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Resumen: SOMA es un videojuego de survival horror ambientado en un siglo XXII dist6-
pico en el cual la vida en la tierra estd extinguida a causa del impacto de un cometa. Nues-
tro protagonista es un humano cuya conciencia ha sido transferida a un cuerpo robético
que buscard poner en drbita una cépsula de realidad virtual habitada por las mentes mds
distinguidas del planeta con la esperanza de que en el futuro reconstruyan a la humanidad.
Con esta premisa el videojuego explora profunda y criticamente diversos conceptos y
supuestos tedricos de la cibernética, ciencia pergefiada por Norbert Wiener en su libro
Cibernética y sociedad. En este articulo exploraremos los conceptos cibernéticos, sus im-
plicancias éticas y su funcionamiento ficcional en el entorno del juego, que actualiza los
debates iniciados por él hace mas de 70 afios.
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[Resumenes en inglés y portugués en la pagina 182]
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Introduccidon: el argumento y los elementos a analizar

En este articulo nos proponemos indagar respecto a los elementos narrativos y ficcionales
del videojuego SOMA, desarrollado por Frictional Games', el cual aborda cuestiones re-
lacionadas con los postulados y reflexiones de Norbert Wiener (1894-1964) respecto a la
conciencia y lo viviente, en el campo cientifico de la cibernética. Dichas reflexiones estan
sutilmente insertas en elementos de la jugabilidad, los personajes, los antagonistas y el
mundo ficcional. Para advertencia del lector, abordaremos detalles narrativos cruciales,
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por lo cual aconsejamos que proceda a completar el juego antes de la lectura (12-15 horas
aproximadamente)?.

En esta introduccién expondremos los principales elementos del mundo ficcional. Rea-
lizaremos luego una descripcion y critica de las ideas centrales de la cibernética y ana-
lizaremos, intercalados en dicha exposicidn, tres elementos principales de la ficcion (el
WAU, el ARK y la Continuidad de Sarang) a la luz de los conceptos cibernéticos. En las
conclusiones haremos una reflexion que termine de unir puentes entre la teoria y la obra.
SOMA (Hedberg et al, 2015) es un videojuego de survival horror en primera persona cuya
trama nos ubica en Toronto en el aflo 2015 en la piel de Simon Jarrett, un joven que,
mientras va manejando acompanado de su amiga Ashley sufre un accidente de transito en
el que ella pierde la vida. El videojuego comienza cuando él estd a punto de dirigirse a un
centro médico para realizarse unos exdmenes y comenzar un tratamiento experimental,
ya que dicho accidente le habia producido cierto dafo cerebral y ponia su vida en peligro.
Al llegar a lo que parece un laboratorio en refaccién y sin personal, se sienta en un escianer
mientras David Munshi, quien lo convoco, le dice que el escaneo neuronal serd un proce-
so indoloro, andlogo a “sacarse una foto” Tras un destello, Simon “despierta” en Upsilon,
una de las ocho estaciones del complejo PATHOS-II, un complejo cientifico submarino
construido en el Océano Atldntico cerca de Portugal. El afio es 2104, y nuestro pasmado
protagonista nota rdpidamente que la estacién estd en un deteriorado estado y que hay
seres extrafios y deformes deambulando sin rumbo con destellos sobre su cuerpo. Al reco-
rrer la estacion en busca de una salida, nota que una sustancia orgdnica negra con pustulas
blancas brillantes ha cubierto gran parte del lugar, bloqueado puertas y apoderdndose de
varios seres (robots, humanos y animales) y controldndolos.

Mis tarde Simon aprenderd que esa sustancia se llama gel estructural y que es controlado
por el WAU, una inteligencia artificial biol6gicamente disefiada para la manutencién de
PATHOS. Extendiéndose a través del gel, el WAU repara materiales, interconecta circuitos
y, desde que nuestro personaje despierta, también manipula seres animados e inanimados.
Su despertar también estd unido a este suceso ya que su “conciencia” ha sido “instalada”
por el WAU en un equipo submarino (el Traje Ductil Haimatsu) perteneciente a la difunta
Imogen Reed: el experimento realizado en 2015 por Munshi extrajo la conciencia de su
cuerpo y la deposité en un chip cortical o cortex chip. El Simon que llegé al laboratorio
moriria un mes después; el que despierta en el siglo XXII es una réplica de dicho sujeto,
que ha sobrevivido a su cuerpo original.

Cuando Simon logra contactarse por radio con Catherine Chun, una de las pocas sobrevi-
vientes, ella le explica la causa de todo incordio: la Tierra, impactada por el cometa Telos?,
ha sido précticamente destruida y toda forma de vida se ha extinguido. Su mision actual,
dada la situacién irreversible del planeta, es transferir la mente de los dltimos humanos
vivientes a una cdpsula de realidad virtual, el ARK, donde las conciencias podrdn morar
en un estado inmaterial de manera indefinida, y eyectar dicha capsula a la érbita terrestre,
salvando el legado cientifico del planeta.

