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ResumEN

(Podria ser el arte un proceso de ciborgizacion? El arte ha ido evolucionando desde las
cavernas hacia un arte que se integra con el ser humano y las nuevas tecnologias. Niel Har-
bisson es un ejemplo de ello, un artista britdnico que ha sido reconocido como cyborg, por
primera vez en la historia, por un Estado. El artista, como agente social, no puede separarse de
la sociedad que le ha tocado vivir, es por ello que a través del arte trasforma aquellas inqui -
etudes sociales y/o éticas, y reflexiona sobre las mismas para recrear cosmogonias y mundos
que no son mas que un reflejo de lo que le rodea. Movimientos como el ciberpunk se generan

a raiz del pensamiento de que la unién hombre-mdquina se palpa como una realidad muy
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préxima. En la actualidad los artistas se visten como robots o modifican su cuerpo para am-
pliar sus capacidades generando el arte del futuro. El arte contemporaneo recoge la propuesta
de diversos artistas que, a través de sus obras, nos hacen reflexionar acerca de una realidad,
donde en ocasiones, el ser humano se funde con la mdquina y provoca cuestiones interesantes

sobre las que meditar.
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ABSTRACT

Could any forms of contemporary art be a cyborgization process? Art has evolved from
the cave to an art that integrates the human being with new technologies. Movements like
cyberpunk in the 80s, are generated by the idea that the man-machine connection is felt as
lived reality. Since then this union has been progressing exponentially, to reach a moment
where the cyborgization process has been interfering with contemporary art. At present, we
can hear and feel the presence of the viewer in interactive art pieces; they hope to develop
aesthetic and discursive capabilities in the showroom. Some contemporary artists are dressed
as robots or modify their bodies to generate an art that looks to the future. This article
presents some art work through which we can think about reality, where man merges with the
machine and produces interesting issues on which to meditate about what is happening in

society today.
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Introduccion

Nos encontramos en un contexto donde la tecnociencia nos estd llevando paulatinamente hacia

una ciborgizacién de nuestro mundo.

Desde los afios 90 estamos presenciando cambios exponenciales en nuestra sociedad. Cas-
tells quiso definir en su famosa triologia (Castells, 2001), una serie de carasteristicas que
definian el paradigma de la tecnologia de la informacién. Se centré fundamentalmente en
como la informacién formaba parte de toda actividad humana, las cuales conllevaban una po-

derosa y amplia influencia.

La Sociedad de la Informacién (S.I), segin Castells, es un fenémeno motivado por medio
de las nuevas tecnologias que se origina a finales de la década de los 70 en Estados Unidos,
que conlleva el surgimiento de una nueva sociedad. Este hecho llevaria a reestructurar en la
década de los 80 el sistema capitalista, originando “el capitalismo informacional”. Castells se
refiere a la SI como un nuevo orden social, econémico y cultural y sitia la mente humana
como la fuerza productiva directa. Las funciones y los procesos dominantes en la era de la in-
formacién se organizan, cada vez mds, alrededor de redes, definidas como un conjunto de
nodos interconectados (Castells, 2001, 555). De esta forma la organizacion social se basa en el
flujo de informacién, en torno a redes, lo que ha conllevado una modificacién en los procesos
de produccién, la economia, el poder y la cultura. La estructura de la sociedad red se caracte-
riza principalmente por ser abierta, fekxible, horizontal e informal, lo que permite que se
expanda ilimitadamente, y sea capaz de integrar nuevos nodos mientras comparta los mismos
c6digos de comunicacion.

Los paises mds desarrollados hacen cada vez mayor uso cotidiano de diferentes nuevas tec-
nologias, llegdndose incluso a hablar de una segunda alfabetizacion, en referencia a la destreza
en el uso de las nuevas tecnologias. Estas invaden sin discrecién diferentes dmbitos de la vida
social, cultural, econémica y politica, de forma cada vez més intimamente ligada a los im-
pactos de aquellas.

