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RESUMEN

Este trabajo analiza la figura del monstruo como representacion ominosa de las subjetividades
posthumanas en la era digital en dos filmes latinoamericanos de los tltimos afios: Videofilia: y otros
sindromes virales (2015), del director peruano Juan Daniel F. Molero, y el cortometraje Uncanny
Valley (2015), del argentino Federico Heller. Si, como han senalado anteriormente los estudios sobre
el tema, el monstruo es un dispositivo cultural (Morafia, 2017) que da forma a las ansiedades de una
¢poca, si es un cuerpo legible en el que se inscriben los miedos de una cultura (Cohen, 1996), en la
era digital el monstruo aparecera como signo fundamental para encarnar nuevos temores y
constituirse en la interfaz del horror.
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ABSTRACT

This work analyzes the monster’s notion as an uncanny representation of the posthuman
subjectivities in the digital era, in two Latin-American films of the recent years: the Peruvian
director Juan Daniel F. Molero’s Videofilia: y otros sindromes virales (2015), and the Argentinian
Federico Heller’s short film Uncanny Valley (2015). If, as it has been previously suggested, the
monster is a cultural dispositive (Morafia, 2017) that shapes the anxieties of a time; and if it is also
the readable body on which the cultural fears are inscripted (Cohen, 1996), in the digital era, the
monster will appear as a fundamental sign to embody new fears and become itself the interface of
horror.
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INTRODUCCION: HORRORES DE LO DIGITAL

El 0jo instalado en la parte superior del ordenador Csp{a nuestra intimidad. Un aviso del antivirus
nos lo advierte: “lo estan siguiendo”. ;Qui¢n exactamente? No lo sabemos, el otro es inescrutable;
. . . . ! !
quien nos sigue es un ser sin rostro, hundido en la capucha de un poleron, segun se representa en la
advertencia de nuestro equipo; ;es una persona, es un sistema, un software? ;Es todo eso? Para
mitigar su efecto petrificante, cubrimos el ojo con un trozo de masking tape. Descuidados y
dulcemente adormecidos, volvemos a sumergirnos —navegamos'— mientras nuestro cuerpo,
transido de desco, se funde en un magma de dactos. Fabricamos nuestras mascaras: fileros de
Instagram y avatares, selfies y perfiles en aplicaciones de citas. ;Despistamos, con todo, a ese ojo
ignoto?, ;diferimos en la mascara la ‘verdad’ de nuestro yo? Como afirma Zizek (2011) en relacion
con la experiencia del ciberespacio, encontramos alli un “sujeto descentrado [...] diseminacion del
Yo tinico en una multiplicidad de agentes en Competicién, [...] multitud de identidades cambiantes,
de mascaras sin una persona ‘real’ tras ellas” (p. 149). ;Quiénes somos esos que (re)aparecemos v nos
p p- 149). ¢ q p y
multiplicamos en el mundo digital? iQué ocurre con nuestra voluntad y agencia al volcarnos alli?
Mi agente en el ciberespacio es un programa externo que actia en mi nombre, decide qué
informaciones veré, leeré [...], y no cuesta mucho imaginar la posibilidad paranoica de que otro
programa informatico controle a mi agente sin que yo lo sepa... Y si esto ocurriera seria como
si mi propio ego ya no fuera mio. (Zizek, 2013, p. 233)
Pérdida de centro y de control, conducente acaso a un estado de “desvalimiento” (Freud,
1986, p. 236) propio de lo ominoso, vértigo de vaciarse en una estructura de datos, desconocerse en

un rostro “glitcheado”, ajeno, invadido de pixel.

El horror gotico de dobles espectrales, identidades disgregadas y acechos sobrenaturales ha
sido trasladado a la era cibernética rearticulando nuevos miedos y ansiedades del presente. La
experiencia de lo digital convoca lo ominoso. El tecnolecto de la robotica nos entrega un concepto
especifico que puede aplicarse al ambito tecnologico y de la cibercultura: uncanny valley. Este
concepto, acufiado por Masahiro Mori en 1970 (Wong, 2017) y titulo ademas de uno de los filmes
que analizamos en este trabajo, refiere a la respuesta cognitiva humana frente a una rép]ica, cuya
apariencia es tan préxima a la forma humana que, paradéjicamente, en lugar de provocar simpat{a
o afecto, induce rechazo, repulsién y temor: una inquietante familiaridad frente a un androide,
robot o avatar digital, por ejemplo. Ya Freud (1986) en “Lo ominoso” indica que un motivo clave de
esta categor{a es el doble, figura clave de las narrarivas géticas. Llevado al ambito de lo digital, lo
ominoso del doble puede articular las tensiones con el ‘agente’ que nos representa en el

ciberespacio, con el algoritmo pensado como subjetividad, con el avatar, con la copia: el otro yo
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insustancial que nos suplanta y que pone en crisis al sujeto humano. Esos alter ego digitales,
dispositivos de goce, parecen adquirir vida propia y aparecer como un semejante no familiar,
inquictante. Tambi¢n la experiencia digital puede interpretarse desde lo espeluznante, concepto
que, segun Fisher (2018), aunque es cercano a lo ominoso se distingue de ello en la medida en que
esta “ligado, fundamentalmente, a la naturaleza de lo que provocé la accion. ;Qué clase de agente
ha actuado? ;Acaso existe?” (p. 13). La dudosa naturaleza de lo digita] resulta inquietante en la

medida que se percibe como un dambito intervenido por una fuerza o agencia desconocida.

En gran medida, lo ominoso/espeluznante emerge de la proyeccion de un otro en el
dispositivo digita], vale decir, la inteleccion de la mz’lquina como sujeto (Braidotti, 2015), 0 como
dirfa Arlindo Machado (2009), el ha]lazgo de un sujeto en la panta]la. La nocién de Edmond
Couchot del sujet-ON, que Machado traduce como ‘sujeto-SE’, apunta a “las nuevas ﬁguras de la
subjetividad que se estan construyendo en los ambientes digita]es” (p. 125). Ello moviliza lo ominoso
en el momento en que esa entidad marcada con el pronombre indefinido ‘SE’ introduce “otra
experiencia de subjetividad que no deriva de una voluntad, de un deseo, de una iniciativa, de la
omision de un sujeto constituido (aunque ausente), sino de los automatismos del dispositivo
técnico” (Machado, 2009, p. 126). Ya desde el desarrollo de subjetividades técnicas como la camara,
continia Machado (2009), “el sujeto se hace anonimo, sin identidad, (porque, en esencia, es una
maquina que ve y enuncia)” (p. 127). Esta apertura de lo subjetivo, arrancada de lo humano y ya no
subordinada a ello, permite pensar en las subjetividades poshumanas de la era digital y como ellas
movilizan el vértigo y el horror ante el descentramiento y la dispersion de lo humano. El
poshumano emerge en esta zona de incertidumbre como sujeto de metamorfosis (Braidotti, 2015);
;diferido en la metamorfosis, desplazado de st mismo, de la propia idea de subjetividad que ya no le

es exclusiva?

