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Resumen:

El presente articulo aborda la nocién de rastros digitales para explorar el miedo a la muerte y
los descos de trascendencia que depositamos en las nuevas tecnologias. Miraremos ejemplos de
précticas artisticas con aproximaciones divergentes a la relacién cuerpo-tecnologia: ya sea como
extensién del ser corpéreo o como descorporalizacién del ser. Centrdndonos en la obra Marilyn, de
Philippe Parreno, identificaremos el fantasma y los elementos de la representacién espectral, para
indagar en los deseos que generan las memorias y huellas en el cyberespacio.
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La relacién entre cuerpo y tecnologia
se estrecha cada vez mds en nuestro tiempo.
Podemos incluso  cuestionar si  seguir
pensindolos como categorias distintas o como

<« b2l
un “ensamble”; un cuerpo que se define en
relacién a sus conexiones (Deleuze y Guattari,

1987).

“[Existe] una posicién fenomenolégica
que plantea que nuestro cuerpo no estd
delimitado por los limites de nuestra
piel, mas bien estd siempre abierto
»1

a, e interconectado con, el mundo

(Richardson y Harper, 2002).
Desde las afiladas

para la caza hasta las actuales tecnologias

primeras rocas
de comunicacién, desde el uso de plantas
medicinales hasta el desarrollo de implantes y
protesis, hemos utilizado a la tecnologia como
una prolongacién del cuerpo y de la vida. La
tecnologia se ha concebido constantemente para
transcender las limitaciones del cuerpo. Cuando
un cuerpo toca por largo tiempo un objeto
inanimado, éste se convierte en una extensiéon
de su imagen y de su percepcién (Grosz, 1994,
p. 81), acaba definiendo parte de su identidad,
como la ropa o las herramientas de trabajo. El
uso individual o social de tecnologias genera

narrativas de quiénes somos.

Como suele suceder con las nuevas
tecnologias, el cyberespacio y la realidad virtual
han introducido nuevos deseos y utopias que
problematizan las nociones de identidad,
subjetividad y presencia. Se ha generado una
retdrica que presenta a la realidad virtual como
una forma de transcender la imperfeccién del
aqui y ahora (Robins, 1995, p. 136). Cabe
preguntar si el trascender el cuerpo mortal es uno
de los deseos claves alrededor del cyberespacio
(Morse citado en Berghaus, 2005, p. 248). ;Qué

1 Todas las citas son traducciones del autor.
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pulsaciones nos provoca esta relacién entre lo
virtual y la muerte?  ;Cémo nos representan
nuestros restos digitales y qué control tenemos

sobre esta representacién?

Desde referencias a précticas artisticas,
este articulo indagard en los imaginarios y
deseos que se construyen alrededor de la relacién
cuerpo-tecnologia. Revisard discursos asociados
a la corporalidad y descorporalidad del ser en lo
virtual, asi como al miedo a la muerte presente en
ellos. Usando la nocién de “espectro” propuesta
por Jacques Derrida, nos centraremos en el video
Marilyn del artista francés Philippe Parreno para
identificar el fantasma y los elementos de su
representacién. Concluiremos extrapolando la
reflexién hacia las redes sociales, para indagar
si nuestros fantasmas y rastros virtuales nos
representan: json memorias significantes o solo

sobrantes de nuestra existencia?

El cuerpo en lo virtual

Los medios digitales nos obligan a
repensar la materialidad y las nociones de
presencia y presente en lo virtual (Van Loon,
2007, p. 18). Podemos aproximarnos al ser
en lo virtual ya sea a través de una mente
descorporalizada, libre de las limitaciones del
cuerpo, 0 como un ser corpdreo que percibe
y aprende a través de una extensién sensorial

tecnolégica.

