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Introduccion

Las distopias, como relato de novela, filmico o en formato de serie, tienen la
particularidad de proponer un mundo ficticio, irreal, imaginario, pero con rasgos
y caracteristicas de la sociedad actual, del mundo contemporaneo. Las
tecnologias ficticias, pero con elementos de lo actual, que se proyectan en Black
Mirror, son las verdaderas protagonistas de la serie. Los medios proponen una
realidad diferente a partir de las posibilidades que despliegan. En esta tesina se
analizan tres episodios seleccionados de la serie bajo la mirada de Marshall
McLuhan, Carl Mitcham y Byung-Chul Han. El andlisis se centra en la interaccion
entre los dispositivos y los seres humanos, los ambientes que estos dispositivos
crean y las distintas formas de ser-con la tecnologia representadas en los
comportamientos de los personajes de la serie. Entender el medio, en términos

de McLuhan, es entender el mensaje.

Las tecnologias que aparecen en la serie pueden ser asombrosas, y muy
innovadoras, pero, por el contrario, los sentimientos que esbozan los
protagonistas de la serie, son parte de nuestra misma humanidad. Encontrarnos
en la serie, es también, encontrarnos aqui en lo que somos, y en lo que podemos
llegar a ser; en el potencial que tenemos como seres humanos para crear nuevos
entornos conjunto a la tecnologia, pero también en los desafios y en las pasiones

gue estos despertarian.

La dimension de las pasiones es parte de la dimensiébn comunicacional. Los
modos de ser-con la tecnologia propuestos por Carl Mitcham fueron
desarrollados identificando un momento histérico en el cual cada uno fue
predominante; sin embargo, tanto en la mirada a la sociedad contemporanea,
como en los diferentes capitulos de la serie, se pueden reconocer conviviendo
en el andlisis de los vinculos entre el hombre y las tecnologias. De esta forma,
descubrir estos modos en los personajes, es situarse en la polémica que se
propone desde la serie misma; las diferentes opiniones y usos que tienen los
personajes sobre esas tecnologias. Asi también, permite reflexionar a partir del

reflejo en este “black mirror” (espejo negro), de los diferentes modos que



tenemos de ser-con la tecnologia en la sociedad contemporanea, en el

medioambiente actual.

En cuanto a esto, Esteban lerardo (2018), en su libro “Sociedad Pantalla, Black
Mirror y la tecnodependencia”, sefala que “las ficciones de Black Mirror son
eficaces catalizadores para un pensar inquisitivo y cuestionador de muchos
aspectos de una sociedad digitalizada”. Es por esto que resulta propicio desde
el campo de la comunicacién, y desde enfoques teoricos, indagar en ciertos
rasgos de la serie, en su contenido, para desplegar una mirada critica de una

sociedad contemporanea que vive cada vez mas frente y junto a las pantallas.

Nos encontramos entonces con la posibilidad de extender la serie, de analizar
qué significados o interrogantes desprende al llevar al limite los aparatos
tecnoldgicos, nuestros sentimientos y nuestras practicas sociales. “Asi,
consideraremos, desde una "ficcion extendida" un modo de pensar que disfruta
de conectar ideas y procesos desde el estimulo inicial de lo ficcional”. (lerardo :
2018)

Las distopias de Black Mirror, como deciamos, representan mundos posibles a
partir de la acentuacién de caracteristicas que pueden hallarse en el mundo
actual. El estudio de las obras, en este caso, una serie audiovisual antolégica de
television, es ir mas alla de la simple mirada del espectador en busca de
entretenimiento y diversion; es intentar descubrir y analizar su intencién tanto
como problematizar a partir de ella. De esta manera, ateniéndose a los limites
gue el texto ficcional impone, e intentando no salir de los marcos de su propuesta
de sentido, se presenta un andlisis teérico y una mirada reflexiva en torno a
particularidades del material simbdlico como objeto de estudio y el intento
también de revelar las criticas a la sociedad contemporanea. “Los temas de la
serie, fuertemente incrustados en la interaccion tecnologia cultura, nos
permitiran realizar un andlisis desde inquietudes filosdficas, literarias y

cinematograficas”. (lerardo : 2018)

“Las ficciones del "espejo negro”, a su vez, promueven, aun sin buscarlo, la

necesidad de pensar la relacién entre el hombre y la maquina, el cerebro y la



computadora; y la realidad virtual que deriva de la computacion nacida por los
esfuerzos de Alan Turing y otros, durante la Segunda Guerra Mundial”. (lerardo
: 2018)

La serie proyecta al ser humano conviviendo con tecnologias ficticias. De esta
manera, las tecnologias son el eje de la serie, son las que proponen nuevos
vinculos entre las personas, como con maquinas, robots y androides; son estas
tecnologias las que proponen un nuevo entorno. Resulta apropiado entonces,
tomar el enfoque de Marshall McLuhan, al poner en el centro del andlisis de la
relacion hombre-tecnologia al medio como mensaje. Estudiar la relacion del
hombre y la tecnologia desde esta perspectiva, resulta adecuado para intentar
el “mensaje”. “Esto significa simplemente que las consecuencias individuales y
sociales de cualquier medio, es decir, de cualquiera de nuestras extensiones,
resultan de la nueva escala que introduce en nuestros asuntos cualquier

extension o tecnologia nueva”. (McLuhan : 1964)

Entender el medio, es entender también las capacidades que extiende, los
sentimientos que genera, los sentidos que adormece, y sus efectos al ser
llevados al extremo. Los dispositivos tecnoldgicos ficticios de la serie, son
intencionales, son de tal manera, el mensaje. “Anteriormente hemos sefalado
que todos los artefactos humanos son extensiones del hombre, salidas o
expresiones del cuerpo humano o la psique, privados o corporativos. Como
expresiones son lenguaje, translaciones de una forma a otra, ya sea hardware o

software: metaforas”. (McLuhan : 1989).

Los medios en esta serie, que recuperan caracteristicas y cualidades de aquellos
con los que nosotros convivimos, extienden sentidos y cuerpos; presagian como
podrian llegar a cambiar el mundo si fueran desplegados. A qué situaciones nos
enfrentariamos si estas tecnologias ficticias, pero imaginables, fueran puestas
en circulacion. A gué sentimientos, pasiones o reacciones estariamos expuestos

al estar inmersos en los cambios que éstas provocan.

“Nuestra lectura de Black Mirror; o de la ficcion en general, lo mas significativo
es el poder de estimular conciencia ante procesos significativos (como el impacto

tecnoldgico generador de dependencia, pero también de desarrollo). La lucidez



critica que se logra a través de lo ficcional es a veces superior a la que deviene
de los analisis puramente conceptuales. Un relato literario cuestiona la
actualidad de forma lateral, por la metaforizacion que propone la imaginacion”.
(lerardo : 2018)

La tecnologia genera siempre un nuevo entorno; una nueva forma de ver las
cosas, modifica nuestros sentidos, nuestras relaciones. McLuhan propone,
entonces, que las tecnologias, los medios, extienden las capacidades del
hombre, son una extensién de nuestros cuerpos y crean un nuevo ambiente. Las
tecnologias, los medios, como extensiones del hombre, no solo tienen el efecto
de cambiar nuestras costumbres sociales, sino también nuestros habitos
personales y nuestras relaciones intimas. Desconocer que la tecnologia no solo
impacta en las relaciones sociales sino también en nuestros mundos mas

identitarios e intimos, es desconocer su llegada misma.

“‘Una de las ideas fuerza que guian a algunos de estos autores —especialmente
a McLuhan- reside en concebir a los medios de comunicacion como “proétesis”,
es decir, artefactos tecnoldgicos que una vez que entran a formar parte del
“ambiente” cultural, conforman una especie de simbiosis hombre-maquina,
potencian ciertas capacidades humanas y adormecen otras, reorganizando la
percepcion y aprehension del mundo exterior, transformando la identidad del
hombre”. (Baggiolini : 1995)

“‘Los medios, desde este punto de vista, son “lenguajes” o “ambientes”:
materialidades significantes que figuran lo real de modos especificos;
organizadores de marcos perceptivos y patrones subjetivos; productores de
determinados modos de lazos sociales y de sujetos colectivos”. (Valdettaro :
2011)

A partir de descubrir las cualidades que extiende la tecnologia, aquello que
adormece, qué recupera y qué sucede si son llevados al extremo; interpretar
coémo los medios conviven y forman otros medios; se dard un marco teérico al
analisis sobre el que se podran proponer algunas reflexiones. Se visibilizara,
también, extensiones de la conciencia, proponiendo estados de hiperrealidad

gue en ultimos términos puede desembocar en acciones enfermizas.



Asi mismo, el autor Carl Mitcham (1989) en su articulo “Tres formas de ser-con
la tecnologia” destaca tres formas de ser del hombre frente a los avances
tecnologicos. Propone el escepticismo antiguo, el optimismo ilustrado y el
desasosiego romantico como modos que el ser humano se relaciona con la
tecnologia del momento. Mitcham se corre de la discusion sobre si son las
tecnologias las que le imponen formas de ser al hombre, o0 si son éstos los que
reflexiva y conscientemente hacen usos de los dispositivos, argumentando de
que de alguna u otra manera existe invariablemente, al ser desplegada una

tecnologia, una relacion entre la humanidad y ésta.

Black Mirror es una miniserie antologica de 29 capitulos divididos en cinco
temporadas, y un capitulo especial. Las primeras dos temporadas constan de 3
episodios que fueron emitidos, aqui en Argentina, por el canal televisivo I-Sat.
Las otras cuatro temporadas fueron producidas y puestas en circulacion por
Netflix, al igual que el especial de Navidad. Actualmente se encuentran
disponibles todos los episodios de la serie en esta misma plataforma de cine y
television on-line. Los capitulos, cada uno autoconcluyente e independiente,
proyectan al ser humano en escenarios distépicos conviviendo con tecnologias
que identificamos como futuristicas o inexistentes, pero que guardan una

estrecha relacion con las tecnologias que usamos hoy en dia.

Esta tesina se propone describir a los medios como extensiones del hombre en
el episodio “Toda tu historia”, identificando qué sentidos y cualidades del hombre
extienden, qué adormecen o dejan caduco, qué recuperan de otros dispositivos
y por ultimo qué sucede cuando éstos son llevados al extremo. Del episodio
“Caida en picada” se analizaran caracteristicas de la aldea global, la diferencia
entre medios frios y calidos, y los medios frios recalentados. De “USS Callister”
se distinguira como los medios pueden crear estados de hiperrealidad a través
del entretenimiento y los juegos on-line. En el cuarto capitulo del trabajo se
analizaran los diferentes modos de ser-con la tecnologia en estos tres episodios
mencionados. Durante el transcurso del trabajo se compararan también las
distintas caracteristicas de los episodios de la serie con la sociedad actual.

Finalmente se concluird con una reflexion.



1. Los medios como extensiones en el episodio “Toda tu

historia”

“Toda tu historia”, capitulo tercero de la temporada uno de la serie Black Mirror,
se destaca por visibilizar los medios como extensiones del cuerpo humano.
Analizaremos desde esta perspectiva tanto los medios que se proyectan en la
pantalla como la hibridacion de estos mismos: como los dispositivos se

transforman en otros dispositivos.

McLuhan (1989) en su libro “La aldea global” explica que “todos los medios de
comunicacién son una reconstruccién, un modelo de alguna capacidad biolégica
acelerada mas alla de la capacidad humana de llevarla a cabo: la rueda es una
extension del pie, el libro es una extension del ojo, la ropa, una extension de la
piel y el sistema de circuitos electrénicos es una extension de nuestro sistema

nervioso central”.

Esta forma de estudiar los medios, los aparatos y la nueva tecnologia como

extensiones del hombre puede trasladarse a la antigiiedad:

“La relacion entre el hombre y su maquinaria es, pues, intrinsecamente
simbidtica. Siempre ha sido asi, el hombre cuenta con la oportunidad de
reconocer su unién con su propia tecnologia so6lo en la era eléctrica. La
tecnologia eléctrica es una extensién cualitativa de la relacién hombre/méaquina;
la relacion del hombre del siglo XX con el ordenador no es, por naturaleza muy
distinta a la relacion que mantenia el hombre prehistérico con su barco o su
rueda” — (Scolari : 2015)

La teoria es tan valida para ser aplicada tanto a las antiguas herramientas, como,
para analizar las tecnologias distdpicas de esta serie. Entendiendo el proceso de
hibridacién -esta cualidad de que la maquinaria se convierte en otras
maquinarias- en este capitulo describiremos no solo qué capacidades del
hombre extienden, dejan caducas, recuperan y qué sucede al llevar al extremo
estas potenciales tecnologias, sino también cémo los medios forman otros

medios.



Scolari (2015) detalla que “lo importante que debemos recordar es que en
cualguier momento que utilizamos o percibimos una ampliacién tecnoldgica de
nosotros mismos, inevitablemente la acogemos. Siempre que vemos una
pantalla de television o leemos un libro, estamos asimilando esas ampliaciones
de nosotros mismos dentro de nuestro sistema individual y experimentando un
«cierre» automatico o desplazamiento de la percepcion; no podemos huir de esta
acogida perpetua de nuestra tecnologia cotidiana a no ser que escapemos de la
tecnologia misma y huyamos a la cueva de un ermitafio. Al acoger de forma
consistente todas estas tecnologias, inevitablemente nos relacionamos con ellas

como servomecanismos”.