La idea del monstruo poshumano —o el cruce entre la nocion de lo monstruoso y lo
poshumano—' es hasta cierto punto paraddjica, pues lo monstruoso constituye una nocion
producida desde —y productora de— lo humano. Esta codependencia o imbricacion entre ambos
dispositivos puede enfocarse a partir del planteamiento de Torrano (2012). La autora, desde la

nocién dC ‘mﬁquina antropo]égica’ dC Agamben (2016) —quc plantca quc 10 humano NG articu]a

" El poshumanismo es un discurso social que remite a la pregunta sobre qué significa ser humano en las condiciones
imperantes de globalizacion, tecnociencia, capitalismo tardio y cambio climatico, ademds de incluir la reflexion filosofica
del deseo posantropocéntrico como una forma de trascendencia y descentramiento de la condicién humana (Pepperell,
2()()3); ello moviliza una critica intcrdisciplinaria que Cxplorﬂ las nuevas coyunturas del cuerpo con la mciquina7 la
naturaleza y los materialismos feministas para disolver las dicotomfas de lo humano/no humano, mujer/hombre,

sujeto/objeto.
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como un proceso constante de delimitacion y diferencia con lo inhumano, fundamentalmente con
lo animal—, propone la de ‘mzlquina tcratologica’, aquclla que producc vida monstruosa, para
o/ . . . . /
entender la conexion inextricable entre lo humano y lo monstruoso. La vida monstruosa, continta
Torrano, no funciona solo al modo de la mera vida o la zoé opuesta a la bios humana, sino, mads
e . . . . . . .
espcc1f1camente, se articula como una vida marcada por un imperativo de exterminio a partir del
cual se quiere reafirmar y producir lo humano. No obstante, a pesar de esa simbiosis de lo humano
con lo monstruoso, y en tanto el monstruo es la encarnacion de un miedo culcural (Cohen, 1996),
podemos afirmar que lo teratico expresa precisamente las ansiedades producidas por la disolucion
del estatuto de lo humano. Asi, la crisis del sujeto, catalizada por el devenir digital y la perspectiva
. S . ! . .
poshumana, puede expresarse a partir de hguras del universo gotico emanadas precisamente de lo
humano como dispositivo de sentido, desde el cual, todavia, codificamos (y tememos) la

experiencia de un mundo poshumano.

La interseccion entre monstruo y poshumano se puede apreciar en un sentido afirmativo en
la figura del ciborg ideada por la autora Donna Haraway (1991), dado que corresponde a una
figuracion de coalicion de identidades fracturadas que vincula al poshumano no solo con Ila

«

maquina y lo animal, sino tambi¢n con la mujer: “el ciborg es una especie de yo personal,
postmoderno y colectivo, desmontado y vuelto a montar. Es el yo que las feministas deben
codificar” (Haraway, 1991, p. 19). El monstruo-ciborg es retomado por el drea de estudio del
poshumanismo radical como un cuerpo hibrido, turbulento, que expresa “la esperanza de [que]
todos aquellos Otros inapropiados, incluyendo lo femenino, puedan emerger” (Shildrick, 1996, p.
I3).l Por tanto, desde esta linea la subjctividad poshumana, y la carga de monstruosidad a ella

asociada, es observada desde una luz positiva, con un sentido afirmativo que puede articular

resistencia, como una figuracion subversiva ante el antropocentrismo y el androcentrismo.

No obstante, el imaginario de ficcion gotica recoma los poshumanos y los monstruos en la
era virtual como ejes de terror y abycccion. El monstruo del imaginario gotico es actualizado en la
era digital como Corporalidad poshumana en que se inscribe el horror de la metamorfosis del
cuerpo sometido a los procesos y transmutaciones de la era digital. Como cuerpo entre-especies,
“always—already in a state of indifferentiation, or undergoing metamorphoses into a bizarre

assortment of human/not-human configurations” (Hurley, 2009, p. 57) —como en el caso del

* Esta rama del poshumanismo definido como ‘poshumanismo radical’ refiere a una “continuation of poststructuralist and
carly postmodern theory [...] since it also places a strong emphasis on materialism (material bodies, physiological
processes and more precisely embodiment), as part of the larger trend towards more concrete analyses in contemporary

philosophy of science, sociology of science and feminism” (Sharon, 2014, p. 30).
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vampiro, el zombie, el hombre lobo, entre otras hibridaciones o degeneraciones del cuerpo humano
ligadas a lo bestial—, las nuevas ficciones goticas registran en esta actualizacion de lo monstruoso el
!
terror humano a las nuevas tecnologias:
Gothic cedes to ‘cybergothic’: cloaked in reassuringly familiar images, technology envelops
humanity in a resolutely inhuman system [...] cybergothic shapes appear as no more than the

surface effect of a thoroughgoing transformation of all the relationships of modernity, a
transvaluation in which life is lived in posthuman or transhuman terms. (Botting, 2015, p. 14)

[gualmente, esta monstruosidad gotica de lo digital se relaciona con la estética de la
distorsion visual gcnerada a partir de recursos como el glitch y el datamoshing," que produccn un
efecto terrorifico en el espectador/usuario al irrumpir como descomposicion de la imagen, del
cuerpo y de la realidad. Para Jackson (2011), “glitchcs index the physica] world and break the fourcth
wall by jo]ting the spectator from the intended experience” (p. 11). El artificio de la imagen digita]
qucda expuesto en los glitches, que constituyen “moments in which the physica] world pierces
virtual worlds and digita] media” (Jackson, 2011, p- ). El glitch como anomalia que fractura la
certeza sobre lo imaginado, puede vincularse con el fendmeno teratico dado que el monstruo

«“

también impone al orden una rasgadura” (Gorbach, 2008, p- 70), esto es, desestabiliza la

representacién, la desborda y revela sus limitaciones.