La descorporalidad parte de
dualidad

pensamiento Cartesiano que prioriza a la razén

una
cuerpo/mente  relacionada  al
como fundamento de la conciencia y lugar del
conocimiento (Ajana, 2005). Esto genera una
supremacia de la mente, a la que se le atribuye la
condicién del ser. En la literatura cyber se tiende a
presentar al cuerpo como “carne”, como el tejido
muerto alrededor del “ser auténtico” (Lupton,

1995, p. 100). Esto se liga a una visién religiosa

19



de transcendencia corpérea y a la promesa
de un mas alld a través de nuestro espiritu. La
retérica de la descorporalidad ha celebrado la
posibilidad de trascender la identidad, el género
e incluso la muerte. Hay una tentacién utépica
por organizar una realidad artificial de acuerdo
a nuestros placeres y deseos (Robins,1995). Si
asumimos que la mente es el lugar y la esencia
del ser, y que la mente puede ser auténoma, se
abre la posibilidad de vencer la obsolescencia
fisica del cuerpo. Esta posible descorporalidad
virtual genera grandes expectativas frente a
nuestro miedo a la muerte; estimula una creencia
en la inmortalidad desde las posibilidades de la
tecnologia. El investigador en robdtica Hans
Moravec argumenta que los humanos son
esencialmente patrones de informacién y que
si la tecnologfa lograra replicar estos patrones,
las mentes podrian ser transferidas a una
computadora y llegar a la inmortalidad (citado
en Hayles, 2001, p. 72). Actualmente hay varias
investigaciones y emprendimientos enfocados
a este objetivo y, a su vez, la ciencia ficcién
continuamente nos estimula a fantasear con

estas expectativas®.

Desde otra perspectiva, nos podemos
aproximar a la relacién cuerpo-realidad virtual
a través de un ser corporal. Maurice Merleau-
Ponty (1962) intenta reconciliar la divisién entre
cuerpo y mente planteando un cuerpo-sujeto.
Para el fil6sofo, la percepcién y el reconocimiento
son los que crean sentido, siendo el cuerpo el
medio por el cual experimentamos y percibimos
el mundo. En tanto que entendemos el mundo
a través del cuerpo, el conocimiento solo puede

suceder en una realidad corpérea (Ajana, 2005).

2 Podemos citar literatura cyberpunk como Neuromancer
(1986) o peliculas como 7he Matrix (1999), Transcendence
(2014) o Chappie (2015)
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Desde esta perspectiva, el cyberespacio como
generador de sentido no podria ser una realidad
descorporea, sino un medio de experiencia de
otro tipo de corporalidad (Richardson y Harper,
2002).

A continuacién exploraremos algunas

practicas artisticas que ejempliﬁcan estos

conceptos. La seleccién no busca mostrar
tendencias contempordneas en la relacién arte-
tecnologia, sino descifrar distintos tipos de
imaginarios en la relacién cuerpo-tecnologia

desde el arte.

Corporalidad y descorporalidad en acciones:

Horn y Stelarc

Para indagar en estos dos conceptos,
dos

acercamientos distintos a la ampliacién de la

abordaremos performances  con

mano y sus consecuentes deseos sobre el cuerpo.

El primer ejemplo es Finger gloves Guantes de
dedo (1972) de Rebecca Horn. En esta simple
accién, Horn explora la percepcién de su cuerpo
al jugar con una bolsa de pldstico mediante unas
extensiones en sus dedos (Fig. 1). Los guantes
son el artefacto que permite el motivo de la
accién: la experiencia de jugar, de sentir. Los
guantes son una extensiéon de su percepcidn:
“[l]la longitud de los dedos intensifica la
sensacién en mi mano... Me siento tocando,
me veo agarrando” (Horn, 2004). La piel se
puede extender al asumir un objeto externo
como interno, proyectando una nueva imagen
corporal (Ajana, 2005). Actualmente se estd
investigando la percepcién corporal en objetos
inanimados para el desarrollo de prétesis y de
realidad artificial. En este acercamiento podemos
ver cémo el cuerpo es el punto de partida de la

busqueda de conocimiento.