Sin embargo, lejos de ser una tecnologia democrdtica se trata de un contexto desigualitario

que Ramonet denominaria brecha digital, puesto que la explosién de los nuevos medios ciber-
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néticos acabard por desconectar definitivamente a los paises menos adelantados de los mas de-
sarrollados (Ramonet, 2004, 1).

Sobre la postmodernidad como sociedad tecnologica

Las sociedades democraticas avanzadas se definen por su individualismo y el consumo masifi -
cado. Gilles Lipovetsky, entiende la postmodernidad como una sociedad que se caracteriza por
la realizacién y transformacién de uno mismo. Para este autor, vivimos en una sociedad fle-
xible basada en la informacién y en la estimulacién de las necesidades, una sociedad que se
organiza y orienta hacia la realizacién personal, el derecho a ser uno mismo y a disfrutar al
mdaximo de la vida. Una sociedad cuya configuracién no se entiende sin la influencia de la in-

formacion y el avance tecnoldgico.

“Esta revolucion tecnoldgica constituye a todas luces un elemento esencial para entender
nuestra sociedad, en la medida que crea nuevas formas de socializacién, e incluso nuevas de-

finiciones de identidad individual y colectiva...”

(Delors, 1996, 68).

Se genera entonces una nueva sociedad tecnoldgica en la que se modifican los rasgos funda-
mentales de las sociedades anteriores, y en la que el componente tecnoldgico va definiendo la
realidad hasta modificarla profundamente. Esta expansién del informacionalismo ha ido gene-
rando a su vez una serie de rasgos socioculturales que originan la cotidianidad tecnolégica con
la que convivimos. Nos hemos inmerso en una sociedad saturada de ambivalencia, donde la
complejidad y la homogenizacién se parecen hibridarse.

No es objeto de este articulo hacer un estudio detallado sobre postmodernidad, sino intro-
ducir al lector, en estas cuestiones para aborde algo mejor el contexto de esta investigacion. Ya
en los afios 70, se hablaba de una “Gestell o “com-posicién” tecnoldgica del mundo. Seria la
revista Der Spiegel la que reproduciria el texto de una entrevista concedida por Heidegger una

década antes, coincidiendo con la muerte de este autor:
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“Veo la esencia de la técnica en aquello a que llamo Gestell, palabra a menudo ridiculariza -
da y quizé desafortunada. El imperar de Gestell significa que el nombre es emplazado, solici-
tado y provocado por un poder que se hace patente en la esencia de la técnica y que él mis-
mo no domina. Contribuir a la comprensién de esto: mds no se puede pedir del pensar. La fi-

losofia llega a su fin”

(Heidegger en Borges Duarte, 1., 1976, 121).

El Gestell para este autor es capaz de determinar la historia, marcar la posiciéon del ser hu-
mano dentro del mismo, conformando a su vez, el orden social, la politica y la cultura. Pero el
Gestell, ofrece una dimensién de lo técnico que no es humana, luego es algo que se escapa de

su control.

En la a llamada la sociedad postmoderna del pensamiento débil, como afirmaria G. Va-
ttimo, impera el fragmento frente a la universalidad, aunque nos encontramos sin embargo con
un modelo de globalizacién que se transmite como paradigma de la sociedad actual. Ya F.Lyo-
tard expresa como queda suprimido el discurso emancipador, y frente al "metarrelato’se
impone el relato que, lejos de continuar con la modernidad -como si defenderia Alex Calli-
nicos- plantea la cuestion de la legitimacién del saber en términos distintos a citada
modernidad. La deconstruccién del relato seria el pilar de la teoria postmoderna de otro pen-
sador clave de la postmodernidad: J.Derrida, a quien propone que, a través de esa
deconstruccién de la historia, los sujetos o el mismo arte, se plentee una nueva forma de orga-

nizar la politica, el arte o la vida social que transforme el sistema de valores de los sujetos.