Del mismo modo, apunta Menkman (2011), “Rather than creating the illusion of a
transparent, Well—working interface to information, the glitch captures the machine revealing
itself” (p. 30). Cuando la ilusion de transparencia se rompe, se manifiesta que detras de la imagen
hay algo que la sostiene: un codigo que se expresa en una interfaz visible pero inestable, la opacidad
de la maquina. Esta subita aparicion puede leerse precisamente desde la idea de lo ‘real lacaniano™
“lo Real tras la pantalla son los bytes, 0 mas bien la serie digital; es decir, nunca estamos inmersos
en el juego de las apariencias sin que haya un ‘remanente invisible™ (Zizek, 2011, p. 147). Ello

. . / « . . . . .
permite entender el glicch como sintoma: “el inconsciente tecnologico incluso puede funcionar de
una manera similar a la del inconsciente psiquico, a través de los lapsus, los fallos, los errores de

. . . /
programacion, los bugs, [...] que incluso pueden ser considerados como sintomas de algo que se
insinua” (Machado, 2009, pp. 127-128). Como sintoma, el glitch perturba la interfaz, saca a luz un

contenido reprimido y produce lo ominoso. Para Zizek (2011), el sintoma constituye un “error

3 A grandes rasgos entenderemos como glitch toda falla repentina en la visualizacion de la imagen digital, producida por
“miscommunication from sender to receiver during the transcoding of information. Unexpected variations occur during
the sending and/or receiving of information altering the intended informational product” (Jackson, 2011, p. 11), mientras
que el datamoshing, también llamado “pixel blccding” (Menkman, 2011, p. 54) consiste en “uma téenica de compressio que

remove key_fmmes de um arquivo, fazendo com que os pfxcis do video se ‘derramem”™ (Akemi, 2020, p- 99).
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necesario” que sostiene al sistema, “un elemento que ha de ser una excepcion” p. 141), y a partir de

cllo elabora una reflexion acerca del ciberespacio:
...en nuestras vidas cotidianas vegetamos, profundamente sumergidos en la mentira universal,
entonces de pronto un encuentro contingente [...] saca a la luz el trauma reprimido que hace
afiicos nuestro autoengaiio [...] ;Y no es el concepto del ciberespacio un sintoma crucial de
nuestra constelacion socioidcolégica? ;No entraia tanto la promesa de una falsa apertura (la
perspectiva espiritualista de abandonar nuestros cuerpos “ordinarios” para convertirnos en un
ente virtual que viaja de un espacio virtual a otro) como la forclusion de las relaciones de
poder sociales en las que se cimentan las comunidades virtuales? (Zizek, 2o11, p. 145)

De esta cita hemos de retener, para el posterior analisis del filme Uncanny Valley, la idea de la
forclusion de las relaciones de poder como parte sustancial del ‘autoengano’ del ciberespacio. Por
otro lado, ‘eso’ que emerge via la falla digita] mueve al horror en la medida que expone la condicion

enganosa, ficcional, de la representaeién digital.

En la percepcion del glitch, el espectador enfrenta un vacio subito que moviliza un
sentimiento ominoso: “When a supposedly transparent interface is damaged in this way, the viewer
is momentarily relocated to a void of meaning. Interruptions [...] are often perceived as disastrous,
threatening and uncanny” (Menkman, 2011, p. 30). De este modo, el glitch puede ponerse en paralelo
con el efecto que tiene lo ominoso a partir de lo familiar en la medida que una ruptura espontz’mea
hace surgir un contenido que debid mantenerse oculto: “a]go reprimido que retorna” (Freud, 1986,
p- 240). También, como indica Paul Coates (1991), “the world becomes uncanny when it is perceived
as no longer simp]e substance, but also as shadow, a sign of the existence of a world beyond itself,
which it is nevercheless unable fully to disclose” (p. 1). El error que deja expuesto aquello que estaba
oculto tras la interfaz se vincula con el poder ominoso asociado a la naturaleza del monstruo,
puesto que “el monstruo arruina el statu quo, «el cortejo triunfal» de la modernidad, al develar algo
que debi6 haber permanecido oculto” (Morafia, 2017, p. 23). Lo arruinado resulta ser, en este caso, la
ilusion de transparencia y la representacion limpia y hegemonica de lo digital. El glitch es el
sintoma que revela el cardcter superficial, engafioso, de la interfaz, asi como el monstruo es el error
de la naturaleza o lusus naturae que hace entrar en crisis la ficcion de lo humano, revela su

artificialidad y su fragilidad.

Lo ominoso de lo digital gotico es presentado en producciones audiovisuales recientes como
Suicide Room (2011) de Joan Komasa, Cam (2018) de Daniel Goldhaber, Wounds (2019) de Babak
Anvari, Host (2020) de Rob Savage, Were All Going to the World’s Fair (2022) de Grace Sloan, y
evidentemente en series como Black Mirror (2011-2019), cuyo antecedente es la famosa serie Twilight

Zone (1959-1964). En estas producciones se escenifican diversos temores asociados a la cibercultura,

UNIVERSUM » vol. 38 » no. 1 » 2023 » Universidad de Talca
> 68 «



R. Gonzalez Dinamarca y C. Gordillo «Articulos

y que integran un repertorio tecnofobico a partir del cual se interpreta un presente mediado por la
tecnologia, las redes sociales y la ubicuidad de los dispositivos digitales. Braidotti destaca esta
tendencia negativa que configura un imaginario y “rcprcscnta las transformaciones en las relaciones
entre los seres humanos y los aparatos tecnologicos o las maquinas mediante del [sic] estilo del
horror neogotico [...] He definido este imaginario social [...] como tecno-teratologico” (2015, p. 66).
El cyborgy la insercion gética distépica de la tccnolog{a en el cine latinoamericano se elaboran en
obras como La Antena (2007), de Esteban Sapir, que critica la omnipresencia y el control abyecto de
los medios en una a]cgorl’a polftica que ilustra un régimcn totalitarista impulsado por la tccnolog{a,
y en Bacurau (2019), de los directores Filho y Dornelles, que vincula un espacio apocaliptico con
drones voladores y el género western para ilustrar desde una mirada dislocada la violencia y el

horror de la colonizacion.

A la luz de estos antecedentes, nuestro objetivo es analizar la articulacion de la figura del
monstruo como cifra o manifestacién ominosa de las subjctividadcs poshumanas de laera digita] en
dos filmes latinoamericanos recientes: Videofilia: y otros sindromes virales, del director peruano Juan
Daniel F. Molero (2015), y Uncanny Valley, del argentino Federico Heller (2015). Si el monstruo da

forma a las ansiedades de una época, si es un cuerpo legible en el que se inscriben los miedos de una

cultura —“an embodiment of a certain cultural moment [...] incorporates fear, desire, anxiety, and
fantasy [...] giving them life and an uncanny independence” (Cohen, 1996, p. 4)—, y si “en cada
¢poca [...] hubo formas privilegiadas de monstruos” (Foucault, 2000, p. 72), en la era digital

aparecera como dispositivo que encarnara nuevos temores y se constituird en la interfaz del horror.