Fig. 1

Richard Stelarc presenta una extensién
corporal mds compleja en 7hird hand Tercera
mano (1976-81) (fig. 2-3), una prétesis mecdnica
manejada a través de electrodos ubicados en el
abdomen y piernas. Stelarc usaba su prétesis para
escribir (fig. 3) y en performances mds recientes
usa nuevos brazos artificiales controlados por
terceros a través de Internet. Stelarc pone en
escena la utopia del cyborg propuesta por Donna
Haraway en el Cyber manifiesto (1991, p. 177):
un hibrido entre mdquina y organismo biolégico
que se convierte en artefacto de comunicacién.
El cyborg representa lo mds cercano al ideal

humano de cuerpo invulnerable (Lupton, 1995,
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Fig. 3

p. 101). Contrariamente a Guantes de dedo, la
1ercera mano se centra en un control racional
del movimiento de un cuerpo que requiere
ser mejorado. Stelarc afirma que “el cuerpo es
profundamente obsoleto” y que el significado
del cyborg bien podria residir en el “acto de
mudarse de piel” (citado en Clark, 2003, p.
117). Este discurso reafirma un determinismo
tecnolégico que considera que el futuro de
la humanidad depende estrictamente de su
interaccién creativa con la tecnologia (Berghaus,
2005, p. 253). Aqui, la descorporalidad entiende
al cuerpo como vehiculo fallido, dificil de

manejar y que hay que trascender para alcanzar

21



la inmortalidad (Hayles citado en Berghaus,
2005, p. 250). Sin embargo, la Zercera mano
sigue siendo un extensién sensible por la cual
Stelarc, y las personas que interactian con ésta,

pueden aprender.

Estas obras nos hablan de dos visiones
distintas. La primera explora la experiencia
corporal como detonador de conocimiento.
La segunda se plantea desde el control y
la transcendencia de un cuerpo entendido
como limitante para una post-humanidad.
Si bien ambas perspectivas siguen influyendo
en la produccién cultural y en el desarrollo
tecnoldgico, la promesa de vencer a la muerte a
través de la trascendencia corporal seduce de una
manera particular. El discurso de descorporalidad
permea ficilmente y parece estar condicionando
cémo concebimos nuestra representaciéon en lo

virtual.

Para indagar en estos deseos de
trascendencia corporal, iniciemos revisando
los conceptos de miedo a la muerte, espectro,
inmediatez y representacién, para luego explorar
estas nociones desde la obra Marilyn, que

propone la ampliacién de un brazo sin cuerpo.

Miedo a la muerte

“El cuerpo es el medio por excelencia de
estar en el mundo y también de transformarse
en el mundo” (Ajana, 2005). El cuerpo es el
elemento central de la percepcién de la muerte;
el recordatorio de nuestra fragilidad y eventual
desaparicién. Hay un deseo de negar el contrato
del cuerpo con la muerte. En el planteamiento
del ser corpéreo en lo virtual, encontramos
un deseo Eros sexual de wunificacién, de
convertirnos en uno, presentes en un medio

“corporalizado” (Van Loon, 2007. p. 15). En

la descorporalidad encontramos una pulsacién
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del Thanatos; un deseo de transcendencia en la
muerte. Para Emmanuel Lévinas, la muerte es
“la mds desconocida de las cosas desconocidas”
(citado en Liping, 2008, p. 93). Mientras
Heidegger veia a la muerte como “la Gltima
posibilidad”, “la posibilidad de la imposibilidad”
(Hardie-Bick, 2012),
como la “imposibilidad de la posibilidad”; la

Lévinas la entiende

imposibilidad de poder experimentar la muerte
al estar vivo (Liping, 2008), o de percibir sin un

cuerpo.

