de un circuito metafdrico, pensamos
de ida y regreso, tal vez con multiples vericuetos y diversos recorridos. Pero para nosotros “en
la base neuronal o en la localizacién fisica se encuentran los trazos minimos de un pensamiento

que estd en otra parte” (Catala, 2010: 73).

En primer lugar, en el caso de Twitter, es interesante observar como una limitacidn técnica
elemental que se remonta a la prehistoria de los mensajes cortos de texto (SMS), y que no deja
de ser un encorsetado de la extensidn discursiva, se presenta en el discurso oficial de Twitter,
en lugar de como lo que es, una limitacién, como todo lo contrario, como un elemento
facilitador, incluso premeditado, de la libertad en la comunicacion. Es asi como los 1120 bits en
paquetes de 8 bits se convierten en el piar de un pajaro azul que nos hace libres, obvio es
decirlo, como un pajaro, poniendo a nuestro alcance (al alcance de todos los seres humanos, no
hay brecha digital) una libertad y esperanza nada menos que sin limites, es decir, algo
manifiestamente sobrehumano y tan singularmente parecido, adelantamos, a esa mitica

ausencia de limites con que el capitalismo defiende su onirico crecimiento ilimitado.

De este modo, la jaula estrecha de los 140 caracteres aparece representada como el mas vasto
de los espacios, condicidn necesaria de la libertad. La vindicacién de una fluida sencillez
libertadora, en origen no es mas que la trasmutacion del pensar forzosamente simplificado,

bajo la estrechez de la codificacién Unicode.

Tenemos por una parte una evidente estrategia de marketing, la llamada opacidad, un
elemento prevalente de la publicidad mediatica actual. Por otro lado, debemos hacer una
contenida mirada al menos de soslayo hacia la distopia linglistica orweliana, en la que la
neolengua trataba de eliminar el pensamiento critico, es decir, complejo. Curiosamente, Orwell
ilustraba esta idea con un concepto que conectaba el habla humana con el sonido emitido por
un ave (es este caso un pato) para declarar su intencién de ir en busca de la patolengua

(duckspeak).

Por otra parte, con motivo de uno de los redisefios de su logotipo, en el afio 2012, el director creativo de

la compafia Doug Bowman, afirmaba:

Nuestra nueva ave nace del amor por la ornitologia, disefio dentro de las limitaciones creativas,
y la geometria simple. Este pdjaro se hace a mano Unicamente a partir de tres series de circulos

que se superponen, de manera similar a cdmo sus redes, intereses e ideas conectan y se cruzan
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con sus compafieros y amigos. Ya sea volando por encima de la tierra a tomar en un sentido
amplio, o acudiendo a otras aves para lograr un propdsito comun, un ave en vuelo es la

representacion de la libertad y la esperanza sin limites. (Payo, 2012)
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Figura 1. Evolucion de Larry (Bird). Fuente: <http://www.brandemia.org/twitter-redisena-su-logotipo> (15-11-13).

La idea de la brevedad convoca ademads el signo de la rapidez, y en el progresivo cambio de
disefio el pdjaro, éste se ha vuelto mads abstracto, simplificado, ha perdido su copete, sigue
siendo pequefio, ya no tiene los tiernos ojos del mundo Disney (y su acerbo ideoldgico de los
valores del viejo American Way of Life), ahora alza el vuelo, esférico, matematico, abandona en
parte una similitud con los pdjaros azules de Cenicienta. La raiz de aquel dibujo animado era la
humanizacién, pero esta via de significado parece perder peso en favor de la
sobrehumanizacion cientifico-tecnolégica que quizds en este contexto Ilamariamos

poshumanizacion. Es un ave algoritmica:
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Figura 2. Los dos extremos del proceso de transformacion. Fuente: <http://es.disney.wikia.com/wiki/
Los_Pajaros_(Cinderella)> (15-11-13) y Payo (2012).

En segundo lugar, tenemos el caso de la interfaz Google, donde aparece un cajetin de busqueda
aparentemente neutral y un cursor parpadeante, supuestamente esperando nuestras
indicaciones, pero ni el cajetin de busqueda estd tan neutralmente vacio como parece hacernos
creer, ni el cursor esta a la espera de nuestras indicaciones, sino mas bien se diria lo contrario,

somos nosotros los que en ese marco, estamos a la espera de las suyas.

