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Dispositivos, protesis y artefactos
de la subjetividad ciborg

Creo que seres como yo tendemos a ponernos paranoicos
respecto de nuestros origenes. A veces sospecho que no soy
quien creo ser, a veces creo que falleci hace mucho tiempo
y alguien tomdé mi cerebro y lo puso en este cuerpo, tal vez
nunca existiéo un yo real y soy completamente sintética...

MAYOR MOTOKO KUSANAGI (Kusanagi Motoko),
Ghost in the Shell (Mamoru Oshii, 1995)

El objetivo del presente ensayo no es otro que evitar los usuales diagndsticos tecnofobicos para
poder esclarecer, sin barreras, las permutaciones que sigue la condicion humana en una época
donde juventud y desarrollo tecnoldgico surgen como nociones paralelas. Para ello, escogemos la
metafora que mejor escenifica la condicion hibrida que nos asola, el ciborg. Como ciborgs,
analizamos el impacto que la tecnologia actual (TIC, robdtica, cibernética y nanotecnologia) ha
tenido sobre nuestra vida ordinaria al modificar su papel: un paso desde un rol instrumental y
mimético a otro consustancial, donde se convierte en una extension de lo humano. Asi, en la
narracion panoramica de esta dinamica que presentamos, en la que progresivamente se desdibujan
los Iimites entre lo mecanico y lo organico -socavando la posibilidad de una subjetividad estable y
coherente propia del modelo cartesiano- hacemos del concepto de hibridacion protagonista de
nuestro relato. Con el clborg como metéfora y la hibridacién que entierra los esencialismos y
dicotomias de la modernidad como nocidon axial, realizaremos un analisis del tipo de subjetividad,
tanto individual como colectiva, y de su amalgama de conceptos, ya no especificamente
discernibles (identidad, cuerpo, agencia, mente y percepcioén), a través de la exploracion de
diversos dispositivos y tecnologias del yo como: protesis bidnicas, las gafas de google o biochips.

Palabras clave: ciborg, hibridacion, protesis, biochips, identidad,
posmodernidad, ciberfeminismo.

1. Introduccién

Aquellos delirios de ciencia ficcidon, donde seres con manos metalicas y
cerebros aumentados tecnoldgicamente deambulaban por una ciudad
plagada de una masa de imagenes digitales, resultaron no ser
alucinaciones, sino una suerte de premonicion del desarrollo de lo
humano. El contexto actual nos muestra un incalculable universo de
dispositivos y artefactos, donde juventud y desarrollo tecnoldgico surgen
como nociones paralelas. Tenemos los bolsillos plagados de dispositivos
inteligentes, nuestra vida esta disponible on line, poseemos distintos
cuerpos virtuales. Frente a dicho entorno, escogemos al ciborg como
portavoz paradigmatico de nuestra condicion hibrida. Armadas con la
metafora del ciborg recorreremos de manera panordmica las diversas
permutaciones tecnolégicas que ha sufrido la condicion humana.

Tratar de determinar el alcance actual de la tecnologia en la vida humana
resulta a menudo una tarea tan imposible como ingenua, pues
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En el terreno de la salud y los
cuerpos, con el abismal
desarrollo tecnoldgico, nos
encontramos frente una
navaja de doble filo préoxima a
la biopolitica de Foucault. Por
una parte, gracias al control
de enfermedades podemos
prolongar nuestra vida hasta
extremos antes
insospechables; por la otra,
los cientificos
simultaneamente han
perfeccionado las formas de
infectar a la poblacion con
nuevos genes hereditarios en
contextos bélicos. Ejemplo de
esto, fue como los sistemas
teledirigidos/humanos se
convirtieron en un sistema de
armamento clave en la guerra
en contra de Al Qaeda,
credndose nuevas vacunas
para reprogramar nuestros
sistemas inmunes.
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practicamente se haya inserta en todas las dimensiones de nuestra vida.
Dentro de nuestros cuerpos y fuera de ellos, en nuestros modos, medios
y habitos de comunicacién, en nuestros sentidos... Los ciberimplantes, las
hormonas, los trasplantes de drganos, la gestion del sistema inmunoldgico
en el VIH, la web, los marcapasos, los teléfonos, las lentes de contacto, las
dentaduras postizas, protesis ortopédicas, automoviles, computadoras y
demas protesis ya nos modificaron (1). No somos animales, robots,
humanos. Todos somos ciborgs. Acudiendo a tales “extensiones” ahora
podemos “ver”, casi instantdneamente, no ya solo a unos metros de
distancia, sino lo que ocurre en cualquier parte del mundo, del sistema
solar y, respetando las leyes de la fisica, en muchas partes del universo
conocido. Podemos oir y mantener conversaciones simultdneamente con
personas situadas en la otra parte de nuestro planeta, y podemos estar
intercomunicados, permanentemente, con practicamente todas las
personas que conocemos. En cuestion de horas podemos atravesar y
desplazarnos por océanos y continentes, y en nuestros ordenadores
podemos memorizar y almacenar gran parte del conocimiento humano.
Incluso, en la escala de lo pequefio, podemos contemplar hasta los
mismisimos atomos.

La incertidumbre estaba servida y fueron muchos los conceptos que se
acufaron para describir esta dindmica que propiciaba un singular cambio
cualitativo en las sociedades humanas. Asi, diversos autores denominan
“cibercultura”, a la agrupacion de una serie de fendmenos culturales
contemporaneos ligados principal, aunque no Unicamente, al profundo
impacto que han venido ejerciendo las tecnologias digitales de la
informacién y la comunicacién sobre aspectos tales como la realidad, el
espacio, el tiempo; el humano mismo y sus relaciones sociales. Primero
Kerckhove (1997) y luego Lévy (2007) definieron la cibercultura como la
tercera era de la comunicacion, en la que se habria configurado un
lenguaje todavia mas universal que el alfabeto: el lenguaje digital. Nos
encontramos, en definitiva, ante un nuevo paradigma denominado
Sociedad de la informacion (McLuhan, 1964). Esta es una época en la que
no solo disponemos de los medios para acceder de manera casi ilimitada
a la informacién generada por los demas, sino que también podemos
convertirnos nosotros mismos en generadores y difusores de informacion
y conocimiento.

