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Resumen: El propésito de este articulo es ordenar algunos aportes fundamentales
de la teorfa del simulacro y los llamados media studies en los afios noventa, que
pueden ser ttiles para explicar las transformaciones de la literatura contemporénea.
Estas no solo tienen que ver con un cambio en el formato y concepcién ciber-
textual de la obra literaria, sino también con la tematizacién de nuevas ecologfas
medidticas a cargo de la literatura impresa. En segundo lugar, propondremos a
partir de este marco tedrico el desarrollo de una investigacién de la escritura de la
tecnologia de lo que Poster llama segunda edad de los media en la narrativa actual
a partir de un corpus de textos del Rio de la Plata.

Mots-clés: Simulacre, postmodernisme, théorie des mass media, la technologie,
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Résumé: Le but de cet article est 4 'ordre des contributions fondamentales la
théorie du simulacre et des études des médias dans les années quatre-vingt dix, ce
qui peut étre utile pour expliquer les transformations de la littérature contemporaine.
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Non seulement ils ont 4 voir avec un changement dans le format cybertextuel et
la conception de I'ceuvre littéraire, mais aussi avec les thémes de I'écologie des
nouveaux médias avec la littérature imprimée. Deuxiémement, nous proposons
a partir de ce cadre théorique le développement d’une recherche de I'écriture de
la technologie que Poster appelle un deuxi¢me dge des médias, dans la narrative
actuel a partir d’un corpus de textes du Rio de la Plata.

Key words: Simulacrum, Postmodernism, Media Theory, Technology, New
Literary Realisms, Latin American narrative.

Abstract: Firstly, the aim of this article is to order some of the most important
theoretical advances in media theory throughout the nineties which can be useful
to understand some of the transformations of literature from our present. These
changes do not have to do merely with some formal changes in the format and
modes of functioning of the texts (such as those implicated by cybertextuality), but
also with the transcription of new media ecologies in literature. Secondly, I would
like to propose a corpus of Uruguayan and Argentinean texts in which I have tried
to read the transcription and awareness of the Second Media Age technologies.

INTRODUCCION: TEORIA PARA IR MAS ALLA DE UNA
TELEVISION QUE IDIOTIZA

Es de Enzensberger la afirmacién autoirdnica de que la mayoria
de las teorfas posmodernas sobre los procesos simulacionales de la
cultura termina resumiéndose en un axioma que podria haberles
ahorrado muchos esfuerzos, el de que, simple y llanamente, “la
televisién idiotiza” (Enzensberger, 1991). En la provocacién de
Enzensberger hay una critica de la teoria de la manipulacién, de
estirpe marxista y frankfurtiana, y de todos aquellos que, contra
las recomendaciones de Umberto Eco, revelaban, a pesar de las
salvedades hechas en sus prélogos, una cierta toma de distancia
imposible respecto de los medios, la tecnologia y la cultura de ma-
sas. Ello como si estos no fueran también, quizds mds intensamente
que otros muchos, usuarios de esta tecnologia, consumidores ellos
mismos de la cultura de masas, como si, en definitiva, y a pesar
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de sus visiones mds o menos apocalipticas, el pensamiento propio
—pero no el ajeno— pudiera escapar de la entropia (Lyotard, 1993),
lo metastdsico (Baudrillard, 1994) o no revistiera las cualidades
del “postpensamiento” (Sartori, 1998). El espiritu revisionista de
la posmodernidad también ha influido en el hecho de que, en los
ultimos anos, se hayan evaluado las posiciones y formulaciones
criticas en el dmbito de la reflexién de las Humanidades acerca de
la incidencia de la tecnologia de los mass media en la vida social.
Aunque nada mds lejos de la simplificacién conscientemente iréni-
ca de Enzensberger, porque todo este tiempo no se trataba de un
simulacro de simulacro. Antes al contrario: la labor de la teoria en
la descripcién de la l6gica cultural contempordnea ha sido rica y
altamente valiosa. El simulacro nunca ha sido un simulacro, como
ha postulado cierta critica reaccionaria que se ha visto marginada
por el posmodernismo en lo tocante a su reflexién sobre los mass
media. “El simulacro es verdad” (Baudrillard, 1988). Como ya se-
fialaba McLuhan, el rechazo o la negacién de la incidencia de los
medios en lo cotidiano, la resistencia ante los medios, solo acelera
los cambios. No obstante, a pesar de que lo mds irritante de una
moda sea que incluso para criticarla se caiga en ella, lo cierto es
que, ni completamente apocaliptico ni absolutamente integrado, el
pensamiento, a pesar del nihilismo extdtico de cierto posmodernismo
de izquierdas o la celebracién acritica de cierto otro posmodernismo
neoconservador, no se ha agotado. Continda, podriamos afirmar,
oscilando entre ambos polos.

Del simulacro del simulacro al fin de las metdforas. Teoria de
los medios en los noventa