Ademds, vivimos en un tiempo sin certezas, caracterizado por una cada vez mayor indivi-
dualizacién social, donde las relaciones sociales se han vuelto liquidas, como afirma Zygmunt
Bauman. En esta sociedad de relaciones personales voldtiles, la modernidad liquida conlleva

cambio y transitoriedad:
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“Los sdlidos conservan su forma y persisten en el tiempo: duran, mientras que los liquidos
son informes y se transforman constantemente: fluyen. Como la desregulacion, la flexibiliza-

cién o la liberalizacion de los mercados”.

(Bauman, 2004)

Segiin Bauman en nuestra sociedad, el “otro” es portador de incertidumbre, y por tanto es tipi-
ficado como ser extrafio (Bauman, 2004, 171) y portador de potencial peligro, pues cuestiona
el orden del espacio social en el que se inscribe “mi mundo”. Pero ademads, ese “otro” se en-
cuentra bajo sospecha por su apariencia fisica. La tecnociencia corporal busca esa perfeccion
infinita a través de prétesis interactivas o estéticas, que permiten el control del cuerpo, y a
través de técnicas como la criogénesis, conseguir la inmortalidad humana. Un cuerpo que
viene siendo sometido a estrategias de poder o tecnologias de control para adaptarse tecnoso-
cialmente. La institucién se pondria al servicio del poder para someter a la obedencia politica
a aquellos individuos que no se atuvieran a la “norma”. El “biopoder” (Foucault, 2002) que

permitiria esa seleccidon y adaptacién tecnosocial.

Dejamos atrds la modernidad y para encontrarnos en un punto donde “lo que se ha roto ya
no puede ser pegado. Abandonen toda esperanza de unidad, tanto futura como pasada, ustedes,
los que ingresan al mundo de la modernidad fluida” (Bauman, 2002, 27). De hecho ya el cine
nos acercé a un punto que refleja situaciones futuristas de forma perturbadora (en Terminator,
Blade Runer o Robocop por ejemplo), ddndonos a conocer una forma de vida ciborg que Ha-
raway verfa como “en realidad una metafora de aquello en lo que nosotros, habitantes de un

mundo postmoderno, nos estarnos convirtiendo” (Haraway, 1995, 12).
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El proceso de ciborgizacion

El ciborg es un ser formado por materia viva y partes electrénicas, aunque para que los dispo-
sitivos tecnoldgicos se integren con los humanos deben trabajar sin conciencia y deben cumplir
funciones de forma absolutamente fiables. La interfaz resulta fundamental para que el cuerpo
y el cerebro se comuniquen entre si con un protocolo entendible entre ambos. Una vez hecha
la integracion y superados los posibles rechazos que el implante pueda ocasionar, debe entre-
narse el cerebro a nivel cognitivo para que la comunicacion sea eficaz, consiguiéndose asi que
la parte electrénica reemplace o corrija partes de nuestro cuerpo disfuncionales. Pero esta rea-
lidad no es nueva, el ser humano ha dependido desde tiempos pretéritos de lo protésico para
garantizar su supervivencia y superar sus limitaciones orgénicas, aunque estas no fuesen elec-
trénicas. El hombre postorgdnico o ciborg, es una realidad de nuestra sociedad, donde la
hibridacién humano-tecnolégico es cada vez mayor. La evolucién continda su proceso, y la
perfeccion tecnoldgica del cuerpo no hace sino subrayar la teoria de la seleccién natural de

Darwin.

La tecnocientificacién de una gran parte de nuestro entorno es ya inevitable, y por ende, si-
guiendo las teorias de Niklas Luhmann, también del sistema social, pues evoluciona en funcién
de las caracteristicas del mismo. De hecho tras la construccién de la primera célula bacteriana
sintética auto-replicante JCVI-syn1.0 por el Instituto J. Craig Venter (JCVI), ya es una realidad
que puedan disefiarse quimicamente en el laboratorio genomas sintéticos para producir un
nuevo organismo celular auto-replicante. Sin embargo, como sefiala Donna Haraway, el cuerpo
ya no puede considerarse en términos foucaltianos, sujetos a la politica y al poder. El cuerpo
se ha tornado legible, textual, es decir, sujetos a la reescritura y la reinvencién. La naturaleza
textual podria hacernos libres. La medicalizacién y normalizacién ya no funciona, ahora se
crean redes y comunicaciones, y este control social se efectiia sobre los textos y superficies. Se
pasa de la normalizacién al automatismo y del discurso de la biopolitica al tecnobable.(Ha-
raway, 1995, 259).