La palabra servomecanismos deja en evidencia que, si utilizamos estos medios,
entramos en complicidad con el ambiente y la ecologia que estos producen, asi
también como con las conexiones entre los humanos que proponen. Vale aclarar
esto ya que los personajes de este episodio de la serie “son conscientes” del
impacto, las posibilidades y la normativa de estos medios en sus relaciones y en

la sociedad.

El episodio “Toda tu historia” de Black Mirror propone una sociedad donde se
pueden almacenar las escenas de la vida en una especie de memoria artificial.
Las personas tienen implantes o semillas insertadas en la parte posterior de la
cabeza. El dispositivo de memoria digital permite recordar todo lo vivido. Los
recuerdos se registran en imagenes acumuladas, se pueden rebobinar y

proyectar en una pantalla para la recuperacion y el andlisis de lo vivido.

La tecnologia esta inscripta y entrelazada entre las relaciones que se exponen
en la pantalla. Las funciones y caracteristicas que analizaremos, son de uso
comun entre los personajes de este episodio. Lo que nos llama la atencion es
expresado y puesto a consideracion en discusiones como algo habitual y

cotidiano en la sociedad que se retrata.

El protagonista principal es este implante incorporado al cerebro humano que,
como toda tecnologia puede describirse segun el tétrade.



“El hombre no puede confiar en si mismo con sus propios artefactos. Se necesita
del tétrade para revelar los efectos subliminales de cualquier artefacto. Todo
artefacto es un arquetipo y nueva combinacion cultural de viejos y nuevos

artefactos”, dice McLuhan.

El tétrade propuesto por McLuhan puede resumirse en cuatro preguntas: ¢,qué
agranda o incrementa cualquier artefacto? ¢ qué desgasta o deja obsoleto? ¢ qué
recupera que haya estado antes en desuso? ¢,qué invierte o cambia cuando se

lo empuja hasta el limite de su potencial?

Elon Musk dio a conocer que su empresa NeuraLink ya esta trabajando en un
dispositivo similar al del episodio que sera capaz de ser implantado en el cerebro
de las personas para que sean conectados con los medios y tecnologias de
nuestra vida futura. Musk no solo esta reinventando los viejos automéviles que
se hibridan con las computadoras sino también en un futuro probable, extendera
nuestro sistema nervioso para interactuar con los medios de la vida actual y por

gué no también, con la computadora del automovil.

El episodio “Toda tu historia” empieza con Liam, un abogado de buffet, siendo
entrevistado por un grupo de superiores que lo alientan a un nuevo trabajo, un
ascenso para su puesto. Si bien Liam duda de los principios morales de esta
propuesta, termina acordando otra entrevista para definir su posicién. Sin
embargo, no es la duda moral de Liam lo que llama la atencion sobre esta
escena, sino la primera mencién sobre la tecnologia que se enuncia en este
episodio. Como algo normal, natural, le preguntan a Liam si esta de acuerdo en
que en la proxima entrevista sean “repetidas” memorias para Recursos

Humanos.

En la primera escena de la serie, ya se hace mencion a la funcionalidad del
implante: la posibilidad de recuperar registros de nuestra memoria, de nuestro
sentido de la vista. Esta semilla no solo es una extensiéon de nuestros 0jos,
también es una extension de los recuerdos que quedan grabados. Como todo
medio, al extender algo al mismo tiempo también deja otras funcionalidades

caducas. La memoria fragmentada, selectiva, parcial, propia de la experiencia



humana es puesta en desuso para ser remplazada por una memoria digital,

artificial, capaz de hacer todo recuperable, analizable.

McLuhan sefiala que la tecnologia enfatiza una funcion de los sentidos del
hombre; al mismo tiempo, los otros sentidos se amortiguan o caen en un desuso
temporario. Es esto lo que sucede al tener un implante en el cerebro: la
suplantacion de la experiencia natural humana por una experiencia artificial,
digital. El paso de una memoria selectiva, fragmentada e incluso hasta a veces
dispersa propia de las funcionalidades naturales de nuestro sistema nervioso, a
una memoria objetiva, recuperable, una extension de su funcionalidad con un
dispositivo digital, que, asi como extiende la memoria, desplaza a la experiencia

natural de los recuerdos.

Luego de la entrevista, Liam toma un taxi hacia el aeropuerto. En esta escena,
lo importante es destacar es que el implante convive con otro medio. Como si el
taxi estuviese preparado para ello, Liam posa un control remoto en una pantalla
y abre un sistema. Lo primero que se reproduce es una publicidad de la semilla
en cuestion, del implante. Con imperativos como vivir, respirar y oler, ofrece una
actualizacion del grano a precio de una taza de café a través de una empresa
privada. EI mundo donde se desarrolla el episodio esta interconectado y

dispuesto para vivir con granos en nuestros cerebros con total normalidad.

Cabe aclarar la diferencia entre los procesos de hibridacion y de convivencia
tecnoldégica. Como definimos anteriormente, la hibridacion se expresa cuando un
dispositivo forma otro dispositivo. En este caso, el lente de contacto, funciona
como una camara y como un proyector. El lente, se hibrida con una grabadoray
reproductora de videos. la convivencia se hace visible cuando los medios
interacttan con otros dispositivos: la semilla con el lente de contacto, el lente con

un dispositivo de control remoto, el control remoto con una pantalla en el taxi.

Pasado el tiempo de publicidad, Liam se pone a rebobinar los momentos de la
entrevista para autoevaluar su desempefio. Liam puede volver sus recuerdos
atras. El implante, ademas de funcionar, y extender el sentido de la vista y utilizar
los ojos recuperando los lentes de contacto, como las camaras, puede volver

nuestras escenas vividas atras y proyectarlas en estos lentes como en las



pantallas. Los lentes intervienen directamente el ojo y el sentido de la vista, lo
extiende por un lado y lo deja caduco por otro, ya que, al ser utilizados como

proyectores, ocupan el lugar de la vision natural.

McLuhan decia sobre los medios que “el contenido de todos y cualquiera de ellos
es siempre otro medio. El contenido de la escritura es el habla, del mismo modo
que la palabra escrita constituye el contenido de lo impreso y lo impreso es el
contenido del telégrafo”. En estas escenas se observa la convivencia de los
medios, pero también el fenomeno de hibridacion. El iris de nuestros ojos es
extendido por el lente de contacto, el lente contiene a la videograbadora y

contiene también al proyector.

McLuhan (1964) en su libro “La comprension de los medios como las extensiones
del hombre” explica que “los medios o prolongaciones del hombre son agentes
gue hacen suceder cosas, pero nunca son agentes para tomar conciencia de
ellas. La hibridacibn o mezcla de estos agentes brinda una oportunidad
especialmente favorable para que veamos sus componentes estructurales y sus
propiedades”. La hibridacion, como se muestra en estos casos es una propiedad
fundamental para concientizarnos de que las innovaciones tecnoldgicas no
provienen de la nada, sino que son como capas de cebolla, en la que un

dispositivo oculta, contiene, o se transforma en otro.

Liam rebobina, va y vuelve una y otra vez por los momentos de la entrevista
como en una videocasetera. Repite, recorta y acerca los detalles de la reunién
con sus entrevistadores. Liam, esta buscando entre los detalles, indicios de como
le fue en la entrevista y si realmente tiene posibilidades de lograr el ascenso. En
el aeropuerto a Liam se le requiere que reproduzca las ultimas 24 horas de su
dia y que aumente la velocidad de las escenas, para que sean revisadas por un
agente de seguridad. Luego se le pide que haga lo mismo con algunos meses

atras.

Este implante, en la sociedad que se presenta como distopica, también funciona
como elemento de vigilancia. En nuestro mundo real estas cosas pueden no
parecer del todo descabelladas. Hoy en dia el reconocimiento facial, la vigilancia

en los aeropuertos y en las calles, se aproximan a lo que potencialmente



tendriamos como futuro. Mientras permiten al usuario hacer uso del dispositivo
ya casi indispensable para la vida distopica que relata la serie, por el otro lado,

funcionan como elementos de control de masas y de individuos.

Se destaca nuevamente la convivencia de todos los elementos que se proyectan
en esta escena. No solo el implante opera con un control remoto que permite
acceder al software sino que también funciona conectado a las pantallas, como

la del taxi o la del aeropuerto.

Liam se dirige a la casa de unos amigos de su esposa Fi, donde se encontrara
con ella. Antes de entrar, rebobina entre sus memorias para recordar el nombre
de la anfitriona y poder saludarla. Dos amigos y la esposa mientras tanto
reproducen en el televisor momentos de un viaje que uno de ellos habia hecho
con su pareja. Pero la conversacion no se centra en lo lindo de los lugares y los
paisajes, sino sobre la calidad del hotel. Los personajes en vez de mirar
simplemente un canal de television o un recital, comparten sus memorias para
ponerlas a disposicion de la audiencia y comentan, critican o hacen opinion sobre
la vida de los demas. Cualquier dispositivo de esta semilla puede conectarse a
cualquier televisor, la interconexion entre dispositivos es habitual y acapara

también el entretenimiento en las reuniones.

Liam entra a la casa y comienza a saludar a los comensales, le sirven un trago.
Encuentra a su esposa hablando con un amigo en particular, Jonas. Fi le
pregunta sobre la entrevista, pero Liam prefiere hablarlo luego. Los amigos de Fi
sugieren exhibir la entrevista de trabajo de Liam. Sin embargo, Fi y Jonas
sugieren dejarlo en su intimidad. Liam le pregunta luego a su esposa sobre este

personaje Jonas, pero Fi prefiere no decir nada.

Cenany comienzan a hablar sobre el matrimonio, sobre las parejas y sobre como
el dispositivo de la memoria se entromete en las relaciones entre las personas.
En particular, Jonas, esboza la opinidon de que el matrimonio es aburrido y cémo
la tecnologia toma el lugar de las conversaciones y las relaciones afectivas. La
tecnologia no desconoce nuestras intimidades, nuestras pulsiones mas

profundas y nuestras vicisitudes. Esta escena expone que los personajes de la



serie no solo son usuarios de esta tecnologia, sino que a veces son criticos y

reflexionan sobre ésta.

Hallam se introduce en la mesa, ella no porta la semilla. Segun cuenta, su semilla
fue robada y posiblemente traficada, y decididé no volver a usarla. Sin embargo,
en la opinion de la charla, se ven reflejadas diferentes aristas: amigos de Fi que
les parece bien la decisidbn sobre el grano, otros no sabrian vivir sin este
dispositivo y aquellos que les causaria terror que sus memorias estén siendo
vistas por traficantes. La charla termina con Hallam diciendo que ahora esta mas
feliz asi. Comprende McLuhan que “el fondo de cualquier tecnologia es tanto la
situacion que le da origen como todo el medio de servicios y prejuicios que la

tecnologia trae con ella”.

Black Mirror funciona llevando al extremo alguna tendencia sociotecnoldgica
contemporanea. En el mundo distépico la evolucion tecnoldgica se produce en
un campo de la experiencia mientras otras esferas permanecen inalterables para
que sean reconocidas como cercanas para el espectador en su universo
simbdlico real. Algo se transforma, algo sigue igual. El uso de dispositivos en el
taxi, en los aeropuertos o en la mesa es algo comun en la sociedad
contemporanea, la experiencia se transforma por la acentuacion de los
dispositivos tecnoldgicos. En vez de usar celulares en el taxi o en la mesa, usan
las semillas y las proyecciones de la memoria digital. En vez de la videovigilancia
por filmaciones en los aeropuertos, la seguridad accede y analiza las memorias
grabadas. Cosas tan simples como el taxi, el control en aeropuertos o una
reunion son simbdélicamente representadas en esta serie atravesadas por el uso
de dispositivos que modifican inexorablemente las costumbres en estos &mbitos

al ser llevados al extremo.

Liam y Fi toman un taxi terminada la reunion. En el vehiculo se ve como Liam
rebobina la despedida con Jonas. Los taxis, estan preparados para reproducir lo
gue el usuario proyecta con su semilla. La convivencia esta implicita tanto como
las posibilidades que se desprenden de la tecnologia. Liam cuestiona a Fi sobre
haber invitado a Jonas a su casa a tomar un trago. Durante el trayecto se dan
cuenta de que habia sido una invitacién complaciente, asi que llegados a la casa

despiden a Jonas con excusas. La duda que tiene Liam sobre Jonas y Fi no hace



mas que incrementarse. Esta tecnologia, como cualquier otra, modifica tanto el
ambiente como la propia identidad e intimidad. Los medios puestos a disposicion

de las personas transforman el entorno y la vida en pareja.