El estudio de cémo los media inciden en el sensorium percepti-
vo y la configuracién del sujeto observador de una sociedad han
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recorrido un largo camino desde sus primeras formulaciones en el
siglo XIX. En la primera mitad del siglo XX, en un contexto de
fascismos y propaganda, sobre todo a partir de las teorizaciones
de la Escuela de Frankfurt, la discusién critica de los medios de
comunicacién de masas (de la que Horkheimer y Adorno son los
mds conspicuos representantes), se centra en cuestiones referidas a
la manipulacién. En paralelo a estas aproximaciones, otra visién (de
la que los estudios de la instrumentalizacién de las tecnologias de
la reproduccién a cargo de Benjamin o Enzensberger pueden cons-
tituir dos ejemplos), dan inicio a otra via de andlisis que pretende
localizar en el magma del comportamiento alienante de los media las
potencialidades o los posibles usos emancipatorios de la tecnologfa.
Un tercer estadio emerge en los anos cincuenta desde la perspectiva
de unos incipientes estudios culturales. Estos estudios hacen especial
hincapié en cdmo las masas decodifican los mensajes segin deter-
minados fines y necesidades ajenos al control de la propia emisidn.
Eco y su “Towards a Semiological Guerrilla” puede ser un ejemplo
representativo de este enfoque (Shenassa, 2001). En un cuarto es-
tadio, se encuadra una escuela de estudios mds reciente, que podria
denominarse “media-discourse analysis” (Shenassa, 2001: 251). Su
aproximacién al estudio de los media consiste en atender no solo
la gramdtica de los medios, sus potencialidades para la alienacién o
para la emancipacién como objetos tecnoldgicos, como dispositivos
ajenos al ser humano objeto de la manipulacién, sino integrando
sistemas complejos de informacién en conexién con el ser humano
y las fuerzas sociales. Esta teorfa resulta mds consciente tanto de
cémo se produce materialmente la comunicacidn, atendiendo a las
redes en que se integran los diferentes medios, como del “feedback”
ambidireccional que se da entre los sujetos y lo que Deleuze llama las
“mdquinas sociales” (Deleuze, 1986), determinadas por tecnologfas
incardinadas en un momento histérico especifico.
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Los comienzos de esta aproximacién pueden constituirlos los
trabajos de la Escuela de Toronto en los sesenta, donde coinciden
tedricos relevantes como McLuhan, Innis o Havelock, y pueden
extenderse a otros teéricos como Ong o Eisenstein. Esta perspectiva
fue tempranamente considerada excesivamente tecnodeterminista
(Shenassa, 2001). La actualizacién de esta corriente ha tenido lugar
sobre todo en los afos noventa, después del amplio debate alrededor
de la cuestién posmoderna y, dentro de él, la importancia dada a la
descripcidn de un sensorium radicalmente afectado por los medios
de masas. Los afos noventa actualizan muchas observaciones de esta
Escuela integrdndolas con aportaciones de las Humanidades. La re-
lectura de McLuhan en los noventa se combina con las aportaciones
de Foucault y Lacan (Winthrop, Young and Wutz, cit. en Shenassa,
2001) en la lectura de tedricos como Kittler y su referencia a sus
“Discourse Networks” (redes o sistemas discursivos). Giesecke, em-
plea el término “sistemas tecnoldgicos” (technological systems), para
referirse a comunidades culturales y sociales que forman sistemas en
los que su complejidad, dindmica, limites y autorrepresentaciones
estan fundadas en los medios de masas (Giesecke, cit. en Shenassa,

2001: 252).
Ni apocalipticos...

En este grupo de estudios podriamos encuadrar el trabajo de
Mark Poster. El planteamiento de Poster puede leerse como pos-
moderno en un sentido “débil”, en la bisqueda de leer los efectos
de los media por afuera de las bipolaridades que habian cristaliza-
do en el debate de la modernidad-posmodernidad. En este debate
podria alinearse a Enzensberger, Benjamin o Vattimo, del lado
de un cierto optimismo, frente a Adorno, Debord o Baudrillard,
representantes de un pesimismo respecto de las posibilidades uté-

371



Sociocriticism 2010 - Vol. XXV, 1y 2

picas de los medios en la democratizacién en la produccién de la
informacién, la valoracién de sus efectos en la transformacién del
sensorium perceptivo, en la identidad del sujeto observador y en
su experiencia de la realidad.

Poster parte del hecho de que comprender los nuevos sistemas
comunicacionales requiere una evaluacién del tipo de sujeto que
potencian, al mismo tiempo, una articulacién viable del posmoder-
nismo debe, en su opinién, incluir una elaboracién de su relacién
con las nuevas tecnologias de la comunicacién (Poster, 1990). Asi,
segtn Poster, lo que estd en juego en las innovaciones técnicas, no
es una eficiencia creciente en el intercambio, que habilita nuevas
avenidas para la inversién, una productividad mejorada en el trabajo
y nuevos dominios para el consumo, sino un amplio y extenso cam-
bio en la cultura en la forma en que las identidades se estructuran
(Poster, 2002).

Poster hace ingresar una nueva periodizacién al debate sobre las
transformaciones del sensorium a cargo de la tecnologia. Para él,
serfa pertinente hablar de una “segunda edad de los media” desde
fines de los afios ochenta. Esta transformacién en las dominantes
tecnoldgicas parte de la liberalizacién global del broadcasting te-
levisivo, y sobre todo, el desarrollo de lo que se ha denominado
“autopistas de la informacién” (information superhighways), internet
y la realidad virtual.

Poster analiza las relaciones entre la tecnologia y las transfor-
maciones de la identidad en la época contempordnea. McLuhan y
Ong habian senalado, a propésito del medio impreso, cémo este
establece una relacién de codependencia con la transformacién del
modo en que los sujetos constituyen su identidad y configuran sus
relaciones sociales bajo el capitalismo financiero e industrial en la
medida en que la imprenta multiplica el grado de abstraccién en la
cultura y fomenta las relaciones humanas a distancia. Poster sigue
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una via de reflexién que entiende que la imprenta implica la base
cultural que disemina y potencia una identidad urbana capitalista.
Su concepto de “modo de informacién” alude al modo dominante
de intercambio simbdlico en cada periodo del capitalismo.

Del medio impreso, los tltimos afnos dan testimonio de un salto
definitivo a un modo electrénico que comienza a manifestarse a
mediados del siglo XX. Para Poster los nuevos medios electrénicos
sustentan una igualmente profunda transformacién de la identidad
cultural. El teléfono, la radio, el cine, la televisién, el ordenador y
la integracién de parte o todos ellos como multimedia configuran
nuevos tipos de individualidad. Si la modernidad habia disenado
un individuo racional, auténomo, centrado y estable (el hombre
razonable de la ley, el ciudadano educado de la democracia repre-
sentativa, el calculador hombre econémico del capitalismo, el estu-
diante graduado de la educacién publica, y éste finalmente habria
colapsado, como numerosas lecturas de la triada Nietzsche-Marx-
Freud, desde Foucault hasta Lyotard o Vattimo, habian defendido,
Poster se pregunta si de la sociedad posmoderna podrian emerger
nuevas formas de identidad. Concluye que es pertinente responder
afirmativamente:

(...) nurtures forms of identity different from, even op-
posite to those of modernity, (...) electronic communica-
tions technologies significantly enhance these postmodern
possibilities. (Poster, 2002: 614 ).

Las potencialidades democrdticas de los media vislumbradas por
Enzensberger tenian al teléfono como medio de comunicacién mo-
delo, en tanto en cuanto este implicaba una interactividad entre los
sujetos y posibilitaba la alternancia entre el emisor y el receptor, que
intercambian sus papeles (Enzensberger, 1996). De un modo andlogo

373



Sociocriticism 2010 - Vol. XXV, 1y 2

cabe preguntarse si el desarrollo de nuevas tecnologias emergentes en
los noventa relacionadas con las autopistas de la informacién puede
encerrar nuevas potencialidades. El codificado digital de sonidos,
textos e imdgenes a través de la fibra éptica a las que se unen nuevas
posibilidades de transmisién y compresién de informacién, con,
en los ultimos afios, la ampliacién masiva de la frecuencia para las
transmisiones inaldmbricas y las innovaciones en las tecnologias de
la conmutacién, entre otros avances, han multiplicado ain mis si
cabe, segtin senala Poster, la cantidad de informacién fluctuante y
han descentralizado de manera inédita la emisién de datos.