Enestaposibilidad/imposibilidad, Ernest
Becker (1997, p. 68) identifica a la conciencia
de la muerte como la paradoja central de la
condicién humana; todos le tenemos un miedo
mds o menos oculto. En este miedo podemos
identificar tres componentes: el interpersonal,
miedo a la pérdida de relaciones con los demds;
el intrapersonal, temor a las metas incumplidas
y al deterioro del cuerpo; y finalmente el
transpersonal, miedo a la vida después de la
muerte, el castigo y la transcendencia (Florian
y Mikulincer, 1992). Respondemos a esta
ansiedad afirmdndonos como seres especiales y
tnicos. En el deseo de una seguridad ontoldgica
continuidad del ser podemos confiar en un
“Gltimo rescatador”, un ser superior que nos
ofrezca algo después de la muerte, o podemos
buscar logros que den sentido a nuestra vida
(Yalom citado en Hardie-Bick, 2012, p. 418).
Aspiramos a influenciar a otros después de la
muerte teniendo hijos, escribiendo un libro
o dejando algun tipo de legado. Es asi que la
sociedad genera cosmovisiones para ofrecernos
esta continuidad. Becker (1975) lo define como
un sistema de héroes que permite la ilusién de

transcender la muerte: deseamos dejar rastros



que demuestren una vida significativa, porque
mds que miedo a la extincién, tenemos miedo a

una vida insignificante.

Hoy las tecnologfas nos brindan nuevas
formas de dejar legados y memorias: subimos
informacién y dejamos rastros de nuestras
acciones constantemente en la red. Mark
Zuckerberg afirma que el Timeline de Facebook
permite “contar la historia de nuestras vidas en
una sola pdgina” (citado en Van Dijck, 2013,
p. 204). Pero ;qué tanto nos representan estas
huellas digitales y qué tipo de legado dejan? Son
acaso memorias de lo que somos y de algo que
quisimos transmitir, o son s6lo deshechos: restos

de acciones en una inmensidad virtual que

pueden o no ser reciclados por alguien.

Espectro y representacion

Leci neest pas une fufie.

Fig. 4

Podemos aproximarnos a estos restos
digitales desde las nociones de espectro e
inmediatez. Derrida plantea un espectro ligado a
los conceptos de huella y de différance diferencia/
diferido. “Lo espectral es no estar presente, ni
ausente; no es ser, ni no ser... es lo que excede
toda oposicién ontolégica entre ausencia y
presencia’” (Rottenberg citado en Peim, 2005,
p. 75). El espectro depende de algo que no se
encuentra ahi, que disrumpe en la temporalidad;
tiene la misién de informar y de representar al

pasado (Peim, 2005). Por estas caracteristicas,
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también podemos asociar el espectro al concepto
de inmediatez de Bolter y Grusin (2000), donde
la representacién, y nuestros deseos sobre ella,
invisibilizan al medio de transmisién, asumiendo
lo representado como presente. Un clésico
ejemplo de cémo acttian la representacién y sus
componentes es la pintura Ceci 7 'est pas une pipe
(1948) Esto no es una pipa de René Magritte
(hig. 4). Primero hay una figuracién que permite
asumir que hay una pipa: una identificacion.
Esta identificacién vuelve invisible al segundo
elemento: el medio, el lienzo, el oleo y la técnica.
Lo que distinguimos es una pipa, no un cuadro
o una imagen. Finalmente, este cuadro devela la
inmediatez con el mensaje “esto no es una pipa’,
visibilizando el tercer elemento: la ausencia de lo

representado.
:Es esto Marilyn?

Para acercarnos a la construccién e
identificacién de los restos digitales, analizaremos
la obra de Philippe Parreno: Marilyn, donde
encontramos una recreacién fantasmagodrica
de Marilyn Monroe. La figura de diva como
icono cultural ejemplifica el sistema de héroes
de Becker. Su presencia/ausencia en la obra
permite indagar en las nociones de identidad/
identificacién,

espectro,  representacion vy

simulacro.