Fi y Liam entran en su casa y sugieren a la nifiera de su bebé que se quede a
dormir debido a una demora. Liam se sirve un whiskey y se sienta junto a su
esposa a revisar las escenas de su bebé. Las infancias también portan este
dispositivo y los padres lo utilizan para vigilar lo que sucede con los pequefios.
Durante la proyeccion de los recuerdos de su hija, Liam le pregunta a Fi sobre la
relacion con Jonas, hasta que ella confiesa que tuvieron una pequefia aventura
en Marruecos. Discuten, pero luego Liam se disculpa al entender que fue algo

previo a que ellos se conocieran.

McLuhan (1964) explica sobre la tecnologia que “en cuanto son prolongaciones
de nosotros mismos, todos los medios sirven para proporcionar una vision y un
conocimiento nuevos y transformadores”. La tecnologia efectivamente se

entromete en las vidas privadas y las altera.

La tecnologia que se plantea en esta serie abarca tanto el &mbito social como
los mundos mas intimos. Mientras tienen sexo, Liam y Fi repiten en sus implantes
escenas de sexo anteriores. EI momento intimo es transformado por la
tecnologia que distorsiona la realidad interior. La escena comun de la intimidad
es atravesada por la tecnologia que también recupera una experiencia

reconocible, pero la cambia.

“Los medios de comunicacion del futuro —segun McLuhan- acentuaran las
extensiones de nuestros sistemas nerviosos, los cuales pueden ser separados
del cuerpo”. En esta escena, durante el sexo, la visual amputada extiende la
mirada y la conciencia hacia memorias pasadas de mejor disfrute. “Todos los
medios son metaforas activas en cuanto a su poder para traducir la experiencia
a formas nuevas” (McLuhan : 1964). La experiencia sexual es traducida por esta
tecnologia, por este medio que permite una experiencia nueva y distinta en el

mundo intimo.

“Cualquier invento o técnica constituye una prolongacion o una autoamputacion

de nuestro cuerpo fisico y esta prolongacién reclama también razones o



equilibrios nuevos entre los demas 6rganos y prolongaciones del cuerpo”.
(McLuhan : 1964)

Basandonos en el tétrade como elemento de analisis de la semilla de este
episodio de ficcion obtendriamos el siguiente cuadro:

¢, Qué extiende? ¢, Qué recupera?

¢, Qué deja caduco? ¢, Qué sucede llevado al extremo?

La memoria, la conciencia, el sentido
de la vista, la audicién, el sistema

nervioso central.

Actuales tarjetas SIM de celular.
Actuales servicios y dispositivos de

almacenamiento de video y sonido.

La imaginacion, el sentido de la vista,

sentido auditivo, creatividad,

arquetipos psicologicos naturales, la

Vigilancia, inseguridades en la

intimidad, en el &ambito laboral,

paranoia, psicopatias, violencia.

memoria, los recuerdos.

McLuhan (1964) detalla que “en esta era eléctrica nos vemos a nosotros mismos
mas y mas traducidos a una forma de informacion que avanza hacia la
prolongacion técnica de lo consciente. Esto es lo que se da a entender cuando
decimos que a diario sabemos mas y mas acerca del hombre. Queremos decir
gue podemos traducir mas y mas algo de nosotros mismos a otras formas de
expresion que nos excede”. Este cuadro de analisis nos permite interpretar este

implante conectado al cerebro de los personajes.

Si bien el sentido de la vista y el oido son extendidos, también son dejados
caducos. La vista deja de ser un sentido natural o de los cinco sentidos y

extendida, el lente de contacto en el ojo, filma como una camara. El oido no



registra Unicamente por la percepcion del sentido auditivo sino también para

registrar y grabar sonido en esta semilla.

McLuhan (1964) afirma que “la exteriorizacion o prolongacién de nuestra cuerpo
y sentidos, contenida en un "invento nuevo", obliga a la totalidad de nuestros
sentidos a ocupar posiciones nuevas para conservar el equilibrio. En todos
nuestros érganos y sentidos, privados y publicos se produce un nuevo “cierre"
como resultado de cualquier invento nuevo. La visidn y el sonido asumen

posturas nuevas tal como lo hacen las demas facultades.”

Liam, luego de tener sexo con su esposa, y esperar que ella se duerma, vuelve
al televisor del living, donde reproduce una y otra vez las escenas de Jonas y Fi.
Utiliza funciones como adelantar, retroceder, aumentar, alejar. La hibridacion del
lente con la cAmara hace posible que todo quede registrado y las funciones del
software permiten manipular las imagenes como las antiguas videocaseteras o

reproductores digitales.

Liam pasa toda la noche analizando la conversacion de Jonas, usando funciones
impensadas de esta tecnologia como reconstruir conversaciones mudas a partir
de la lectura de labios. Incluso llega a preguntarle a la nifiera recién levantada
qué le parecia una situacion que expone en pantalla. “La memoria artificial, asi,
se revela como agente invasor de las relaciones humanas. Toda situacion vivida
y recordada se convierte en un proceso que puede ser analizado unay otra vez”.
(lerardo : 2018). Fi se despierta y no entiende lo que sucede. Liam la presiona
hasta que Fi confiesa que tuvieron mas que una noche de amorio con Jonas,
gue estuvieron saliendo seis meses. En este pozo de dudas y contradicciones
que esta cayendo Liam, se revela algo que McLuhan decia sobre la tecnologia
que no es el dispositivo solo lo que involucra cada avance, también son los
fondos psiquico y social, que entran en juego traidos por cada medio o

tecnologia.

Liam sigue presionando a Fi, gritan y rebobinan en el televisor escenas de la
conversacion que sucedio en la reunion de amigos. El televisor, en este caso, es
una mas de las prolongaciones de nuestro sistema nervioso. El televisor extiende

no tan solo la vista como proyeccion de las cosas que fueron grabadas por el



dispositivo en los 0jos, sino que también hace posible que esas imagenes

puedan ser vistas unay otra vez.

Se dirige a la casa de Jonas, toca el portero e insiste en pasar. Se lo nota enojado
y ebrio. Luego de entrar, Hallam aparece en escena. Parece que esta chica que
vive sin implante ha pasado la noche con Jonas. Le aconsejan a Liam que se
vaya a su casa. Pero éste se queda y empieza a bromear sobre que Jonas repita

las escenas que tuvieron la pasada noche en la pantalla.

Liam inicia una discusion con Jonas, quien insiste en que se vaya de su casa.
Jonas lo intenta agarrar, pero Liam lo golpea en la cabeza. Jonas cae, Liam lo
desafia y la escena se corta repentinamente. En la préxima escena vemos a
Liam con el auto chocado a un arbol, al costado de la ruta. Este salto de escena,
no nos deja ver lo que sucedié entremedio de que Jonas fuera golpeado la
cabeza, y el momento que Liam aparece en el choque sobre el volante. Con esta
inquietud estd también el personaje, que no recuerda qué sucedio.
Instantaneamente se baja del coche y, usando sus ojos, proyecta, sobre si

mismo, las escenas de la casa de Jonas.

Luego del golpe con la botella. Liam atacé a Jonas por el cuello e instd
violentamente a que borre cada una de las escenas que tenia con Fi. Hallam
llama a la policia. Liam se pone aln mas violento, rompe la botella y amenaza a
Jonas. Este, comienza a borrar las escenas con Fi rapidamente al grito de
Hallam, pero Liam quiere que lo haga en el televisor. Jonas lo hace v,
aparentemente satisfecho, Liam entonces retrocede y le grita a Jonas que se
mantenga alejado de su casa. En esta sociedad distopica atravesada por la
tecnologia “es posible invadir los recuerdos de los otros, y forzar a los duefios de

las memorias a proyectarlas fuera de si”. (lerardo : 2018)

Liam vuelve a su casa y discute con Fi. Luego de que Liam la presione para que
repita los registros de su memoria, ella confiesa el amorio que tuvieron con Jonas

durd seis meses y que en realidad Liam no es el padre de la nifia, sino Jonas.

No es suficiente solamente entender y traducir qué sentidos o partes del
organismo extienden, dejan caducos, y qué cosas recuperan de las viejas

tecnologias los medios que se analizan. Este capitulo de Black Mirror propone



de forma distopica tecnologias llevadas al extremo que atraviesan y producen
nuevos reacomodamientos también en nuestros fondos psiquicos, intimos y

sociales.

Sobre el final del episodio, al confirmar su sospecha de que no era el padre del
bebé, Liam rememora momentos de la relacion que tuvo con Fi. Liam recorre la
casa y sigue reproduciendo imagenes viejas de una vida que se sembro en un
engafo. Liam no aguanta y va al bafio. Decidido se lleva una navaja a la zona

del implante, corta, y se extrae el dispositivo.

En este capitulo de Black Mirror se proyectan tecnologias que extienden
capacidades corporales y nerviosas de nuestro cuerpo, pero también se
reflexiona sobre la digitalizacién de nuestras memorias y nuestros recuerdos. La
distopia en este caso, cuestiona y problematiza un mundo en el que la tecnologia
atraviesa cada espacio de nuestras vidas, incluso los més intimos. Liam, en la

sociedad de la memoria digital, decide olvidar y extraerse el dispositivo.

Las tecnologias actuales como las ficticias de este capitulo, se entrelazan en la
sociedad y en los mundos intimos. Las fotos que subimos a Instagram, Facebook
u otra red social, quedan grabadas en nuestros perfiles. Los videos o las fotos
son una forma de inmortalizar el momento, poder volverlo a recordar e incluso
descubrir nuevas cosas a medida que se repite su reproduccion. Volver el tiempo
atras y rememorar un momento de felicidad siempre es grato. ¢, Pero qué pasaria
si nos arrepintiéramos de lo que subimos a la internet y quisiéramos borrar

nuestras identidades digitales definitivamente?

Borrar un perfil de Instagram o de Facebook definitivamente puede llevar meses,
e incluso puede que eso no haya acabado del todo con la opcién de recuperar
el usuario. A la empresa de Mark Zuckerberg, Meta, no le agrada perder
consumidores, asi que borrar el perfil de forma definitiva es un proceso
engorroso. Las fotografias intimas que, si bien pueden ser un recuerdo

agradable, no lo serian del todo si muchos tendran acceso a éstas desde Google.

Judicialmente hay varios veredictos que fallan a favor del derecho a que la
informacion se borre definitivamente si el usuario lo reclama. Pero este es un

proceso mas engorroso aun. Eliminar un antiguo perfil o una foto que no te



agrada en los portales de internet es un proceso realmente complicado. La
distopia de “Toda tu historia” sobre la memoria digital y los recuerdos
inmortalizados y recuperables, cuestiona la sociedad contemporanea desde un
potencial futuro en donde los medios son llevados al extremo. Los
cuestionamientos y las probleméticas que se presentan en la serie con
potenciales tecnologias conviven hoy en dia. Actualmente, como en la serie, nos
encontramos en esta encrucijada tecnoldgica en la que los medios atraviezan la

vida en la sociedad y el mundo intimo.



2. La aldea global y medios frios recalentados en el episodio

“Caida en picada”

Si el protagonista de la serie en el analisis anterior fue el implante, el dispositivo
que llevaban los personajes dentro de sus cabezas, en este caso el analisis se
centrara en como los medios forman aldeas globales y medioambientes en los
gue estamos inscriptos y en el cual nos relacionamos. En el capitulo anterior
deciamos que los medios como extensiones proponian nuevas formas del
hombre para relacionarse. En el episodio “Caida en picada” (primer episodio de
la temporada tres) veremos cémo los medios y la tecnologia pueden estructurar
y convertirse en un sistema de vida en el cual los habitantes tejen sus relaciones
y sus contactos. También relacionaremos esta forma de vida con la realidad del
mundo actual y nos preguntaremos si ya no formamos parte de una aldea global.

Lo particular de esta aldea global que detallaremos y problematizaremos es que
el medio, el dispositivo unido a un software estadistico, esta inscripto y se
desarrolla en conjunto a la forma de vida de los personajes. La aldea global
distopica no solo es generadora de encuentro, sino que también absorbe,
mecaniza y disciplina. Los medios que forman este medioambiente estan
inspirados y son una extension de los dispositivos y programas que ya utilizamos

en el mundo actual.

McLuhan en su entrevista a la revista Playboy decia que “el estudio efectivo de
los medios no sélo trata con el contenido de los medios, sino con los medios
mismos y el entorno cultural absoluto dentro del cual se utilizan esos medios.
Solo si nos apartamos de cualquier fenébmeno y adquirimos una visién en
conjunto podremos descubrir sus lineas de fuerza y sus principios de
funcionamiento”. (Scolari : 2015) El analisis de este capitulo se alejara de esta
sociedad que se retrata para descubrir sus fuerzas y modos de funcionamiento,

y dilucidar qué metafora guarda esta pieza audiovisual sobre la sociedad de hoy.

Siguiendo a McLuhan, Scolari (2015) sefiala que “Cuando una sociedad
desarrolla una extension de si misma, todas las otras funciones de esa sociedad

tienden a transmutar para dar cobijo a esa nueva forma; cuando una nueva



tecnologia penetra la sociedad, satura todas las instituciones de esa sociedad.
La nueva tecnologia es, por lo tanto, un agente transformador”. La tecnologia al
ser desplegada indefectiblemente abre nuevas posibilidades, entra en
disposicion y si esta logra establecer un vinculo con los usuarios, moldea y
disciplina nuestras vidas. El sistema que se muestra en la serie ya es una
extension de la sociedad misma en la que los personajes estan insertos, una

institucion distopica.