VIDEOFILIA: LA INTERFAZ PERFORADA

Videofilia y otros sindromes virales (2015) elabora lo monstruoso desde la propia imagen digital
precarizada y desconfigurada; hace de la reproduccion y descomposicion del objeto dado a ver el
fundamento del horror. A grandes rasgos, la pelicula presenta al protagonista, Junior, quien entabla
una relacion por Facebook con una joven llamada Luz, con la cual sostendra relaciones sexuales y
Cuyos encuentros grabarﬁ para comercializarlos. La realidad se distorsiona al ser invadida por un
virus informatico que desestabiliza su mismo estatuto de realidad. El virus desdibuja el limite entre
esta y su representacion audiovisual-digital. Como antecedente evidente de Videofilia encontramos
Videodrome (1983) de Cronenberg, a la que ya evoca Molero desde el propio titulo del filme. De un
modo similar a lo que encontramos en Videofilia, en Videodrome —nos dice Morana (2017) a partir

de Modleski—, Cronenberg “sittia lo monstruoso dentro de la tecnologia misma, como uno de sus
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devenires, [...] donde el efecto del video-juego confunde definitivamente los limites entre realidad y
alucinacion” (p. 224). En la cinta de Molero, la imagen de lo que vemos abunda en ‘fallas’ de
visualizacion, que son emp]eadas deliberadamente en lo que Rejiane Akemi (2020) ha denominado
una ‘estctica del error’, caracterizada por el uso de glitches y datamoshing. Esta alteracion de la
imagen se radicaliza en los momentos en que los personajes consumen sustancias, como acido
lisérgico, que alteran su percepcion y la del espectador: los cuerpos se corroen y confunden por
medio del uso del datamoshing, que derrite la carne en pixeles —recordemos a este respecto que esta
técnica también se conoce como “pixel bleeding” (Menkman, 2011, p. 54), lo que abre interesantes
posibi]idades de vinculacion con el terror y el imaginario gético. Este aspecto estético es lo que
sostendrd la (in)materialidad del monstruo, que en este caso consistird en un virus informatico que
ocasiona, dirfamos, una hemorragia de la realidad. Lo monstruoso en Videofilia se relaciona, asi, con
la corrupcién que cjerce “en el universo material un monstruo de la virtualidad, explicitando el
poder que la red tendria sobre el estatuto de lo real” (Trujillo, 2020, p. 183). El monstruo que, como
tal, desborda lo representable, excede al codigo y colapsa la ‘realidad’, colma a la vez el mundo de
significantes vacios, gifs aleatorios, ventanas emergentes ¢ imdigenes rizomaticas que
descentran/desangran la realidad, la acidifican y diluyen, y expresan de ese modo la abyeccién

(Kristeva, 2006) y degradacion moral del mundo representado.

Akemi se refiere, a partir de Stcycr] (2020, p- 85), a las “imﬁgcnes pobrcs” en la pclfcu]a,
consistentes en recursos de Internet de baja calidad y amplia capacidad de difusion, chumbnails,
spams y otros clementos. Estas imdgenes pobres expresan no solo un universo invadido por lo
digital, sino, nos parece, por una actualizacion precaria de sus componentes, todo lo cual nos
conduce a pensar en una representacién subalternizada o tercermundizada de la estética digita] en
devenir obsoleta: ‘arruinada’ desde la perspectiva de una hegemon{a del mercado, po]emiza con una
nocion luminosa de la cultura digital emanada desde los centros de poder. La estética del error
digita] se conjuga con una representacién social a partir de lo feo y lo precario —que se expone, por
cjemplo, en la fiesta final en que los personajes remedan grotescamente algunos referentes de la
cultura pop japonesa y otaku, y festinan desde la apropiacién ilegl’tima, ‘erronea’; de este
imaginario—. Todo ello contribuye a “retratar una metropolis latinoamericana tendente a la
distop{a [...] 1a ﬁ‘agmentacién y el delirio” (Truji]lo, 2020, p. 181), que sucumbe, acaso por su misma
saturacion de significantes de la precariedad, a las “tentaciones de la pornomiseria” (Fradinger,
2016, p. 52) que han sido observadas en el desarrollo de ciertas corrientes del cine latinoamericano,
o bien, para el caso de Videofilia, a la “pornoviolencia, la que seduce hasta convertirse en viral en las

redes sociales” (Fradinger, 2016, p. 52). Esta aproximacion critica al modo de representacion de la

UNIVERSUM » vol. 38 » no. 1 » 2023 » Universidad de Talca
| 4 7() <



R. Gonzalez Dinamarca y C. Gordillo «Articulos

ciudad latinoamericana y sus sujetos que se aprecia en el filme, que se ceba en una exposicion de lo
feo, violento y sérdido como marcas de identidad —si bien polemiza con un imaginario dominante
de la cultura y hace entrar en escena subjetividades, a su modo, monstruosas y
contrahegemonicas—, puede dejar expuesto en el acto mismo el deseo del espectador y revelarlo
como un voyeur mas de este simulacro de precariedad. Con todo, es especificamente desde lo
latinoamericano y su condicion de margen que se erige una rcprcscntacién particu]ar de lo digital,

sobre lo que volveremos mas adelante.

La infeccién informadtica deforma el espacio de la ciudad peruana: se destaca en la cinta una
./ . .
conexion entre las huacas, que aparecen como ruinas del pasado —primera escena de consumo de
acido lisérgico— y los elementos mﬁgicos —la shoqma 0 limpia con cuy, profecfas del fin del mundo,
eteétera— con ese otro extranamiento del mundo que provee la era digital y sus elementos, que
abren acaso una lectura de la obsolescencia de los dispositivos y representaciones de lo digital como
ruinas del presente, 0 COMO un modo de leer el presente a partir del devenir ruina.* De acuerdo con
Akemi (2020), asistimos al “encontro entre o imaginirio on-line, povoado de pixeis e glitches, ¢ o
contexto peruano, com suas ruinas, mitos ¢ midia sensacionalista” (p. 86), lo que, continta la
autora, conﬁgura una mirada barroca de la cultura andina a partir del exceso, la combinacién y
complicacion de ambos modos de representacion audiovisual, el cine e Internet. Esa estética de lo
precario finalmente, podemos decir, se decanta hasta los territorios de lo abyecto y lo monstruoso.
Como el propio Molero sefiala, acerca de la relacion que trabaja entre cine e Internet:
mi forma de hacer cine, o sea, decodificar lenguajes, férmulas, mover codigos, [es] como hacer
un Frankenstein sin importar que sea un trabajo sucio. Pero también tiene que ver con una
nostalgia de un Internet més cadtico, mas libre, mds organico [...]. Y creo que “Videofilia” tiene
de eso, es como un paseo por una selva virgen [...]. Donde nada estd completamente definido y
prevalece un sentimiento de miedo, curiosidad y asombro. (Rojas, 2015)
Ese monstruo de Frankenstein audiovisual pucdc entenderse a partir de la nocion de lo
e . c “luido visual” (C 11 c f cion; 1
grotesco, pues supone un “fluido visua (Conne y, 2015, P. 25) en constante transformacion; la
imagen digital evoca una materialidad de lo incompleto, lo procesual, lo liquido, “donde nada esta
Complctamcntc definido” (Rojas, 2015), mientras los Cuerpos se derraman y funden en esta ciudad-
infierno sin que sepamos con claridad quién 0o qué es la fuerza que mueve los hilos. Asi, la estética

del Internet feo y precario se integra en lo que Connc]ly (2015) llama Spielmum, es decir, una