Los afios noventa acaban con la escasez econémica en la inversion
en el desarrollo de las autopistas de la informacidn, justificada por
la explotacién capitalista de la transmisién de la imagen que hasta
ese momento habia seguido el modelo del broadcasting televisivo.
Hasta fines de los ochenta, al necesitar los emisores construir nuevas
vias de informacién con nuevo broadcasting en una frecuencia dada
o construir nuevas redes coaxiales, habia pocos distribuidores de
imdgenes. En los noventa el panorama cambia por completo. Para-
lelamente al desarrollo de las autopistas de la informacién surge un
intenso debate, que prolonga las miradas de la modernidad frente a
toda nueva tecnologia de la informacién. Como sefiala Kapor:

(...) The crucial political question is “who controls the
switches?” There are two extreme choices. Users may have
indirect, or limited control over when, what, why, and from
whom they get information and to whom they send it.
That’s the broadcast model today, and it seems to breed
consumerism, passivity, crassness, and mediocrity. Or, users
may have decentralized, distributed, direct control over
when, what, why, and with whom they exchange infor-
mation. That’s the Internet model today, and it seems to
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breed critical thinking, activism, democracy and quality.

(Kapor, 1993: 5).

Se trata del cambio incipiente en la relacién emisor-receptor del
“few to many” al “many to many”. Lo cual supone una vuelta a
la posicién de Enzensberger, es decir, una vuelta a poner el énfasis
en el hecho de que un control de los media mas democritico, una
mayor cantidad de sujetos a los que sea posible generar y transmitir
informacidn, redunda en libertad, mayor ilustracién, mayor racio-
nalidad; mientras que un control capitalista y centralista redunda
en pasividad, opresién, pasividad, irracionalidad.

Pero la utopia democrdtica es dificil de sostener hoy. Ya a princi-
pios de los noventa estudios como el de Hotz (1993) atestiguaban
cémo el gobierno estadounidense, a través del FBI, insistia en le-
vantar mecanismos defensivos en las autopistas de la informacién.
Y si, como senala Poster, los derechos de propiedad son puestos en
duda cuando la informacién se ubica libre de su soporte material
para moverse y multiplicarse en el ciberespacio con muy pocas res-
tricciones (Poster, 2002: 615-616), esta escasez de restricciones hace
que dicha informacién sea imposible de validar como perteneciente
a un autor, y mds aun, implica a menudo que su “autenticidad” o
“autoridad” sean categorias a punto de implosionar.

Desde la perspectiva de Poster, la generacién de las autopistas de la
informacién supone un doble movimiento de expansién, como exige
la propia légica interna de cualquier mercado, y, simultineamente,
de contencién, por el que se tratan de imponer desesperadamente
nuevas leyes de propiedad intelectual, corriendo detrds del avance
de las nuevas tecnologias de la transmisién y diseminacién de la
informacién. Un esfuerzo, en definitiva, para contener la palabra
y la imagen: “(...) to bind them to proper names and logos when
they flit about at the speed of light and procreate with the indecent
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rapidity, not arborially, to use the terms of Deleuze y Guattari, but
ryzhomatically” (Poster 2002: 618).

La materializacién de las teorfas de la simulacién mds concreta
que ha sido elaborada por la tecnologia radica en la Realidad Vir-
tual. Estrechamente vinculada al boom de las telecomunicaciones y
al desarrollo en los noventa de las autopistas de la informacién es
la Realidad Virtual, término que sugiere que la realidad puede ser
multiple o tomar varias formas. La frase estd proxima a la de “tiempo
real”, que tomé forma en el campo de la grabacién:

(...) while splicing, multipletrack recording and multiple-
speed recording made possible other times, to that of clock
time or phenomenological time. In this case, the normal or
conventional sense of time had to be preserved by the modifier
real. But again the use of the modifier only draws attention
to non-reality of clock time. (Poster, 2002: 619).

Esta realidad virtual se ha vinculado frecuentemente al término
“ciberespacio”, acunado por William Gibson en su obra Neuroman-
cer, de 1981. El concepto de lo “virtual” o la “virtualidad”, como
sefiala Marie-Laure Ryan, tiene su origen en la Edad Media', sin
embargo ambos, ciberespacio y virtualidad, suelen desde mediados
de los noventa conectarse o identificarse. En la novela de Gibson,
el ciberespacio se describe como una “alucinacién sonsensual” per-
cibida a través de una consola de ordenador que conecta al usuario

' Del latin virtus (fuerza, virilidad, virtud), virtualis, en el latin escoldstico de-
signa el potencial, lo que hay o es susceptible de haber en el poder. La imagen
virtual estd hecha de focos virtuales, puntos de los que parecieran emanar rayos
divergentes de luz, aunque no suceda asi. Los usos modernos, sehala Ryan, de lo
virtual refieren con frecuencia a las mismas ideas que el concepto de “simulacro”,
referido a lo falso y lo ilusorio (Ryan, 1999)
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con una matriz de una “complejidad inimaginable”, ubicdndolo
ante una extension hiperreal que se asemeja a un paisaje urbano
nocturno, representable espacialmente: “Lineas de luz clasificadas
en el no-espacio de la mente, conglomerados y constelaciones de
informacién. Como las luces de una ciudad que se aleja (...)”
(Gibson, 1989: 69-70).

Marie Laure Ryan extrae de la descripcién de Gibson dos conceptos
que se manifiestan en el desarrollo del espectro virtual y sus tecnolo-
gias: universalidad o globalidad —la red de Gibson abarca el mundo
en su totalidad— y la de constituir una representacién construida por
la informacién (Ryan 1999). Ambas caracteristicas constituyen los
signos de lo virtual, materializindose en las tecnologias de Internet
y los sistemas de realidad virtual, respectivamente. Realidad virtual,
Internet y ciberespacio, son tres términos que van progresivamente
imbricdndose hasta hacerse indiscernibles. En 1988, como sugiere
Rheingold, el término “ciberespacio” pasa al dominio de la informa-
tica con su utilizacién por parte de los programadores del software
Autodesk para hacer referencia a un entorno espacial tridimensional
generado por ordenador (Rheingold, 1993: 184). Ryan senala el ano
1990 como uno de los hitos en la historia del desenvolvimiento
del concepto y su imbricacién con los otros términos apuntados,
con la celebracién del primer “Congreso sobre el Ciberespacio” en
la Universidad tejana de Austin. En una conferencia pronunciada
alli, el arquitecto Marcos Novak combina las diferentes acepciones
que a lo largo de su corta historia habia venido teniendo el término
para dar la suya propia®. Ryan analiza la definicién de Novak para
detallar los rasgos del ciberespacio.