En el libro de Scolari (2015), estudiosos del autor canadiense describen que
“nuestras sociedades se estan estructurando rapidamente en funcién de una
relacion bipolar entre la tecnologia de la comunicacion (la red de redes, vale
decir, Internet) y el sujeto, y las consecuencias de esta nueva relacion estan
transformando vertiginosamente la economia, la sociedad y la cultura como
nunca antes lo habia experimentado la humanidad”. Interesante es destacar el
término “relacion bipolar” en la relacion de la tecnologia con el sujeto ya que se
retratard continuamente en el transcurso de este capitulo. El dispositivo sirve al
software mientras éste moldea la personalidad y el lugar del sujeto en la

sociedad.

La tecnologia que presenta “Caida en picada” es un sistema de puntuacion en el
cual cada uno tiene su evaluacién a partir de la relacién con el otro, quien puntla
los encuentros sociales entre una 'y cinco estrellas. Pensemos en esto como una
red social en la cual no solo se puntla la interaccibn espontaneamente, sino
también si esta puntuacion es de calidad. A partir de estos datos, cada uno queda
ranqueado con una calificacién, un nimero. Segun la puntuacién que el individuo
tenga, puede obtener ofertas y mejores oportunidades de confort, trabajo o
negocio. El sistema apunta a que cuanto mejor posicionado esté cada uno en el
ranking, cuanta mas alta sea la puntuacién, mayor oportunidad a una mejor

calidad de vida. Una especie de meritocracia.

A su vez, este software disciplina a los sujetos, al ser la cordialidad y el buen
trato uno de los determinantes para conseguir un buen puntaje. Parece que todos
andan felices y contentos en los espacios publicos. Esta aldea global distopica,

no solo esta reglada segun las normas y las leyes, sino también, por el sistema



estadistico que incorpora la formacion ética y la moral de los individuos y los
clasifica. Decia McLuhan (1964) que “el empleo de cualquier clase de medio o
prolongacion del hombre altera las pautas de interdependencia entre las
personas, en la misma forma que altera las razones entre nuestros sentidos”.
Esta tecnologia interviene totalmente la forma que se desarrolla la sociedad y

como se comporta.

El software funciona con un dispositivo movil, manual, y lentes sobre los ojos.
Los mdviles se usan para calificar a las personas con quien tienen contacto, en
el trabajo o en la cafeteria. Los lentes, proyectan junto a la persona el puntaje y
las valoraciones que tiene. Antes de interactuar con las personas, se puede
conocer su puntaje para ver la calidad y el nivel en el ranking. Estos dispositivos
en la mano no son mas que extensiones de nuestro pulgar para arriba o pulgar
para abajo y los lentes de contacto amplian el sentido de la vista para reconocer
al préjimo. Pero lo que distinguimos en este capitulo es que todos los personajes,
en mayor o menor medida, viven inscriptos en las reglas de este software que
premia tanto la cantidad de relaciones como la calidad de estas mismas. Una
aldea global, en la que el software moldea y funciona en todos los estamentos
de la sociedad. Ya decia McLuhan (1964) que las prolongaciones eléctricas

“crean problemas de implicacion y organizacion humana sin precedente alguno”.

El desarrollo del capitulo esta centrado en una joven de nombre Lacie. El
personaje tiene un puntaje por sobre cuatro puntos, su estatus social y su imagen
estan bien posicionados en el ranking donde el tope es cinco estrellas o cinco
puntos. Ella vive con su hermano en una casa de barrio uniforme pero bien
dispuesto, que aparenta ser un lugar comodo de residencia. Pero aun comparte
casa. Es una persona pendiente y abocada a la red social, sube fotos y usa el
sistema de puntos, incluso hace alarde sobre su estatus frente a su hermano,
gue prefiere una vida menos ostentosa, por debajo de los cuatro puntos. La vida
social de los personajes de esta serie esta entrelazada y determinada por este

software de puntajes, interacciones y recomendaciones.

Esta sociedad que se retrata en “Caida en picada” es comparable con la

sociedad paliativa sobre la que reflexiona el autor surcoreano Byung-Chul Han



(2021): “una sociedad del «me gusta» es victima de un delirio por la
complacencia. Todo se alisa y pule hasta que resulte agradable. El like es el
signo y también el analgésico del presente. Domina no solo los medios sociales,
sino todos los ambitos de la cultura”. El autor apunta a que incluso el sufrimiento
y las inseguridades se dejan de lado para ser agradable, o falsamente agradable.
En estas sociedades, la apariencia, la primera impresidn son aspectos
fundamentales. Pero lo son también los datos cuantitativos y estadisticos. Estos
datos ya envuelven el sistema y pasan a moldear la cultura y la sociedad en la
que vivimos, como en el caso de esta ficcion. Pensemos en los “me gusta” de
Facebook, o Instagram. Pero también pensemos en estrategias de buscadores
web en la que las palabras son un indicador de andlisis de datos y éstos
determinan el precio de las pujas para ocupar el puesto de publicidad. Si bien el
contenido cualitativo es tomado en cuenta para los posicionamientos en el

buscador, no deja de ser un sistema algoritmico que analiza la web.

La informacion no es mas que la medicidon y el seguimiento de nuestros
comportamientos o reacciones en la web. Lo distépico de la serie es que los
datos cuantitativos determinan no solo el estatus social sino las posibilidades de
acceder a casas en mejores barrios y mejores estilos de vida. En la sociedad
distépica de Black Mirror el software ya esta inscripto en los lazos sociales.
Byung-Chul Han (2021) dice que “el continuo «me gusta» provoca un
embotamiento, un desmantelamiento de la realidad. La digitalizacion es una
anestesia”. McLuhan podria llamarlo el paso de un narcisismo a una narcosis. El
perfil propio y la aprobacion del projimo ya no es solo un confort personal sino
también un sistema que atrapa, que determina, que aliena y que impacta
indudablemente en el comportamiento y la interaccidbn con uno mismo y con el

otro, como en los personajes de este capitulo.

En esta sociedad, la digitalizacion y estandarizacion se presenta frente a los ojos
al mostrar el puntaje de quienes tienen frente; pero también anestesia a la
sociedad, la duerme, la disciplina. Esto se suma a un individualismo y
enajenamiento propios del sistema digital, que encierra a estos personajes en un
mundo virtual frente a las pantallas, en las que dirigirse al otro es solo para

conseguir rédito en el sistema de puntajes. “En la comunicacién digital, el otro



esta cada vez menos presente. Con el smartphone nos retiramos a una burbuja
gue nos blinda frente al otro” (Byung-Chul Han -2021). Pensemos en no solo las
comunicaciones que cambiaron a partir del teléfono mavil sino también con las
redes sociales y las comunidades y compaiiias digitales, que empezaron a tener
y ocupar el lugar de nuestras interacciones personales. Estando en un colectivo,
una persona puede estar mas “cerca” de su familiar en Espafia que de la persona

gue ocupa el asiento de al lado.

Lacie esta pensando en mudarse sola, quiere independizarse y vivir en un barrio
mas prestigioso. Lo analiza con la profesional inmobiliaria quien le comenta que
para acceder a la casa que a ella le gusta debe tener un puntaje mas alto. Justo
da el caso que una compafiera de la infancia la invita a su boda para que sea su
dama de honor, una oportunidad para Lacie de conseguir puntos de calidad
dados los altos puntajes de los invitados, subir en el ranking y acceder a la casa
que desea. Lacie incluso lo consulta con un analista. Tanto el negocio
inmobiliario, como el analisis del personaje estan atravesados por este sistema
de puntajes. El software como estructurante y extension de nuestros agrados y
desagrados, de nuestro comportamiento con otros esta inscripto en todos los
ambitos sociales. lerardo (2018) detalla lo que ocurre con esta sociedad: “Todos
deben ser un porcentaje. No hay libertad para otra forma de ser o de no ser”. En
este medio frio donde todo es cuantificable “ya no hay lugar para lo cualitativo:

la calidad de ser persona, la cualidad de ser bueno, compasivo, sincero”.

Tal como mencionabamos en el analisis del capitulo anterior, cuando un sentido
se extiende puede dejar caduco también ese mismo sentido: la cAmara con la
vista, el audifono con el oido. “En ese sistema, los individuos son datos: datos
biométricos para el inmediato reconocimiento de los rostros por reconocedores
faciales, al tiempo que se desvanecen los "viejos" poderes expresivos del rostro

para el ojo sensible del arte” (lerardo : 2018).

McLuhan (1964) distingue los medios entre calidos y frios teniendo en cuenta
gue los medios célidos se caracterizan por ser mas contenedores de informacién
mientras que los medios frios al contener menos informacion, son completados

por el publico. “Visualmente, una fotografia es una “alta definicién”. Una



caricatura es una “definicion baja”, por la sencilla razén de que proporciona muy
poca informacion visual. El teléfono es un medio frio o un medio de definicion
baja debido a que se da al oido una cantidad mezquina de informacion, y el habla
es un medio frio de definicion baja, debido a que es muy poco lo que se da y
mucho lo que el oyente tiene que completar. Por otra parte, los medios calidos

no dejan tanta cosa que el publico haya de rellenar o completar”.

En este caso podemos ver que el medio en cuestion es un medio frio que deja
mucha opcidn para completar. Los datos son cuantitativos y nadie da motivo del
puntaje que asigné a un individuo. La personalidad también se vuelve fria y
cuantitativa, deja lugar a especulaciones y se analiza en espacios donde ofrecen
estrategias para quedar mejor posicionado. Pero al ser usado por casi todas las
personas y estar incorporado en todos los ambientes de esta aldea global, el
medio frio es un medio recalentado. Es un medio que aporta poca informacion
sensible y otorga informacion fria y cuantificable, como vemos, no aporta
informacion original y cualitativa, pero esta inscripto, determina y es utilizado por

la gran mayoria de las personas.

Volviendo a los ejemplos de nuestra internet. Los buscadores actuales aportan
muy poca informacion en los enlaces de busqueda, sin embargo, son una de las
tecnologias de internet mas utilizadas del mundo. Cuando vemos un enlace en
nuestro buscador, son pocas palabras que nos ofrece para conocer a la empresa
o sobre lo que estamos buscando, pero por el otro lado son millones las ofertas
y los enlaces que aparecen. Esto también puede ser llamado un medio frio
recalentado. La frialdad del medio es sobre la calidad y cantidad de informacién
gue ofrece, lo recalentado del medio es la cantidad de usuarios o de opciones
de esta informacion fria que ofrece. Twitter también es un medio frio. Los tweets
no superan las 240 palabras, gifts, videos cortos, memes o emoticones. Sin
embargo, lo recalentado del medio se ve en la gran disponibilidad de datos frios

gue los usuarios generan y consumen.

Los buscadores con sus algoritmos, son estrategas de como ofrecer mucha
informacion con pocas descripciones. Hoy en dia se habla del marketing de

contenidos, es decir, agregar informacion cualitativa al espacio web que



promocionamos. Pero, al fin y al cabo, no hay que dejar de lado las tacticas
métricas que el buscador ofrece y de las cuales se pueden aprovechar para
destacar entre tantas opciones. Los algoritmos, trabajan incluso con la
informacion cualitativa para promocionar en un medio frio, pero de alta

repeticion.

Muchos de los medios de los paises de alta demografia y desarrollados, no
ofrecen sistemas calidos sino méas bien informacion fria recalentada. Poca
informacion, que deja al consumidor completando, pero de mucha oferta, en
donde destacarse es cuestion de cumplir con las métricas y los algoritmos. Y si
bien incorpora o absorbe informacion calida como videos de alta definicion, es
informacion acotada y sujeta al sistema de likes, comentarios, porcentajes y

estadistica.

Se proyecta entonces una sociedad con un medio frio recalentado, una sociedad
con dispositivos que al ser llevados al extremo y estar sujetos a un sistema de
estadistica, estandariza y regula la relacion entre los personajes. La estructura.
A Laicie no le va muy bien entre el trayecto hacia la boda, se cancela su vuelo y
la penalizan bajandole los puntos. La vigilancia y la disciplina también se ejerce
mediante este sistema de puntajes. Al bajarle los puntos a una persona, esta
gueda destinada a un peor servicio y a un cierto rechazo de aquellos mas
acomodados. Escoge alquilar un auto e incluso subirse a un camién para que

una mujer la lleve hasta el lugar de la boda.