4+ En esa linea, ver el trabajo de Montoya Judrez (2016), en el que se sostiene que, a partir de la idea de nostalgia y la
estetizacion de la obsolescencia de los objetos tecnoldgicos, se articula una (des)aprension del presente, el “despliegue de
un imaginario de ruinas consciente del lado oscuro de la modernidad o, mejor, dirfamos ahora, de la globalizacién (esto
es, su exaltacion del mercado neoliberal y sus efectos sobre la realidad, la subjetividad o la intimidad). No es Ia reedicion
de la copla manriquefia “cualquier tiempo pasado fue mejor”, sino un cuestionamiento del presente a partir de objetos
extrafos en él” (p. 269).
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habitacion de juegos o espacio de maniobras, herramienta conceptual clave para entender lo
grotesco: “Spielraum describe exactamente esa region donde los fragmentos del estallido cultural se
agolpan en busca de espacio, combinandose de formas inesperadas, y subraya la fuerza creativa de
lo grotesco, que cohabita con la desestabilizacion y destruccion™ (pp. 43-44). En esta Spielraum
digita], la imaginacién se activay las formas tienden, en medio de la ﬁ‘agmentacién y el caos de gifs
y ventanas emergentes, hacia lo grotesco: como en un carnaval, “a bobagem, o ridiculo, o inocente,

O Perverso e o ofensivo circulam simultaneamente” (Akemi, 2020, p- 96).

Videofilia puede leerse ademas desde el concepto del Internet ugly, “a celebration of the sloppy
and the amateurish” (Douglas, 2014, p. 314) que incluyc todo el contenido shitry, imégcncs pixcladas,
de baja resolucion y malos copy-pastes, TEpErtorio que, sefiala el autor, al emplearse deliberadamente
con fines estéticos, puede suponer una reaccion critica o resistencia contra la representacién
hegeménica de la cultura digital y sus imaginarios corporativos. Enfocado desde la ciudad
latinoamericana, esta apropiacién precaria de la cultura de Internet, desde lo obsoleto, la piraterl’a
y el amateurismo, acaba por conducir a un Internet no solo feo sino siniestro, al horror de lo
desconocido, de lo que no debia ser; en suma, a la representacién desviada, monstruosa, que sc

expresa en la entidad ominosa del virus que inunda y desﬁgura la realidad.

La extraiieza que causa el uso del glitch y la pixelizacion en Videofilia ha sido leida por
Trujillo (2020) desde la figura de los “espectros informaticos” (p. 183), ast como desde los conceptos
de lo raro y lo espeluznante de Fisher (2020), como un modo de inteligir lo propiamente
monstruoso que caracteriza a la ‘red’ en Videofilia: “seria espeluznante en cuanto monstruo
inconmensurable ¢ invisible que se mueve constantemente y cuyos mMovimientos son capaces de
cambiarles las suertes a los protagonistas” (p. 182). En el filme, la red, sujeto-SE, parece tener una
voluntad oculta, y estar comandada por una fuerza desconocida y maligna que controla los objetos,
los personajes y su mundo; ello infecta la realidad, la descoyunta, la desangra. Nos preguntamos

qui¢n hizo el virus, qui¢n esta del otro lado: de quién o qué es la voz descorporizada que nos habla.

La entidad espeluznante del virus se expresa materialmente en esa voz. El virus enuncia un
discurso del monstruo depredador tradicional, de fuerte resonancia gotica, al borde del clicheé:
“Again and again i need some fresh flesh to devour” (Molero, 2015). Se actualiza el principio
reproductivo del monstruo: por medio de la violencia, el ser monstruoso (re)produce lo mismo: “El
monstruo se consuma consumiendo, reproduciendo —como en el caso de zombis y vampiros— lo
mismo en el/lo otro, en una dindmica onanista que reduce lo vital a un circulo vicioso auto-

referencial y redundante” (Morafia, 2017, p- 28). Se trata del sentido viral del monstruo, que se
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evidencia en la manera en que el virus propaga una version corrupta de lo real que somete a los
cuerpos a una abyeccion y transmutacion constante para existir a través de ellos. Por tanto, el
monstruo como entidad gotica es aqui un tecno-virus, un ser inorganico que se disemina desde la
usurpacion de la realidad, colonizando a los personajes al espectralizarlos y capturandolos, de esta
forma, dentro del sistema. Es un intruso, un parﬁsito intcligcntc que habita en la digitalidad, cuya
individualidad y dominaciéon permea incluso la vision del Cspcctador a traves de los glitches y
amenaza con desestabilizar despéticamente la realidad. De esta manera, el escenario de
obsolescencia tecnolégica latinoamericana en Videqﬁlia es aguardado por una inte]igencia
maqu{nica ominosa que corrompe la atmosfera y desbarata la realidad de los sujetos dentro de la

pelfcula.

Esta irrupcién monstruosa supone un desajuste que lleva a los personajes a querer ordenar el
caos del mundo. Sin embargo, la advertencia es clara: “ni realidad ni vircualidad [...] la realidad es
como esta pantalla, esta toda pixeleada, fragmentada, loco, nunca le vas a encontrar un orden ni un
sentido” (Molero, 2015), dice el comerciante de DVD a Junior. Ni realidad ni virtualidad, sino un
tercer término, un espacio intersticial, siempre diferido al no ser una cosa ni otra. Esta disolucion
de la realidad, detonada por la irrupcion del virus-monstruo, produce una crisis del sujeto y
amenaza con disgregarlo. La realidad se constituye como una interfaz que se ve perturbada por el
desajuste que impone el virus. Hay, de todos modos, una obsesion por el estatuto de la realidad que
se manifiesta, entre otros aspectos, en la mania de Junior por hacer un “porno real” con “culos reales
en tiempo real” (Molero, 2015): a la manera del sintoma que deja expuesta la falca, busca cargar de
‘realidad’ la copia digital de la misma, pretende compensar y darle el estatuto de realidad del que
esta misma, fuera de la pantalla, carece. Se trata de forma evidente, dicho sea de paso, del tema de
la hiperrealidad y el simulacro, como es abordado en la teoria de Baudrillard (1978), “el alucinante

parecido de lo real consigo mismo” (p. 49), tema en el que no profundizaremos por ahora.