2 “El ciberespacio es una visualizacién completamente espacial de la totalidad

de la informacién contenida en los sistemas mundiales de procesamiento de la
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Novak alude a una serie de conceptos, fenémenos y tecnologias que
concitan la concepcién de Gibson, la visualizacién espacializada de
la informacién (Ryan, 1999) (las aplicaciones y gréficos tridimensio-
nales propios de la realidad virtual), ademds de referir a los sistemas
de procesamiento de la informacién, el ciberespacio como una base
de datos universal (una suerte de Biblioteca de Babel borgiana en
su versién digital), a Internet, a la copresencia o telepresencia’, la
interaccién en comunidades virtuales, los MUD o MOO, foros, blog,
etc., la informacién global de todo el sensorium del ser humano
en pos de una universalidad multisensorial, direccién hacia la que,
en esencia, se dirige el ciberespacio, las simulaciones de realidades
virtuales y reales (Ryan, 1999) e internet. Para Michael Benedikt el
concepto de ciberespacio invoca igualmente toda una serie de ideas
que se solapan con los conceptos realidad virtual, simulacro e inter-
net. Por un lado, se trata de una realidad alternativa e independiente
no sujeta a metéforas o experiencias subjetivas, sino al lenguaje de
la programacién informdtica, un archivo actualizado constantemen-
te, un territorio en expansién indefinida (Benedikt, cit. en Ryan,
1999), un espacio para la circulacién y el intercambio comercial,
la materializacién dindmica del especticulo del capitalismo (Ryan,

informacidn, en las vias ofrecidas por las redes comunicacionales presentes y
futuras; lo que permite la copresencia y la interaccién de multiples usuarios,
la informacién procedente de todo el sensorium humano, introducida en éste,
las simulaciones de las realidades virtuales y reales, la recopilacién y el con-
trol remotos de datos merced a la telepresencia, ademds de la integracién y la
intercomunicacién con toda clase de productos y entornos inteligentes en el
espacio real” (Novak cit. en Ryan, 1999: 82-83)

> Fenémenos que el concepto de ciberespacio invoca desde su origen y que afec-
tan inclusive al hecho de que la vida de los seres humanos se haya vuelto, de una
forma inédita en su intensidad, transnacional.
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1999), un mercado de conocimiento que transforma el mercado
intelectual, una solucién para la degradacién del medio ambiente en
el mundo real, un reino de informacién pura, una extensién de la
necesidad humana de vivir en la ficcién o en busca de otra realidad,
un nuevo medio artistico, que afecta decisivamente al desarrollo de
las tecnologias de la escritura (Benedike, cit. en Ryan, 1999).

Podriamos definir la realidad virtual brevemente, con Poster,
como un espacio generado por ordenador que puede ser percibido
por los participantes a través de un instrumental tecnolégico —la
pantalla del ordenador o gafas especiales (goggles)— y que responde
a estimulos de los participantes. Sus utilidades son numerosas: un
participante puede caminar a través de una casa que ha sido disena-
da por él para tener una idea de lo que es antes de ser edificada, o
puede caminar por un museo o una ciudad cuyas pinturas o calles
son generadas por ordenador. Lo novedoso de esta experimentacién
en la realidad virtual es que la posicion individual es relativa a su
actual movimiento, no estd determinada por coordenadas previas
como en algunos programas de ordenador o como en una pelicula,
incluso aunque sean éstos interactivos. De hecho, en este tipo de
entornos virtuales, dos o mds individuos experimentan la misma
realidad al mismo tiempo, con dos movimientos de personas afec-
tando el mismo espacio. Es mds, estos individuos no necesitan estar
en el mismo lugar fisico pero pueden comunicar informacién al
ordenador desde lugares distantes a través de médems, generando
asi un cambio a menudo permanente en la textura, el aspecto o los
contenidos de esa realidad.

Sila cultura posmoderna se describe como crecientemente simu-
lacional, en el sentido en que los medios a menudo cambian las
realidades que tratan, transformando la identidad de los originales
y referentes, en los albores de esta “segunda edad de los media”, la
realidad deviene maltiple (Poster, 2002). Las tecnologias derivadas
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de este desarrollo de las autopistas de la informacién toman el
imaginario de la palabra y de la imagen, de la pelicula y el video,
y lo llevan un paso mds alld, ubicando al usuario en el interior de
mundos alternativos. Los efectos de internet y la realidad virtual
son bdsicamente multiplicar las clases de realidad que uno encuentra
en la sociedad:

Virtual Reality attests to the increasing duplication of
reality by technology. But the duplications incur an al-
ternation: Virtual realities are fanciful imaginings that, in
their difference from real reality, evoke play and discovery,
instituting a new level of imagination (...) tinkering with
reality, a simulational practice is set in place which alters
forever the conditions under which the identity of the self
is formed. (Poster, 2002: 620).

Un recorrido por diversos sistemas de comunicacién, Internet y
entornos virtuales como los Chat Rooms o los MUD (Multi Users
Dungeons) vinculados al desarrollo de las autopistas de la infor-
macién desde principios de los noventa, lo llevan a afirmar que
podriamos asistir al nacimiento de una “segunda edad de los media”.
Poster concluye que estos sistemas, si bien enriquecen los modos
de consumo, se salen de lo que tradicionalmente se comprende por
“industria cultural” o “mass media” porque si, en primer lugar, atin
en 1995* pueden considerarse sistemas comunicacionales emergen-

* El articulo de Poster “Postmodern Virtualities”, aparece publicado en 1995,

en Featherstone M. y Burroughs, R. (edits.), Cyberspace, Cyberbodies, Cyberpunk,
Thousand Oaks, Sage, 79-95. Citamos una versién corregida del mismo del volu-
men coordinado por Durham y Kellner (2002).
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tes y no pricticas culturales universales (Poster, 2002), en segundo
lugar, y este es el argumento fundamental para afirmar tal cosa, el
paso a una red descentralizada de comunicaciones:

(...) makes senders receivers, producers consumers, rulers
ruled, upsetting the logic of understanding of the first
media age. The step I am suggesting is at least temporar-
ily to abandon that logic and adopt a postestructuralist

cultural analysis of modes of subject constitution. (Poster,
2002: 621).

