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Entre lo real y lo digital;
entre lo material y lo virtual:
¢la pornografia?

Juan Carlos Huidobro Mdrquez

n el afio 2003, Jean Baudrillard, filésofo francés ya desapare-

cido, en una entrevista realizada por el prestigioso semanario

Le Nouvel Observateur, actualizd una atractiva discusion a
proposito de la entrega y exhibicion de la segunda parte de la saga
de Neo en la cinta The Matrix Reloaded. Esta peculiar discusion se
centro en las variadas reflexiones, de diferentes intelectuales, sobre
la distincidn entre lo real y lo virtual, referida por las ahora directo-
ras transgénero, las hermanas Wachowski, como foco principal de
los filmes. Baudrillard habia sido contactado después de la primera
parte para incorporarse en el guion de Matrix 2; no obstante, él mis-
mo se habia negado. ¢La razén? Baudrillard (2003) encontro que se
reproducia el mismo error perpetrado por artistas del simulacionis-
mo neoyorkino de los aios 80: tomar la hipdtesis de lo virtual como
un hechoy, con ello, imbricar y utilizar categorias de lo real sobre lo
virtual. El problema no es, piensa él, que los personajes vivan en el
mundo digitalizado de la Matrix, o en Zion, la realidad donde habita
la resistencia; lo importante, para él, es lo que sucede en la unidn
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de estos dos universos para asi escapar a la imagen de la siempre
recurrente caverna platodnica.

Es preciso recordar que, en la trama de la primera pelicula, Neo, des-
pués de elegir la capsula roja, la que le permitira saber hasta dénde
llega la “madriguera de conejos”, distinguira la naturaleza verdadera
de la Matrix como un simple pero absolutamente estructurado dis-
fraz. Justamente, Neo cruzara de la ficcion a la realidad; pasara de lo
digital a lo real; por tanto, la saga se desarrollara en los pasos sucesi-
vos y peligrosos de la realidad fisica a la Matrix, y viceversa.

Si bien es cierto que para Baudrillard hay en todo ello un gran mal-
entendido conceptual, dado por la confusion entre las nociones de
ilusion y simulacro, y su oposicién o no a lo real, la tensién entre los
dos universos esta plantada, como antes ya lo habian supuesto en el
campo de la filosofia un cimulo de pensadores; por ejemplo, René
Descartes, en torno al universo del sueno y al de la vigilia. Neo, por
tanto, ya habiendo resuelto el cifrado de la Matrix frente a lo real,
habiendo descubierto el mundo de la Matrix como una ilusién radi-
cal, utiliza tal distincion, como un auténtico elegido, para emancipar
a la humanidad de ese siniestro espejismo.

Hasta aqui todo bien; no obstante, ni el dominio de tal distincion ni
el pasaje y accion de un universo a otro es de uso comun y gene-
ralizado. Neo, y pocos mas, son los que, como seres psicopompos,
mediados por una inyeccién medular y un teléfono, pueden transi-
tar de un lado a otro de la distincion realidad/virtualidad. Eviden-
temente, antes de la capsula, Neo no sabia de ello. Pero épor qué
no duda entonces del mundo donde esta Zion? Quiza existe ya una
indefinicion entre los dos regimenes.

Hoy dia, hay diferentes Neo que se aprovechan o saben o no dela (in)
distincion entre lo real y lo digital, entre lo material y aquello nume-
ralizado.! Los transitos entre el universo real y digital son paraddjicos,

1 Quiza las distinciones utilizadas aqui, real/digital, material/numeralizado, y sus combinaciones, no
sean de manera légica completamente exactas. No obstante, si ayudan a ejemplificar dos mundos
diferentes con los que el argumento central de este trabajo se desarrolla, sin generar una discusion
mucho mas profunda al respecto.

44




3. Entre lo real y lo digital...

y no siempre se esta seguro, si se reflexiona lo suficiente, en dénde
se esta situado. Tal parece la sentencia de cualquier fenomenologia
social que sostenga una ontologia minima, sin disputa, para que su
universo no caiga en desgracia.