Luego la biopolitica de Focault resulta insuficiente en la era ciborg. El cuerpo se construye
en base a una sociedad caracterizada por las tecnologias de la comunicacién y la informacién,

y por la tecnociencia. Es la biotecnologia quien permite que esos cuerpos sean legibles por
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dentro, a través de su cédigo genético. Este transito del cuerpo dominado por la biopolitica al
cuerpo textual definido como un lenguaje, permiten esa transformacién a un estado posthu-

mano.

Para Donna Haraway, esa naturaleza textual caracterizada por hibridacién entre cuerpo y
lenguaje permite un mayor grado de libertad, ya que nos desliga de condicionantes como la

raza, el género y la clase.

“...Los ciborgs de la ciencia-ficcién feminista ponen en tela de juicio el estatuto de humano

en tanto representante de una raza, una entidad individual y un cuerpo”

(Aguilar, 2008, 19).

El discurso biopolitico es sustituido por la heteroglosia del ciborg, en una sociedad de identi-
dades “liquidas” y plurimorfas. Lo bidtico puede y debe reinventarse, incluso el ciborgismo se

transforma el en un medio de reivindicacion social que subvierte el contexto androcentrista:

“Ir6nicamente, quizds podamos aprender de nuestras fusiones con animales y mdquinas

como no ser un Hombre, la encarnacién del logos occidental”

(Haraway, 19995: 297).

Sin embargo cabria cuestionarse qué es lo natural y que es lo artificial, y quien es un ciborg.
Realmente la tecnologia en cuanto a extension de uno mismo no deja de ser humana, mientras

que cada vez es mas dificil separar la maquina y la artificialidad de lo humano.

La ciborgizacién cuestiona esa normatizacién de la dicotomia natural/artificial, asi como
las categorizaciones de género e identidad sexual, abriendo nuevas perspectivas y sentimientos
de libertad.

Sin embargo, por el contexto social en el que nos encontramos, no debemos obviar que la
ciborgizacion puede traer consigo problemas hasta ahora desconocidos como “el hecho de eli-

minar la identidad, la diferencia, lo especial y singular” o caminar hacia
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“la disolucién del sujeto en lo virtual (en telépolis), hacia una sociedad en la que la autono-
mia del self estd condicionada por una esfera de lo humano altamente restringida e ilusoria.
En este contexto, la interfaz cuerpo-entorno esté siendo concebido como un espacio no-carte-
siano donde la distincién entre cuerpo y mente, o entre lo virtual y lo material, estd evolucio-

nando cada vez mds hacia una mayor borrosidad”...

(Juan R. Coca, 2012)

Arte y ciborgizacion: ejemplos de artistas contemporaneos

El nuevo paradigma de la tecnociencia corporal cuestiona la relacién del ser humano con su

cuerpo, y de esa relacién del cuerpo con el mundo que le rodea.

El artista contempordneo como ser social utiliza no s6lo descubre un abanico de herra-
mientas muy amplio con las nuevas tecnologias acorde a su tiempo, sino que ademads cuestiona
a través de la expresion artistica la relacion entre el cuerpo y el lenguaje, intentando encontrar
respuestas a la sociedad en la que nos encontramos inmersos. El artista, como agente social,
no puede separarse de la sociedad que le ha tocado vivir. Es por ello que a través del arte tras-
forma aquellas inquietudes sociales y/o éticas, y reflexiona sobre las mismas para recrear

cosmogonias y mundos que no son mas que un reflejo de lo que le rodea.