Frente a los andlisis de los medios que ponen el énfasis en la
simulacidn, el andlisis de Poster de la “segunda edad de los media”
y sus tecnologias de la informacién acentua el principio de interac-
tividad como el mds decisivo en la formacién de nuevas identidades
tanto individuales como colectivas.

El uso de internet para simular comunidades rebasa el de almace-
naje de informacién o el de busqueda de referencias bibliograficas.
En opinién de Reinghold una de las bisquedas de los internautas
a la hora de hacer uso de internet consiste en acceder a “comunida-
des virtuales”, es decir, acceder, no ya a la mera informacién, sino
“to ongoing relationships with a large number of other people”
(Rheingold, 1993: 61) En opinién de Poster, incluso en este punto
existe una nostalgia de la comunidad real, un intento de construir
comunidades virtuales por oposicién a una comunidad perdida, en
cierto modo, real. Pero esa distincién entre real y virtual es hoy
mds que nunca altamente problemdtica. Benedict Anderson vino a
demostrar que toda comunidad tradicional, incluso la mds “fuerte” de
la modernidad, como es el caso de “la nacién”, se constituye a partir
de un imaginario a su vez construido y dependiente de la creencia
de su existencia por parte de sus miembros, y Jean Luc Nancy habia
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demostrado que la identificacién del individuo con el grupo no se
daba automdticamente sino que giraba en torno a la produccién de
una esencia que reduce la multiplicidad en fijeza, oscureciendo el
hecho de que esta se constituye en virtud de un proceso politico, por
lo que la comunidad no es otra cosa que una matriz de identidades
fragmentadas, cada una apuntando a la otra, que Nancy describe
en términos de escritura (Nancy, 1991) y Anderson en términos de
comunidad imaginada (Anderson, 1993). Estudios como los de Stone
(1992) demuestran que las interacciones en internet son tomadas
desde una perspectiva cartesiana por los miembros de comunidades
virtuales como acontecimientos, las identidades virtuales son tomadas
como cuerpos y la realidad virtual se codifica con categorias de la
realidad normal. Lo que hace a la comunidad, sefiala Poster, es el
tratamiento de la informacién como significativa e importante, de
ahi que concluya que comunidades virtuales y reales se miren en
una suerte de “yuxtaposicién quidsmica” (“chiasmic yuxtaposition”)
(Poster, 2002: 623).

Ni integrados...

Las conexiones de la mdquina cibernética con el ser humano
han gozado de comentarios mds o menos apocalipticos, jugando un
papel central en la imaginacién cyberpunk. En cambio, su versién
tedrica mds utdpica se encuentra en la sustitucién de un misticismo
espiritualista del ser humano de reminiscencias romdnticas por uno
nuevo basado en el binomio cuerpo/informacién (Moravec, 1988).
Las aplicaciones tedricas del modelo de Moravec se hallan vinculadas
fundamentalmente a la superacién de tradicionales categorias en el
campo de los estudios de género. La fusidén cyborg, hibrido entre la
mdquina y el ser humano, en tanto implica una superacién de la
categoria de género sexual, ha inspirado las teorias de lo gueer, el
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ciberfeminismo y lo posthumano como posibilidades micropoliticas
de emancipacién (Haraway, 1991; Hayles, 1999). Frente a teorias
que postulan una cierta oportunidad postmetafisica (Vattimo, 1990)
o utopias de la identidad posthumana (Hayles, 1999) de la cultura
cyborg, en una linea que ha tenido su desarrollo principalmente en
el dmbito del feminismo posmoderno, ambas lineas de fuga —postu-
laciones utdpicas— de “lo débil” vinculadas a usos posmodernos de
los media, otros analistas de las “mdquinas sociales”, como Virilio
o Zizek, proyectan posibilidades mds sombrias.

Virilio parte de la idea de que cada tecnologia incorpora en si
misma su propia negatividad. En este sentido, segtn Virilio, la in-
teractividad: “es para la sociedad, lo que la radioactividad es para
la materia” (Virilio 1997: 86). Si la radioactividad es un elemento
constitutivo de la materia que puede también destruirla por la fisién,
la interactividad, segiin Virilio, opera de la misma forma: “Puede
provocar una unién en la sociedad, pero contiene, en potencia, la
posibilidad de disolverla y de desintegrarla, y esto a escala mundial.
Estamos ante un fenémeno original: el parto del accidente de los
accidentes” (Virilio, 1997: 86).

La desaparicién posmoderna del espacio urbano que se acentia
con el desarrollo de lo virtual excluye desde su punto de vista
cualquier posibilidad utépica, pues es la ciudad entera la que se
precipita en lo virtual, el espacio publico cede el lugar a la “imagen
publica”. La propaganda hecha en torno a internet y las autopistas
de la informacién persigue “urbanizar el tiempo real justo cuando
se desurbaniza el espacio real” (Virilio, 1997: 47). Para Virilio la
velocidad instantdnea de los nuevos media deja atrds el espacio real:
“La telepresencia, deslocaliza la posicién, la situacién del cuerpo.
Todo el problema de la realidad virtual consiste esencialmente en
negar el hic et nunc. (...) jAqui ya no existe, todo es ahora!” (Vi-
rilio, 1997: 46).
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Como senala Zizek, el pensamiento de Lacan, en 1954, anticipaba
algunas ideas que se materializan en el desarrollo reciente de estos
entornos virtuales. Para Lacan la realidad quedaba constituida sobre
el escenario de una especie de éxtasis o goce simbdlico, a partir de
la exclusién de un “real traumdtico”, sugiriendo asi que “la fantasia
es el soporte dltimo de la realidad” (Lacan, cit. en Zizek, 1996:
290). La fantasia en el planteamiento lacaniano, sefiala Zizek, lejos
de prevenirnos de ver la realidad tal cual es, deviene parte consti-
tutiva de lo que llamamos realidad: “(...) the most common bodily
reality is constituted via detour through the maze of imagination.
In other words, the price we pay for our access to reality is that
something —the reality of the trauma— must be repressed” (Zizek,
1996: 291).