El mundo de la pornografia moderna, como ejemplo de todo ello,
paso en su desarrollo, al menos desde el victorianismo, de lo real
y lo material, a lo digital y lo virtual, como un auténtico Neo. No
obstante, hay un transito extrafo, y contrario, que hace que tal dis-
tincidn desaparezca o sea mas dificil de reconocer.

De inicio, el negocio de la pornografia tuvo su gran explosién du-
rante la década de los 70 del siglo XX, lo cual es posible vislumbrar,
del lado del mundo digitalizado, en la sugestiva serie de HBO The
Deuce (Simon & Pelecanos, 2017), que describe cdmo esta indus-
tria comenzd su monstruosa masificacion en las calles mismas, en
el marco especifico que comprenden algunas manzanas al oeste de
Times Square en Nueva York. Logicamente, este desarrollo llevé a
la pornografia, y después de algunos buenos aios, al ciberespacio.
No obstante, el porno numeralizado tuvo que cruzar antes cier-
tas fronteras.

Las primeras formas de ver contenido pornografico, ya después
del fondo de la madriguera de conejos, se refieren a la utiliza-
cion del célebre codigo de caracteres ASCIlI (American Standard
Code for Information Interchange), el cual fue creado en 1963,
con base en el alfabeto latino, y usado por casi todos los sistemas
informaticos para representar textos, asi como para controlar dis-
positivos. Este cddigo implica una representacion numérica de un
caracter; a través de los distintos caracteres se generan imagenes,
y estas solo pueden ser vistas en conjunto desde cierta distan-
cia, como texto plano. Su empleo, influenciado por el puntillismo,
se condensé como una cuestion experimental y alternativa para
representar imagenes en sistemas sin capacidad para procesar
graficos, como las consolas y las terminales de texto.
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Piénsese en las imagenes que los estudiantes de cualquier taller
de mecanografia, décadas atras, generaban por medio de las vie-
jas maquinas de escribir mecanicas. Asi pues, nacid el ASCII art vy,
evidentemente, el ASCII prOn. Este ultimo emprendid sus primeros
éxitos en redes de computadoras como los famosos BBS (Bulletin
Board System), como lo documenta Jason Scott (2005) en su célebre
BBS: The Documentary, quien sefiala que estos eran redes publicas
de intercambio de datos e informacién en los afios 80 y 90 que fun-
cionaban, mayoritariamente, con caracteres ASCIl, aungue después
también mejord esta cuestion.

La primera foto “real”, no técnica, subida digitalmente a Inter-
net, fue de un improvisado grupo vocal femenino, Les Horribles
Cernettes, con look de los anos 50, el cual interpretd un ahora ya
célebre tema musical, de corte cientifico, durante un festival de mu-
sica (CERN Hardronic Festival) en el CERN (Conseil Européen pour la
Recherche Nucléaire) en Suiza, en 1992 (Gennaro, s/f). La imagen,
reportan, se cargaba en mas de un minuto, incluso siendo tan pe-
guefia como una estampilla postal (120x50 pixeles). Por su parte, la
primera foto para adultos, de manera no oficial, y seguramente con
mucho de chisme de por medio, fue subida a un grupo de la Usenet
(Users Network), era una imagen en blanco y negro de la cantante
de musica pop Madonna, de una publicacion de la revista Play-
boy de 1985 (“Happy 25th Birthday”, 2010). Pero mas alla de las
anécdotas, ciertas o no, con el progreso de Internet y ya con la
World Wide Web (WWW), las cosas serian mas faciles para el ne-
gociode la pornografia. No solo se encontrarian en el ciberespacio
relatos e imagenes de revistas escaneadas, sino progresivamen-
te la red se iba a ver poblada tanto por las grandes empresas ya
consolidadas, quienes, al igual que Neo, tomarian la pildora roja,
asi como por la industria porno emergente, tanto de pago como
gratuita, que naceria en la red misma.