(Podria pues ser el arte un proceso de ciborgizacion? El arte ha ido evolucionando desde
las cavernas hacia un arte que se integra con el cuerpo humano y las nuevas tecnologias. La
utilizacién de la tecnologia para representar e interpretar hechos emotivos, siempre ha sido
una fascinacién para el hombre. Desde el mas primitivo que usaba pigmento y grasa, soplando
a través de un hueso para estampar en los resaltes de roca. Hasta las actuales y refinadas herra-
mientas de reproduccién de la realidad, por medio de computadoras y cdmaras, sensores y
pantallas. Como diria R. Gubern, somos esos “simios informatizados” que han evolucionado

desde el Homo Australopitecos hasta el Homo Pictor (Gubern, 1987).

Desde finales del XIX y principios del XX los lenguajes artisticos empezaron a rechazar
los procesos miméticos de la realidad, ya que la fotografia y el cine, como técnicas nuevas,

eran mas fiables que las artes plésticas.
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Tradicionalmente, se hablaba de obra de arte como un ente concluido, y de espectador
como alguien pasivo frente a un objeto sacralizado por la historia del arte. Todo arte debia ser

material. En cambio,

“las nuevas formas de arte no son objetuales, ni lo quieren ser; por el contrario, son inma-
teriales, efimeras, mutables, laberinticas, y comunicacionales, conectivas e interactivas, desde
que promueven la coparticipacion de artistas, matematicos, técnicos y también la del especta-
dor. Ahora, mediante el recurso a las interfases, el espectador asume una situacién todavia
mds participativa: tiene acceso a la obra propuesta, puede tomarla o modificarla, puede ha-
cerla suya, cuestionando més todavia, de paso, el ya de por si complejo tema de la originali-

dad”
(Kalenberg, 2004).

Movimientos como el ciberpunk son la base de muchos de los planteamientos que hacen los
artistas contemporéneos, debido a su caricter ideolégico y estético, puesto que la utilizacién de
las nuevas tecnologias asociadas a vidas precarias conlleva una reconfiguracién del cuerpo-

mente, y una adaptacion simbidtica de ambos.

Si el ciborg es de un organismo capaz de integrar componentes externos para expandir las
funciones que autoregulan el cuerpo y adaptarse a nuevos entornos, la obra de Sterlac, Mar-
cel.i Antinez o Eduardo Kac son ejemplos de artistas que hibridizan su cuerpo con la
maquina, y quienes junto con Orlan, convierten su propio cuerpo en arte. Un arte ciborgizado
que demanda no sélo su propia reinvencion, sino también la del cuerpo orgéanico. El cuerpo

como interfaz permite posibilidades evolutivas que el arte recoge en sus propuestas.

Ademds nos encontramos con una estrecha relacion entre los procesos sociales de creacion
y manipulacion de simbolos (la cultura de la sociedad) y la capacidad de producir y distribuir

bienes y servicios (fuerzas productivas). De esta forma,

“...en el informacionalismo la generacién de riqueza, el ejercicio de poder y la creacién de
cédigos culturales han pasado a depender de la capacidad tecnolégica de las sociedades y las

personas, siendo la tecnologia de la informacién el nicleo de esta capacidad”

(Mauricio Hernandez B, 2008).
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El arte contemporaneo recoge la propuesta de diversos artistas que, a través de sus obras, nos
hacen reflexionar acerca de una realidad, donde el ser humano se funde con la maquina y pro-

voca cuestiones interesantes sobre las que meditar.

Es asi como creadores como Stelios Arcadiou, conocido como Sterlac (Figura 1) exploran
este ambito y llegan a utilizar el cuerpo como soporte, para mejorarlo con medios tecnold-
gicos, pues se trata de un cuerpo que se ha quedado obsoleto al no haber evolucionado con su
tiempo. De acuerdo con Stelarc, el cuerpo humano debe considerarse como una estructura evo-
lutiva que ha de superar su estado actual, por lo que en 1982 se acopldé un tercer brazo
mecdnico, The third hand con el que hizo incluso el intento de escribir la palabra “evolucién”

en la pared de una galeria de arte.