Lacan apuntaba ya que el ordenador podia ser el paradigma de esa
felicidad o éxtasis simbdlico (“symbolic bliss”), una representacién
vélida para la comprensién del inconsciente como mdiquina’. El

> Aunque en la década de 1950 los ordenadores eran grandes aparatos equiva-
lentes a gigantescas calculadoras del tamafio de toda una habitacién, Lacan capté
la posibilidad de reducir esas gigantescas calculadoras a una cierta instrumenta-
lidad, calificando ya en 1954 al ordenador como el caso paradigmdtico de goce
simbdlico (Zizek, 1996). Segtin Miiller, habria que entender la radicalidad de la
afirmacién de Lacan no solo como una reaccién contra cierto tecnodeterminis-
mo, sino como anticipacién de una concepcién contempordnea del ordenador
como una “mdquina universal” (Miiller, 2006). Calificado por Lacan como una
“mdquina sintdctica” en su conferencia “Psicoandlisis y cibernética o la naturaleza
del lenguaje”, el ordenador, a pesar de poder desarrollar multiples funciones,
no tiene ninguna tarea especifica en esencia. Para Miiller un ejemplo de ello lo
constituye la esfera de lo “multimedia’: “No importa que haya sonido, texto,
video, imdgenes o emisiones medidticas tradicionales, todo ello converge en el
ordenador en red y da lugar a un espectéculo multimedia en sentido extenso.
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ordenador supone un tercer escalafén en el esquema de desarrollo
tecnoldégico de Marx que combina, a decir de Zizek, elementos de
los dos anteriores: por un lado es herramienta, extensién del hombre
que trabaja al ritmo impuesto por este, por otro es independien-
temente activa, mds atin que la mdquina, al establecer un didlogo
con el usuario y plantear sus propios interrogantes. Zizek afiade a
su consideraciéon del ordenador como “objeto evocador”, dos nuevos
problemas, el de la irrepresentabilidad de su funcionamiento inter-
no y el de la simulacién del pensamiento humano, que ya habia
fascinado a Turing, dos problemas fundamentales que plantean las
nuevas maquinas.

El ordenador, la mdquina posmoderna por excelencia, concita dos
reacciones interpretativas, una de tipo “orwelliano”, el ordenador
como Gran Hermano, sinénimo de control y dominio totalitario,
otra de tipo anarquista, en ocasiones con tintes utépicos, metifora
de una sociedad autogestionada, un conocimiento cooperativo (Zi-
zek, 1996), que pueda controlarse desde abajo y que conduzca a
una vida social més rica, o a lo que Vattimo denominaba una “so-
ciedad mds transparente” (Vattimo, 1990). En ambos casos, sefala
Zizek, el eje comin de este contraste son las nociones de control
y dominio ejercidas desde arriba o abajo, respectivamente. Pero
en el nivel del impacto individual, ambas posibilidades concluyen

Y ninguno de esos medios tradicionales podria reivindicar el ordenador como
su lugar nativo” (Miiller, 2006). Esta neutralidad tiene una consecuencia inte-
resante. El ordenador deviene para nosotros una médquina que funciona como
una “pantalla vacia abierta a nuestras proyecciones e imaginaciones” (Miiller,
2000), en la que, segin Lacan, no cabe sino proyectarse gozosamente en ella,
dado que su naturaleza permanece incomprensible. Algunas de estas ideas de
Lacan aplicadas a la cibernética son comentadas por Miiller y Zizek (Miiller,

2006; Zizek, 1996).
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en una experimentacién del universo virtual como transparente,
organizado, controlado, frente a la irracionalidad de la vida social,
generando en el usuario una fascinacién mdgica. La transparencia
del entorno generado artificialmente contrasta con la opacidad de
su funcionamiento, que no es accesible para el usuario en términos
de representacién, haciéndose imposible la traduccién del lenguaje
y el funcionamiento de la red, del que lo visual no es, como se-
fiala Kittler (1996), sino la superficie opaca®. De modo que, en la
misma linea de pensamiento sobre los media que inicia McLuhan,
por contraste, la nueva realidad virtual opera un cambio sobre la
concepcidén de lo cotidiano, debilita o disuelve la intensidad de la
“vieja” realidad.

El ordenador funciona como objeto evocador paradigmético de
que habla Zizek con especial intensidad en los interrogantes que

¢ El andlisis de las redes discursivas que propone Kittler, de los diferentes sistemas

de notacién dominantes, parte de la idea foucaultiana de la exterioridad del discurso
para afirmar que cada una de las redes posee la exterioridad de una tecnologia. Dicha
red se define por las conexiones del poder, la tecnologfa, las marcas significativas y
los cuerpos, que constituyen diferentes medialidades culturales. Kittler extiende la
nocién de “medium” procedente de la teoria del cine de Metz y Baudry, a todas las
dreas del intercambio cultural. Desde el punto de vista de Kittler los intercambios
se hallan determinados por las posibilidades tecnolégicas de una época dada. La
medialidad es la condicién general en la que, bajo determinadas circunstancias,
tanto el arte como la literatura toman forma, funcionando como el software de
un hardware conformado por / a partir de ese sistema. El modernismo como red
discursiva altera decisivamente nuestra situacidn epistemoldgica hasta el punto de
que, en opinién de Kittler, la época actual, caracterizada porque las transforma-
ciones operadas por el modernismo se han vuelto irreversibles, puede denominarse
post-epistemolégica (Kittler, 1996). Brian McHale también, en el terreno de la
critica literaria, encontrard en ese sentido una dominante post-epistemoldgica en la
narrativa posmoderna que, desde su punto de vista, se vuelve ontolégica (McHale,

1987).
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despierta el auge de la inteligencia artificial. El ordenador como
simulador del pensamiento cuestiona la nitida diferenciacién del
pensamiento humano respecto de la programacién; en un punto
avanzado de la aproximacién de la mdquina a su modelo cerebral
se invierte la metdfora del “cerebro artificial” para sugerir, como
anticipa la narrativa de ciencia ficcién, que la inteligencia humana
pueda estar programada previamente, porque, se pregunta Zizek, en
un determinado nivel de complejidad, ;qué diferencia el simulacro
de pensamiento del pensamiento verdadero? (Zizek, 1996). De ahi
la prohibicién del incesto para la inteligencia artificial, porque pese
a las aptitudes de la espontaneidad y creatividad inherentes (atin)
a la actividad humana, estas pueden simularse, entendidas como
una interaccién compleja de diferente software en un hardware
suficiente.

La inteligencia artificial sigue una légica que no es ya la de
la mdquina cerrada, consistente, lineal, tal idea pertenece a una
concepcién mecdnica (“pre-computer age”), en realidad su légica es
godeliana, autorreferencial, recursiva, “autoaplicable”, “rizomdtica’,
en donde, bdsicamente, no existe un centro o motor sino que el
todo estd simultdneamente en cada una de las partes (Zizek, 1996:
295-297).