Dentro de esta deriva, el actor principal o el sujeto de la era tecnoldgica
es, sin lugar a duda, el joven. El los ultimos 20 aflos el impacto de la
tecnologia ha sido tal, que juventud y desarrollo tecnoldgico surgen como
nociones paralelas. Para la mayoria de jovenes espafioles, el teléfono
movil es tanto un objeto cotidiano e imprescindible como un elemento de
autoimagen. Pero no solo eso, lo comun es tener ordenador propio,
Internet de alta velocidad, webcam, videoconsolas, Mp3... artefactos que
forman parte de nuestra cotidianeidad y constituyen herramientas
esenciales para comunicarnos, compartir, consumir, participar o creat.
Para nosotros, Internet es un espacio de ocio y de trabajo. Una prueba de
ello es este ensayo, escrito a cuatro manos desde ubicaciones distintas,
utilizando procesadores de texto on /ine y plataformas sociales para
comunicarnos.

Para la juventud el uso de las tecnologias digitales no se limita a ser un
mero Util, sino que su desempeio ilustra formas caracteristicas de gestion
de la identidad y la privacidad (Tabernero, Aranda, y Sdnchez-Navarro,
2010). Fruto de esto, la juventud ha contribuido de manera decisiva al
desarrollo de una cultura participativa, apoyando la creacion vy el
intercambio dentro de una dindmica informal de afiliaciones, donde los
que tienen mas experiencia comparten sus conocimientos con los que
estdn comenzando. Vivimos lo digital y lo virtual como un estilo de vida y
un modo de relacion personal y social.

REVISTA DE ESTUDIOS DE JUVENTUD — septiembre 13 | n2 102



)

Los dispositivos son unidades
de almacenamiento de datos,
como el prototipico disco
duro, mientras que los
artefactos son cualesquiera
objetos disefiados para
desempenar una funcién
especifica, generalmente para
extender los limites materiales
del cuerpo. Por ello, aunque
todo dispositivo es un
artefacto, no todo artefacto es
un dispositivo o un aparato.

En tal contexto global de omnipresencia tecnoldgica, y con la juventud
como protagonista, escogemos la metafora del ciborg como fiel
representante de nuestra condicién hibrida. El ciborg fue aquella criatura
ideada en 1960 por Kline y Clynes, caracterizada por ser un compuesto
indiscriminado de elementos organicos y dispositivos cibernéticos. Un
ejemplo cotidiano lo encarnan cada dia aquellas personas a las que se les
haya implantado un marcapasos; ciborgs, en la medida en que no podrian
sobrevivir sin dicho componente mecanico. Algo mas tarde, a finales del
siglo XX, la imagen del ciborg como ser que no es ni humano ni maquina,
ni hombre ni mujer, fue recuperada por ciberfeministas como Donna
Haraway (1991) en su Manifiesto Ciborg. Como advirtiera Haraway, en la
matriz digital el organismo cibernético alcanza la posibilidad real de
reescribir las relaciones estereotipadas de identidad, género y sexualidad,
propiciando la metamorfosis hacia una entidad “posthumana” capaz de
reestructurarlas. Nuestra labor serd, entonces, la de fotografiar la
panoramica de su subjetividad, analizando las diversas modulaciones que
dispositivos, artefactos y protesis (2) han articulado en la condiciéon
humana.

Si bien el ciborg comporta odios recalcitrantes y ansias utdpicas, nuestro
objetivo serd también el de enfrentarnos a los usuales diagndsticos
tecnofdbicos y tecnofilicos de su impronta. Ambos determinismos
acarrean la peticion de principio de definir a la tecnologia, desde el
comienzo, o bien como un compafero fiel del capitalismo global que ata
al ser humano a su légica perversa, o bien como una recompensa de una
promesa redentora siguiendo aquel mito del progreso racional e
indefinido que se fraguo en la llustracion. Sin embargo, aislan de sus
analisis el hecho de que toda tecnologia no solo involucra usos concretos,
sino también posibles, los cuales, no son independientes del marco
sociocultural en el que se desarrollan. Lo curioso es que ambas
perspectivas, larvadas en la visidon dualista moderna, reproducen la
ambivalencia que genera la tecnologia, ante la que tan solo pretendemos
invitar a la reflexion, mas alld de su defensa a ultranza o su habitual
demonizacion. En dicho sentido, resultara crucial rescatar la fuerza de la
nocién foucaultiana de tecnologia que escapa de la comprension
reductora de la técnica como un conjunto de objetos, instrumentos,
maquinas u otros artefactos. Por el contrario, para Foucault (1990) una
técnica es un dispositivo complejo de poder y de saber que integra los
instrumentos y los textos, los discursos y los regimenes del cuerpo, las
leyes y las reglas para la maximizacién de la vida, los placeres del cuerpo
y los enunciados de verdad.

Ademads, como ya viera Heidegger (1949), estamos encadenados a la
técnica, lo queramos o no, puesto que se encuentra ligada al ser humano
formando parte inextricable de la historia del ser. También Donna
Haraway (1995) ha mostrado cédmo ya en el discurso de la antropologia
colonial la definicion de humanidad depende de la nocién de tecnologia:
el humano se define como un animal que utiliza instrumentos, por
oposicidon a los primates y a las mujeres. Condiciéon humana definida y
demarcada por la técnica ya desde Grecia, como insiste Lyotard (1988),
puesto que la expresion techné remite simultdneamente a formas de
produccién tanto artificial, como de generacion natural.

2. Subjetividad ciborg

El ciborg, abreviatura de cybernetic organism, fue un término ideado en
1960 por Clynes y Kline para hacer referencia a aquella fusidon entre un
organismo Vvivo y una maquina cuyo objetivo fuese mejorar las funciones
orgdnicas mediante altas tecnologias. La genealogia del término esta
estrechamente ligada al escenario para el que fuera fabulada: un ser
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humano mejorado capaz de sobrevivir en un entorno extraterrestre.
Ademas, su contexto, la guerra fria y los recurrentes viajes espaciales, a
menudo fallidos (Apollo XIII, Challenger), contribuyeron a que la metafora
sobreviviera en el campo militar, para el cual la ingenieria aplicada aun
hoy disefia siguiendo el modelo del soldado bidnico: cascos de pilotos de
combate armados con visores que procesan informacion, o trajes de
asalto con filigranas cibernéticas. Su antecedente, la otra gran metafora
de la incorporacién del siglo XX, fue el robot que, a diferencia del ciborg,
se gestd no en un laboratorio biotecnoldgico sino en la fabrica,
emparentado al capitalismo industrial y caracterizado por ser una
maqguina mas mimética que funcional. Otra nocidn colindante al ciborg es
el androide, un robot de apariencia humana, pero mecanico y autdmata,
fielmente representado por C3PO o T-800. Este es un campo donde la
cultura popular, desde la cinematografica Blade Runner (1982) hasta la
literatura de ciencia ficcidon de Philip K. Dick y Stanislawa Lem, lejos de
ofrecer una vision simplista y devaluada del ciborg nos proporcionan las
claves estéticas, ontoldgicas y epistemoldgicas fundamentales para trazar
las diversas narrativas de su imaginario popular. Pero no es solo ciencia
ficcion: proétesis dentales, ortopédicas o mamarias, audifonos y
marcapasos, coérneas artificiales o caderas de titanio y, hasta valvulas
cardiacas, suponen ejemplos mas que palpables del ciborg cotidiano.