Se trata de un entorno planificadamente acogedor, comodo y familiar. El concepto caja blanca
apela al de caja negra (un instrumento que genera un output recibiendo y elaborando inputs).
Podemos pensar que el blanco, es el mismo de la magia blanca, porque leemos connotaciones
magicas en su funcionamiento. El espacio en blanco estd cargado de significados y de funciones
técnicas y por tanto connotado aqui positivamente. Segun el colectivo /PPOLITA (2007) esta
blank box encarna también una cosmovision, la del servicio total, con respuesta a cualquier
consulta. La actividad de la busqueda en general se confunde con el instrumento (uno de ellos)
de que disponemos para realizarla. El espacio en blanco podra responder a todo, sea cual sea el
nivel de profundizacion o las caracteristicas concretas de cada actividad que deseamos llevar a
cabo en la red. Esta es la confusidon que genera la interfaz y a cuya interpretaciéon debemos

estar atentos.

3. Significados subyacentes y ciencia ficcion como sustrato mitologico

Repasamos en este apartado algunos de los signos que, consideramos, empastan las

formaciones discursivas en torno a Google y Twitter.
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Cibernética se refiere en principio a los sistemas de control basados en retroalimentacion
(feedback) y se considera en los origenes de lo que cominmente denominamos revolucion
tecnoldgica. Kybernetes es en griego el timonel, la persona que, tomando decisiones sobre la
marcha de los imponderables climatoldgicos o de las mareas corrige el rumbo de manera que la
nave pueda llegar a su destino. Pero este timonel es humano. Lo cibernético esta en la raiz de la
robdtica, de lo automatico, también cdmo no, del concepto ciborg*, del algoritmo, como
veremos, en tanto objeto creado por humanos que tiende a desprenderse del control de éstos.
Siendo asi, es comprensible que halle un molde mitolégico en el que habitarnos, un discurso en

el que cobrar vida.

Sin remontarnos al fuego de Prometeo o a la electricidad de Frankenstein, debemos pensar en
el valor interdiscursivo (que mds convencionalmente diriamos intertextual) de la inquietante
partida de ajedrez del protagonista de 2001, una odisea del espacio (1968), con la computadora
légico-paranoica Hal que, recordemos tuvo un interesante correlato mediatico afios después
con la disputa de diversas partidas entre Deep blue de IBM y el campedn del mundo Kasparov
(1996, 1997, con victoria humana en la primera ocasién y derrota humana en la segunda). Es
notable que estos pequenos torneos hombre-mdaquina se planteasen como tales, asi como la
nula repercusion mediatica de la demostracion del hecho de que ser humano y maquina juntos
jueguen mejor que la maquina y el ser humano por separado. Evidentemente la cooperacion no
aporta nada a este mito, y, por tanto, cae en las carreteras secundarias del olvido mediatico y
social, es una excrecion, un silencio necesario del discurso. No hay que olvidar como contexto la
interesante secuencia histérica en la que de la rivalidad Fisher-Karpov (Guerra Fria EE.UU.-
URSS), se pasé a la rivalidad Karpov— Kasparov (ortodoxia soviética- fin de la Unidn Soviética),
para luego en la década de los noventa entrar en escena de la post-guerra fria la rivalidad
hombre-maquina, en este caso la tecnologia de una multinacional estadounidense jugando sus
cartas de marketing. Se diria que el tablero de ajedrez como escenario geopolitico, hubiese

generando un recorrido metafdrico de ida y vuelta y de larga tradicién.