Tanto el virus informatico como los narcoticos en Videoﬁlia canalizan un modo de ver mas
alld de lo evidente, generan un desajuste en la percepcion que se expresa en el glicch como modo de
rasgar la interfaz para exponer el entramado que hay detras. De aht las obsesiones del protagonista
con desvelar cierto caracter oculto de la existencia por medio de las profecias y los recortes de
palabras del diario: al igual que en Uncanny Valley, algo parece ocultarse detras de lo que vemos en
la realidad. De esa exposicién de la interfaz perforada se desprcndc el horror por la
desestabilizacion de la representacién: el cuerpo se desangra en pixe]es, de la identidad solo queda

la imagen delicuescente y fusionada con los otros cuerpos por medio del fluido visual que
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trasciende las barreras divisorias entre los sujetos. Radicalizada hacia el final, esta carcoma digita]
expresa una nueva rcprcscntacién de la carne herida, zombificada, en devenir abyccta; una
Corporalidad dcgradada, que ha pcrdido sus limites Y que sugiere lavileza a partir de la mescolanza:
entre vomitos, drogas, pornograﬂa y muerte, Videoﬁlia hace de la carne podrida por lo digita] una

/ I . P . N
mctafora dC la pcrvcrsmn dCl usuario y dC las aproplacmncs 1mpuras un Cl Internet (HO) prcv10.

Un ultimo punto de interés es la relacion entre lo monstruoso y el imaginario apoca]fptico:

. . .o ! ~ =~ ! .
Junior tiene una obsesion con el fin del mundo y las profecias mayas, y en ese universo que se abre a
lo prodigioso, el monstruo surge como una advertencia. Lo que parece acabarse es un cierto mundo,
el mundo analégico y material, que, a medida que ve cuestionado su estatuto de realidad, se
desvanece en datos. El virus-monstruo, como hace el monstruo tradicional, despliega el sentido del
monstrare: > una advertencia sobre el fin inminente, un signo del tiempo de crisis. Ese colapso de lo

real supone, una vez mas, la emergencia del monstruo desde las grietas que han quedado abiertas.

UNCANNY VALLEY: HETEROTOPIA NECROPOLITICA Y WEB DE
DESUBJETIVACION EN EL VIDEOJUEGO

Uncanny Valley €s un corto cincmatogrz’lfico realizado por el director argentino Federico Heller.
Esta configurado como un documental y utiliza imagenes footages de diferentes escenas que
contienen entrevistas a los jugadores de un videojuego popular y ficticio, las cuales se intercalan
con escenas del gameplay de los entrevistados. El titulo del corto alude a una hipotesis de la robotica

. . . ! . . . o/

originada por el japoneés Masahiro Mori en 1970, que consiste en una observacion acerca de la
correlacion positiva entre la empatl’a y familiaridad de los observadores humanos hacia los robots y
de como esta se pierde cuando el robot alcanza un grado de realismo demasiado humano,
« .1 .. ~ . .. » .
provocando aversion y el sentimiento freudiano de lo siniestro” (Wong, 2017, p. 3). Lo anterior se
anexa con el contenido del videojuego que presenta el corto, puesto que, si bien el término uncanny
valley referiria a la reaccion de rechazo y deshumanizacion de los robots por parte de los humanos,
el juego dentro del corto presenta una simulacion que engana al usuario para que este deshumanice
y asesine, sin saberlo, a otros humanos en el mundo real a través de sus avatares en la realidad

virtual.

Los entrevistados y jugadores son angloparlantes y relatan a la camara su adiccion al
videojuego, el cual constituye para ellos una hiperrealidad, una simulacion de desconexion total,

que, como declara Baudrillard (1978), es para quienes viven en ella un alucinatorio estado en que “lo

5 Ver la sintesis sobre la etimologia de monstruo que, a partir de Kappler y otros, elabora Santiesteban (2003).
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real es abolido” (p. 81). Los jugadores de Uncanny Valley se conectan al videojuego con un
dispositivo en el que, de una manera que evoca a eXistenZ de David Cronenberg (1999), la nariz
funciona como un bio-puerto por el cual se conecta el game pod. Este tiene un soporte de los cinco
sentidos, inmersion de 360° y “dolor aumentado” (Heller, 2015). Respecto de esto dltimo, es
interesante que un aspecto negativo para el jugador sea intensificado dentro del Vidcojucgo,
aportando una experiencia ritualistica de veneracidn a Tdanatos, el furor de violencia y muerte,
como se observa cuando uno de los protagonistas estd préximo a morir y exclama en ing]és: “I want
it to be as intense as possib]e, as real as possib]e” (Heller, 2015). Dentro del Videojuego, como
eXplica uno de los jugadores, el Ciberespacio les otorga libertad moral para realizar actos que no
estan permitidos en la vida real, lo que es percibido por un jugador como una experiencia
terapéutica: “T had trouble with the law in the past, with vircual rea]ity I feel like I can express
myself, express my anger in a way that is not dangerous” (Heller, 2015). Sin embargo, el juego utiliza
la realidad aumentada para que los jugadores se desplacen por un mapa virtual que se yuxtapone al
mundo real, por lo que el espacio del videojuego se configura como una heterotopia de muerte. El
ciberespacio funciona como un espejo que “convierte el lugar ocupado en absolutamente real,
enlazado con todo el espacio que lo rodea, y a la vez en absolutamente irreal” (Foucault, 1967, p. 3),
y es heterotopico debido a que remite a lugares del mundo externo que son reales, pero que bajo los
fileros son percibidos como simulacion de un mundo de estética alienigena o de ciencia ficcion. Los
jugadores, conectados desde sus dispositivos, son hologramas que combaten en espacios reales del
mundo en que viven. Como evidencia esta la escena clave en que un jugador se escapa del mapa
sugerido por el juego y las imagenes que observa comienzan a emitir un glicch que retira
momentdaneamente los filtros; en ese entonces, el jugador constata que el espacio virtual es en
realidad una zona devastada repleta de escombros, similar a un escenario de posguerra, en que en
lugar de avatares muertos hay civiles entre las ruinas, que han sido asesinados por los mismos
jugadores. Luego de comprender esta verdad, el jugador se dispara y esta accion funciona como un

boton de reinicio para que sea expulsado del juego.