En esa dualidad o contraste en el desarrollo contempordneo de
las autopistas de la informacién, responde a un doble impulso
—contradictorio— hacia la totalizacién y el descentramiento. Estas
dos tendencias configuran el espacio en que se mueve la subcultura
hacker, subcultura que articula la vivencia de un circulo de iniciados,
autoexcluidos del circulo de normalidad cotidiana, y entiende la
programacién como fin en s{ misma, poniéndose como objetivo la
busqueda del punto de inconsistencia del sistema como utopia de
subversién de una totalizacién que no toma en cuenta la dimensién
estética del universo virtual:
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The “master signifier”, the mana, the aim, trick, of the
hack is when one succeeds in beating the system (when
one breaks into a protected, closed circuit of information).
The hacker consequently attacks the system at the point
of its inconsistency. (Zizek: 1996:294).

La estética del hacker es la de un universo regulado, universo que
excluye o evade, en opinidén de Zizek, la intersubjetividad al uso,
tal como se define en la vida social “real” como una relacién con el
otro qua sujeto, a pesar de toda la tensién, fascinacién, peligro que
se experimenta una vez inmersos en un entorno cibernético, por
ejemplo, en un video juego. La subcultura hacker es un epifenémeno
de una consecuente radicalizacién o literalizacién informdtica del
“simulacro” como “realidad virtual”, sujeta a nuevas reglas arbitra-
rias de verosimil que, pese a las diferencias con la (vieja) realidad
cotidiana o “real”, le dan sin embargo, consistencia en si misma.
La asuncién de un real percibido como mero fluir de informacién
en el que ahora el ser humano debe desenvolverse y constituir su
identidad, sefala Zizek, el reconocimiento de hallarnos ante una
simulacién, no excluye la tensién dado que incluso cuando el or-
denador miente lo hace de forma consistente.

Como en el suefio de Turing’, el ordenador acaba ubicindose en
la posicién estructural de un socio intersubjetivo (Hayles, 1999),
que sustituye a la intersubjetividad cartesiana, constituyéndose, como
senala Lacan a propésito de la dama en el amor cortés, en un otro
inhumano que deshumaniza al yo (Zizek, 1996). Esta posibilidad

guarda relacién con la metdfora invertida de que habldbamos antes,

7 Matemitico inglés considerado el padre de la cibernética moderna, conocido por

sus especulaciones sobre la posibilidad de pensamiento o inteligencia artificial.
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en virtud de la cual, en lugar de pensar la mdquina como modelo
de la mente humana, concebimos la mente humana como un or-
denador compuesto de carne y sangre (Zizek, 1996), en lugar del
robot como el hombre artificial concebimos al ser humano como
el “robot natural” (Zizek, 1996: 294). Esta experiencia no solo de
virtualizacién del yo, a partir de la simbiosis hombre-mdquina,
frente a las utopias de democratizacién postmetafisica referentes a
las nuevas posibilidades de uso de las tecnologias de la comunica-
cién, descritas en términos de descentralizacién, interactividad y
telepresencia, que Poster vinculaba a una nueva edad de los media,
vuelven a ser, tanto en el andlisis de Slavoj Zizek, como en el de
Virilio, escalofriantes:

(...) yet what we experiment as the true, hard, external,
reality is based upon exactly the same exclusion. The
ultimate lesson of virtual reality is the virtualization of
the very true reality. By the mirage of virtual reality the
“true” reality itself is posited as a semblance of itself, as
a pure symbolic construct. The fact that the computer
doesn’t think means the price for our access to reality is
also that something that must remain unthought. (Zizek,

1996: 295)

Desde estos planteamientos la realidad se lee como la ménada
uterina ante un mundo imposible de experimentar de modo directo.
Si no es a través de los media, nada es. Cuando las mediaciones, en
un nivel de densidad desconocido, devienen lo real, el viejo theme
de la literatura de ciencia ficcién deviene principio de mimesis y
no instrumento util para la desrealizacién (Montoya Judrez, 2008).
Friedrich Kittler, lo enuncia del siguiente modo:
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With the exception of books, that ancient medium which
needs so much light, all the entertainment techniques are
represented. The passenger’ ears are listlessly hooked up
to one-way earphones, which are themselves hooked up
tape recorders and thereby to the record industry. Their
eyes are glued to Hollywood movies, which in turn must
be connected to the advertising budget of the airline
industry... Not to mention the technological medium of
the food industry to which the mouths of the passengers
are connected. A multi-media embryonic sack supplied
through the channels of navels that all serve the purpose
of screening out the real background: noise, night, and the
cold of an unlivable outside. Against that there is Muzak,
movies and microwave cuisine. (Kittler, 1987: 32).

En conclusién: si, como hemos sefalado, el concepto de simulacro
en la teoria de los anos ochenta referia a la manera en que se volvia
hiperreal la realidad cartesiana en tanto suplantaba viejos modos de
percibirla por otros en que estaban implicadas nuevas mediaciones
que devenian globales y se superponian efectivamente a la realidad
misma (Baudrillard, 1994, 1997; Lyotard, 1993; Jameson, 1991;
Eco, 2004; Vattimo,1987, 1990), en los afios noventa, el sensorium
simulacional se vuelve un espacio “real” materializdindose en lo “vir-
tual”. Como ocurre segiin Foucault con la cdrcel que idea Bentham
en el siglo XIX, en el tltimo tercio del siglo XX la tecnologia de la
realidad virtual y el ciberespacio, nos sugieren Poster, Ryan, Zizek,
Virilio o Hayles, entre otros, materializa un espacio en el que una
parte de la vida de los seres humanos, una parte de su subjetividad,
puede desenvolverse. Sin olvidar, por higiene, la ironfa de Enzens-
berger, como hemos sefialado, desde los afos noventa el simulacro
abandona el territorio de las metdforas que explicaban los cambios
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en el sensorium y se objetiva en la tecnologia de la “segunda edad
de los media” como Realidad Virtual y ciberespacio. En un mo-
mento en el que el viejo zheme de la ciencia ficcién no es legible
como alegoria sino que deviene verdadero principio de mimesis
de lo contempordneo, la desrealizacién, el simulacro, lo hiperreal,
han dado a luz lo virtual. Y los procesos culturales derivados de
estos agenciamientos tecnoldgicos, puestos de relieve en la teoria
latinoamericanista (Achugar, 1994; Richard, 1989, 1994; Sarlo,
1994; Martin-Barbero, 2003, 2004), marcan el contexto desde el
que es necesario pensar la produccién narrativa latinoamericana de
los dltimos afos.