La sociedad que se retrata representa claramente una aldea global en términos
de McLuhan (1964): “Nuestra civilizacion, especializada y fragmentada, con
estructura  centro-marginal, esta  experimentando  suUbitamente  un
reacomodamiento instantdneo de todos sus fragmentos mecanizados para
formar un todo organico. Este es el nuevo mundo de la aldea global.” Las
especializaciones eléctricas, el desarrollo de softwares, las comunidades en las
redes sociales y en la web, los programas televisivos, los espacios publicitarios
y los contenidos multimediales; todo esta en todas partes formando un conjunto
organico que moldea a la sociedad en cuanto a su pertenencia, su identidad y
su cultura. Pensando también en la figura centro-marginalidad de estas aldeas

globales, aprender sistemas, desarrollar un trabajo de marketing digital, o crear



piezas visuales publicitarias, necesita de la implicacion, pero también del acceso
a las herramientas. Estos nuevos trabajos digitales, la especializacion y los
avances tecnoldgicos disponibles, pueden crear tanto una centralidad como una
marginalidad al costado del mundo que se accede mediante los dispositivos, una
sociedad que se reacomoda para volver a estar fragmentada, estructurada y

disciplinada.

A través de Leicie, se muestra lo importante que es en este episodio estar bien
posicionado en la sociedad a ojos de los demds, tener un buen puntaje,
aparentar para conseguir mejores servicios, confort y reconocimiento. Estos
valores forman una “piramide” social en la que encontrarse en la cima posibilita
una mejor calidad de vida. Lo distintivo de este capitulo de Black Mirror, es que
el dinero no es tan significativo como el sistema de puntajes. El dinero entonces,
como simbolo de estatus, es remplazado por el sistema de valoracion que
organiza en castas a los personajes. El psicologo o el analista, es desplazado
por una suerte de coach que recomienda nuestras acciones basado en este
sistema de numeros. Y las relaciones sociales cualitativas son desplazadas por

entendimiento, modales y amistades por conveniencia y compromiso.

La sociedad de este episodio, como la sociedad actual, es la de la informacién
instantanea: “En la era de la informacion instantanea, el hombre llega al final de
su labor de especializacion fragmentada y asume el papel de colector de
informaciéon. Hoy en dia la recoleccion de informacién reasume el concepto
inclusivo de “cultura”, exactamente como el primitivo colector de alimentos
trabajaba en total equilibrio en su ambiente. En este nuevo mundo némada y “sin
trabajo” nuestra presa es el conocimiento y la sociedad” (McLuhan: 1964). En
esta era de la digitalizacién y la informacién instantanea, los datos tienen precio
y el analisis de ellos por un profesional es un trabajo especializado. Como escribe

Byung-Chul Han, hemos pasado de la época de las cosas, a las no-cosas.

Segun el estudio de la sociedad actual de este autor surcoreano, como la que
analizamos en el episodio de Black Mirror, no rige tanto la posesion, sino el
acceso, “los vinculos con cosas o lugares son reemplazados por el acceso
temporal a redes y plataformas” (Byung-Chul Han: 2021). La identidad se

construye junto a la informacion digital y forma parte de nuestra cultura. En estas



sociedades “nos producimos a nosotros mismos en los medios sociales. La
expresion francesa «se produire» significa ponerse en escena. Nos

escenificamos a nosotros mismos”. (Byung-Chul Han : 2021)

Las construcciones identitarias y de vinculos son alcanzadas por estas nuevas
tecnologias en estas aldeas globales donde se entrecruzan en el ambito
personal, en la comunidad y en las relaciones sociales. "Por medio de la
electricidad reanudamos en todas partes las relaciones de persona a persona,
como si estuviesemos dentro de la mas pequefia de las escalas de aldea”.
(McLuhan : 1964)

Los medios en esta aldea forman sin dudas una suerte de escenario en el que
los personajes estan envueltos y se relacionan, un ambiente que naturalizan
como lo que McLuhan describe como ecologia de los medios. “La ecologia de
los medios puede sintetizarse en una idea béasica: las tecnologias en este caso,
las tecnologias de la comunicacion, desde la escritura hasta los medios digitales

generan ambientes que afectan a los sujetos que las utilizan”. (Scolari : 2015)

Esta sociedad que se retrata, esta aldea global, es una sociedad cuantitativa,
deja de lado lo cualitativo y lo expone meramente para ser calificado y
clasificado. Lo primero que exhibe del otro frente a nuestros 0jos, es un puntaje,
los videos y las fotografias se comparten para fines cuantitativos, el analista, el
suefio de la casa propia, nuestras amistades, estan inscriptos en el sistema de
puntajes y los niumeros juegan un papel determinante a la hora de tomar

decisiones.

Ya no hay lugar para lo cualitativo y lo original en esta sociedad, todos son una
calificacién y copias del otro. Hoy en dia lo cualitativo se encuentra amenazado.
Los softwares como ChatGPT pueden ofrecer una cantidad de contenido
cualitativo sobre varios temas. Sin embargo, la informacién puede ser confusa o
falsa, y por sobre todo, no deja de ser un sistema de numeros y algoritmos lo
gue posibilita el desarrollo del contenido. Como vemos en este caso, y en el caso
también de los buscadores, lo original y cualitativo es desplazado, puesto a
consideracion y con casos también de éxito producido por mecanismos

matematicos, numéricos, de la indole de lo frio.



Hoy en dia los servicios de hoteles, alojamientos, alquiler de automoviles, las
peliculas y las canciones de Spotify, entre otros objetos en internet, pueden ser
calificados segun un sistema de puntaje similar al de “Toda tu historia”. El
sistema de puntaje, como el de este episodio, moldea conductas e influye a la
hora de tomar decisiones. La expresion de lo cualitativo se ve cuantificado en
nameros que determinan la reputacion de lo calificado. Estas calificaciones

generan conductas que, al fin y al cabo, son decisiones basadas en numeros.

La ecologia de los medios en este capitulo es una ecologia de medios frios
recalentados, medios de alta popularidad y participacion, pero de poca
informacion. La fotografia en Instagram, los videos en TikTok, son medios cuya
informacion debe estar acotada a estructuras, los tiempos son determinados y el
namero de acciones e informacién a la que podemos acceder tanto publicando
como consumiendo, es limitada. Ademas de que todos estos medios y
aplicaciones ofrecen servicios de analitica e informacion cuantitativa. Ya vivimos
en una era de aldeas globales como en los personajes de esta serie; aldeas
globales con mas o menos participacion, pero el mundo identitario, cultural y
empresarial, asi como nuestras relaciones ya estan entrecruzados por las

tecnologias y medios cada vez mas frios y analiticos.

Llegando el fin de la travesia hacia la boda, la novia decide cancelar la invitacion
por la demora y el bajo puntaje que le quedé a Lacie luego de la penalizacion.
Sin embargo, llegada alli y envuelta en una desesperacion por obtener el puntaje,
Lacie decide ir a la celebracién de todos modos. Pero la joven ya no esta en sus
cabales. Viola la seguridad privada del lugar y sucia y mal vestida se cuela en el
festejo. Luego roba el micréfono y comienza dar el discurso de dama de honor
que habia practicado. A la par, su puntaje comienza a descender por las

calificaciones de los invitados. Es embestida y capturada por agentes.

Sobre el final, vemos a Lacie encerrada ya sin dispositivos en una celda. Salirse
de los estandares de comportamiento esta penalizado. Y no cumplir con las
normas te lleva a lo mas bajo de esta aldea: vivir sin conexion. Sin embargo, este
es otro de los finales liberadores de Black Mirror. En esta suerte de prision, la

protagonista conoce brevemente al compariero en la celda de enfrente con quien



se ponen a blasfemar. Parece que la libertad esta vez se expresa en la palabra

y la falta de modales.



3. Entre el juego y la hiperrealidad en el episodio “USS

Callister”

El primer capitulo de la cuarta temporada de la serie britanica titulado “USS
Callister” también expone como dispositivo un implante en interior de la cabeza
asi como los dos capitulos anteriormente analizados. Sin embargo, la
particularidad de este implante es que extiende la conciencia llevandola hacia
una hiperrealidad. ¢Qué quiere decir esto? Este implante adormece la
conciencia natural y la extiende hacia una realidad digital pero que percibimos
totalmente como real. No solamente es la conciencia lo que prolonga este
implante sino también los sentidos y la percepcion del yo llevandolos a una

simulacion.

La simulacion cuestiona “la diferencia de lo «verdadero» y de lo «falso», de lo
«real» y lo «imaginario»”. (Baudrillard : 1978) Este capitulo problematiza la
frontera entre la vida real y lo que percibimos como real pero que es digital. Y la
frontera entre la personalidad que exponemos en la vida diaria y aquella que
fabricamos o personificamos en los mundos digitales o en este caso, en los

juegos virtuales.

McLuhan (1989) decia que “las tecnologias electréonicas han comenzado a hacer
tambalear la distincion entre espacio interior y exterior, al borrar la diferencia de
estar aqui o alla”. En este capitulo vemos la diferencia entre el estar aqui, en el
mundo y el estar alla en un universo digital, en un juego de rol que adormece
todos nuestros sentidos pero que los extiende a una realidad virtual. Se ve
claramente, ademas, la diferencia entre lo exterior, lo que perciben nuestros
sentidos, y aquella percepcion del mundo virtual que se asemeja al real, pero

esta en nuestro interior.

lerardo (2018) propone que "lo virtual es, primero, un modo contemporaneo de
construccion de realidad. Una hiperrealidad. Ya no soélo la realidad ambiental,
tridimensional o fisica, sino un modo de ser real construido por los medios de la
tecnologia digital y sus pantallas y cascos Vvirtuales”. Anteriormente

experimentabamos una sensacién de hiperrealidad al ver peliculas de Disney o



de la industria de Hollywood, hoy en dia con las tecnologias, la posibilidad de
crear avatares o cuentas en diferentes plataformas, y hasta la posibilidad de
acceder al Metaverso con dispositivos envolventes, vivimos rodeados de
sensaciones y experiencias que ya no son de una antigua y modesta vida de la
sociedad moderna sino que en el mundo postmoderno abundan las sensaciones

y experiencias construidas desde los medios, las tecnologias y la virtualidad.

Este capitulo persigue los movimientos de Robert, capitdn Robert Daly en Infinity.
Robert es socio de Callister Inc. y desarrollador del juego Infinity, al cual se
accede con un chip insertado en el cerebro que adormece o anula nuestras
percepciones de la vida real para trasladarlas a un universo en linea
multijugador. Robert es en la empresa, una persona callada, introvertida, un poco
desprestigiada por sus colegas quienes lo relegan a segunda figura tras el CEO
de la empresa, un antiguo amigo de Robert pero quien también lo menosprecia

y maltrata.

Si bien Robert es una persona inteligente, su trabajo esté totalmente opacado
por sus colegas y su amigo, al tener €l una personalidad que no se impone y
desconoce por completo cémo relacionarse con el otro. Sin embargo, Robert
guarda otra forma de ser oculta, una forma de ser totalmente diferente a lo que

es cuando se desenvuelve en la empresa. Una personalidad autoritaria y oscura.

Robert al ser desarrollador del software, guarda en su casa una version propia
del juego inspirada en su serie favorita de ficcion. Una versioén que él desarrollé
para uso personal en el que estan representados aquellos que o menosprecian
en la empresa, él siendo capitdn de una nave espacial y ellos a su mando. Estos
personajes idénticos a los comparferos del trabajo, pero inmersos en esta
realidad virtual son obligados a manejar la nave y hacer exploraciones por un
universo ficticio. Robert es fanatico de la serie en la que se inspir6 para hacer
esta version del juego, y en esta realidad virtual es él el protagonista. En su casa,
paralela a la vida del trabajo, Robert entra en una especie de sinestesia que

traslada su conciencia a la nave en la que él juega estar al mando.

McLuhan (1964) explica que tanto el arte como el juego son traductores de

experiencias. “Lo que ya hemos sentido o visto en una situacion se nos da



subitamente con una clase nueva de material. De igual modo, los juegos llevan
consigo la experiencia que nos es familiar a formas nuevas”. Robert, a partir del
ADN que consigue en el trabajo lleva la experiencia comun a formas nuevas,
pero en este caso, para desplegar una personalidad de opresion y violencia. La
particularidad del relato del capitulo, es también, que dentro del juego, los
personajes adoptan una personalidad y un autoconocimiento propio. Mientras el
capitan Robert no esta jugando, los comparieros de oficina razonan que estan
esclavizados dentro del juego. Vivos en la vida real, pero también, de alguna
manera, vivos dentro del software que especificamente prepar6 Robert.

En este capitulo, los juegos digitales multijugador extienden el hombre social, al
interactuar con otros jugadores, pero también son extensiones o prolongaciones
del cuerpo humano. con el ADN de los personajes de la oficina, el software
extiende las caracteristicas del cuerpo y nuestras personalidades a un universo
digital y medial. “Los juegos, al igual que las instituciones, son prolongaciones
del hombre social y de la politica del cuerpo, del mismo modo que las tecnologias

son prolongaciones del organismo animal”. (McLuhan 1964).

La distopia usa el lenguaje comun de los juegos virtuales y las series de ciencia
ficcion. Sin embargo, lo que cuestiona al llevar al extremo las posibilidades de
desarrollos ludicos virtuales es la percepcion de la realidad que tenemos, y como
los juegos, como prolongaciones del espacio y de las normas, nos trasladan a
una realidad que nos envuelve pero que es totalmente virtual. Ademas, contrasta
la personalidad de Robert en el trabajo y aquella en la nave espacial. Lo que no
se define muy claramente, y aqui es donde se observa la hiperrealidad, es la
diferencia entre lo real y lo falso. Incluso, entre la vida natural y la vida digital, al
estar estas dos entrecruzadas.