Precisamente, grandes empresas como Playboy, Hustler o Vivid
comenzarian tanto a digitalizar sus contenidos, como a generarlo
de modo nativo en la red. Ya algunas de estas empresas producian
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peliculas y discos interactivos, pero fue a partir del desarrollo de
la web cuando terminarian por establecerse como focos mundiales
digitales y virtuales de esta industria.

No hay que olvidar que, paralelamente a estos grandes mercados,
de manera underground, la pornografia digital ya era distribuida e
intercambiada, gratuitamente y/o pirateada en los BBS y los grupos
de Usenet, o bien, a través de canales de IRC, redes peer-to-peer
(P2P) e incluso en foros y blogs en la web misma.

Sin embargo, serian las paginas web nacidas ya en un Internet (Ma-
trix) con mas posibilidades, como Bangbros o Realitykings, las que
se convertirian en verdaderos emporios digitales del porno. Hoy
dia, sitios tube pornograficos como Pornhub, XVideos, Xtube, en-
tre otros, parecen ser ya los verdaderos sefiores del contenido para
adultos en la red.

En general, al presente, se pueden hallar grandes variedades de for-
matos en los que la pornografia se objetiva digitalmente: narracio-
nes, imagenes, audios, videos, animaciones, aplicaciones, juegos,
sin mencionar lo que se puede encontrar en la deep web. Pero ¢éa
qué va todo ello? Parece el relato de una de las muchas expresiones
digitales de dominio publico que es posible encontrar en Internet;
no obstante, aqui viene lo interesante.

En principio, se puede referir aquello que sucede dentro del mundo
digital y sus efectos dentro del mismo, en su dimensidn. La industria
del porno, como un ocupante mas del ciberespacio, ejerce un rol
predominante en este, no solo por echar mano de todas las inno-
vaciones tecnoldgicas que lo caracterizan, sino porque en realidad
muchas de esas innovaciones fueron gestadas y desarrolladas por
esta industria. Sin ella, Internet y, sobre todo, la web no serian del
todo lo que son hoy.

Un ejemplo de lo anterior son los sistemas de pago en linea. En |la
actualidad, es posible comprar boletos de manera virtual para con-
ciertos, pagar una infinidad de productos, servicios y accesos a la
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red misma, pero, a mediados de los afios 90, esto no era posible. En
ese momento, apenas comenzaban a aparecer, de manera progre-
siva, empresas dedicadas a procesar transacciones financieras con
tarjetas de crédito, principalmente para sitios pornograficos. Hacia
finales de esa década, la industria pornografica ya era hegemonica
y se pagaba y consumia virtualmente. Si bien con el tiempo otras
industrias crecieron y esta decayd, la infraestructura creada vy la ex-
periencia desarrollada por la pornografia determinaron el futuro de
la web. Esto no quiere decir que las personas que pagan hoy dia
algo en linea emulen al consumidor de pornografia de los afios 90,
lo que refiere es que, sin este ultimo, aquel no hubiera tenido la
posibilidad de convertir dinero material en dinero virtual. Probable-
mente, podria haberse desarrollado el sistema de pago en linea sin
la industria porno, pero, sin duda, esta potencid su uso masivo en
relativamente poco tiempo.

Otro ejemplo lo representa el streaming, la transmisidén en directo
de contenido multimedia. Para las grandes empresas del porno era
indiscutible que la venta de sus producciones fisicas iba a terminar
con Internet. Basta darse un tour por las actuales sex shops, antes
atiborradas de videos en formato analégico como Betamax, VHS o
Video 2000 vy, después, digital como VCD y DVD, para darse cuenta
que tal negocio iba a caducar muy pronto.