De hecho, nos sobran modelos para describir esta contemporanea
condicién hibrida que fluctua indistintamente entre lo organico y lo
tecnoldgico: el corredor y olimpico sudafricano Oscar Pistorius
reconstruyd sus piernas con fibras de carbono compitiendo en los juegos
Olimpicos de Pekin; el cineasta canadiense Rob Spence palid su ceguera
en el ojo izquierdo con una minicdmara inserta en sus cuencas oculares;
la nadadora Nadya Vessey reemplazoé sus piernas amputadas por una cola
de sirena; el finlandés Jessy Jalava se colocd un dedo pendrive tras haber
perdido una falange en un accidente de trafico; y el pintor inglés Neil
Harbisson, el defensor a ultranza de la condicién ciborg y artifice de una
parte del movimiento, corrigié su acromatopsia con un ojo cibernético
que traduce los tonos de color en sonidos mediante sus frecuencias de
onda. Asi, la clonacion, el cultivo de drganos, los avances en las
neurociencias, el desciframiento del genoma humano, la electrdnica
molecular, la ingenieria bidnica o la nanotecnologia no solo amplifican la
condicion humana hacia derroteros confusos de su génesis orgadnica, sino
que, como sostuvo Francis Fukuyama (2002), reencauzan la estela de la
evoluciéon logrando que en pocas décadas el Homo Sapiens deje paso al
Homo Ciborg.

Si bien la practica tecnocientifica y sus productos nos proporcionan la
imagen adventicia del ciborg, otro tanto podriamos decir de lo que
ocurre en la academia. Desde la filosofia posestructuralista y las
diferentes corrientes postfeministas como la teoria queer, pasando por la
critica literaria y la teoria estética, hasta el movimiento cyberpunk de la
“nueva carne” se insiste en fragmentacion del yo vy la fragilidad de la
identidad, o, en términos apocalipticos, la insoldable mutacion y
desplazamiento de la condiciéon humana. Esta es la herencia del concurso
y correlacion que antecedieron a la mal llamada posmodernidad: la
muerte de Dios por Nietzsche (1983-85), la del autor de Barthes (1987),
del sujeto por Foucault (1966), la muerte de la historia a manos de
Fukuyama (1992), de los grandes relatos con Lyotard (1979), de la
metafisica, diria Derrida (1968) o, finalmente, del arte, con Danto (1995).
El Manifiesto cyborg de Donna Haraway emergidé en medio de este clima
desolador para la abstracta y duefia de si misma subjetividad cartesiana,
haciéndose eco de la fractura de dichos ideales -historia, sujeto y
progreso- en el proceso de descolonizacién occidental. Haraway se
aduefa de la figura del ciborg como metafora politica y utillaje o
simulacro ontoldgico; esto es, como método para deconstruir la nocidn
de naturaleza al ser la imagen que representa su fin. La naturaleza ha
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operado como categoria filoséfica predilecta para la constitucion de lo
Otro en la historia de occidente, acarreando un recurrente colonialismo,
nacionalismo y (hetero)sexismo, mientras que el sujeto soberano, -varon,
blanco, propietario, racional y heterosexual- se erigia como protagonista
al pertenecer al otro par, cultura, donde la tecnologia constituye un
ingrediente crucial. Asi, el disefio del Otro (mujer, negro, indigena,
homosexual o discapacitado, por citar algunos) se enarbold mediante una
proyeccidn negativa de los rasgos que el sujeto abstracto y previo a sus
actos no queria para si. Comprendiendo que la naturaleza ha operado
como sistematico enclave para la opresion a expensas de la fantasia
moderna de una identidad estable, coherente y unificada, a través de una
serie de mitos de la ilustracidon, Haraway emplea la tecnologia y, en
especial, al ciborg como estrategia politica que nos permita subvertir y
reconstruir una nocidn nada neutra como la de “humanidad”. Asi, por
ejemplo, el cuerpo, en tanto que condiciéon inmanente, mero residuo o
platoénica carcel del alma, habia quedado constreiido al dominio de lo
natural, mientras que la mente era la razén -nunca mejor dicho- v,
paradodjicamente, el corazén de la subjetividad. De este modo, todos los
sujetos limitados a la esfera corporal (de nuevo, la mujer, el salvaje o el
incapacitado) quedaban al margen de tal estatus, por lo que las
dicotomias y dualismos modernos se comprendieron ya no solo como
jerdrquicas, sino normativas, excluyentes. Pero el ciborg carece de mito u
origen porque su génesis es siempre ya la mezcla, la interseccion y no las
polaridades dialécticas. Un tipo de subjetividad en la que ni siquiera es
posible discernir cuanto posee de tecnoldgica, por un lado, y cudnto de
natural, por otro, ya que ambas partes solo se materializan en su reunion.
El ciborg no puede ser demarcado, estratificado o estabilizado.

El ciborg, figura paranoide y esquizofrénica, anuncia la imposibilidad de
trazar margenes precisos para las dicotomias animal/humano o humano/
maquina, ya que es siempre resultado, nunca origen, del contrabando de
contradicciones y la eclosiéon de las paradojas; o lo que es lo mismo:
<quién hace y quién es hecho en la relacion entre lo orgdnico vy la
maquina? Sumandose a la corriente posmoderna, aquel fin de los
discursos esencialistas, el ciborg no habita sino en el cruce; la frontera es
su idiosincratico territorio: “los ciborgs viven en la frontera, un lugar de
metamorfosis continua, de diversidad de lenguas y gentes, un lugar de
huida. Han llegado aqui exiliados de la historia y no tienen mas ilusiones
que las perdidas. Su figura no es el héroe Ulises, constitutiva de la
modernidad, al decir de Adorno y Horkheimer, sino la de Moisés: han
cruzado el desierto pero no les estd permitida la entrada en la Tierra
Prometida, huyen, pero ya no tienen patrias”. (Broncano, 2009, p.25). O,
con Haraway “La consecuencia es la dispersion; la tarea es sobrevivir en
la didspora” (1991, p.170). Al fin y al cabo, como metafora que no
definicion, el ciborg opera propiciando y sugiriendo nuevos sentidos,
parecidos, explicaciones (Mayans i Planells, 2002); no surge si no es
aprehendido, jamas identificado.