Este australiano, de origen chipriota, en la década de los 60 experiment$ con una serie de
suspensiones corporales a modo de performances, los limites del cuerpo fisico. Fue el punto
de partida a su biisqueda posterior de lo que se podria denominar bodyart cibernético. A prin -
cipios de la década de los 70, se centré en hibridar el hombre con la maquina y en apelar por
un ser posthumano, cuya evolucién emerge de la interconexién con redes, otros dispositivos

electrénicos e incluso con otros posthumanos.

También ha hecho trabajos de bioarte, como Ear on arm, una pieza que consistia en intro-
ducirse la préstesis de un cartilago humano con forma de oreja en su antebrazo izquierdo. La
oreja contaba con un chip con bluetooth que comunicaba a través de Internet, los sonidos in-
terceptados durante la performance. Con esta obra este artista no sélo expandia su capacidad
de percepcidn, sino que a través de la red el espectador se convertia en usuario, pues podia in-

teractuar con la pieza.

Muscle Machine de Sterlac se trata de un robot de cinco metros de didmetro que camina
con sus seis patas hidrdulicas, como si fuera un animal robético. En esta maquina-humana, el
artista se ubica en el centro y conecta su cuerpo con el robot para accionar un sistema de

forma intuitiva, conformando una sola pieza.
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Ficura 1. STERLAC, THE THIRD HAND (1982)

Fuente: http://www.viceland.com/viceblog/60236452thirdarm-custom.jpg

En el arte interactivo las piezas “dialogan” con el espectador en la sala de exposiciones y desa-
rrollan sus capacidades estéticas o discursivas. Los artistas se visten con robots o modifican su
cuerpo para ampliar sus capacidades generando el arte del futuro. El espectador se convierte
en usuario.

Otro artista es Eduardo Kac (Figura 2), quien se incrusté en el tobillo un microchip con un
nimero que después inscribié en un banco de datos, poniendo de relieve la recepcién en
nuestro organismo de memoria digital que permitiese el almacenamiento y el procesamiento

de informacion. Time Capsule (1997) se llevé a cabo en Casa das Rosas, un centro cultural en

Sao Paulo, Brasil.
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Segun este autor,

“En la medida que participe en el amplio debate y en flujo de ideas que presenciamos en la
cultura en general, el arte podrd ayudarnos a desarrollar nuevos modelos conceptuales y qui-
zas ejerza su influencia sobre las nuevas formas de sinergias que estdn apareciendo en la

frontera donde se encuentran lo organico y lo digital” (Kac).

En la instalacion de este mismo autor titulada A-Positive, el cuerpo de Kac realiza un inter-
cambio intravenoso con un robot para donarle sangre. Su cuerpo dona sangre al robot y este
extrae oxigeno de la sangre. Este intercambio se representa a través de una pequeiia e inestable
luz que simboliza la vida, anticipando la disolucién de los limites entre naturaleza
orgdnica/inorganica, o entre organismos fisicos y virtuales. Asi se plantea el poder de la tecno-

bioldgica transformable e injertable.

Ficura 2. Epuarpo Kac, TiMe CapsuLe (1997)

Fuente: http://www.ekac.org/figs.html
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Neil Harbisson (Figura 3 y 4), es un artista londinense que crecié en Matar6é (Barcelona, Es-
pafia), que desde los dieciséis afios se convierte en un ser cibernético. Se trata del primer
ciborg reconocido por un gobierno. Ademds es co-fundador y presidente de la Fundacién
Ciborg, una organizacion internacional con el objetivo de ayudar a los humanos a convertirse

en ciborgs.

Nacido con acromatopsia, su visién del mundo es en blanco y negro, no puede percibir los
colores. Sin embargo, si puede reconocerlos. Tras conocer a Adam Montandon, licenciado en
cibernética de la Universidad de Plymouth, consiguen crear un artefacto al que denominarian
eyeborg y que luego reconocido con el premio britdnico de innovacién otorgado por Submerge
en Bristol y con el premio europeo en Interface Design Europrix Multimedia Top Talent
Award, ambos en 2004. Este dispositivo, que Harbisson considera parte de su cuerpo, lo ins-
tala en su cabeza y traduce los colores que le rodean en sonidos. Sélo se quita la prétesis para

dormir, pues es una extension de sus sentidos.