A pesar de que no existe registro irrefutable de su primera utiliza-
cion, algunos especialistas sefialan que, a principios de los afios 90,
el 24 de junio de 1993, la banda estadounidense Severe Tire Dama-
ge realizo el primer live masivo en Internet, transmitiendo una hora
y media de un concierto en Palo Alto, California, el cual fue visto en
vivo tan lejos como en Australia, gracias al servicio Multicast Back-
bone (Mbone). Ahos mas tarde, en 1997, la compaiia RealNetworks
generaria el primer sistema de video streaming, el célebre RealPla-
yer. Sin embargo, para poder haber visto el primer concierto, habia
gue tener acceso a una red de alta velocidad o, en su caso, comprar
la aplicacién y esperar su ulterior masificacion.
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No obstante, la utilizacion del denominado push video JPEG, un
stream de imagenes JPEG bajo el protocolo server-push, que no
requeria algun complemento en los navegadores de la época, fue
impulsado por la industria para adultos con suficiente éxito. Los
usuarios ya no tenian que apilar materialmente videos de conteni-
do sexual en cajones escondidos en sus hogares; sus posibilidades
se multiplicaban tanto en cantidad como en calidad. La Unica ba-
rrera era la velocidad de su conexidn a Internet y, en consecuencia,
de la capacidad de almacenamiento de sus computadoras. De ahi
en adelante, los avances en la calidad de transmision, y los proto-
colos utilizados, comenzaron a influenciar de manera poderosa la
industria del entretenimiento digital en general. Poco a poco, ta-
les progresos se plasmaron en sitios que ofrecian videos musicales,
peliculas, reportajes, noticias, debates, como hoy es normalmente
visto; incluso existié una cadena de noticias con comunicadores nu-
distas: Naked News.

De esta manera, la industria pornografica adapté sus tecnologias
para generar interacciones mas cercanas con sus usuarios por
medio de diferentes dispositivos (computadoras, tabletas, telé-
fonos celulares), asi como la calidad disponible para cada uno de
ellos. Hoy dia, como muestra, se ofrecen videos porno en 16K y vi-
deos panoramicos de 360°. Tal es la magnitud de consumo del porn
streaming que, por ejemplo, en el sitio Pornhub (2019) se afirma
que después de 2016:
e Cada habitante del mundo ha visto no menos de 10 clips de
contenido sexual en un afo, solo contando ese sitio
* La noche del domingo es el momento preferido para ver por-
nografia en Internet
e El porno actualmente se consume arriba de 70% en teléfonos
celulares
e Si alguien comenzara en 1850 a ver los videos que se subie-
ron al sitio solo durante 2019, en el 2021, jtodavia seguiria
viéndolos!
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Si bien no es posible afirmar que la industria del porno haya creado
y desarrollado por si misma las tecnologias necesarias para hacer
posibles las transacciones financieras o para transmitir video a tra-
vés de Internet, puesto que, muy probablemente otras industrias
como las agencias de noticias y musicales hubieran podido hacerlo
sin problemas, lo que si es posible sefalar es que la naturaleza de
tal negocio fue pionera en el perfeccionamiento de la transmisién
de video, propicid que cada dia se ofreciera mas cantidad, mejor
calidad y mejor acceso a tales contenidos, algo que otra industria no
consiguio con tanto éxito ni con tal predominancia en Internet. A tal
grado que, segun Tynan (2008), CNN y YouTube siguieron siempre
de cerca este desarrollo.

Al igual que el streaming, el spam, como tercer ejemplo, no fue in-
ventado por la industria del entretenimiento para adultos; no obs-
tante, lo convirtié en un negocio préspero. La palabra spam pro-
viene del nombre de un producto alimenticio elaborado con carne
de cerdo enlatada, principalmente, y sazonado con especias (Spiced
Ham), fabricado por la empresa Hormel Foods desde 1937. Este
producto se popularizé durante la Segunda Guerra Mundial, ya que
alimentaba a las tropas estadounidenses e inglesas. Pero su acep-
cion informatica, que se refiere al correo electrénico no solicitado, o
mensajes basura con fines publicitarios y de distribucién masiva, la
adquirid del programa de la television inglesa Monty Python’s Flying
Circus, un programa comico de los afios 70 donde, en un sketch, se
incluye el spam en todos los platillos posibles del menu de un bar,
para vikingos.