DE LA TEORIA A LA LITERATURA: PROPUESTA DE UN
CORPUS DE ESTUDIO DE LA VIRTUALIDAD POSMODERNA
EN LA NARRATIVA LATINOAMERICANA

Cinéndonos al drea geocultural del Rio de la Plata, podriamos
trazar un mapa de una constelacién textual de narrativas medidticas
que en buena medida puede encarnar una tradicién alternativa del
canon que hoy, después de varias décadas de teorizaciones sobre lo
posmoderno, es reivindicada como un paradigma que ha accedido
a ¢él con todo derecho. Desde Puig como modelo de la integracién
massmedidtica en el objeto literario podriamos trazar una linea a
través de una tradicién que recoge nombres de autores argentinos
expatriados de su propia lengua como Juan RodolfoWilcock o como
Raudl Damonte “Copi”, desde lo camp, los Osvaldo Lamborghini,
Alicia Borinsky, Alberto Laiseca, los habitualmente tildados de “ra-
ros”, como los uruguayos Mario Levrero o, ubicdndose en el borde
exterior a la literatura, Leo Masliah. Tradicién de la que bebe César
Aira, desde los afos setenta y, particularmente, desde fines de los
ochenta. Pero desde los noventa hasta hoy varias generaciones cru-
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zadas intensifican el uso de las tecnologias massmedidticas en sus
estéticas y sitdan la reflexién sobre los procesos simulacionales de
la cultura en el centro de sus propuestas. Me animaria a sugerir un
corpus, para un estudio que estd en proceso®, a partir de algunas
novelas de autores uruguayos y argentinos que publican el grueso
de su obra en los noventa: Rafael Courtoisie, Sergio Chejfec, Sergio
Bizzio, Andrés Neuman, Rodrigo Fresdn, Carlos Gamerro, Gabriel
Peveroni, Daniel Umpi, Ignacio Alcuri, Alejandro Lépez, Rafael
Pinedo, Natalia Mardero, Washington Cucurto o Dalia Rosetti.
Aqui habria que precisar que, si bien el lugar de enunciacién de la
mayoria de ellos se ubica en el drea geocultural rioplatense, este hecho
no debe imponer una lectura en clave nacional de sus estéticas. En
el siglo XXI, no solo se evidencia que con la red planetaria de las
comunicaciones globales la produccién literaria se vuelve en cierto
modo translocal, sino también se da el hecho de que en este grupo
varias biografias transcurren afuera de sus paises, o entre varios paises.
E inclusive algunos de ellos publican en paises diferentes del pais
en el que transcurre su cotidianidad. El caso de Andrés Neuman,
argentino de nacimiento pero residente en Granada, seria el mds
extremo. Lo cual nos llevaria a plantearnos si es factible hablar
de una narrativa hispanoamericana (Volpi, 2008), o si esa marca
identitaria se ha vuelto no ya una comunidad imaginada, sino algo
inimaginable salvo como estrategia compartida por escritores, edi-
toriales y académicos en un mercado simbélico global. No obstante,
al menos en las novelas de los autores que proponemos, la reformu-
lacién de la identidad atravesada por las marcas de la globalizacién,
posmodernizacién tecnoldgica y contextos transnacionales, inclusive

8 Al que he dedicado mi tesis doctoral, “Realismos del simulacro: imagen, medios

y tecnologfa en la narrativa del Rio de la Plata” (2008)
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a través de la tematizacién de su irrisién o desvanecimiento, sigue
formando parte en mayor o menor medida de estas’.

Desde planteamientos estéticos muy diferentes, en estas propuestas
narrativas los medios y la tecnologia de la comunicacién masiva,
la écfrasis de las imdgenes aceleradas de una contemporaneidad
mediatizada, gozan de un papel estructural. El juego con lo fallido,
con los géneros menores y audiovisuales, el trabajo con las formas
masivas, los “materiales indigentes” extraidos de los medios de masas
y la cultura audiovisual (Laddaga, 2000), el cruce o “ensamblaje”
de diferentes media (Johnston, 1998), o la écfrasis intermedial, de
diversa manera suponen una puesta en énfasis de las relaciones de
interdependencia entre “lo literario”, la cultura visual medidtica y
las tecnologias de produccién y reproduccién de las imdgenes. En
muchos casos, ademds, ciertas estéticas proyectan una distancia critica
respecto de la institucién literaria, promoviendo un tipo de efecto
estético —metaficcional o metaartistico— y politico. Los textos de los
autores mencionados, invitan a una reflexién sobre los procesos de
la produccién artistica y el consumo, sobre la basurizacién mass-
medidtica del espacio politico, procesos que tienden redes con la
teorfa cultural posmoderna y con el debate sobre las particularida-

? A este respecto es muy interesante el articulo de Volpi (2008), que describe

el modo en que la literatura latinoamericana es construida por la academia y el
mercado editorial cuando en realidad hoy esta se ha disuelto en lo global. Si bien
los procesos que Volpi agudamente describe invitan a reflexionar sobre el papel de
la critica en la construcciéon de su objeto de estudio, es también cierto que toda
deslocalizacién se acompana siempre de una relocalizacién. En muchos de estos
textos contempordneos, como he sefialado a propésito de la narrativa uruguaya
actual, es interesante pensar la exclusién de estas problemdticas o la tematizacién
del estallido de las identidades nacionales como una reformulacién de las mismas
(Montoya Judrez y Moraes Mena, 2009).
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des, desencuentros e hibridaciones que ocupan a la critica cultural
latinoamericana.

Las tecnologias de la imagen contempordnea, “presentativas” de
realidades virtuales (Gubern, 2007) o virtualizadas por obra de los
nuevos medios (Zizek, 1996), y no representativas de una realidad
univoca, antes que contemplarse desde el miedo apocaliptico a
la virtualizacién del espacio real, constituyen para estas novelas
la gramidtica de lo que he llamado, a falta de un mejor término,
realismo del simulacro (Montoya Judrez, 2008). Estos realismos
construyen, con los materiales del simulacro, un bricolaje vaciado
de nostalgia que incorpora pedazos de una realidad en la que se ha
borrado la débil frontera que la separaba de la ficcién. La teorfa
corre en paralelo a la literatura. Como hemos tratado de describir,
desde los noventa, de la teoria del simulacro se pasa a la virtualidad
medidtica y, andlogamente, buena parte de la narrativa producida
en esta época pasa de enfatizar el miedo ante la desrealizacién, a
apelar a la presentatividad de la tecnologfa como principio mimético
de la vida cotidiana.
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