Marilyn, presentada en el Palais de Tokyo,
Paris (2013-2014), consistia en la proyeccién de
un video sobre una pantalla transparente (fig 5),
que al apagarse revelaba una montana de viruta
blanca detrds de la pantalla (fig. 6). En el video
aparece una habitacién del hotel Waldorf Astoria
en Nueva York, que la actriz habit4 en la década
de 1950 (fig 7). Movimientos de cdmara recorren
los detalles de la habitacién inhabitada, mientras
se escucha la voz de Marilyn describiéndolos.

También vemos una pluma que escribe una carta
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Fig. 5

Fig. 9

Fig. 10
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Fig. 11

con la caligrafia de la actriz (fig. 8). Avanzado
el video, se ve que la habitacién es en realidad
una recreacién en un estudio de grabacién (fig
9) y que la pluma estd controlada por un brazo
mecdnico (fig 10). En un espacio separado de la
muestra se exhibia este brazo conectado a una
computadora (fig. 11), escribiendo una y otra
vez la carta con la caligrafia de Monroe. Parreno
usa algoritmos para recrear elementos a partir de

distintas huellas analizadas de la actriz.

Estoy usando biometria de la misma
manera que se utiliza la biometria para
identificar a una persona — por voz,
caligraffa y reconocimiento ocular...
hay un mecanismo matemadtico para
recrear la voz, otro para la caligrafia
y otro estd incorporado en una nueva

cdmara digital que usa el mismo

algoritmo que estoy usando para la
caligrafia, asi la cdmara se vuelve los
ojos que miran la habitacién (Parreno
entrevistado por Buck, 2012).

A través de ciertos rastros particulares:
el espacio, la mirada, la voz y la caligrafia,
Parreno intenta recrear un espectro de Marilyn.
Pero a quién le pertenece el espectro? Para
Adriana Cavarero (2000), en el reconocimiento
identitario distinguimos dos elementos: el gué
y el quién. El qué soy estd localizado en el reino
de la filosofia y en una universalidad humana.
El quién soy se encuentra en lo biogréfico,
en nuestra narrativa Unica e irrepetible. El
proceso oficial de identificacién, actualmente
exacerbado con la biometria, se condiciona
al qué. cara, huella digital, firma. Se genera

una reduccién de la identidad personal a una

25



semejanza identificable del cuerpo (Ajana,
2010, p. 242). En el caso de Marilyn, es también
el qué lo que genera el espectro: voz, mirada y
caligrafia. Quizés el elemento mds ambiguo es
la reproduccién caligréfica, que podria ir mds
alld del qué si creemos en la grafologfa como
técnica para develar facetas de la personalidad.
Pero Marilyn ofrece también un acercamiento
al quién: una suerte de relato sobre ella y los
espacios que habité. Sin embargo, esta narrativa
no es generada por ella, sino por Parreno, quien
establece el guién y la puesta en escena. Cavarero
(2000, p. 20-22) afirma que el guién es revelado
para otros; actuamos en la presencia de otros
como en un teatro interactivo en donde todos
somos al mismo tiempo actores y espectadores.
El fantasma de Marilyn no interactda con otros,
solo estd expuesto a ellos. No hay un cuerpo
sensible, no hay una exposicién reciproca entre
cuerpos, solo trazos descorporalizados, un

fantasma con una narrativa impuesta.