Las referencias dentro de las grandes producciones cinematograficas hollywoodienses, con su
inexcusable peso simbdlico a la hora de construir discursos, tienen no pocos titulos
emblematicos en los ultimos treinta afios: Entre éstas, destacamos algunas como War Games
(1983), una reconocible representacion del empoderamiento generacional de un adolescente

de clase media estadounidense que desde el salén de su casa, llega a acumular cuotas de poder

L El concepto ciborg fue acufiado en 1960 por Manfred Clynes y Nathan S. Kline.
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notables en la gestién de una posible guerra nuclear final. Nos interesa este personaje en la
medida en que pueda ser una representacién inaugural de la figura del hacker como
condensacién de saber-poder, replicada actualmente en la ideacién del tuitero, que cree hacer
la revolucién reproduciendo o emitiendo frases desde el salédn de su casa con un pretendido
efecto incendiario en una plaza publica a veces situada a miles de kildmetros. Esta imagen de
empoderamiento individual, subversor y desproporcionado ha tenido una de sus mas recientes
encarnaciones mediaticas en Julian Assange y sospechamos que su génesis no es del todo ajena
a la del vaquero solitario icénico del western. En Tron (1982) el software, el objeto algoritmico,
adquiere representaciones humanizadas y las fronteras entre el mundo real y lo que hoy
llamariamos realidad virtual pueden atravesarse con el cuerpo y en el espacio fisico. Las
cuestiones formales ademas, insisten en la realizacién de esta confusidon (animacién por
ordenador mezclada con imagen real). Afios después Cronenberg plantearia una trama similar
en eXistenZ (1999), coetdnea de Matrix, con la singularidad de que el hardware ya ha adquirido
una dimensién organica que genera la violenta indistincién con lo real y lo construido, se
conecta con una disociacién de la identidad al borde de lo psicético. El imaginario que por su
parte promueve Robocop (1990) es el del ciborg, el del organismo que combina elementos
organicos y mecanicos. El implante para potenciar peligrosamente las capacidades del humano
aparece en Johnny Mnemonic (1995) y en el imaginario mas reciente de la muy influyente
Matrix (1999), distopia en la que el hombre absorbido ya por la maquina lucha por emanciparse
de esta esclavitud y de la sugestién de libertad que la maquina ha disenado, topandose, al
liberarse, con una realidad desértica, subterrdnea, anticipada en La Jetée de Chris Marker
(1962). Mas recientemente, Avatar (2009) ha presentado una espinosa alquimia de la
naturaleza, la técnica y lo divino. “un todo orgdnico de resonancias mistica, superficie sensible,
y matiz onirico. Danza totémica de la reverberacidn extra-humana” (Susca, 2010b:24). Film en
que un militar y cientifico, gemelos representarian la identificacién saber y poder. Son de

especial interés para nosotros las reflexiones que Susca presenta acerca de esta pelicula:

El film anuncia la superacién del imaginario tecnolégico moderno, segun el cual la técnica del
logos, (tecnologia) es el conjunto de instrumentos capaces de modificar el orden natural de las
cosas, adaptando el entorno al hombre, sosteniendo el impulso prometeico y la cadena del
progreso, a favor del imaginario tecnomagico contemporaneo, que sumerge al hombre en sus
raices mas ancestrales, sometiéndolo a un orden mayor que el suyo y el extranjero. El hombre

ya no es el autor de la historia, maestro de si reivindicado por Descartes y las Luces, sino un ser
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reenviado a la solemne autoridad del destino, que sufre una cura de humildad al descubrir que

no es sino un érgano entre otros, de un cuerpo majestuoso que le sobrepasa. (2010b: 35-36)

Pero hay mas anclajes resefiables en este sustrato de mitos literario-cinematograficos, como
aquel Planeta prohibido (1956) que adaptaba La tempestad de Shakespeare, donde un hombre
a través de una maquina desarrollaba sus capacidades intelectuales con la terrible
contrapartida de un monstruoso desarrollo de un oscuro y devastador inconsciente-
Frankenstein. Lo prohibido de aquel planeta tal vez era la superacion de los limites de lo
humano a través de la técnica, podriamos decir que en ese territorio, muy literalmente, los

suenos de la razén tecnomagica producian monstruos, tal vez como en la actualidad.

Elementos distdpicos, de sociedad de control orwelliana y paradojas temporales también en
Minority report (2002) y en Inteligencia Artificial (2001) de Spielberg o en Yo robot (2004),
donde lo creado por el hombre a su imagen y semejanza llega a hacer programable el amor,
con todos sus riesgos, que en definitiva parecen amenazar la razéon. Mencion para el singular
conjunto Robot Stories (2003), cine independiente estadounidense, en especial para la cuarta
de sus historias, que aborda directamente el tema de la inmortalidad digital mediante una

especie de transmigracion escaneada de las almas.