Sin embargo, una autocritica Haraway matizara su postura en Las
promesas de los monstruos (1999) al advertir el exceso de individualismo
del Manifiesto que comprendia al ciborg de modo atédmico. Aparecerad
entonces, tras entablar una relacidon con la naturaleza alternativa a la de
reificacion o posesion, como un cuerpo colectivo, que dice Haraway
siguiendo a Latour (1977), queda constituido por actantes; esto es,
aquellas entidades que provocan efectos en concatenacion con otros
humanos y no humanos organicos y tecnolégicos. Traducido a nuestros
términos, esto significa que los agentes implicados en todo proceso social
no son solo personas, sino el concurso de dispositivos materiales,
institucionales o simbdlicos que lo organizan, por lo que desde las
camaras que filman hasta la textualidad de una pancarta forman parte
indisociable de aquel. Los limites entre un cuerpo y otro, un actante u
otro, solo se revelan en la interaccién social, un ser que solo es en
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relacién, por lo que es de esperar que la suya sea una politica
participativa. Aquello que caracterizara la praxis del ciborg serdn,
entonces, los vinculos, pactos y filiaciones temporales y estratégicas que
permitan una revisidén continua de la universalidad y la utopia. Una
democracia radical capaz de manejar un concepto de lo “politico” mucho
mas amplio, personal y sensible a las relaciones de poder.

No obstante, lo cierto es que mas alld de su ontologia y politica qué sea
el ciborg nos ha llegado a través de la ciencia ficcion. Replicantes mas
humanos que el humano de Blade Runner (1982), depresivos ciborgs
como en Ghost in the Shell (1995), Terminators remontados y vueltos a
montar o un Anakin Sykywalker con extremidades mecanicas edifican
nuestra fantasia pobladndola de convenciones al tiempo que generan
nuevas narrativas. Al fin y al cabo, aquellos fueron los escenarios donde
se representd la robdtica (Asimoy, 1941), la inteligencia artificial
(McCarthy, 1945) vy la cibernética (Wiener, 1948) antes de constituirse en
disciplinas. Era de imagineria ciborg que no la restringe a ser una
marioneta autédmata, sino que se hace cargo de la mutacioén, del auténtico
cruce de sentidos incapaz de domenarse a una definicion, que, por el
contrario, siempre plantea una pregunta. Peliculas como Videodrome
(1982) o Crash (1996) de Cronenberg y, fundamentalmente, la obra de
William Burroughs inspiraron el movimiento de la “nueva carne”
cyberpunk que hace referencia a la mutacion creciente del cuerpo
humano en el actual entorno protésico y nanotecnoldgico pudiendo, en
dicho trasvase, superar toda limitacion fisica y contingencia del azar. Las
series fotograficas de Cindy Sherman Fairy Tales (1985), Disasters
(1986-1989) o Sex pictures (1992) presentan un cuerpo que naufraga
entre las dicotomias natural/antropomorfico, organico/artificial, carnal/
protésico, humano/posthumano. Sherman muestra la fragmentacién del
cuerpo en lo que también es su distorsidon psicoldgica y simbdlica,
profanandolo, desvelando el rechazo social que se oculta tras un discurso
de opulencia y bienestar. Cuerpos, como los de Bataille (1927), ausentes
de belleza, orden y sentido.

De este modo, el cuerpo deja de estar sometido al canon clasico de
belleza para convertirse fundamentalmente en un enclave de
manifestacion y protesta, en el mismo proceso en el que se convierte en
soporte material de la practica artistica. Son estas propuestas que
desmitifican el orgullo falico, los roles sexuales y genéricos, la
omnipotencia de la carne, distorsionando los limites entre el cuerpo real y
el cuerpo representado, la ficcion y la realidad. Sterlac fue aun mas lejos
al proclamar que el cuerpo se habia vuelto obsoleto acoplandose un
tercer brazo mecanico. En la estela del discurso transhumanista,
comprende el cuerpo como una escultura que espera a ser modelada,
alcanzando, a través del arte y la tecnologia, su mayor nivel de
significacion. Ya no es Frankenstein, sino Darth Vader quién llama a
nuestra puerta.

Ya sea desde su génesis histérica tecno-cientifica, su apropiacion por
parte de la filosofia, la teoria estética y el arte, o sus excesos
transhumanistas, la idea en la que se insiste es la misma: no podemos ya
hablar de “identidad” sin pillarnos los dedos. El ciborg subvierte todo
intento de hacer referencia a un atributo definidor, ademas, maximamente
mentalista, que pudiera dar cuenta de la identidad del sujeto. Por el
contrario, lejos de suponer un intento abstracto de universalidad, sus
categorias son la parcialidad, la generaciéon y la contradiccion. Una
identidad contingente, temporal, contradictoria y situada que es en si
misma adversa a su concepto. En otras palabras, el ciborg, como puro
desplazamiento, no es definicion sino praxis. No es de extrafar, entonces,
que tampoco podamos discernir claramente las fronteras de la amalgama
de conceptos que constituyen la subjetividad segun el discurso moderno:
cuerpo y agencia, de esta, mente y percepcion. Sin embargo,
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mantendremos estas divisiones como recurso metodoldgico para poder
dar cuenta de todas los niveles, ahora horizontales, en los que quedamos
transformados por esta, nuestra metafora disruptiva.

3. Permutaciones tecnolégicas

- Prétesis y biochips

Por su propia condicion, la funcionalidad de las diversas partes que
integran al ciborg no pueden ser jerarquizadas y demarcadas rigidamente
de modo que pueda de nuevo revitalizarse la primacia de la mente sobre
el cuerpo. Al contrario, el ciborg emerge en el intercambio continuo de
una mente que trasciende al cuerpo y un cuerpo que es, como colectivo,
también mundo. Los ejemplos mas palpables responsables de la
implosion de la dicotomia cuerpo/agencia son protesis y biochips, los
cuales no son simples afadidos o extensiones al cuerpo organico, sino
que constituyen genuinas tecnologias del yo. Foucault denomind
tecnologias del yo (1990), frente a las tecnologias del poder que actuan
externamente sobre los individuos sometiéndolos a una subjetivacion
coactiva, a aquellas técnicas internas y activas que permiten la propia
constitucion en un sujeto ético mediante el disefio de una estética de la
existencia individual, por medio de la cual nos abrimos a la posibilidad de
accion moral; un concepto por el que la ética no es sino un aspecto de la
relaciéon con uno mismo. Este ocuparse de uno mismo presente ya en la
cultura grecorromana “permite a los individuos efectuar, solos o con
ayuda de otros, cierto numero de operaciones sobre su cuerpo y su alma,
sus pensamientos, sus conductas, su manera de ser; es decir,
transformarse con el fin de alcanzar cierto estado de felicidad, de pureza,
de sabiduria, de perfeccion o de inmortalidad” (Foucault, 1990, p.48).
Prétesis y biochips no son afadidos del ciborg, sino configuraciones
internas, tan subjetivas como éticas o, al menos, entrafan la receta para
tal posibilidad.