Derrida (1994) toma como ejemplo a
Hamler de Shakespeare para analizar el espectro.
Hamlet, y nosotros con él, tiene la necesidad
de creerle al fantasma cuando afirma “yo soy
el espiritu del padre”. El fantasma, que se
esconde en una armadura que le permite ver
sin ser visto, porta un mensaje. El fantasma
de Marilyn tampoco es visible, también lleva
un mensaje ajeno y asi mismo le creemos. En
Hamlet, éste alterado exclama: “El cuerpo estd
con el rey, pero el rey no estd con el cuerpo, el
rey es una cosa’. Tal vez la cosa a la que se refiere
Hamlet es la inmediatez de la representacion.
Derrida (1994) descompone al rey-cosa en tres
elementos, que podemos relacionar con los
componentes de la representacién. El primero
es el “duelo”, una manera de “ontologizar
restos, de hacerlos presentes” (p. 9). En Marilyn,

esto serfa la memoria cultural compartida, la
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nostalgia del signo de la diva. Asi mismo, en el
cuadro de Magritte, serfa la nocién cultural de
la pipa: la identificacion. El segundo elemento
que menciona Derrida (ibid) es la “condicién
del lenguaje y la voz’: el mensaje del pasado
como aparicién. En Marilyn, seria la narrativa
impuesta por el autor y la eventual revelacién
de la ausencia: el momento que se muestra la
puesta en escena. En el caso de la pintura, serfa el
mensaje escrito que devela el simulacro: “esto no
es”. Finalmente, el tercer elemento es que “la cosa
funciona’: la posibilidad de transformacién de
cuerpo a fantasma (ibid). Es la posibilidad de un
resto parcial, ya sea espiritual o tecnolégico, que
lleve el mensaje del ser. Tanto en Marilyn como
en la pipa, e incluso en la escena del fantasma
del padre, es el medio técnico y tecnolédgico que

hacen posible esta transformacién.

En Marilyn, Parreno busca ir mis alld de
la imagen como representacién:
Marilyn Monroe representa... que
el inconsciente mat6 a la persona -su
imagen la maté... La pelicula es un
retrato de un fantasma encarnado
en una imagen... [Uln intento de
producir una imagen carnal (Parreno

entrevistado por Buck, 2012).

Sin embargo, hay una imposibilidad de
una imagen carnal. Marilyn, como cualquier
imagen, funciona de la misma manera que
el espectro en la fotografia. Como un marca
presente de una presencia ausente (Peim, 2005).
Una huella que para lograrse necesita que un
objeto fisico haya estado ahi (Dubois, 1986).
Con el efecto de inmediatez, genera la ilusion de
una relacién presencial no mediada entre lo real
y lo representado (Bolter and Grusin, 2000). En
ese sentido, la fotografia miente (Fontcuberta,
1997). A pesar de que Marilyn aclara “esto

no es” al develar el medio y el simulacro, nos



embauca al igual que la fotografia. No hay
una imagen encarnada, no hay un cuerpo que
percibe e interactda a través de una narrativa
propia. Esto no es Marilyn, es la representacién
de una recopilacién de huellas parciales que
recomponemos como un todo identificable,
aun si no recordemos la voz de la actriz o nunca
hayamos visto su caligrafia. Instintivamente
confiamos, incluso cuando el simulacro es
revelado. O confiamos atin mds cuando el
simulacro es revelado, porque queremos creer
que la tecnologia nos puede replicar, no solo
representar o amplificar. Jean Baudrillard
(1983) afirma que cuando la representacién
intenta absorber la simulacién, revelando su
falsa representacién, el simulacro envuelve a la
representacion. Es decir, se genera una confusién
entre realidad y réplicas sin originales, haciendo
que el simulacro preceda a la realidad, asi como
los mapas preceden los territorios. En otras
palabras, asumimos estos datos simplificados
como ciertos, como una metonimia que nos
permite generar sentido sobre algo o alguien. Es
Hamlet quien necesita al fantasma para justificar

su venganza.

Conclusiones: rastros y restos digitales

Los imaginarios de descorporalidad y
espectro influyen en nuestra vida cotidiana. Los
avances tecnolégicos y su expansién a varios
dmbitos de la vida nos confrontan de manera mds
directa con nuestra representacién. Ahora que
se han multiplicado las herramientas para dejar
una memoria, un espectro de nosotros mismos,
screamos nuestra propia Marilyn? y ;a qué
punto la tecnologia nos ha permitido sobrepasar
los imaginarios religiosos de trascendencia y

descorporalidad?