“San Junipero” de la tercera temporada es otro de los capitulos de Black Mirror
gue explora la extension de la conciencia y la hiperrealidad . En ese episodio dos
mujeres ya fallecidas viven una experiencia digital en la que se difumina la
diferencia entre la vida y la muerte, la experiencia natural de nacer, vivir y morir
es sustituida por otra experiencia que es digital pero que se asemeja a una

experiencia real.



Las posibilidades tecnolégicas hoy en dia estdn muy lejos aun de poder
inmortalizar o crear vidas digitales similares a la experiencia natural de estar
vivos. Sin embargo, una de las preguntas que siempre ha perseguido a la
tecnologia es si ésta era capaz de desarrollar conciencia o no. Alan Turing,
precursor de lo que es hoy la computadora, ide6 el test de Turing para resolver
este cuestionamiento. El test considera que para que una magquina tenga
conciencia tiene que poder interactuar o educar a un ser humano sin que éste

diferencie si es una maquina o una persona de verdad.

Entendemos de esto, entonces, que la conciencia ha sido siempre una
problematica tratada por la ciencia, incluso por aquellos de las ciencias mas
duras. Si bien las ciencias actuales no tienen certeza aun de como unificar las
teorias de la conciencia, vemos como ésta también se construye a partir de
peliculas, publicidades, juegos o identidades virtuales, borrando la frontera entre
lo digital y lo natural, lo ficticio y lo real. “USS Callister” va mas alla de la
virtualidad exterior que conocemos ahora, en la cual para jugar se necesita una
pantalla y una computadora, y lo que propone es una extensién hacia una
realidad aumentada o virtual, pero desde lo mas interior del ser humano, la

conciencia.

La particularidad de que el juego necesite el ADN de las personas para crear al
personaje incluso hace pensar en una extension de la persona. Dejando caduca
la experiencia natural de tener solo una vida, este juego como medio, transforma
y traduce la experiencia de estar vivos al proponer una vida genéticamente digital
en una realidad virtual. Extiende la conciencia, la genética, la vida, la persona y
el yo, amputando asi la experiencia de la conciencia natural y de una Unica vida
caduca. Recupera los juegos de computadora y juegos de rol, pero ¢ qué pasa Si

esto es llevado al extremo?

Black Mirror propone en el continuo de sus capitulos no solo una vida humana
atravesada por la tecnologia, sino una mirada hiperbdlica representando y
creando situaciones de tension en donde los personajes son alterados por los
medios, teniendo que tomar decisiones terribles. Robert es un ludépata de esta
vida digital. Va al trabajo y vuelve a su casa, se sienta en su silla y disfruta de su

vida paralela. Incluso cuando una muchacha nueva que es fanatica de Robert y



su trabajo en el desarrollo del juego entra a la oficina, Robert se muestra retraido
y timido ante sus adulaciones. A Robert no le sale invitarla a salir o generar
conversaciones sino, envuelto en la tension de la doble vida, le roba datos
genéticos de un vaso de café y cuando llega a su casa la digitaliza para hacerla
parte de la tripulacién de esta modificacién del juego que Robert inventd solo

para él.

McLuhan entiende (1964) que: “En tanto que prolongaciones de la respuesta
popular al stress de la jornada de trabajo, los juegos pasan a ser modelos fieles
de la cultura.” Robert utiliza el espacio de juego para liberarse del stress de ser
menospreciado y susurrado en los pasillos luego del trabajo. Fabrica y traduce a
los personajes de sus comparieros de trabajo utilizando sus datos genéticos para

mostrar y expresar una figura autoritaria y dominante.

Los personajes del juego en esta realidad virtual estan cansados de los maltratos
de Robert, que los use para saciar su ego y para tener una vida dominante
mientras en la realidad no lo es. Incluso son conscientes de que estan en una
version del juego que Robert usa luego de llegar del trabajo. Los juegos entonces
se entienden como “modelos dramaticos de nuestra vida sicologica que
proporcionan cierta liberacion de determinadas tensiones” (McLuhan : 1989). En
este caso, Robert libera las tensiones personificando y esclavizando a los

comparieros de trabajo.

Byung-Chul Han (2021) entiende que “en la sociedad paliativa, la anestesia
permanente hace que el mundo se vuelva irreal”. Esta sociedad paliativa esta
anestesiada por los medios de comunicaciéon que forman también nuestras
personalidades, las extienden, las traducen y las transforman. Una sociedad que
estd anestesiada y totalmente atravesada por las tecnologias que borran la
diferencia entre la verdad y lo falso. Robert utiliza su version del juego como
anestesia a lo que tiene que soportar durante el dia. Sin embargo, lo que a él le
quita el stress, ser el capitan de la nave y tratarlos a todos como esclavos, para

los otros personajes del juego es la peor tortura de sus vidas.

En este capitulo de la serie “la inteligencia artificial genera una nueva realidad

ampliada que no existe, una hiperrealidad que ya no guarda ninguna



correspondencia con la realidad, con el objeto real”’. (Byung-Chul Han : 2021).
Robert es adicto a esta realidad aumentada en la que es el capitan de esta nave.
Mientras esta en el juego, inventa misiones que cumplir y los personajes de la
oficina representados como tripulacion deben seguirlo. incluso tiene represalias
para quien no sigue sus Ordenes, castiga a quien se le rebela y festeja

abusivamente al finalizar una campania.

En “USS Callister” se expone lo que Baudrillard (1978) define como
hiperrealidad: “No se trata ya de imitacion ni de reiteracion, incluso ni de parodia,
sino de una suplantacién de lo real por los signos de lo real, es decir, de una
operacion de disuasion de todo proceso real por su doble operativo, maquina de
indole reproductiva, programatica, impecable, que ofrece todos los signos de lo
real y, en cortocircuito, todas sus peripecias”. El juego que inventé Robert
suplanta lo real por los signos de lo real al crear estos personajes programando
el ADN, disuade la vida real de la digital, pero también traduce las peripecias

propias del ser humano a la realidad virtual.

McLuhan (1964) decia sobre los juegos que éstos “son una especie de paraiso
artificial, como Disneylandia o como alguna vision utépica con la que
interpretamos y completamos el sentido de nuestra vida cotidiana. En los juegos
ideamos medios de participacién no especializada en el gran drama de nuestra
época”. Mientras tanto Baudrillard (1978) cree que “Disenylandia es un modelo
perfecto de todos los 6rdenes de simulacros entremezclados. En principio es un
juego de ilusiones y de fantasmas: los Piratas, la Frontera, el Mundo Futuro,
etcétera”. Disneylandia ocupaba el lugar de lo hiperreal que ahora ocupan los
videojuegos. Ademas, si antes era Disney aquella compafiia que nos ofrecia
universos de fantasia y experiencias magicas, hoy estamos colmados de ofertas
en una aldea global construida por imaginarios que se desprenden de ficciones

y programas de television, juegos y tecnologia.

Sin embargo, no es solamente la excitacion de traducir nuestras identidades e
imaginarios. Baudrillard (1978) dice que “suele creerse que este mundo
imaginario es la causa del éxito de Disneylandia, pero lo que atrae a las

multitudes es, sin duda y sobre todo, el microcosmos social, el goce religioso, en



miniatura, de la América real, la perfecta escenificacién de los propios placeres
y contrariedades.” También es la traduccién de nuestras peripecias y vicisitudes,
nuestros placeres y contrariedades lo que atrae de estas escenificaciones. En
este caso a Robert no le motiva la magia de estar en una escenografia de su
serie preferida, sino expresar autoritarismo, dominacion y control. Sin embargo,
lo que a él le parece heroico, para aquellos que estan atrapados en el juego

Robert es mas bien a un villano.

La idea de tener una personalidad digital atrae a multitudes hoy en dia. Hay
aguellos que crean cuentas en redes sociales, en salas de chat o aplicaciones
moviles. Pero las nuevas generaciones mayormente acceden también a juegos
multijugadores de rol. Imaginando las tecnologias de hoy dia ¢qué pasaria si
llevaramos los juegos de rol al metaverso? ¢cuanto tiempo estariamos
anestesiados dentro de este videojuego que ocupa la totalidad de los sentidos al
atraparnos en un sistema envolvente con gafas? Los espacios que antes
ocupaban los encuentros cara a cara, se desenvolveran en el metaverso segun
aquellos que pronostican que sera un éxito. Sin embargo, no debemos dejar de
entender que la hiperrealidad del metaverso es una extension de reuniones de
Google Meet o Zoom, prolongaciones de las pantallas, que amplifican la vista,
asi como la adormecen o amputan. Lo que logran estas tecnologias es traducir
una experiencia real a una hiperreal, que parece y se siente como real, pero no

lo es.

A medida que avanza la tecnologia y los medios cada vez mas nos vamos a ver
envueltos por una aldea digital y global en la que las interacciones se desarrollan
mayormente en el ambito virtual. La construccién de vinculos y el desarrollo de
personalidad estan cada vez mas entrecruzados por los medios de comunicacion
y la virtualidad. Las peliculas y la television atraviesan los imaginarios y la
construccion identitaria y social. En este episodio de Black Mirror vemos incluso

como lo que inspira a Robert a desarrollar el juego es su serie de ficcion.

Los videojuegos también forman imaginarios en los fans. Miles de personas se
reunen todos los afios en diferentes convenciones en las que se visten de los

personajes que usan en los juegos o de historietas, los personifican. En la



hiperrealidad de Black Mirror, Robert va vestido de capitan mientras que quienes
tiene al mando estan vestidos como la serie de ficcion de la que Robert es

fanético. Incluso el juego, esta ambientado en una cabina de nave espacial.

Para lerardo (2018) “las realidades virtuales complementan pero no sustituyen
lo real mas primordial: la naturaleza salvaje, toda la historia humana vivida, cuya
belleza y horror no pueden ser digitalizados.” Sin embargo, las realidades
virtuales pueden traducir la naturaleza salvaje a algo nuevo. En el juego que hizo
Robert para su uso personal, no solo se ve traducida la hiperrealidad de una
serie de ficcion, sino lo méas salvaje del ser humano, su dominacién y su ego.
Llevadas al extremo, las realidades virtuales, vistas como medios 0 como juegos,
no complementan, como se ve en este caso, sino que absorbe, envicia y

pervierte la personalidad.

Sibien la naturaleza humana ya cuenta con vicisitudes y algunas contradicciones
naturales, al prolongar el sistema nervioso, los medios también prolongan estas
vicisitudes y contradicciones, y hasta a veces las potencia o las lleva al limite.
En este caso vemos como Robert tiene desequilibrada la personalidad. Por un
lado, en el trabajo es una persona introvertida y sumisa, mientras en su casa,
dentro del juego, se expresa dominante y autoritario. Como vemos, el juego
traduce las vicisitudes y contradicciones de Robert, las potencia y las lleva al

extremo.

Cuando a McLuhan le preguntaron si los juegos deberian ser considerados
medios de masas, su respuesta fue afirmativa. De esta manera entenderlos
como prolongaciones del sistema nervioso implica entender que también dejan
caducas o adormecen experiencias naturales, recuperan caracteristicas de otros

medios y se pueden extender al extremo con indudables consecuencias.

En el juego de este episodio, la conciencia y el sistema nerviosos son tanto
extendidos como adormecidos. Asimismo, el juego no esta exento de recuperar
particularidades de otros medios, en este caso, una serie de ciencia ficcién y de
otros antiguos videojuegos de computadora de simulacién espacial. Por ultimo,

lo que se visualiza en la serie, es que esta tecnologia, como cualquier otra



extiende también las peripecias propias del ser humano, y llevadas al extremo,
tienen implicancias en nuestra vida intima, personal y social; desvaneciendo lo

gue percibimos como real de lo que es virtual.

Se entiende también y se expresa en el continuo del capitulo que los medios
llevados al extremo tienen el poder de hipnotizarnos y crear nuevos universos
del significado psiquico. El universo psiquico de Robert es una version creada,
virtual, pero que mediaticamente simula una realidad. En ésta, Robert puede ser
autoritario, y quitarse el stress de la vida en el trabajo dentro de este juego que

lo sinestesia e hipnotiza. Sin embargo, Robert va a ser descubierto.

La chica nueva del trabajo dentro del juego arma un plan para comunicarse con
su yo de la vida real, decirle que estan atrapados y que engafie a Robert para
robarle. La tripulacion después de insistir que no lo haga y que esto podria traer
consecuencias, accede a seguir su plan y cooperar. Engafian a Robert fuera del
juego y logran quitarle los ADN que tenia en su departamento para que no los
use mas. Por el otro lado, dentro del juego, los personajes logran librarse de él.
Otro final de paradojas de libertad. Mientras que la tripulacion ya no tendra que
soportarlo, Robert queda atrapado solo en una realidad virtual universal.