Esta revelacion constituye un giro narrativo en el corto, dado que en la primera parte los
jugadores entrevistados explican que el juego carece de un objetivo especifico y que es una realidad
virtual creada para asesinar monstruos por diversion: “seventeen hours of combat a day, hundred
kills [...] There’s no people just targets” (Heller, 2015). La deshumanizaciéon del oponente a causa de
los filtros logra que el jugador pcrciba al oponente COMO un avarar MONStruoso, una forma

humanoide sin rostro con estética a]ienl’gena, ala que ademas el juego etiqueta con la palabra
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‘enemy’ para dirigir la orientacion del jugador al momento de atacar. Esta hipcrrca]idad en que el
avatar es Cmplcado como mascara o disfraz digital,
...can be viewed as a peculiar kind of Bakhtinian carnival (coincidentally, as a space for

incarnations), though for the modern mind, [...] and just as the carnival exists on the verge of

art and life, so the Internet embraces the real and the virtual. (Vavilova, 2015, p. 186)

Como manifiesta Zizek, esta nocion carnavalesca puede vincularse con las mascaras e
identidades variables del ciberespacio, a partir de las cuales nos permitimos “todos los placeres de
la carne deshaciéndonos de nuestros cuerpos” (2011, p. 148). La dimension de simulacro que

. . . ! . ey o/ . /1.
adquiere el videojuego provee las mascaras que promueven la identificacion simbolica y el goce a
partir de ellas, siendo el avatar “una mascara mas real y vinculante que el verdadero rostro oculto
tras ella” (Zizek, 2011, p. 155). Por su parte, los avatares de formas monstruosas facilitan los actos
violentos sin Culpa en el espacio virtual carnavalesco del Videojuego, que se presenta como una
. ! . . . . o/
segunda vida mas importante que la real para los jugadores, en la que experimentan una liberacion
transitoria de las leyes del mundo humano. Como puntualiza Santiesteban, el monstruo “no
representa ningin problema de conciencia; la naturaleza misma de dicho ente nos aleja toda
posibilidad de piedad” (2003, p. 254). En este caso, se emplea lo monstruoso en una de sus formas
./ . . .
recurrentes, como representacion de la alteridad y, en particular, de esos otros que devienen como
objeto de exterminio:® “any kind of alterity can be inscribed across (constructed through) the
monstrous body [...] [this| justifies its displacement or extermination by rendering the act heroic”
(Cohen, 1996, pp. 7-8). Uncanny Valley evoca una tension entre el imaginario de una
hipcrtecno]ogizacién de la vida de hombres blancos y ang]opar]antes, con la pu]critud de sus
materiales e imz’igenes de dltimo nivel —que sin embargo tienen como residuo el cuerpo ‘real’ del
jugador consumido, zombificado—, versus un tercer mundo —sin nombre— empobrecido,
masacrado y explotado: esta realidad material se oculta bajo la interfaz de un Videojuego de cuya
. . . . . ~ el . . !
violencia los usuarios son inconscientes. Como una metafora del mundo digital contemporanco, el
. . o . I . /
usuario desconoce el ejercicio necropolitico que subyace en la tecnologia empleada para su placer,
en una suerce de capitalismo lidico que requiere de la explotacién humana para producir el goce de

consumidores y jugadores.7

¢ Lo desarrollado en este cortometraje recuerda al episodio “Men against tire” (2016) de Black Mirror, en el que unos
militares, gracias a un dispositivo implantado en su cuerpo, pcrcibcn a su enemigo como una criatura Monstruosa, lo que
permite que los asesinen sin sentir culpa. Este episodio juega también con las posibilidades del glitch, que revelan lo que
hay verdaderamente detrds de la interfaz.

7 El concepto de ‘necropolitica’ pertenece a Mbembe (2011) y es la contraparte constituyente de la teorfa de Foucault que
se refiere a la ‘biO})OHtica’ como la administracion de la vida por parte del poder estatal. El necropoder, de acuerdo con el
autor, alude a la cosificacion del ser humano en la era capitalista, pues la soberania de un Estado se ejerce como el
derecho de matar (Mbembe, 2011).
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El vidcojucgo es un carnaval ilusorio: a pesar de las mz’lscaras—avatarcs, hay relaciones
. ! . . ! . o/ o e . ~ .
jerarquicas y los jugadores estan en una posicion de privilegio frente a los enemigos, los cuales son
en realidad civiles que no estan jugando y, finalmente, estos avatares perpetian la concepeion del
poder dominante de establecer la violencia sobre un otro. La escena en que los filtros desaparecen
. . P . .
repentinamente mientras la visién del ]ugador parpadca en p1xclcs revela que los avatares
MONSCruosos son personas, cuya rcprcsentacién conduce a visualizarlos como pertenecientes de
! . . . ~ ~
paises tercermundistas. Esto sugiere que el juego es una forma abyecta de cyberwarfare, un ataque
digital a quienes constituyen una amenaza del Estado que provee el Videojuego. El ciberespacio
fbrcluye las relaciones de poder (Zizek, 2om); el glitch desgarra la interfaz para dejar a la vista la
herida abierta, para deshacer el autoengano y dejar expuesta la fractura social, la explotacién como

fundamento del goce del sujeto en la era digital.

Lo monstruoso no solo opera visualmente en los avatares que representan la otredad a
. . . o/ . . . . .

eliminar, sino tambicn en el genocidio oculto por un ciberespacio polarizado que se superpone a la
realidad para manipular al jugador. El sujeto en el Videojuego es un cuerpo—m:iquina que se
subordina al deseo de la necropolftica y se desubjetiva en el seno de un colectivo o de una
multiplicidad de jugadores, aceptando el dispositivo como tnica realidad y sometiéndose
voluntariamente a ¢l para mitigar la anhedonia mundana: “The vircual reality for me is the only
reality” (Heller, 2015); “I remember the first time I tried ic, and 1 thought... wow... 'm never going

to be bored again” (Heller, 2015); “In gameplays is just simpler” (Heller, 2015).

CONCLUSIONES

Los filmes analizados exponen desde lo monstruoso algunos horrores propios de la era digital. Los
monstruos goticos deambulan en los estados liminales, entre lo animal y lo humano, la vida y la
muerte, desafiando oposiciones binarias, lo cual puede ser asociado con la figura poshumana como
una entidad terdtica Cibcrgética. De esta manera, lo monstruoso digita] convoca a la transgresién:
los deseos latentes de violencia Y erotismo encuentran su sublimacion, en ambos filmes, en contacto
con la tccnolog{a y el entretenimiento, y la presencia sobrenatural monstruosa y/o espectral es

encarnada en el artefacco digital, 0 producida por él.