Dejamos cada vez mds huellas en el

cyberespacio que son recolectadas como datos y
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metadatos: las pdginas que visitamos, los lugares
que recorremos con el GPS activado, las cosas
que compramos, y demds. Estas huellas generan
espectros individuales y colectivos, que empresas
y Estados empiezan a utilizar para analizar y
definir acciones a tomar. Se impone una narrativa
con base en intereses puntuales, prioritariamente
comerciales; una metonimia que pretende hablar
por nosotros. Asi como Parreno impone una
narrativa a un cuerpo sin interaccion, el espectro
parece responder mds a las necesidades de quien
lo invoca que a quien representa. Por otra parte,
deliberadamente estamos curando y subiendo
una narrativa de nosotros a la red. Creamos un
yo idealizado, ya sea como auto-presentacién
o auto-promocién, buscando la representacién
de una vida significante (Van Dijck, 2013).
Las redes sociales se vuelven un atajo para dejar
un legado. Estas narrativas son asumidas como
representaciones vilidas que generan sentido, ya
sea por amigos o desconocidos, por estadistas de
marketing, empleadores que evaltan el Facebook
de candidatos, o personas que encuentran
recuerdos, espacios de didlogo y consuelo en los

perfiles de seres queridos fallecidos.

Asi como el mapa precede al territorio,
nuestras huellas digitales nos preceden y generan
una narrativa de nosotros, ya sea manipulada
por nosotros mismos o por los intereses de
otros. Segiin quién manipula esta narrativa,
nuevamente surge la dualidad del ser corporal y
el descorporalizado. A diferencia de la fotografia,
el cyberespacio si nos permite una conexién
experiencial con el cuerpo y un relato interactivo
del quién. Claro, mientras sean cuerpos quienes
generen la experiencia de interaccién. Sin
embargo, los medios digitales también nos
permiten una automatizacién de memorias y
acciones en la ausencia de un cuerpo, como por

ejemplo, una cuenta de banco que sigue pagando
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las facturas de un fallecido. Se estdn desarrollando
algoritmos que analizan los comportamientos
de usuarios para crear inteligencias artificiales
que permitan interactuar con ellos después de
muertos’. Los restos digitales pueden ficilmente
ser usados y manipulados por otros, alterando o
reinterpretando sus narrativas, o sencillamente
pueden deambular como residuos errantes
si nadie les da uso. De una u otra manera,
dependen y giran alrededor de la lectura de un

otro.

Estamos condicionados a identificar
al fantasma como plausible. Creemos que el
fantasma es quién dice ser por la necesidad de
crear una nueva seguridad ontoldgica que nos
permita conjugar la inmortalidad cultural del
sistema de héroes con una inmortalidad real
del ser. Una continuidad que ya no tenga que
estar estrictamente ligada a una espiritualidad
religiosa, sino a la fuerza de la razén, a deseos
y esperanzas tecnoldgicas. El miedo a la muerte
sigue siendo una constante, lo que parece
cambiar es dénde buscamos consuelo. Deseamos
que la ciencia y la tecnologia ya no sélo busquen
expandir la vida y las habilidades del cuerpo, sino
trascender la muerte y preservar nuestro espiritu.
Prevalece la utopia de este ser descorporalizado,
frente a la imposibilidad de un espectro sensible
y no automatizado. Es curioso que aunque la
ciencia y la tecnologia parecieran alejarnos de la
religién como el medio para una trascendencia
del ser, atin seguimos atados a creer, mds que
en una identidad en constate ampliacién y
modificacién, en una esencia identitaria del
individuo que pueda ser reproducida o salvada.

Queremos creer en fantasmas.

3 Ver proyectos como Eterni.me, Eter9 o Replika de
Luka.
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