El spam en Internet implica, pues, una suerte de mensaje masivo
gue, en el caso del correo electrdnico, anuncia e intenta vender una
gran cantidad de productos y servicios. Como ejemplo de lo ante-
rior se puede mencionar la famosa venta de relojes Rolex (pirata),
los casinos, el tarot, el antes/después, el ruso heredero de los mi-
llones de dolares, los préstamos, los productos milagro, el Viagra,
el penis enlargement, entre otros. Pero no solamente se encuentra
en los correos; el spam ha inundado otras vias, con nuevas técnicas
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y en distintas plataformas digitales: Usenet, foros, blogs, redes so-
ciales, chats, pop-ups, aplicaciones, cadenas de mensajes, uso de
mayusculas, teléfonos celulares, tabletas.

De acuerdo con la Encyclopedia Britannica (2021), el primer spam
registrado data del 3 de mayo de 1978, el cual fue echado a 394
miembros de la ARPAnet (Advanced Research Projects Agency
Network) via correo electrdnico. Gary Thuerk, el responsable, tra-
bajador de la Digital Computer Corporation, afirmé haber generado
12 millones de ddlares en ventas por ello, sin mencionar la gran can-
tidad de quejas. Hoy se calcula que entre 80% y 90% de los correos
electrénicos son spam.

Por su parte, el spam pornografico comenzé a aparecer de mane-
ra sistematica en la bandeja de entrada de los usuarios de correo
electronico a finales de los afios 90. Dan Tynan (2008) reportd en
PCWorld que entre 2001 y 2002 el spam con contenido para adultos
aumento en un 450%; el ano siguiente, uno de cada cinco mensajes
de spam provenia de sitios para adultos (2.5 mil millones diarios).
Por tanto, no es coincidencia que el auge en la industria pornogra-
fica en Internet se haya dado en esos afios. Su prosperidad, en bue-
na medida, se debe gracias a la estrategia de floodear (inundar) el
mundo digital con su spam. Las estrategias utilizadas por dicha in-
dustria fueron retomadas por no pocas corporaciones mas, quiza
la mas probada, evidente, cotidiana y efectiva fue la de las venta-
nas emergentes. ¢Quién no se topd con una o bastantes de ellas
cuando intentaba entrar a un sitio web cualquiera? Aun cuando hoy
dia es mas dificil encontrarse con una ventana emergente con ma-
terial para adultos, es comun que ofrezcan otro tipo de productos
O servicios.

Pocos afos después, se redujo el spam pornografico significativa-
mente, en buena medida gracias a las legislaciones locales que im-
pusieron fuertes sanciones al respecto y, por supuesto, al desagrado
de los usuarios de la red. No es fortuito que el spam mas molesto,
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después del de las hipotecas, préstamos e inversiones, sea hoy dia
el de contenido sexual.

En paralelo, ya que puede ser considerada una técnica del spam,
aunque su desarrollo haya sido separado, surgidé el denomina-
do malware, el malicious software. Este engloba todo tipo de
programa malicioso creado ex profeso para dafiar un sistema in-
formatico. Desde 1986, con la apariciéon del famoso virus Brain,
gusanos, troyanos (en referencia al caballo de Troya), (ro)bots,
keyloggers, dialers, entre otros, se han diseminado sin parar por
todo Internet. Hay, efectivamente, de todo tipo, como los de broma
(Melissa), los que danan tanto software como hardware (Chernobyl),
hasta los que intentan sacar beneficio econémico, como el spyware,
adware y ransomware. Asi pues, en el caso de los dos ultimos, se
usa software para mostrar desde ahi publicidad de productos o si-
tios para adultos, o bien, se toma como rehén la propia computadora
para “pedir rescate” por ella, forzar clics o comprar membresias de
sitios XXX, mientras se utiliza esta como server para enviar spam.