Por otra parte, entre las figuras del terror gético que se articulan en relacién con lo digita] y

las tecnologias de la imagen —como son el monstruo, el espectro y el doble—, resulta de interés
. ./ . . . . . .

apuntar otro motivo: la representacion del d1spos1t1vo d1g1ta] se hace entrar en una narrativa del

objeto maldito. Podemos percibir ello en Videofilia, en los computadores en los que se manifiesta la
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infeccion del virus, en las gafas con camara intcgrada, asi como la copia del DVD en que aparece la
imagen de Luz: el objeto maldito se presenta como un talisman de poder, de origen misterioso y
que promete “la comunicacion con los otros mundos” (Todorov, 1981, p. 42). Pero, precisamente, la
¢ sl . . " " " " .
maldicion’ estriba en que estos objetos acaban por capturar a sus portadores, los corrompen, los
distorsionan y los vuelven objeto de (su) consumo. En Uncanny Vallcy el dispositivo nasal que
permite a los personajes ingresar al Videojucgo constituye también una suerte de amuleto mz’lgico
que permite la conexion con otra realidad. La narraciva del aparato maldito se manifiesta en los
films de diferentes maneras, enmarcando las consecuencias monstruosas como una respuesta al uso
del objeto profano. La matrix de reproduccion que genera fractura en Videofilia se observa a través
de la corrupcion de la copia v el virus monstruoso como una figsura omnipotente que permea y
p p1a y 8 % que p Y
desfigura la representacion y la narrativa y que, lentamente, se apodera de los personajes y del filme
. o« ! . . . . ./ . o/
para convertir la diégesis en un creepypasta, una historia de desaparicion y espectralizacion de
cuerpos en la web. Proponemos, a modo de proyeccion, la recuperacion del motivo del objeto
maldito para pensar la representacion de los dispositivos digitales en otras cintas latinoamericanas.
Por cjemplo, en Muere, monstruo, muere (2018), de Alejandro Fadel, el objeto digital maldito es un
dispositivo USB en que se graba la voz poseida por el monstruo de un imputado por asesinato; al
ser reproducida, esa voz perturba la mente del protagonista. EI monstruo se dispersa, en parte,

. . .. ! .
gracms a este dlSpOSlthO tecnico.

En el imaginario subalternizado que presentan ambas peliculas, la tecnologia despoja y
conduce a la ruina al ser humano, que se mantiene siempre marginal y alienado de su manejo en
calidad de consumidor pasivo —con la excepcion del personaje de Luz en Videofilia, que consigue
reconducir y apropiarse de las posibilidades técnicas provistas por la red—. En ambas obras, el
ciberespacio es un abismo hipercapitalista en el que pulula una ominosa corrupcion que
‘monstrifica’ o depreda a los sujetos no privilegiados: la fantasia del espacio virtual como
“alucinacion consensual” (Gibson, 1984, p. 35) no es posible puesto que los sujetos —que en
principio se imaginan en control de la situacion al constituirse bajo el significante del ‘usuario'—

concluyen espectralizados o erradicados violentamente.

La tecnologia, desde la mirada latinoamericana que aportan estas cintas, puede esbozar el
horror de la periferia ante la soberania autonoma y espeluznante del ciberespacio que
desterritorializa y suprime el cuerpo del otro no hegemonico. En Videofilia, no obstante, el
agenciamiento humano que acciona/acompaﬁa el del dispositivo digita] trasciende las binariedades

oprcsorcs/subaltcrnos, Ccntro/pcrifbria, Victimarios/vfctimas a partir de las cuales pucdc cerrarse
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una cierta rcprcscntacién de la cibercultura apropiada desde el margen latinoamericano. En su
lugar, se impone una lectura que no es ajena a la problematica de género, y en la que destacan
sujetos humanos masculinos que tambi¢n aprovechan las posibilidades tecnologicas y del mundo de
Internet para llevar a cabo abusos y sostener un goce que se apodera de las mujeres que, al igual que
los monstruos de Uncanny Valley, se ven subalternizadas y transformadas en objeto de consumo. No
. i . . ~ ~ Ii . .
obstante, de un modo quiza aleccionador o moralizante, finalmente esta fantasia de omnipotencia
del usuario se escapa de las manos y conduce al propio voyeur a devenir también victima de las
‘redes’ que ¢l mismo ha tendido, y a pagar el precio de su goce abyecto con su propia
. ./ . ./ . . . . / .
espectralizacion y disolucion subjetiva en el magma digital, toda vez que su victima, Luz, logra
dominar los poderes del dispositivo-‘objeto magico’ y consumar a través del mismo el castigo
contra su victimario. A este respecto, quedar{a por observar como esta apropiacién del personaje
de Luz sobre el dispositivo tecnolégico se puede articular con una lectura en que se integre la idea
de una subjetividad que se expande desde el feminismo material y su vinculacion con el nuevo
horizonte tecnologico y sus posibilidades liberadoras. Los cuerpos en la red, que pueden leerse
como imagenes espectrales o residuales de si mismos, adquieren igualmente una representacion
monstruosa: en un nivel visual, la carne es derruida y deformada por medio del artificio digital. En
Uncanny Valley el afan de transcorporizar el cuerpo y el goce de la evasion mantienen un devenir
teratico en el genocidio y la despersonalizacion del sujeto en la adiccion al videojuego. Asimismo,
se critica el privilegio del uso recreativo de una red necropolitica, permitido a un diminuto
colectivo marginal de hombres blancos y angloparlantes. Estos dltimos, si bien son presentados
como decadentes y viciosos, se encuentran en un ciberespacio privilegiado ¢ ilusoriamente utépico,
. . 14 . . .

mientras que los sujetos del tercer mundo estan insertos en una web de exterminio y son
completamente desubjetivados a través de avatares monstruosos. El ¢nfasis del problema del
videojuego no solo radica en el oscuro proposito necropolitico que esconde, sino en el afan humano
por transcorporizar el cuerpo, el deseo de abandonar no solo la materialidad humana sino también
de desprenderse de las ataduras morales y conseguir la completa libertad en la ‘utopia’ del
ciberespacio. Esta promesa de liberacion poshumana, enmarcada dentro del capitalismo salvaje e
. ~ . P . ./ . . . . . .

informacional, resulta enganosa y decanta en la potenciacion del hiperindividualismo ciego y
autodestructivo impulsado por el mundo digital. De este modo, los horrores de lo digital se
arraigan, en ultima instancia, en los horrores del mundo analogico, desde el cual son revelados en

. o/ . . .
su dimension ominosa; en otras palabras, pasamos del espectro al monstruo, de lo inmaterial a lo

material. El cibergotico latinoamericano, por tanto, contribuiria a (re)monstrificar el imaginario de
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lo digital desde una mirada critica del capitalismo ominoso® que subyace bajo las redes, lo cual,
lejos de ofrecer una promesa de liberacion poshumana al sujeto, exhibe una representacion

distdpica en la que los cuerpos, despojados del dominio sobre st mismos, se enajenan y desintegran.
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