El eyeborg reacciona ante la longitud de onda y registra a través de un sensor los colores
para luego transmitir la imagen a un ordenador portatil que este artista transporta consigo en la
espalda. Neil Harbisson puede llegar a distinguir unos 350 colores distintos que gracias a un
software se convierten en frecuencias sonoras que el artista puede escuchar gracias a unos au-

riculares.

Harbisson oye los colores, su percepcién de los mismos es completamente distinta al resto
de los humanos. Este artista vive en una completa sinestesia completamente consciente que
conlleva en su forma de vida una visién distinta de comprender el mundo, que plasma en su

obra pictdrica, aunque también hace performances y happenings.
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Ficura 3. EL ArTISTA C1BORG NEIL HARBISSON

Fuente: http://estarenelaire.blogspot.com.es/2012/10/neil-harbisson.html

Harbisson pone sobre la mesa una cuestion inevitable: Cada afio cientos de miles de personas
reciben algun tipo de implante artificial. La dnica diferencia con antafio es el avance tecnol6-
gico puesto que el ser humano ha buscado mejorar su nivel de vida de individuo ante cualquier
tipo de disfuncionalidad o discapacidad corporal. Casos conocidos en la actualidad son los
atletas amputados de las piernas con la prétesis Flex foot, o los implantes cocleares que se
estdn extendiendo entre la comunidad de los sordomudos, un dispositivo que se instala en el
oido interno mediante cirugia y que puede ayudar a algunos sordos a escuchar y a algunos
mudos a hablar. También hay dispositivos para ciegos, como el ojo bidnico, que ayuda a res-

taurar aunque sea parcialmente la vista.
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Ficura 4. EscaLa SoNocroMATICA DE NEIL HARBISSON

SONOCHROMATIC MUSIC SCALE (basic 12/360)
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Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Neil_Harbisson

La ciborgizacién se presenta con una finalidad social de reintegracién y supervivencia del indi-
viduo en el grupo. Aunque es tal la seleccién que se pueden hacer de las prétesis, que muchos
de ellos tienen la funciéon de mejorar del cuerpo aquellos atributos originales con los que na-

cimos.

Esta dltima, una temdtica en la que ahonda Orlan (Figura 5), seudénimo de Mireille Su-

zanne Francette Porte.

Esta artista francesa, partir de la década de los 90, empez6 a someter su cuerpo y su rostro
a numerosas intervenciones quirdrgicas con la intencién de realizar una serie de performances
conformadas por su propio cuerpo y el equipo de cirugia plastica, y denunciar la presién social
a la que la mujer se ve sometida ante unos patrones de belleza determinados (self-hibrida-
tions), a través de la introduccién en su propio cuerpo de prétesis que deformaban su imagen
de mujer. Como deciamos al empezar este articulo, en nuestra sociedad el cuerpo estd bajo
sospecha por su apariencia fisica, asi que la bisqueda de la perfeccion a través del procedi-

miento técnico es una contante.
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Se define a s misma como una artista carnal, de marcado componente critico y cuya pro-
vocacidn la ha vinculado a un feminismo extremo, y propone un cuerpo desacralizado y
disidente, que se sale de lo establecido para reinventarse y realizar una obra artistica consigo

misma.

Ficura 5. OrLAN

Fuente: http://textoimagencibertexto.wordpress.com/2012/10/01/orlan-y-la-revolucion-del-carnal-art-3/

Marcel.li Antiinez (Figura 6) es un artista y performer espafiol que trabaja con la temdtica de
la barrera del cuerpo, asi como la que se origina entre la carne y el medio ambiente, hasta con -

ceptualizar el significado de piel. Muchos de sus trabajos rondan la problemaética ciborg.