La protesis, como el ciborg, surge en un contexto eminentemente militar
paralelo a la Primera Guerra Mundial. El francés y director del “laboratorio
de protesis militar y del trabajo profesional” Jules Amar se encargaba
tanto del seguimiento profesional como médico de los soldados
amputados. Sus investigaciones le condujeron al desarrollo de una mano
prostética que, gradualmente, dejard de ser mimética para convertirse en
funcional, alejada entonces de la anatomia de la mano. Prétesis que
estrictamente se incorpora, lejos de ser una herramienta ocasional, y que
de ser ideada desde el modelo del soldado, pasd a convertirse en el
prototipo del trabajo industrial y en cadena de la postguerra. Asi, la
irrupcion de la maquina de vapor y el taylorismo subsiguiente condujeron
a una aprehension de los cuerpos como piezas al servicio de la maquina.
Sin embargo, mas alld de los discursos apocalipticos, lo cierto es que la
protesis no solo reemplaza un érgano ausente, sino que este suplemento
tecnoldgico implica la modificacidon y desarrollo del érgano vivo.
Enfermos de distrofia o de enfermedades degenerativas, mutilados en
accidentes laborales o tetrapléjicos debido a siniestros de trafico, asi
como victimas de algun ataque cardiovascular grave ilustran esta realidad
protésica, pero no solo.

Compaiero a menudo indisociable de la proétesis es el biochip, un chip
tecnoldgico compuesto por un transpondedor y un lector y que, inserto
en el cuerpo, puede realizar una variedad de funciones fisioldgicas. Asi,
enfermos de Parkinson pueden controlar los temblores mediante
electrodos, diabéticos cuentan con bombas que les dosifican calmantes e
insulina, afectados por paralisis pueden recuperar algunas de las
posiciones de sus habilidades motoras y personas parcialmente ciegas,
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logran ver. Un ejemplo claro lo constituye Matthew Nagle que, gracias a
un chip incrustado en la zona del cértex, puede controlar la mano
izquierda y usar su ordenador a pesar de sufrir paralisis total. Caso
paradigmatico a parte es el del primer ciborg reconocido, Neil Harbisson,
quien nacid con acromatopsia, limitado a ver el mundo en blanco y negro
a pesar de ser artista plastico. En un empefio de superacion Harbisson
dised conjuntamente a Adam Montandon un ojo robdtico que le
permitiese captar los colores como sonidos, mediante la transmision de
sus frecuencias de onda. Como resultado, Harbisson no solo capta los
colores, sino que es capaz de pintar los sonidos, perspectiva que ha
explorado llegando a pintar obras musicales como el Concierto de Piano
N.23 de Rachmaninov.

Prétesis y biochips inauguran un escenario donde la discapacidad y la
enfermedad no son meramente asumidas, sobrevividas, superpuestas,
sino desestabilizadas. Si extendiéramos la idea de la protesis a otros
dispositivos y artefactos no plenamente incorporados, pero si tan usuales
y cotidianos que forman parte indisociable de nuestra vida, la idea de
discapacidad vy, con ello, la apertura a la comunidad moral de este sujeto,
se amplia a todo el dominio de lo humano. En otras palabras, si
comprendemos que la television es una protesis del ojo o el teléfono
movil del oido, veremos que estos objetos han pasado de paliar una
necesidad a generarla en su ausencia, reinventando una nueva condicion
natural por la que todos somos discapacitados. Al hilo de la teoria
generalizada de las discapacidades de Teyssot (1997), habria que recordar
que la maquina de escribir fue un invento destinado a las personas ciegas
que, al generalizarse, modificd radicalmente nuestra manera de
comunicarnos, manteniendo, en dicho proceso, la ficcion de ceguera, de
no mirar el teclado, como una experiencia de discapacidad sin la cual
resulta imposible acceder a la protesis.

Seres protésicos, monstruosos, no son solo discapacitados, sino también
intersexuales y transexuales en la medida en que se ven sometidos a
operaciones quirurgicas y tratamientos bioguimicos de asignacion y
reasignacion sexual para su adecuada, también insercién, en el orden
heteropatriarcal. Si el entrecruce de organico/artificial en el caso de la
discapacidad lograba subvertir la categoria de lo humano, otro tanto
ocurre con transexuales e intersexuales solo que, esta vez, aquella nocidn
a desnaturalizar serd el sexo. Son multitud las tecnologias utilizadas para
erradicar toda ambigledad sexual en el caso de los intersexuales, mal
llamados hermafroditas: etiologia prenatal, amniocentesis, ecografia,
citologia, analisis cromosdémico, evaluacion y prescripcion hormonal,
palpaciones y radiografias, asi como procedimientos quirurgicos. El
modelo médico empleado para su gestion procede de los protocolos de
John Money de 1955, donde los intersexuales son conceptualizados como
evoluciones patoldgicas del feto a pesar de no sufrir ninguna dolencia o
afeccion fisica. Aqui opera un principio estético y politico que privilegia a
ciertas zonas corporales, las encargadas de la reproduccion, en uUnicos
organos sexuales y depositarios de la identidad sexual. De este modo,
intersexuales y transexuales lejos de constituir excepciones patoldgicas
que vienen a confirmar la normalidad, como ciborgs, hacen propia que la
excepcion subvierta la justicia y naturalidad de la regla.