Nuestro objetivo aqui no va mas alld de sefialar la enorme y sintomatica vigencia de los mitos
en torno a lo creado por el ser humano y los casi siempre amenazadores (en este imaginario)
efectos de su toma de autonomia. Pensamos aqui en el creciente nimero de operaciones
financieras que no son ejecutadas por humanos: baste el dato de que el llamado trading de alta
frecuencia o trading algoritmico representa un tercio de las operaciones en Gran Bretana en
2011 y en Estados Unidos tres cuartas partes de las operaciones son generadas por

computadoras (King, 2011).

Es imposible, no obstante, obviar Blade Runner? y sus criaturas mecanicas esculturales,
apolineas, erotizadas, algunas sexuales, algunas ignorantes de su condicién maquinal, algunas
angustiadas por su muerte o terminacion. Es interesante pensar en la metadfora que encierra el
calificativo escultural, donde la estatua, la escultura, la creacién humana, se convierte en
modelo para el hombre que en su perfeccion, ha de ser como la escultura que él ha creado,

dentro de un canon, afiadiriamos para forzar el juego de palabras que el cuerpo es cultural.

2 Adaptacion, recordemos, de la novela de 1968 de Philip K. Dick: é¢Suefian los androides con ovejas eléctricas?
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Este tipo de monstruo generado en el contacto del hombre y la técnica, nos interesa por su
funcionamiento discursivo mas o menos consciente, en tanto que una de las figuras en las que
leer el encofrado y el andamiaje de nuestra experiencia tecnomagica actual. Brevemente
debemos aludir a la propuesta de leer la crisis de la modernidad en la muy interesante reflexion
en torno a lo monstruoso que propone David Conte (2009), mediante tres ejemplos
cinematograficos con cada uno de los cuales ilustra una caracteristica de lo monstruoso
refiriéndose respectivamente a las ominosas criaturas de Alien, el octavo pasajero (Ridley Scott,

1979) La Cosa (John Carpenter, 1984) y La mosca (David Cronenberg, 1986).

Pienso que estos mismos mecanismos de lo monstruoso (la hibridacion, lo informe y el proceso
metamorfico) son identificables con cierta claridad en torno al mito del ciborg y en las
cuestiones del avatar, lo identitario y en general en torno a la virtualidad y la conflictividad que
nuestro modelo de relacidn con la tecnologia presente frente al propio cuerpo. Ese cuerpo que
parece preocupar tanto a nuestro tiempo, cuando se reactiva como zombi o cuando muta como

en los X-men.

Por otra parte, veo muy necesario también dedicar unas lineas a Neuromante (William Gibson,
1984) icdnica novela, inspiradora de buena parte de la imagineria de los films que hemos citado
y considerada inaugural del subgénero ciberpunk, donde la desintegracion social convive con la
tecnologia avanzada, derribando el mito del progreso tecnoldgico como vanguardia de todo
progreso, cuestionando tal vez la idea misma de progreso. En esta novela se crea, por ejemplo,
el concepto ciberespacio. Mas alld de otras consideraciones fijémonos de momento en que la
genealogia de un concepto tan connotado como perteneciente a un discurso cientifico,
proviene de una novela de ciencia-ficcién. ¢ Cabra sugerir a la ciencia como ficciéon o al método
cientifico como un discurso en su funcionamiento social no menos de ficcion que cualquier

otro?

Los vaqueros de la novela “cabalgan” en el ciberespacio, sobre monturas-hardware llamadas
consolas. Se dedican a la intrusién y robo de informacién en sistemas digitales, actividades que

prefiguran a los crackers y hackers actuales. (Moreno, 2003: 106-107)