Finalmente, el factor determinante que hizo posible |la banda ancha
fue el exponencial desarrollo de la industria del porno en Internet.
En el articulo “Porn and music drive broadband” (2003), del sitio
de la BBC News, se afirma que, junto con el auge en Europa de los
contenidos para adultos, se encuentra el acceso a Internet de alta
velocidad. El portal de noticias indica que el impulso al acceso a la
banda ancha es dado, y necesitado, por las poderosas industrias de
la pornografia y de la musica. El niumero de usuarios de Internet
de banda ancha crecié un 136% solo en el afio 2002, segun indican
estadisticas de la firma Nielsen/NetRatings en el mismo articulo. De
manera que la insuficiencia de banda para ver contenido de alta
calidad en video se vio progresivamente solventada por el paralelo
impulso y patrocinio de la industria para adultos.

El mismo Tynan (2008) seiala que, en la década de los 90, la famosa
revista Penthouse regald médems (modulator demodulator) con el
logotipo de su publicacion haciendo que, en los primeros afios de
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Internet masiva, el negocio de los contenidos para adultos tuviera
un trafico mas robusto. De las primeras conexiones a Internet por
medio de modems telefdnicos, ya sea internos o externos, softwa-
re o hardware, ISA o PCl, de 28.8 o 56 kbps de transferencia, ya
no queda casi ningun recuerdo. Al contrario, hoy dia, una buena
parte de los hogares puede tener conexiones via fibra dptica in-
cluso comparables a los primeros ISP (Internet Service Provider).
Y, claro, con eso se abrié la puerta a otro elemento tipico del desa-
rrollo de la pornografia: la generacion del trafico masivo a partir de
la vinculacion de diferentes empresas en términos de contenido,
links, clientes e ingresos. Este fendmeno, como también reporta
Tynan (2008) en PCWorld, ocurrié mucho antes de la aparicion de
los blogs o sitios de agregacion como Reddit, Digg o redes de publi-
cidad como Link Exchange o Google Adsense. Bangbros y Reality-
kings, una vez mas, se convirtieron, en ese giro del mercado, en ver-
daderos precursores del ramo. Pero no solo eso, sino que, ademas,
sus videos aparecen en sitios masivos como XVideos o Pornhub
atrapando nuevos clientes y monetizando, incluso ahi, sus propios
contenidos. Esta cuestion permitié al cliente tener acceso no solo
al sitio de su membresia, sino a sus sitios asociados con contenido
incluso de diferente género de aquel primero. A las empresas, por
su parte, les permitié sobrevivir econédmicamente una vez que los
sitios para adultos perdieron su hegemonia en Internet, ademas
de seguir teniendo vigencia digital.

Evidentemente, existe un influjo directo de la industria para adul-
tos en el desarrollo de Internet y, sobre todo, de la web. Existen al
respecto, en varios casos de los comentados aqui, sospechas que
no pueden ser resueltas acerca del contenido relativo de verdad de
los eventos referidos. No obstante, ese es precisamente el punto.
Es absurdo reglar de manera determinante lo virtual a través de ca-
tegorias de lo real. Lo virtual, como sefala el mundo cyberpunk,
es progresivamente mas opaco, mas ciego a lo real. Asi, lo virtual,
lo digital, genera sus propios umbrales, sus propias causalidades,
sus propias semanticas. Entonces, la manera en que el negocio de
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la pornografia fue haciéndose de avances tecnoldgicos hizo que la
experiencia de la web fuera, de forma gradual, mas satisfactoria en
todos los sentidos, pero digitalmente. Y esa semantica digital es la
que le asigna legitimidad a su historia misma. Pero, incluso asi, no
es este completamente el punto que aqui interesa. Es importante,
pues, sintetizar los pasos que hemos recorrido hasta ahora para lle-
gar al argumento clave de esta exposicion:

1. La distincién entre lo real y lo virtual, entre lo material y lo
numeralizado, implica dos regimenes, universos, mundos, si-
multdneos, pero poco a poco mas ajenos.

2. Hay relaciones entre unos y otros, que no implica que se to-
quen, imbriquen o confundan.

3. Existe un transito de unos a otros. No obstante, no es de uso
generalizado, aunque todo tiende a lo virtual y numeralizado.