No podiamos concluir este apartado sin mencionar los revolucionarios
experimentos del cientifico inglés Kevin Warwick. El 24 de agosto de
1998, bajo el rétulo “Cyborg 1.0.”, Warwick se implantd bajo la piel de su
brazo izquierdo una capsula que contenia microchips de silice con los que
fue timidamente capaz de controlar puertas, luces, calentadores y
computadoras. El 14 de marzo de 2004, en Nueva York, redobld la
apuesta y tras su paso por el quiréfano, con 100 electrodos conectados a
su nervio mediano uniendo su sistema nervioso a un ordenador, logrd
mover un brazo robdtico ubicado en Inglaterra y comunicarse, mediante
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No hay que olvidar como el
desarrollo de los ordenadores
condiciond el nacimiento de la
ciencia cognitiva, al cambiar
radicalmente la concepcidén de
la mente. Paralelamente al
desarrollo de los primeros
computadores, con la
metafora computacional como
nocioén axial, se concibio la
mente como un procesador
de informacién: desde unas
entradas sensoriales (inputs) a
las salidas conductuales
(outputs). Del mismo modo, el
lenguaje de la mente seria
simbodlico (como en el caso de
los ordenadores, en el cual, se
trata de un lenguaje binario
de O y 1), y representacional,
es decir, se referiria a cosas
externas en el mundo. Bajo
este modelo, la mente seria
algo interno confinado a los
limites del cuerpo vy,
tradicionalmente, del cerebro.

un aun rudimentario intercambio de sefales, con el cerebro de su esposa.
La imagen de lo humano que nos proporciona Warwick depende
Unicamente del concepto de acoplamiento, puesto que el cuerpo sera,
como viera también Haraway, todo aquello susceptible de ser conectado:
“La idea de ser un ciborg es elevar las capacidades que tenemos como
humanos: mejorar nuestros sentidos, ser capaces de realizar complejas
operaciones matematicas y, espero, poder comunicarnos a través del
pensamiento. Mi idea es que se pueda conectar un puerto de entrada vy
salida de informacioén al cerebro, para adaptarlo a nuevas posibilidades.
Es muy parecido a lo que se ve en la pelicula Matrix” (3). En esta deriva
transhumanista que comprende el origen supuestamente plenamente
biolégico como una limitacion frente a la eficiencia tecnoldgica, el
proximo desafio de Warwick son las neuroproétesis de Jensen que, espera,
permitan una comunicaciéon telematica, de mente a mente.

Estas tentativas futuras no resultarian verosimiles si no fuera porque el
concurso actual de la ciencia se dirige a fusionar la biotecnologia con la
genética. En 2007 Craig Venter anuncié haber logrado crear un
cromosoma artificial a partir de restos inconexos de ADN. O lo que es lo
mismo, la creacidn en laboratorio del primer organismo plenamente
sintético, microorganismo al que llamo “Sintia”. Si con el ciborg asistiamos
a la posibilidad de reinventar nuestras categorias concernientes a la
subjetividad en clave hibrida, ahora se inaugura la oportunidad de una
creatio ex nihilo capaz de disefiar sistemas bioldgicos no existentes:
plantas sintéticas, animales sintéticos e, incluso, humanos sintéticos. Ya no
hablamos del ciborg, sino de su bacteria.

- Mente y percepcién

Nuestra condicion de ciborgs, queda también consecuentemente reflejada
en las actuales teorias de la mente humana (4), y, en especial, en la teoria
de la mente extendida, asi como en recientes experimentos empiricos
relacionados con el funcionamiento de nuestra percepcion. En cierto
modo, los nuevos avances en las ciencias cognitivas parecen ofrecer
cierta base a nuestra condiciéon de ciborgs.

En primer lugar, la subjetividad ciborg suscita una serie de cambios en
nuestras teorias psicoldgicas debido a que sefala la hibridacidon como
caracteristica sobresaliente de la condicidon humana. Es precisamente en
este contexto de hibridacion donde cada vez se hace mas énfasis en la
importancia del entorno y del medio ambiente para los procesos
cognitivos y/o perceptuales.

Antes de comenzar consideremos la siguiente situacién: ahora mismo nos
encontramos escribiendo en un teclado de ordenador, nuestro
pensamiento fluye a la vez que tecleamos. No solo eso, sino que, ademas,
estamos escribiendo en un archivo digital on/ine, no una sino dos
personas desde ubicaciones completamente diferentes. Ante esta
situacion cotidiana surgen diferentes respuestas tedricas. La manera mas
intuitiva (y tradicional) es la de atribuir un rol instrumental a esos
dispositivos tecnoldgicos. Todos esos artefactos constituyen herramientas,
disefadas por el ser humano para ayudarle en su proceso de escritura,
para dinamizar procesos de comunicacion. Lo interesante para la cuestion
gue nos concierne es que estos dispositivos serian claramente
discernibles de las agentes que los utilizan en este momento.

Continuemos con la situacidn anterior. En este contexto, una de nosotras
recuerda, de repente, una idea que se le ocurridé ayer, algo interesante
para el ensayo que tiene el lector frente a sus ojos. De manera automatica
consulta el bloc de notas de su teléfono inteligente (smartphone), como
si de una memoria portatil se tratase. ¢Acaso no lo es?
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La teoria de mente extendida
surge dentro del giro
situacionista de las ciencias
cognitivas. En contraposicion
al modelo computacional -
que considera la percepcién y
la cognicion como procesos
separados y secuencialmente
organizados- este nuevo
enfoque en las ciencias
cognitivas aumenta el espacio
de lo mental, que deja de ser
un espacio interno, confinado
en los limites del craneo, para
ocupar el cuerpo, el entorno,
la situacion... La concepcion
computacional de la mente
como procesamiento de
informacion interno (basado
en mapas neuronales y
sistemas de representaciones
y reglas) acarrea una nocioén
de accion planificada, que no
puede dar cuenta de la
inmensa cantidad de
actividades inteligentes
propias de la praxil real, en un
entorno continuamente
cambiante. De este modo, en
contraposicion a la escision
internista, lo comun a estos
nuevos programas de
cognicidn situada es el énfasis
en el acoplamiento dinamico
con el entorno.

6)

El caso mas caracteristico es
el ofrecido por Clark y
Chalmers (1998). En él, un
sujeto llamado Otto padece
Alzheimer y, como tal, sufre
pérdidas de memoria. Debido
a esto apunta todos los datos
que considera relevantes en
un cuaderno que lleva
siempre en su bolsillo. En
numerosas ocasiones, Otto
consulta de manera
automatica su cuaderno,
portador de sus creencias, del
mismo modo que un sujeto en
condiciones normales accede
a sus creencias (aunque en
ese caso se encuentren en el
interior de su cuerpo). Bajo el
modelo de la mente
extendida, el cuaderno es una
parte del sistema cognitivo de
Otto.

(€2}

Lo novedoso de este enfoque
es que no se trata de un
externismo semantico en el
cual el entorno tiene un papel
causal en el contenido de los
estados mentales, cuya
caracteristica principal fuese
la intencionalidad. La idea de
la mente extendida va mas
alla, propone un externismo
radical y activo en el cual el
rol del entorno es
necesariamente constitutivo.
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La vision moderna de la tecnologia (en la cual la tecnologia surgiria para
suplir las carencias de los seres humanos; Gehlen, 1987) persistiria en
mantener la caracterizacidon mimética de ésta: aquel dispositivo no es mas
gue un mero instrumento para el agente. Sin embargo, podriamos dar un
paso mas y considerarlo una protesis, una parte del sistema cognitivo del
agente en cuestion, a pesar de no encontrarse en contacto directo con
nuestro cuerpo; a pesar de no ser una protesis penetrante.