Sugerir en este marco la metamorfosis del llanero solitario en la del tuitero solitario, seria

posiblemente algo mas que un mero juego de homofonias.
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Gran parte de los personajes de esta novela posee un cuerpo modificado, hibridado por la
tecnologia, pensemos en nuestras prétesis: marcapasos, lentillas, implantes cocleares, etc.,
tendentes a pasar de nuestro tradicional fuera a nuestro tradicional dentro, (delimitado por la
piel), en nuestra cirugia estética (denegatoria del envejecimiento vy de la muerte) o en la
modificaciéon bioquimica de nuestros psicofarmacos y nuestras drogas ilegales, asi como en
nuestras sofiadas modificaciones genéticas, en la mitologia irresistible de las células madre en
torno a la regeneracion corporal. Pero recordemos que en Johnny Mnemonic (Gibson, 1981) la
modificacion corporal tiene como finalidad insertar atributos de la mdaquina en el cuerpo
humano. Y hay que sefialar aqui una metafora, que al igual que la de lo llamado escultural tiene
camino de ida y regreso: para sustentar la idea de la mejora corporal, en concreto la idea de la
mejora de las capacidades mentales superiores mediante la técnica, equipara estas funciones
con las que provienen de la informadtica. En este imaginario el ordenador ha de funcionar como
la mente y la mente ha de funcionar como el ordenador. Observemos que las metaforas
relativas a interconexiones y redes (que tan pronto son neuronales como sociales o
telematicas) tienen un elevado grado de presencia en la psicologia cognitiva (premisas que
asume y amplifica, por ejemplo, Castells (2009) en sus trabajos mas recientes sobre lo que él
denomina la sociedad-red). Después de todo, si creemos tener una buena idea, lo
representamos con una bombilla eléctrica encendida sobre nuestras cabezas, lo cual no deja de
ser un breve estado de iluminacion, una fugaz visita de la divinidad, para rescatarnos de las
esas tinieblas que solemos Ilamar ignorancia. En otro nivel, esas luces son las de la modernidad,
las de la llustracién que para construir su propia luminosidad, debié fabricar una Edad Media

oscura.

Mas acd de los diversos trayectos y metafdricos de significado subyacentes que estamos
intentando recopilar, la relecturas inevitables de Frankestein de Mary Shelley son
manifiestamente ineludibles. Al igual que esta obra transcodificaria aspectos esenciales de la
estructura social de la época de la que proviene, sus reinterpretaciones actuales nos marcarian

el camino de determinadas cuestiones de la estructura social que habitamos.

La electricidad hizo pensar intensamente en la vida artificial, como el fuego en la antigliedad. El
hombre prometeico busca aparentemente un mundo mejor a través de la tecnociencia. Ahora
no se trata ya de médicos estudiando el efecto de los impulsos eléctricos sobre lo organico,
sobre el cuerpo humano, se trata de laboratorios farmacéuticos controlando los impulsos

eléctricos neuronales mediante la bioquimica de los psicotrépicos. (Neo, en Matrix (1999), ha
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de ingerir una pastilla, lo protagonistas de THX-1138 (1971) delinquen si no se medican). Pero
las criaturas (auto) aprendientes (este es un elemento recurrente cuando se apela a los
constructos “inteligentes” a la “inteligencia” artificial) acaban en el mito, albergando
aspiraciones o demandas, de naturaleza humana. El monstruo mira su reflejo en el lago como
Narciso, no es temible mientras es una maquina, es temible cuando se vuelve humano,
“reflejo” de su creador, que teme el emerger de su Mr. Hide, de un alter Ego feroz, quizas de un
alter Ello. ¢Una nueva bofetada al yo tras las de Copérnico, Darwin, Marx y Freud? (El
inicialmente apocado protagonista de EXistenz se sorprende al ser hablado por su yo -avatar,
personaje- virtual, se extrafia de oir en su propia boca palabras que no diria normalmente).
Pero si el objeto creado es mejor que el yo creador, mas rapido, mas inteligente, mas fuerte,
¢deja de necesitar al humano o lo subordina a si, esclavizandolo, y si finalmente es, por qué no,

“inmortal”?

Cabe interrogarse acerca de qué clase de interferencia genera este tipo de discurso frente al
discurso darwinista, es decir, determinar si se esta postulando que la tecnosfera sustituira a la
biosfera como medio configurador de las mutaciones evolutivas y las fantasias distdpicas o
eufdricas que este imaginario pueda conllevar. Virilio sefiala que, en estos discursos, en torno a

la superacion del cuerpo como limite, éste es considerado

un traje demasiado estrecho que tira de sus costuras [masa, volumen, envergadura...], un traje
demasiado pesado para quien estd condenado a usarlo, a moverlo. Como si existiera una
incompatibilidad radical entre las dimensiones de la envoltura de carne que viste al sujeto y el

espacio/tiempo sin comienzo ni fin conocidos de su ser en el mundo. (Virilio, 1996: 91)

En el platonismo el alma habitaba, lamentablemente, un cuerpo con fecha de caducidad.
Vivencia nada ajena a la tradicién catélica donde la carne, terrenal, parece oponerse a aquellas

sublimes cabezas de El Greco ascendentes al cielo.