4. Tres formas de ser-con latecnologia y narcosis distépicas

Cuando una tecnologia se vuelve popular y su uso una moda o incluso una
costumbre, inexorablemente nuestras formas de relacionarnos y construir
identidades cambian. Destacamos anteriormente que las tecnologias, los
softwares y los dispositivos, no solo son prolongaciones de nuestro sistema
nervioso, con todo lo que eso implica, sino que también moldean las estructuras
gue habitamos y cdmo nos relacionamos. Detallamos algunos medios que
llevados al extremo podian causar problemas psicologicos como violencia o
ludopatias, pero ademas apuntamos a que la tecnologia extendiendo nuestro
sistema nervioso central y la conciencia puede difuminar la diferencia entre lo

verdadero y lo falso.

En este capitulo del trabajo describiremos tres formas de ser con la tecnologia.
Estas tres formas fueron propuestos por Carl Mitcham en el texto “Los modos de
ser con la tecnologia” (1989), diferencidndose entre si segun diferentes
cualidades respecto a no como la tecnologia impacta en nuestra vida, sino
nuestra concepcion y forma de ser con ella. McLuhan (Scolari : 2015)
entrevistado por la revista Playboy explicaba que “si comprendemos las
transformaciones revolucionarias que provocan los nuevos medios podemos
anticiparnos a ellos y controlarlos, pero si permanecemos en el trance subliminal
al cual nos hemos autoinducido, seremos sus esclavos”. En cuanto a esto Carl
Mitcham responderia que, al igual que el estudio de los medios como
prolongaciones del hombre puede remontarse a la antigiiedad, mas alla de los
cambios revolucionarios o las transformaciones que propongan las nuevas
mediatizaciones, habra tres formas de cémo la gente se comportara y se

relacionara con éstas.

Estas formas de ser con la tecnologia tienen particularidades propias y como
veremos, las tres se pueden distinguir en diferentes momentos de los tres
capitulos que analizamos con anterioridad. Como metafora activa, los tres

capitulos guardan caracteristicas de los diferentes modos que Mitcham propone.


https://catedraepistemologia.files.wordpress.com/2013/06/311585703-mitcham-tres-modos-de-ser-con-la-tecnologi-a.pdf
https://catedraepistemologia.files.wordpress.com/2013/06/311585703-mitcham-tres-modos-de-ser-con-la-tecnologi-a.pdf

Estas tres formas son: el escepticismo antiguo, el optimismo ilustrado y el

desasosiego romantico.

Si bien las formas de ser con la tecnologia fueron conceptualizadas por Mitcham
refiriendo a una época particular, éstas conviven en cada momento del desarrollo
tecnoldgico actual como lo hacen en el continuo de los capitulos de Black Mirror.
Esto quiere decir que, frente a cada nuevo avance y nuevas tecnologias las
personas podran ser tanto escépticas, optimistas o mas bien nostélgicas frente

a éstas.

Para tratar de entender y diferencias estas tres formas de ser con la tecnologia
explicaremos una particularidad epistemoldgica de cada unay veremos cdmo se
diferencian en cuanto al mismo objeto. El escéptico antiguo no ve a la técnica ni
a la informacién como conocimiento verdadero. Por el contrario, el optimista
ilustrado cree que la técnica si produce conocimiento verdadero (el
pragmatismo). Por ultimo, el nostalgico romantico piensa que la imaginacion y la

vision es mas necesaria que el conocimiento técnico.

Sobre el objeto de la tecnologia y los medios, cada una de las tres formas guarda
su opinién y su particularidad. Las tres formas no solo conviven dia a dia en
nuestra vida cotidiana con las tecnologias de hoy en dia, sino también lo hacen
en los capitulos que analizamos anteriormente. Para citar un ejemplo, en la cena
que Hallam se introduce (“Toda tu historia”), hay una conversacion respecto a
que ella no porta el dispositivo del implante. En esta escena se visualiza muy
bien quienes son optimistas ante el implante y quienes nostalgicos, esbhozando

la opinién de que esta muy bien también la idea de vivir sin dispositivo.

Entender que los medios son prolongaciones del ser humano, que éstos
provienen y son formados por otros medios, como las posibilidades que se
despliegan llevados al extremo, ayuda a reflexionar sobre los efectos
subliminales de cualquier tecnologia. Desde la perspectiva de las tres formas de
ser con la tecnologia de Mitcham cualquier tecnologia nueva va a tener estas

tres formas de acogida. No se trata solo de comprender lo subliminal del aparato,



sino también sobre como nos comportamos con éste a lo largo del tiempo y hoy

en dia.

Desenmascarar la dinamica de la tecnologia y su relacidon con el entorno es
intentar identificar los mensajes ocultos de cada tecnologia y conocer el medio.
En términos de McLuhan, entender el mensaje. Siendo conscientes de las tres
formas que propone Mitcham de ser con las mediatizaciones y la técnica
tenemos mas posibilidades de saber qué postura cada cual quiere tomar y por
qué frente a distintas tecnologias. Estas posturas frente a la tecnologia, sin
embargo, no son fundamentales. No solo estas formas conviven en las
sociedades de hoy en dia, sino también que diferentes tecnologias pueden

causarnos distintas sensaciones.

En la cena donde se introduce Hallam, como deciamos, se expresan distintas
opiniones sobre la tecnologia que se exponen en el capitulo. Hallam, al decir que
su semilla fue robada, algunos de los amigos de Fi se estremecen y opinan que
nunca podrian vivir sin el grano. Fi no entiende como algo malo vivir sin el grano.
Sin embargo, es Jonas quien corta con el escandalo optimista de que la
tecnologia es fundamental en la vida cotidiana y continla diciendo que ésta
perturba en cierto sentido nuestras costumbres. Incluso llega a decir que él

mismo piensa que estaria bien vivir sin el grano.

En los comentarios de las amigas de Fi sobre que ellas no podrian vivir sin el
granoy que éste es mas fiable que la memoria natural se puede entender el valor
que le dan a la técnica y a la tecnologia: un optimismo frente al pragmatismo del
dispositivo. Por el otro lado Jonas tiene una forma mas cercana al desasosiego
romantico priorizando la imaginacion y la vision, ésta ultima no de la sociedad en

particular, sino de su propia vida.

Cada forma de ser con la tecnologia también se diferencia por la implicancia de
la tecnologia en la accion personal: el escéptico cree que la tecnologia socava
la virtud individual, el optimista ilustrado cree que las técnicas socializan al
individuo, por ultimo, aquellos tendientes al desasosiego romantico creen que la

tecnologia genera libertades, pero aparta de la vida afectiva. Como vemos en el



capitulo “Toda tu historia”, hay amigos de Fi que piensan que la tecnologia
ayuda a socializar, caracteristica del optimista. Pero también esta Jonas que

opina que el grano aparta de la vida afectiva.

¢Pero donde esta el escepticismo en este caso? Frente a la caracteristica de
qgue la tecnologia socava la virtud individual, podemos reconocer que Hallam,
ahora que no tiene semilla, prioriza su individualismo. Esto no quiere decir que
Hallam “sea” una escéptica de la tecnologia, sino mas bien que se alejé de ella,
y que prioriza la virtud individual y la naturalidad propia del ser humano. Veremos
en otro capitulo, casos similares de quienes habiendo usado o habiendo tenido

éxito con la tecnologia, luego se apartan de ella y afirman la virtud interior.

McLuhan (Scolari : 2015) entrevistado por Playboy también dice que “las nuevas
extensiones del hombre y el entorno que generan son las manifestaciones
centrales del proceso evolutivo y sin embargo aln no somos capaces de
liberarnos del engafio de que lo que cuenta es cémo se utiliza un medio, y no lo
gue el medio hace con nosotros (y o que nos provoca). Esa es la postura zombi
del idiota tecnologico. Es para poder escapar a ese trance de Narciso que he
intentado rastrear y revelar el efecto de los medios en el hombre, desde el inicio

de la historia documentada hasta hoy dia”.

Para no caer en el narcisismo tecnoldgico y no ser un idiota de la tecnologia, es
gue es preciso resaltar o distinguir ciertas diferencias de conducta frente a los
dispositivos. El estudio de los medios también puede remontarse a la antigiiedad
como las formas de ser con ella, visualizando la distopia como elemento de
analisis es que podemos distinguir las caracteristicas enunciadas por Mitcham
para hacernos conscientes de que la tecnologia no sera para todos lo mismo,
que habra diferentes formas de ser con ella en los mismos ambitos sociales y

gue cada novedad tecnologica tendra aparejada estas tres actitudes

El que si cae en un narcisismo tecnolégico es Robert. En el capitulo “USS
Callister” el personaje esta no solo enamorado del dispositivo sino también
atrapado en una identidad virtual que se asemeja a la real, pero no lo es. Robert,

al volver a la casa se anestesia y alivia el stress jugando a ser el capitan.



Claramente se distingue una cualidad egdlatra y narcisista. No solo eso, Robert
en el trabajo es despistado, incluso con las nuevas versiones que tiene que
desarrollar para actualizar el juego, pero por otro lado, es muy atento a la hora
de robar los ADN para desarrollar los personajes del juego. Esté atrapado por el
narcisismo, pero también por la tecnologia que lo confunde y distorsiona la

realidad: un claro ejemplo de narcosis de los medios.

McLuhan usa el mito de Narciso, que enamorado de una extension suya en el
agua como espejo, termina cayendo en el rio donde se reflejaba. Envuelto en
una narcosis perceptual y enamorado de su propio reflejo Narciso se enamora
de su propia extension. Robert, como Narciso, también esta enamorado de su
reflejo y termina cayendo al agua (atrapado en el espacio virtual) como lo hace
Narciso.

En el capitulo “Caida en picada”. Lacie esta totalmente abocada a conseguir
puntos por una mejor imagen (Narciso) y un mejor estilo de vida, guiada por su
perfil en base a nimeros y estadisticas. Lacie estd sesgada por el aparato
tecnolégico que no solo confunde la realidad, sino también, la deriva en

situaciones equivocadas y peligrosas.

En ese mismo capitulo también se pueden distinguir otras formas de ser con la
tecnologia. Si bien vivir usando el sistema de puntos es lo normalizado y esto ya
se volvio costumbre, el capitulo deja entrever otras formas sobre como los
personajes son con la tecnologia. Un primer ejemplo es el hermano de Lacie,
gue estando debajo de los 4 puntos, prefiere jugar a juegos de computadora con
SuUsS amigos y ser menos ostentoso. Es todo lo contrario a un promotor de la
tecnologia, como un optimista ilustrado. Lacie al principio, y su amiga son
promotoras de la tecnologia: ellas creen que la informacion y la naturaleza son
la misma cosa. Sin embargo viven distanciadas, se encuentran por conveniencia
de ambas partes. McLuhan (Scolari : 2015) entiende que “los medios

electronicos nos separan. Estamos, al mismo tiempo, juntos y separados”.

Otra particularidad de este episodio es el personaje que lleva en el camiéon a
Lacie hacia el lugar de la boda. Durante el viaje le cuenta que ella era una



persona con un alto puntaje junto a su marido, pero luego que él falleciera por
un cancer, decidio dejarlo todo y dedicarse a los viajes y las rutas. En esta
escena, Lacie, una optimista de la tecnologia, se ve contrariada por una postura
mas bien escéptica, un momento ambiguo de alguien dedicado a pertenecer a
un circulo de altos puntajes y alguien que ya paso por eso, decidié superarlo, y

elegir una vida apartada de la tecnologia.

Carl Mitcham (1989) explica la dualidad entre el hombre y sus medios: “En
cualquier discusién seria asociada a temas relacionados con tecnologia y
humanidad surge inmediatamente una pregunta general acerca del principal
miembro de esta relacion. Por una parte, es dificil negar que ejercemos algun
tipo de eleccién acerca de los tipos de técnica con los cuales vivimos, es decir,
que controlamos la tecnologia. Por otro lado, es igualmente dificil negar que las
técnicas ejercen profundas influencias sobre nuestras formas de vida, o sea,

sobre la estructura de nuestra existencia”.

La sociedad de “Caida en picada” acoge al sistema de puntos como parte ya de
la sociedad, naturaliza el sistemay los medios. La sociedad acoge a la tecnologia
tanto como ésta la forma y la disciplina. Sin embargo, en la sociedad que vive
Lacie no son los dispositivos sino el software y el sistema de puntajes lo que la
obsesiona. La sociedad que se visualiza en el capitulo es comparable a la que
relata sobre la sociedad de hoy en dia Byung-Chul Han (2021): “Nuestra
obsesién no son ya las cosas, sino la informacién y los datos. Ahora producimos
y consumimos mas informacién que cosas. Nos intoxicamos literalmente con la
comunicacion. Las energias libidinales se apartan de las cosas y ocupan las no-
cosas. La consecuencia es la infomania. Ya nos hemos vuelto todos infémanos.
El fetichismo de las cosas se ha acabado. Nos volvemos fetichistas de la

informacion y los datos. Hasta se habla ya de «datasexuales»”.

Se entiende también que la sociedad que se representa en “Toda tu historia” es
una sociedad abocada a los datos y la informacion. En este caso, la data y la
informacion son las memorias y las vivencias grabadas en los granos dentro de
nuestra cabeza. Esta informacion se acumula, se registra, se puede reproducir.