La justificacion de este salto viene de la mano del modelo de la mente
extendida (5) propuesto por Andy Clark y David J Chalmers (1998) y
posteriormente desarrollada en mayor profundidad por Andy Clark (2003,
2010). Es este modelo el que ilustra de manera mas radical la subjetividad
ciborg. Los sistemas cognitivos son el resultado de una serie de
acoplamientos, de andamios (scaffoldings), de estructuras que
trascienden los limites de lo que tradicionalmente consideramos como su
lugar natural (6). El sistema cognitivo se extiende mas alla de sus limites
tradicionales (el crdneo y el cerebro), para convertirse en una amalgama
entre cuerpo, mente y mundo (7).

Para determinar los casos de extensidn de la cognicion, los defensores de
la teoria de la mente extendida proponen un principio basado en un
experimento mental, al que llaman el “Principio de Paridad”. Dicho
principio reza que si al enfrentarnos a una cierta tarea, una parte del
mundo funciona como un proceso que si estuviese ubicado en la cabeza
no dudariamos en aceptarlo como parte del proceso cognitivo, entonces,
esa parte del mundo es parte del proceso cognitivo, en ese momento.
(Clark, Chalmer, 1998). Bajo este prisma, remitiéndonos al ejemplo
anterior, el dispositivo movil forma parte del proceso cognitivo del agente
(cumpliendo ciertos requisitos como el automatismo, entre otros); es
decir, se trata de una parte constitutiva de la memoria, en dicho
momento, puesto que la cognicidén no es sino un proceso dindmico. Del
mismo modo, podria decirse que el teclear fuese una parte constitutiva
del pensamiento del agente, debido a que el propio pensar esta
condicionado por ciertos medios materiales (como la escritura). La
cuestion principal que aqui se expone hace referencia a no tomar los
limites del cuerpo como los limites de la cognicién. Los procesos
cognitivos emergen, se desarrollan y se extienden creando sistemas
interactivos que integran el cerebro, el cuerpo y el entorno.

Otro factor interesante para la subjetividad ciborg que estamos
presentando, de cara a la teoria de la mente extendida, es que la
extension de la cognicidn no queda restringida a la mente: al extenderse
la mente mas alld del cuerpo, se extiende también el sujeto (extended
self). Siguiendo dicha teoria, cuando el agente consulta su dispositivo
movil, este y él forman parte de un Unico sistema ensamblado, del mismo
modo que también conforman un sistema ensamblado el que incorpore
un marcapasos, utilice unas gafas o posea una mano bidnica. La continua
coordinacién entre el cerebro, el cuerpo y el mundo posibilita la
construcciéon dindmica de sistemas extendidos. Como consecuencia,
guedamos liberados de los discursos esencialistas (de lo humano y su
cognicion) para convertirnos en agentes hibridos, agentes que se mezclan
con el entorno, modificaAndolo a la vez que se modifican a si mismos.

Dejando de lado, las disputas tedricas en las que se halla inmerso el
modelo de la mente extendida (8), el atractivo de esta teoria para nuestra
panoramica es el de enfatizar la dimension hibrida que nos asola. La
tecnologia deja de ser exclusivamente mimética para convertirse en
consustancial. Por ello, el ser humano convive en un universo lleno de
estructuras, de artefactos materiales e inmateriales, organicos y
tecnoldgicos, bioldgicos y bidnicos: desde la herramienta mas
rudimentaria hasta el lenguaje, o las futuras gafas de google.
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Para mas informacién sobre el
debate de la mente extendida
ver: “The Extended Mind”
editado por Richard Menary,
2010, MIT.

(©))

La investigacion en
percepcion multisensorial o
multimodal trata de explicar
como la informacién
proveniente de cada sentido
interactua y es integrada en el
cerebro para obtener una
percepcion coherente del
entorno. Contrariamente a la
visién tradicional de la
percepcién que considera a
cada sentido por separado
(principalmente representada
por la tesis de la modularidad
mental de Fodor, 1983, existe
hoy dia una extensa literatura
que sugiere que nuestros
sentidos estan intimamente
conectados entre si.

10)

Lo novedoso de este
experimento, frente a /a
ilusién de la mano de goma,
es que demuestran cémo no
es necesario una sincronia
visual y tactil para crear
ilusiones de transferencia en
la propiedad del propio
cuerpo.

Al hilo de Haraway, este desdibujamiento de los limites de lo humano,
como resultado surge una nocién de subjetividad que deja atras la
autonomia y el aislamiento que la caracterizaban en la modernidad, para
convertirse en algo dindmico, continuamente cambiante de acuerdo con
los distintos acoplamientos con partes externas al cuerpo organico. Como
bien enuncia Andy Clark (2003) somos ciborgs natos, nacemos ciborgs.
Para ilustrar esta idea atenderemos brevemente a tres casos recientes
procedentes de la ciencia actual.

En primer lugar, la perspectiva mas friki y polémica de esta deriva
cibernética queda ejemplificada con el “Project Glass” de Google, que
estara disponible en el mercado general en 2014. Las gafas en cuestion
son unas cibergafas futuristas con conexién a internet. Los agentes/
usuarios serdn capaces de grabar conversaciones, buscar en la web a
tiempo real, extraer informacioén acerca de los objetos o personas que
divisan y poner en practica este conector extendido en su vida diaria.
Todo ello gracias al abismal desarrollo en la computacidon cuantica en el
andlisis de grandes datos y en los algoritmos de decision. Estas
cibergafas ofrecen un caso paradigmatico de la cibercultura en la que nos
hallamos inmersos, pues alunan, en un solo dispositivo, un aumento de la
percepcion (algo propio del ciborg, y de sus excesos transhumanistas)
junto con el universo digital. No obstante, lejos de abrazar una postura
ingenua, este artefacto no deja de encontrarse en manos de un gigante
empresarial como es google, por lo que, una vez mas, la tecnologia no es
ajena a las ldgicas y perversiones de las leyes mercantiles.

En segundo lugar, esta dimension hibrida de nuestra percepcidon queda
igualmente ilustrada por toda una variedad de experimentos cientificos,
en los que se demuestra la percepcion mds alld del propio cuerpo
organico. Tomemos para comenzar el caso de la ilusion de la mano de
goma -rubber-hand illusion- (Tsakiris y Haggard, 2005). Si bien dicho
experimento proviene de la investigacidon de la percepcion multimodal (9),
una exposicion laxa y primaria del mismo resulta util para escenificar
nuestra condicion de ciborgs. En este experimento, el sujeto en cuestion
visualiza una mano de goma como si fuese la suya propia. Por lo general,
cuando visualmente se percibe el tacto en la mano de goma (situada en
el campo visual del sujeto como si fuese su propia mano), el agente tiene
la correspondiente sensacién en su mano real oculta, llegando a crear la
ilusion de que la mano de goma es la suya propia.