4. En cada régimen hay nodos de influencia.

5. Lo virtual, emancipado de lo real, comienza a determinarlo
progresivamente.

Los pasos del primero al cuarto son evidentes en el presente traba-
jo; sin embargo, es el quinto el mas significativo. Para explicar este
ultimo, es necesario volver a la analogia de Matrix. Este sefala un
paso de regreso de Neo desde el mundo de la Matrix, ya hipostati-
zado, hacia lo real y, con ello, marca su progresiva conversion; esto
es, la influencia directa del mundo digitalizado, antes destino, en la
|6gica de lo real.

éCémo entender esto? Ejemplos sobran. En el negocio de la por-
nografia es fehaciente. Esta industria comenzé registrando hechos
reales, materiales; primero, analdgicamente, y después, de manera
digital, para comercializarlos. Pero su desarrollo en el régimen vir-
tual, incorpord nuevos recursos y potencid otros. Lo sugestivo no
es solamente el influjo que ha ejercido gradualmente en el negocio
real, sino en el propio hecho, sexual, que ha inscrito esta industria
por largo tiempo. Por un lado, vendedores reales, mas alla de las
empresas mismas, ofrecen hoy el material de aquellas en recursos
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digitales y en contextos reales (las calles). Incluso hay de estos
mismos psicopompos, de consciencia liberada, que van al mundo
virtual, descargan legalmente el contenido en dispositivos fisicos
con la capacidad de acceder al mundo digital (USB), se suben a la
red (la Matrix), y desde ahi venden al mundo real productos mate-
riales (ya pirateados), pero digitalizados, que son pagados, casi por
completo, por medios electronicos o monedas virtuales (Paypal o
Bitcoin, por ejemplo).

Por otro lado, el porno digital (visto en Internet) ha moldeado a tra-
vés de los afos el acto sexual mismo. Algunos elegidos, como, por
ejemplo, los sexdlogos, los criticos sociales o los muchos feminis-
mos, han advertido tal problema y ya han prevenido al mundo ma-
terial, con completa razén, de que lo que se observa en ese porno
es pura ficcion, es pura Matrix, puesto que lo que subyace a esa fic-
cion es la opresion y violencia que ahi se genera y legitima; no exis-
ten esos cuerpos, no existen esos drganos sexuales, no existen esas
tramas, el tiempo en cuestidn es irreal, es pura alienacién. Empero,
la duda sobre la existencia del mundo, el que sea, ya esta plantada.
Pornstars locales, de gym real, dudan de la diferencia entre estos
mundos, y no toman la capsula roja, si no la azul, la del spam, la
que les llevara a ese mundo de la Matrix con los recursos suficien-
tes para triunfar. Y seguro lo haran, sin querer regresar a su mundo
original. Ejemplo idéntico, por cierto, es el de la industria musical.

El spam digital es, curiosamente, hijo de los boleteros, tarjeteros,
pegaletreros y demas individuos implicados en la publicidad a ras
de calle. Hoy dia, se boletea, por ejemplo, el contenido mismo de
Internet, o dicho en otros términos, se spamean las calles. Con
toda seguridad, los responsables de Selecciones Reader’s Digest,
guienes en otros tiempos inundaban los buzones de casas y edi-
ficios con montones y montones de publicidad, ya se imaginaban
esta situacion. Igualmente, como soslayar la venta de memes (en
tarjetitas o en version autoadherible) o la publicidad misma, real,
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hecha meme?. ¢Hay diferencia entre ambos mundos? Si. {Todos la
conocen? No. ¢Es importante? Tampoco.