Recordamos que en Metrdpolis (Fritz Lang, 1927), la mdquina (ademas de esa mujer
esquematica, santa devenida bruja) es sobre todo, el sistema de funcionamiento “la maquina
corazon”, el sistema productivo capitalista que requiere un pacto mediador para
“humanizarse”. Segun la insistente moraleja de la obra: la mano de obra (esa caricaturesca
masa obrera del filme) necesita para conectarse con el cerebro (el patron) la mediacién del
corazén que, singularmente es el hijo del patrén, conmovido por la explotacidon extrema del

obrero convertido en engranaje de una maquina. Pero la “mdaquina” productiva capitalista no
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debe en ningln caso ser destruida (eso provocaria la muerte de todos) sino conservada,

conciliadoramente.

4. Conclusiones

Libertad comunicativa sin limites, libertad en general, sobrehumana, para volar como p3jaros,
democratizacion absoluta, empoderamiento individual y salto evolutivo humano son los
cimientos del edificio discursivo que dos gigantes de Sillicon Valley como Twitter y Google han
construido para presentarse y legitimarse ante nosotros. Es decir, se da una apropiacién de
diversos elementos del imaginario de la ciencia ficcidn hacia ciertos discursos empresariales.
Literatura y cine de ciencia ficcién son en buena parte el cemento vy los ladrillos de ese mismo
edificio que se hace creible acudiendo al molde de la ficcién, para defender, curiosamente a
una ciencia casi divinizada, erigida en discurso social hegemdnico, capaz de funcionar con
mecanismos de consagracidn, curias y excomuniones de forma similar a la profesion de autos
de fe que nos exigen ciertas religiones, de hecho decimos que las pruebas experimentales, son
fe-hacientes y la empresa Google expresa sus directrices en forma de mandamientos, de
auténticas verdades reveladas aunque, curiosamente, cambiantes. Todo ello singularmente
envuelto en una cierta magia, la del saber total, la del oraculo. Maquinas que sobrehumanizan,

fuerte condensacion del saber-poder. Cuestionamiento también de las fronteras corporales.

Pensamos que la ausencia de limites es un elemento discursivo apetecible a un capitalismo que
continua esgrimiendo la utopia del crecimiento ilimitado en un planeta con recursos limitados.
Esta es la transcodificacion en la estructura social que proponemos para ese signo. El
capitalismo experimenta sus limites, tal vez su propio final y acude a representaciones en las
que se da una superacion de los limites de lo humano hacia un universo de milagros mesianicos
tecnolégicos, donde se acude a la denominacidn posthumano para ensordinar la ensonacién
de un post-capitalismo capaz de sobrevivir a los epigonos del tardocapitalismo que se hace
tecnolégico porque cree hallar en una utopia tecnolégica, mas bien inspirada en la ficcién
literaria y filmica, la resolucién de sus conflictos y limitaciones. Morozov (2012) ha llamado
solucionismo a esta ideologia crucial para los gigantes de Silicon Valley, segun la cual la solucién
a los problemas de la humanidad en general se halla en la tecnologia. El capitalismo es un
silencio discursivo, esta desplazado por el discurso de la ciencia ficcién y de la ciencia como

factor de progreso en general.
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Al mismo tiempo que Twitter es acogido por el Vaticano como herramienta evangelizadora, los
paises occidentales alimentan la idea de que la eliminacidn de ciertas barreras de la
comunicacion social serdn herramientas de la exportacion a todo el mundo de los modelos de
democracia representativa occidentales. Sobre la creencia de que la facilidad en la circulacidon
de la informacidén lleva a la democracia directamente, obvidandose los usos totalitarios de las

mismas tecnologias.