Finalmente, versiones mas recientes de este experimento, utilizan el poder
de la Realidad Virtual Inmersiva (RVI) para mostrar transformaciones
radicales en la percepcion respecto a la propiedad del cuerpo. La RVI
construye un ambiente digital de tres dimensiones, a través de un
ordenador. Mediante distintos dispositivos (guantes, gafas, etc.) que
capturan la posiciéon y rotacién de diferentes partes de cuerpo humano, el
agente puede manipular ese entorno como si del mundo real se tratase.
En un reciente experimento, (Slater et al.,, 2010) se muestran casos en los
que el agente en cuestion percibe un cuerpo ajeno como el suyo propio;
especificamente un agente varodn llega a percibir su cuerpo como un
cuerpo femenino. En este caso, el uso de la tecnologia permite nuevas
formas de experimentar el propio cuerpo. Mediante el uso de la RVI,
Slater y compafia demuestran que una perspectiva (visual) en primera
persona de un cuerpo femenino/humano/virtual y de tamafio natural, es
suficiente para crear la sensacion de sustituir al propio cuerpo de un
sujeto masculino. Nos encontramos, por lo tanto, ante una ilusién de
transferencia de cuerpos (es decir, una falsa percepcién en donde el
sujeto en cuestion percibe otro cuerpo como el suyo propio). En su
experimento utilizan tanto un cuestionario subjetivo realizado a los
agentes, como la comprobacion fisioldgica de la deceleracion de la
frecuencia cardiaca del propio cuerpo, en respuesta a una amenaza para
el cuerpo virtual (10). La conclusion de este experimento es que la
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sensacion de propiedad del propio cuerpo puede ser transferida a un
cuerpo totalmente virtual, a una suerte de cuerpo/avatar (Cabafes, Rubio,
2011).

Esto despliega numerosos enigmas filoséficos sobre la naturaleza de la
experiencia, a la vez que muestra la maleabilidad y plasticidad de nuestra
entidad. En pocas palabras, por una parte, la tecnologia estd posibilitando
nuevas focos y modos de investigacion. Casos de transferencia de la
sensacion del propio cuerpo, serian imposibles de demostrar sin el
despliegue tecnoldgico de la realidad virtual. Por otra parte, el hecho de
que podamos sentir un cuerpo ajeno como propio, no hace sino enfatizar,
una vez mas, la plasticidad de nuestros cuerpos, la hibridacion como
caracteristica primordial de lo humano.

Como vemos, el universo de posibilidades que la tecnologia abre en el
contexto actual es infinito y, en algunos casos, escalofriante. Somos
agentes hibridos, capaces de sentir un cuerpo virtual o de disefar unas
gafas que nos conectan instantdneamente con la red a la vez que
realizamos nuestra vida habitual. Si bien aceptamos que la humanidad
surge del esfuerzo constante de superar sus limitaciones bioldgicas, esa
hibridacion no estd exenta de riesgos. Tecnologia ambivalente, como
advertiamos.

4. Conclusiones

Hemos recorrido, mediante diversos referentes, dispositivos, artefactos,
actores y experimentos las distintas inflexiones que nuestra condicién
humana ha incorporado en su encuentro con el paisaje tecnoldgico actual.
En un horizonte donde el impacto de la tecnologia resulta incalculable,
partiamos de la observacion del comportamiento de nuestro actor
principal, el joven, cuyo uso de la tecnologia, lejos de ser pasivo, se
encuentra inextricablemente ligado a la gestion de su identidad. Una
identidad que resultd no ser tal, restringida a la razén y a su parcela
mental, sino la de una condicidn hibrida que ya desde los afios 60 obtuvo
nombre propio: ciborg. La metafora del ciborg fue asi aprehendida en la
ficcidn, pero, de hecho, vivida por personas que ponian en cuestion los
aparentemente nitidos limites que dividen lo humano de la maquina, lo
organico de lo inorganico. Metodoldgicamente empleada en el campo de
la filosofia y el arte, en especial, en los derroteros del feminismo de la
Tercera Ola, el ciborg supuso el cénit a la nocidn de identidad al exhibir
su naturaleza ya codificada, normativizada y, por tanto, excluyente.
Desestabilizaba también dicotomias que dejaban de ser tales,
contradictorias y opuestas, como cuerpo/agencia o mente/percepcion.
Analizamos la artificialidad de la division del primer par, cuerpo/agencia,
capturando como ingredientes imprescindibles de la receta ciborg
biochips y proétesis, incorporadas por discapacitados, transexuales o
intersexuales, para los cuales tales artefactos no solo logran su
adaptacion en el orden social preferente, sino que consiguen subvertirla.
Aprendimos con ellos que todos somos discapacitados, seres protésicos
en cuanto a necesidades tecnoldgicas se refiere. Por su parte, la teoria de
la mente extendida desdibujaba la distincion de la segunda dicotomia,
mente/percepcidon, mostrdndonos el posible modelo de cognicion del
ciborg donde la mente se extiende tanto al cuerpo como al mundo. La
suma de todas estas perspectivas, testimonios y utillajes tedricos
subrayaba un mismo concepto: hibridacién. Si bien nuestra naturaleza
nunca fue pura, el ciborg supone la imposibilidad de mirar atras, de
continuar sofando con el adanico jardin.

El trasfondo de nuestro objetivo fue el de evitar alistarnos en una u otra
posicion tecnofilica o tecnofdbica; hacer de la tecnologia pura promesa o
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catastrofe. La condiciéon humana es inherentemente tecnoldgica, o al
menos solo técnica hasta que la irrupcion del ciborg la incorporase. O lo
que es lo mismo, no hay ring desde que el competir con ella porque no
supone algo ajeno a lo que fuimos, somos y seremos. Evitemos el
Oplatonismo de otorgarle una esencia a la tecnologia, pues esta no
contiene naturaleza alguna, sino que, como sus hacedores, es siempre
ambivalente, potencialmente abierta: solo queda definida por su uso.
Habremos entonces de propiciar un uso justo que la revele como propicia
tecnologia del yo desde las que enarbolar, una vez mas, una ética de la
existencia. Evitemos revivificar en nuestra memoria el pecado de Fausto
para nuestra era, como la venta de un alma inmortal a cambio de la
opulencia tecnoldgica, pues, el ciborg, solo habita en la mezcla.
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