En esta sociedad la verdadera obsesion también es la data capaz de ser



analizable y reproducible. Volviendo a la escena donde Fi y Liam tienen sexo,
vemos un caso de aquello que dice el autor sur coreano sobre los datasexuales.
Fi y Liam reproducen en sus lentes escenas de sexo anteriores, hacen el amor,

atravesados por la informacion.

Byung-Chul Han (2021) dice que “la digitalizacién acaba con el paradigma de las
cosas. Supedita estas a la informacion.” En “Caida en picada” las cosas estan
supeditadas a la informacion del software de puntajes y convierte a todos en
infomatas: “en actores que procesan informacion.” En este capitulo como cada
vez mas hoy en dia, se vive en una “infoesfera”. Una sociedad donde la

informacion sobre la cosa super6 a la cosa misma.

Este autor surcoreano explica que estamos “en la transicion de la era de las
cosas a la era de las no-cosas. Es la informacion, no las cosas, la que determina
el mundo en que vivimos. (...) La actual hiperinflacion de las cosas, que lleva a
su multiplicacion explosiva, delata precisamente la creciente indiferencia hacia
las cosas.” (Byung-Chul Han : 2021). Pero precisamente es Carl Mitcham (1989)
el que trae un poco de claridad sobre como seremos en la nueva era de las no-
cosas. Si bien no va a ser la tecnologia de los dispositivos, mas bien, la
tecnologia de la informacion la que va a empezar a predominar sobre la
hiperinflacion de cosas, luego se puede sospechar, ser promotores o tener una

posicidbn ambigua sobre ésta.

Como dice McLuhan, una vez que la tecnologia se hace costumbre, no podemos
escapar de ella a menos que huyamos a una cueva como ermitafios. Sin
embargo, distinguiendo y analizando las diferentes formas de ser con la
tecnologia podemos visibilizar que en la sociedad de hoy tanto como en las que
analizamos en la pantalla estas tres formas conviven y por qué no también se

relacionan.

Hoy en dia la inteligencia artificial es la nueva tecnologia que propone cambiar
la forma de como buscamos en internet y como consumimos informacion. Sin
embargo, desarrolladores y creadores, piden que se regule y se tengan en
cuenta las posibilidades que pueden desplegarse. En otras épocas fueron las



redes sociales, los celulares, el internet, la television, la radio, el telégrafo y hasta
la rueda. Las invenciones tecnoldgicas y los medios no provienen entonces de
la nada, hay una traduccidén de novedades e inventos que van creando nuevos
dispositivos que extienden nuestro sistema nervioso, dejan caduco algunas
funciones, recuperan antiguos inventos y tienen potencialidades al ser llevadas
al extremo. El punto es que cualquier tecnologia nueva, por mas brillante que
parezca, va a traer aparejada estas tres formas que distinguimos de ser-con la

tecnologia sobre las que escribe Carl Mitcham (1989).

La distopia, entonces, recupera lugares comunes acentuando caracteristicas de
la actualidad, pero llevadas al extremo, dejando metaforas que se pueden
distinguir, analizar y describir, sobre las cuales reflexionar y plantearse
interrogantes, tanto como objetivar y desenmascarar tratando de dilucidar su
mensaje. En Black Mirror vemos que la tecnologia puede prolongar nuestro
sistema nervioso, crear ambientes donde sea un software lo que moldea a la
sociedad e incluso crear estados de hiperrealidad. Todo esto entendiendo que el
medio es el mensaje. También observamos que cualquier cambio o innovacién
tecnoldgica traera tres formas de ser con la tecnologia, que, si bien fueron
pensadas sobre épocas especificas, tanto en la vida de hoy, como en el continuo

de estos tres capitulos, se diferencian y conviven.

En los tres capitulos vemos en los distintos finales, una misma paradoja, la de la
libertad. Liam, para ser libre de la tecnologia y borrar sus recuerdos, se extrae el
dispositivo. Lacie termina encerrada en una celda blasfemando a viva voz, una
suerte de libertad en un sistema dominado por una moral tecnolégica. Por ultimo,
Robert después de una trampa, queda atrapado en un universo virtual. Cabe
sefalar que la tecnologia tanto como brinda posibilidades, crea encierros en
donde la libertad esta en juego. ¢ CoOmo se puede ser libre en una sociedad del
recuerdo total? ¢ Como ser libre en una sociedad donde se vive entre softwares

y algoritmos? ¢ Qué libertad o qué encierro termina siendo una simulacion?

Estos tres episodios de Black Mirror dejan mensajes representando en sus
personajes diferentes formas de ser con la tecnologia. Reflexionamos entonces

que incluso en estas sociedades distopicas donde la tecnologia es llevada al



extremo, también conviven y se destacan estas tres formas de ser con la
tecnologia que distingue Carl Mitcham (1989). Quiza, ante todos los proximos
avances que se popularicen nos veremos interpelados sobre qué postura
adoptar sobre éstos. Este autor deja pistas claves para entender que, frente a
los avances mediales o tecnolégicos, habra quienes apuesten un poco mas por

una postura del escepticismo, del optimismo o del desasosiego.



Como conclusién: la mirada antropocéntrica y la metafora del

cuerpo

Durante el desarrollo de este trabajo se analizaron los medios como extensiones
del hombre, la aldea global y los medios recalentados, la hiperrealidad y el juego,
y los modos de ser con la tecnologia. Se analizaron las diferentes caracteristicas
de la semilla del primer capitulo a partir de la teoria de Marshall McLuhan. Desde
este autor también describimos las caracteristicas de la aldea global y los medios
recalentados. Ademas, se teorizé a partir de otro implante que anestesiaba y
extendia la conciencia hacia un estado de hiperrealidad, como el que
conceptualiza Jean Baudrilleard. Por ultimo, desde la perspectiva de Carl

Mitcham, distinguimos diferentes posturas frente a la tecnologia y los medios.

Estos autores son pioneros en el analisis de los medios y de como conviven,
moldean e incluso interfieren en nuestra conciencia y en nuestra psique. Lo que
tienen en comun es que todas estas teorias estan desarrolladas desde una

perspectiva antropocéntrica. ¢, Qué quiere decir esto?

Marshall McLuhan posiciona al hombre como centro de su analisis. Partiendo de
la base de que todo medio es una extension del sistema nervioso, este autor
invita a indagar cuales son las capacidades del hombre que extiende y amputa.
Cuando se trata de medios en cuestion, McLuhan indaga sobre qué otros medios
retrotraen y propone que la tecnologia proviene de otras tecnologias y que los
dispositivos forman otros dispositivos. “La etimologia de todas las tecnologias
humanas se halla en el mismo cuerpo; son, por asi decirlo, artificios protéticos,

mutaciones, metaforas del cuerpo de sus partes”. (McLuhan: 1989)

Curiosamente la teoria de Jean Baudrilleard indaga sobre los efectos de los
medios y las fantasias en los estados psiquicos de las personas, y los textos de
Mitcham dejan pistas para reconocer de qué forma éstas perciben a la tecnologia

dependiendo si estas son escépticas, optimistas o romanticas frente a ella.

Byung-Chul Han hace critica a la tecnologia teniendo siempre en paralelo al ser

humano. Para el autor surcoreano la inteligencia artificial nunca comprendera lo



gue es el saber, al no poder comprender el resultado de sus calculos y entiende
que, en el siglo XXI, la tecnologia podria estar compitiendo e incluso dejando

atras afnos de metafisica y misticismo.

Retomando el punto de esta conclusion, los autores que citamos durante este
trabajo, de alguna u otra forma convergen en analizar la tecnologia centrandose
en el ser humano, desde una perspectiva tanto biolégica como psiquica. Esto da
a entender que a medida que avancen los medios de comunicacion y las
tecnologias de la informacién, no debemos olvidarnos de que el centro del
analisis no son las tecnologias en cuestion por si solas, sino como las personas

son-con éstas.

AuUn, ninguna tecnologia, ni las méas futuristicas que promocionan hoy en dia,
logra pasar el test de la conciencia de Turing. La inteligencia artificial del Chat-
GPT promete revolucionar el mundo de la informacién. En realidad, deberiamos
preguntarnos, de donde proviene esta tecnologia y cémo los seres humanos
serian-con ella. Como deciamos, ninguna tecnologia proviene de la nada. El
Chat-GPT retrotrae a chats de MSN, a informacion de Microsoft Encarta,
extiende la curiosidad del hombre, pero amputa por otro lado su capacidad critica
y, llevada al extremo, podria provocar que muchas personas crean informacion
que, en realidad, fue cargada en una base de datos y no tiene rigor ni criterio
cientifico. Por mas que esta tecnologia tenga un mecanismo estratégico de
‘razonar” o ir uniendo ideas y creando contenido, aun no es consciente de lo que

escribe ni por demas tiene la sabiduria humana del conocimiento.

Centrar el andlisis de la tecnologia desde la perspectiva humana, pero de una
forma técnica, invita a reflexionar y a entender los efectos subliminales que
Marshall McLuhan describe en su teoria. Los libros y los textos de Baudrilleard,
Mitcham y Byung-Chul Han permiten analizar desde una perspectiva amplia los
efectos y los modos del hombre de ser-con la tecnologia. El cuerpo humano es

entonces la metafora de las teorias de estos autores.



McLuhan (1964) recuerda que “al papa Pio Xl le preocupaba profundamente el
qgue hubiese un estudio actual de los medios. El 17 de febrero de 1950 dijo: no
es exageracion decir que el futuro de la sociedad moderna y la estabilidad de su
vida interior dependen, en gran parte, de que se mantenga un equilibrio entre el
poder de las técnicas de comunicacion y la misma capacidad de reaccion del
individuo”. Lo que al papa Pio Xll le preocupaba es qué, al masificarse los medios
de comunicacion, el hombre perdiera la capacidad critica y empiece a creer en
fake news. Ademas, de que la tecnologia empiece a ocupar espacios que antes
ocupaba la religibn y que estuviéramos colmados de aparatos mediaticos y
publicitarios. Estaba acertado en que los medios de comunicacién son y deberan
ser de ahora en mas, objeto de un estudio profundo, sin perder su epistemologia

y estado del arte, pero mas aun, con la mirada centrada en el ser humano.

Byung-Chul Han invita a reflexionar que cuando todo se determina a partir de un
calculo se pierde la magia de las cosas. La inteligencia artificial de hoy en dia
son algoritmos que permiten a las maquinas retroalimentarse de informacién
para ofrecerla de forma mas estratégica. A partir de que la inteligencia artificial
“aprende” de las personas y de las interacciones que éstas tienen con su sistema
operativo, ésta puede simular una conversacion de chat e incluso ofrecer
informacion especifica. Personalizar y hacer comunicacion estratégica hoy en
dia es trabajo de profesionales, sin embargo, en el futuro puede que las
maquinas ocupen ese lugar y los profesionales solo tengan que cargar un

software con palabras y datos, y luego, dejarlo andar.

Muchos autores contemporaneos como lo hacia ya Hanna Arendt en su libro “La
vida activa” estiman que la inteligencia artificial pueda empezar a tomar empleos
que antes hacia el hombre. Elon Musk en una reunién en Arabia Saudita junto
a intelectuales, lideres politicos y empresarios de la tecnologia, comentd sobre
la necesidad de empezar a regular los potenciales avances del futuro. Lo
importante a la hora de estudiar la tecnologia es pensar que ésta, ni proviene de
la nada, ni puede ser estudiada por si sola, sino teniendo en cuenta el principio
del antropocentrismo: como una extension del ser humano, como es el hombre-
con ésta y cOmo ésta repercute en la sociedad, los mundos intimos, y la psique.
Para ello se entiende que ninguna tecnologia es una tecnologia acabada y que

todos los medios provienen de otros medios.



La serie Black Mirror ayuda como objeto cultural a comprender que la teoria de
Marshall McLuhan, como la de Baudrilleard o Carl Mitcham, no son antiguas
copias en una biblioteca, sino una base para poder estudiar no solo la tecnologia
contemporénea, sino desde la distdpica de la serie, la que fue, y hasta la del
mundo del mafana. Black Mirror fue una excusa para poder analizar los medios
y los ambientes que la tecnologia genera, asi también de qué forma los

personajes reaccionan a ella y a los estados psiquicos hacia donde los extiende.

Al paralelizar algunas tecnologias de la serie con elementos del mundo
contemporéaneo, no sélo se incorporo al analisis tecnologia de hoy en dia, sino
también, se da a entender que las tecnologias que aparecen en la ciencia ficcion

quiza se asemejaran a la de nuestro mundo futuro.

La primera tecnologia que tuvo el ser humano para domesticar y controlar, fue el
propio cuerpo. A medida que paso el tiempo, no solo domesticé su cuerpo, sino
gue extendi6 éste, a través de diferentes elementos y dispositivos. Entender los
avances de la tecnologia y de los medios con una perspectiva critica y
antropocéntrica ayuda a no perder el eje de que no debemos inventar tecnologia
para el mundo del mafiana solo por la ilusiéon del progreso, sino pensando en
como ésta mejorara la vida de la sociedad y del individuo. Si no domesticamos

también la tecnologia del futuro, ésta, nos domesticara a nosotros.
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