Dos ejemplos mas ayudan a comprender el influjo de lo virtual en lo
real. El primero es el caso de los hacks. Los hackers o piratas digita-
les, en genérico, son individuos que desarrollan técnicas de mejora
o deterioro de sistemas informaticos, ya sea en su funcionamien-
to y/o seguridad. Las acciones de estos entusiastas o expertos,
adolescentes por lo regular, se llaman individualmente hacks. Un
ejemplo puede ser el procedimiento para introducirse a un siste-
ma computacional ajeno. Pero estos procedimientos se han esta-
blecido de manera analoga en la vida cotidiana de las personas:
hoy dia, hay ilife hacks!, y van desde los clasicos en contextos labo-
rales (ser mas eficiente, efectivo, productivo) hasta los relacionados
a problemas cotidianos y hogarefios (hackear la pasta de dientes,
una tuberia o una enfermedad). Claro, y ahi se encuentra el mismo
esquema de la pornografia: una experiencia real, material, expro-
piada por el mundo matrizado, que retorna a su origen ya bajo una
presentacion diferente. ¢ Como le decian nuestros padres o abuelos
a tales hacks? Trucos, remedios, atajos.

El segundo ejemplo apunta hacia una caricatura aparecida a princi-
pios de los anos 60 y producida por la cadena estadounidense ABC:
The Jetsons (Los Supersonicos, en Latinoamérica). Esta serie anima-
da, ubicada en la Matrix del futuro, transcurre en el afio 2062; 100
afos mas alla de su creacion. Y, por supuesto, la légica familiar y co-
tidiana ahi emplazada implica avances tecnoldgicos que no corres-
ponden con la época en la que se origind la serie. Hoy, a cerca de
40 afios del umbral de Los Supersonicos, muchas cosas ya son rea-
les: pantallas planas, medios digitales, relojes y casas inteligentes,
videollamadas, el homeoffice, las clases virtuales y, quiza incluso,
exista ya una Robotina que ayude con la limpieza doméstica. Pero
lo extrano es que los desarrolladores han creado estas tecnologias

2 No es importante definir el concepto meme. Si es necesario lo anterior, aunque sea raro, visite,
lectora o lector, su search engine favorito para salir de dudas.
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a partir de la caricatura misma. Ese mundo tecnologizado, sin duda,
ahora ya influencia poderosamente lo real.

éQué queda de todo ello? Al menos para este trabajo, la coexis-
tencia de dos mundos (el real y el virtual), sus relaciones, sus l6gi-
cas de funcionamiento, el transito entre ellos por diferentes psico-
pompos (la pornografia, el vendedor pirata de Mercado Libre, por
ejemplo) y la influencia progresiva de uno sobre otro (de lo virtual
sobre lo real).

Para finalizar, no se puede dejar de mencionar la manera en la cual la
contingencia sanitaria provocada por el SARS-CoV2, que causa
la covid-19, obligd a la transicidon de la vida presencial a la virtual.
Distintas redes sociales en Internet se han repoblado de manera ex-
ponencial, algunas aplicaciones han salido de su limbo digital para
ser instaladas en los dispositivos moviles de las personas, multipli-
candose con mucho éxito: los meetings virtuales familiares y de tra-
bajo, fiestas organizadas a través de Zoom, incluso los noviazgos y
sexting via fibra dptica.

Aungue no es claro para todos esta suerte de horror de corte on-
toldgico, la consecuencia légica es que uno de los mundos un dia
desaparezca, y todo indica que el mundo real un dia sucumbira.
Pero hoy todavia es prematuro. Los dos mundos coexisten y se
necesitan. La Matrix necesitaba, después de la victoria de las ma-
quinas sobre la raza humana, cuerpos y mentes como fuente de
energia. El mundo virtual necesita todavia de servidores fisicos y
tecnologias que, por cierto, producen mas de 300 millones de to-
neladas de CO, anualmente. El mundo real, lo confirman quienes
vivieron la pandemia en cuarentena, seria aterrador o, por el con-
trario, completamente bello sin el mundo virtual.

Es un hecho que las relaciones entre un mundo y otro continuaran,
incluso en términos completamente asimétricos; que lo virtual/digi-
tal invadira todavia mas el mundo fisico; ademas, que Neo continud
Su saga, su cuarta aparicion, al final de 2021. Seguramente ahi, se tie-
nen mas pistas, adelantadas y/o atrasadas, sobre estos dos mundos.

o/
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