En Antinez el ciborg rodea al cuerpo humano y lo posee. Los movimientos de la carne
son originados por los espectadores, quienes en directo u online manipulan y mueven el
cuerpo habitado por un exoesqueleto denominado por este autor Dreskeleton. Este exoesque-

leto aparece en obras como Epizoo (1994) o Réquiem (1999). Ademds de optar al control del
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cuerpo, el espectador también termina controlando el médium representacional y la drama-
turgia.

El autor reconoce que

“...el mundo se amplia por una cualidad especifica de nuestra especie: la inteligencia abs-
tracta. Ella es la responsable del habla, de sus multiples transcripciones, y de la cultura y el
arte. Debido a ello el mundo bioldgico se amplia, por ejemplo con prétesis culturales, como
los complejos exoesqueletos o los olisbos. Es precisamente el dmbito de la sexualidad y su
pulsién bioldgica el medio que ejemplifica mejor la idea de como algo en apariencia natural y
bioldgico se modifica segtin el contexto (...)El espectador, un otro desconocido para mi, me
toca a través del mouse y gracias a un complejo sistema tecnoldgico, sin que mis fluidos cor-

porales le puedan contaminar”

(Tamatz y Antiinez).

Desde posiciones del arte contemporaneo, autores como las que hemos presentado, mostramos
como el artista contemporaneo busca la transgresion de los limites entre lo humano y la ma-

quina cuestionando lo orgédnico asi como el concepto de identidad.

Ficura 6. MARCEL.1 ANTUNEZ

Fuente: http://marceliantunez.com/work/transpermia/images/#!gal[mg]/10/
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Conclusion

En este sentido escribe el socidlogo Antonio Arifio que “los seres humanos no son moldeados
pasivamente por sus respectivas sociedades, también son capaces de crear y recrear sociedad.
(...) no estdn irremisiblemente atados por su propia tradicién; son capaces de cambiar de cul-
tura sin que se produzcan modificaciones genéticas. En suma, producen a un tiempo cultura e
historia”. (A. Arifio, 2003, 298). Apunta que respecto a la relacién entre cultura y sociedad,
“las formas culturales sobreviven a sus marcos histéricos de origen, perdurando mediante
nuevas formas de recepcion; no siendo siempre los valores idénticos a sus contextos ya que
pueden ser trasladados a marcos diferentes. Y concluye, que “la cultura no sélo refleja su con-

texto, sino que también lo organiza, lo transciende y lo transforma” (A. Arifio, 2003, 304).

Asi mismo, el creador contemporaneo, elemento de su tiempo, su cultura y su sociedad,
cristaliza en si y en su obra motivaciones y preocupaciones adn por llegar. Influyendo y dejin -

dose influir, por el medio que lo invade.

El arte como accién revelada de la sociedad y la cultura se vuelve un proceso de ciborgiza-
cién, dada la proliferacién de innovadoras formas de representacién como son las video-
instalaciones, las instalaciones interactivas o las mediaformances. La cibercultura refleja su
contexto social, para trascenderlo y traspasar las fronteras. Este cuerpo ciberpunk y posthu-
mano, al cual tenemos acceso (0 ya somos gracias a las TICs), se plantea el reto de seguir

evolucionando quizds hacia un estadio donde cobre mayor importancia la inteligencia artificial.

Con las nuevas tecnologias el artista intenta cumplir funciones semejantes a sus antepa-
sados mas remotos (rememorar, educar, exorcizar, reflexionar, conmover, asombrar...) solo
que con nuevas herramientas, las de este tiempo. Retando a un publico mds saturado de infor-
macién y mds sofisticado culturalmente.

El arte estd creado por el ser humano, segin sus capacidades cognitivas y corporales. La
extension de las mismas por medio de la tecnologia conlleva la ciborgizaciéon del arte, puesto
que la inclusién de interfaces en el cuerpo en cuanto a soporte artistico permite la hibridacién
humana- tecnoldgica. El artista contemporaneo investiga y cuestiona ese cuerpo protésico para

descifrarlo y reinventarlo constantemente.
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