No faltan, dentro de la cultura popular y las artes referencias a lo que podriamos llamar,
apelando al propio imaginario reivindicado, una especie de cuerpo posthumano. Tenemos asi a
Neil Harbisson, es el primer humano sobre el cual circula un discurso segun el cual estd
reconocido por un gobierno como ciborg; también esta el caso del artista australiano Stelarc,
qgue predicaba la obsolescencia del cuerpo y el final de la piel como limite con lo exterior. No
estan por consiguiente los discursos de Google y de Twitter aislados, desconectados de todo

contexto, sino que forman parte de una tendencia de pensamiento mayor.

Sefiala Catala (2010) que la concepcidn de los instrumentos técnicos como prolongaciones de
nuestros sentidos y por tanto de nuestro cuerpo, esta intimamente relacionada con la
metafisica de la presencia de la que hablaba Derrida (2010: 166). Asi entre el interior y el
exterior del ser humano existe una simetria que constituye la esencia de lo humano. El interior
subjetivo y el exterior técnico. La técnica, el espacio exterior se subjetiva de la misma manera
que el sujeto se tecnifica (2010: 173). Catala estd de acuerdo en que hay establecido un circuito
entre el cerebro y el exocerebro. Pero no se conectan directamente sino a través de espacios
denominados interfaces. (2010: 182). Segun él nuestras funciones cognitivas se han tecnificado
y la tecnologia se ha mentalizado. Se puede pensar como Mcluhan en la técnica como
extension de los sentidos, un instrumento que amplia funciones especificamente humanas e
intrinsecamente separadas de los procesos de razonamiento. La técnica en esta vision tiene
poco que ver con el proceso mental en si. Catala considera esta visién ingenua porque preserva

el sujeto cartesiano.

Es interesante recordar que Freud (1919) ve lo ominoso en el autémata, en el objeto que cobra
vida (éno es lo conflictivo del monstruo de Frankenstein o del Golem su deseo de humanidad?),
aqui ese objeto seria el objeto tecnolégico, cibernético, algoritmico. Pero cabe preguntarse, si
esta mitologia que inocula algo terrible y amenazante en el objeto animado no es una

realizacion de esa otra del zombi, que ha proliferado exponencialmente en las producciones de
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cine, television, literatura y videojuegos superventas recientes. Freud también sefiala entre

otras la indiferenciacidon entre lo orgdnico y lo inorgdnico, entre lo humano y lo inhumano.

Pensamos, por otra parte, también en la aparicion de conceptos nada débiles como
transhumano y posthumano y en su sentido en torno a la idea de la superacién de los limites de
lo humano (diriamos del cuerpo humano) a través del control tecnoldgico suministrado por
ejemplo por la biotecnologia, representando la idea de que una Razén con mayusculas, la del
siglo de las luces, la que alumbra la ciencia autoconcebida como el techo de la evolucidn
humana, no puede imaginar nada después de ese humano razonador, luminoso, que no sea
post-humano. Parece que los limites de lo humano, entre ellos el mas innegable de todos, la
muerte, no casan bien en este imaginario. Y los miramos al mismo tiempo que esa concepcion

animista que sefiala Freud (1919) acerca de lo ominoso:

El analisis de los casos de lo ominoso nos ha reconducido a la antigua concepcion del mundo
del animismo, que se caracterizaba por llenar el universo con espiritus humanos, por la
sobrestimacién narcisista de los propios procesos animicos, la omnipotencia del
pensamiento y la técnica de la magia basada en ella, la atribucién de virtudes ensalmadoras -
dentro de una gradacién cuidadosamente establecida- a personas ajenas y cosas (mana), asi
como por todas las creaciones con que el narcisismo irrestricto de aquel periodo evolutivo se

ponia en guardia frente al inequivoco veto de la realidad. (Freud, 1919: 10)
éNo es este acaso el mundo de los llamados objetos inteligentes?

Los inventores de Google nos hablan explicitamente de la creacién de inteligencia artificial y al
mismo tiempo enuncian el hecho de traspasar ciertos limites de lo humano. Estas revelaciones
tienen, cdmo no, sus propios profetas. Pensemos en el transhumanista Ray Kurzweil y su
concepto denominado Singularidad, segun el cual “no son los ordenadores los que estan
tomando el poder sobre los hombres, sino los humanos los que cada vez estdn mas préximos a
devenir maquinas pensantes” (Kyrou, 2013: 195). Se trata de multiplicar y superar el potencial
de las neuronas humanas hacia una nueva inteligencia. Google es uno de los motores de esta
nueva inteligencia que “permitirda desembarazarse al hombre de su envoltorio corporal, tan

limitado, en beneficio de un cuerpo integralmente mecanico” (Kyrou, 2013: 196).

Recordemos que el concepto inteligencia artificial proviene de 1956, “su hipdtesis fuerte es que

no habria diferencia entre una verdadera conciencia y una maquina simulando una
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conciencia” (Kyrou, 2013: 201), cuestiéon verificable mediante el test de Turing. He aqui como
en este discurso inteligencia se confunde con conciencia. No hablamos pues de inteligencia

artificial sino de una mitica conciencia artificial, confusién permanente en diversos contextos.

Figura 3: Evolucion segun el transhumanismo. Fuente:<http://es.wikipedia.org/wiki/Transhumanismo>(12-11-13).

Kuzweil (que, no lo olvidemos, es un empleado de Google, en 2009 inauguré en Silicon Valley la
llamada Universidad de la Singularidad) predice que un ordenador pasara el test de Turing en
2029. La singularidad es un trasvase al ambito de la tecnologia del concepto singularidad
espacio temporal de los agujeros negros, es decir se refiere a los limites de las leyes de la fisica,

el espacio tiempo en que estas dejan de funcionar. No es nuevo este trasvase, ya se jugd con
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esta idea acerca de la naturaleza mesianica de la tecnologia en los afios 50 y en los 80, tal vez

también en otros momentos de la historia.

Otro elemento que hay que resenar es el de la velocidad, la instantaneidad, presentes tanto en
los discursos de Twitter como de Google. Aquél en su referencia a la rapidez de Ia
comunicacidén, como un valor indiscutible, éste en cuanto a la instantaneidad de la obtencidn
de resultados de la busqueda, consecuencia de la eliminacion del factor tiempo de su

algoritmo.

El prodigio visible de Google, lo que lo lleva al terreno de la magia, es la inmediatez en la
obtencién de los resultados de la busqueda. Para una busqueda profunda hace falta, entre
otras cosas, tiempo, pero Google opta por prescindir de esta variable, prescinde del tiempo
para que el resultado sea inmediato. En esa decisidn, altamente significativa, se sacrifica nada
menos que la profundidad de la busqueda (la llamada Internet profunda o invisible, que
representa el 95% de la informacidn encontrable en la red) a cambio de algo que se considera
mucho mas valioso como es la velocidad en la presentacion de los resultados. No es un tema
menor. Siguiendo a Virilio (1996:134), esto llevaria al borrado de los limites del cuerpo, a la

indiferenciacion entre el interior y el exterior, tan querido en la mitologia de ciencia —ficcion.

Ademas de la supresién del tiempo necesario para una busqueda verdaderamente profunda, el
algoritmo se basa desde su origen en trasladar el principio académico de la evaluacién entre
pares (peer-review) de las publicaciones cientificas a la pertinencia de las paginas web. Cada
enlace a una pagina es una cita, una evaluacién favorable a la misma, lo cual determina su
pertinencia, que a su vez condiciona su orden de aparicién en la lista de resultados, conllevando
la diferencia entre obtener o no, en el caso de que medien intereses econdmicos, ganancias

millonarias.

Para los fundadores de Google “las ecuaciones matematicas tienen un doble sentido universal:
representan a la vez la base de un conocimiento objetivo y el carburante de una intervencién
subjetiva sobre la sociedad” (Kyrou, 2013: 40). Pero esta ecuacién andloga a la de la de la
evaluacion académica por pares no es una ecuacion cualquiera, porque al buscador la calidad o
el contenido de la busqueda no le incumbe, tan solo deduce la pertinencia de una analogia,
dificil de aceptar en su literalidad, sobre el mundo académico con centro en Stanford, que es a
su vez objeto posible de cuestionamiento, como cualquier otra opcién en ultima instancia,

ideoldgica.
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