El videojuego, una experiencia lineal*, implicard al jugador en preguntas e ideas relativas a
los hallazgos cientificos de un hipotético siglo XXII, planteando dilemas éticos respecto a
la inteligencia artificial, la autonomia y la regulacién de sistemas y la facultad de convertir
la conciencia humana en “artificial”, transmisible y transportable. El conflicto esencial del
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juego es también aplicable a la cibernética en torno a su ética y a su responsabilidad social
en tanto redefinicién de lo humano y lo viviente: la estacion PATHOS es una espada de
doble filo pues gracias a sus avances cientificos sin precedentes permite tanto la posible
supervivencia del conocimiento y la especie humana como su destruccién.

La cibernética: contexto histérico y postulados fundamentales

Como sefiala Phillipe Breton, los afios 40 fueron un terreno fértil para la formacion de una
“nueva utopia”. La coincidencia del surgimiento de nuevas técnicas, el fin de la Segunda
Guerra Mundial y el apoyo gubernamental a numerosos proyectos cientificos permitié
pensar en una sociedad ideal, que revisara la definicién antropolégica del hombre y defen-
diera la comunicacién como un valor diferencial y factor de progreso.

Numerosos teéricos se dedicaron a pensar el vinculo social, su construccién y su mante-
nimiento como un canal transparente de comunicacion, a partir de un “sentimiento de
responsabilidad” (Breton, 2001, p. 38) surgido tras los horrores de la Segunda Guerra. El
mayor grado de participacion de la comunidad cientifica en cuestiones de Estado les per-
mitio6 tener un panorama cabal de su papel en la sociedad:

La mitad del siglo XX observa, paralelamente, un movimiento de innovacién
en todos los campos, un crecimiento del poder del papel de los cientificos en
la sociedad. (...)

Muchos cientificos sintieron que estaban directamente implicados por los he-
chos y, al mismo tiempo, que podian intervenir de manera decisiva. (...) su
sensibilidad se duplicé a partir de su capacidad efectiva de intervencién en las
decisiones técticas y estratégicas (p. 40).

Grandes desarrollos, en estas décadas, se dieron en el drea de la comunicacién y la infor-
macién; la inteligencia artificial, la retroalimentacién, la robética y otras ideas surgieron
en estos afios e inspiraron a Norbert Wiener, un joven matemadtico norteamericano. En
su libro Cibernética y sociedad, de 1950, ve un futuro promisorio en el cual usaremos a
las “nuevas” mdquinas a nuestro antojo y para nuestro mejoramiento, ya que presenta-
rén nuevas formas de autonomia e “inteligencia’, en su relacién con un entorno al que
reaccionan activamente. Para el estadounidense el futuro serd promisorio porque muchas
madquinas reemplazardn a los humanos y trabajaran para ellos.

Un axioma crucial de la ciencia de la cibernética es que los mensajes son un medio para
manejar tanto aparatos como grupos humanos. Su nombre proviene de kvPepvw (gober-
nar, dirigir), y se define como una ciencia de la regulacion. Este concepto refiere a cémo
controlar el comportamiento de un sujeto: al comunicarle un mensaje, su respuesta visible
(sus actos), me indican si lo comprendi6 y asi puedo ver el efecto de mi solicitud. De igual
modo, de las mdquinas también percibo su respuesta a mi emision pues importa la sefial,
no el “receptor” (humano, mecdnico o eléctrico).
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Segun Wiener “sélo puede entenderse la sociedad estudiando sus mensajes y las facilidades
de comunicacién de que ella dispone” (Wiener,1988, p. 16), pues toda civilizacién regula
el ambiente mediante érdenes y comandos, que infelizmente estan sujetos a “erosiones”
que degradan su organizacion interna y por lo tanto su efectividad. Al ajustarnos al mun-
do y hacerlo accesible a nosotros (acciones conjuntas e interdependientes) enviamos y
recibimos informacion con arreglo a cumplir con la demanda mas importante del ser
humano: vivir efectivamente.

Wiener reduce la idea de vivir efectivamente a tener informacién adecuada. Para ello acu-
de a la information theory de Claude Shannon (1948) y define a la Informacién como el
contenido de los mensajes que se intercambian con el mundo y otros sujetos. La Infor-
macion es sinénimo de organizacion, es aquello que frena la entropia y el desorden, y que
para existir precisa de una cierta cantidad de energia. Ergo, una cierta cantidad de energia,
cuando es empleada para organizar, deviene informacién®.

Homo comunicans: un ser racional que existe comunicandose

Como los problemas de la civilizacién son bésicamente la eficiencia de la informacién
y la comunicacién humanas respecto a un entorno, Wiener pensé un ideal de hombre
nuevo, el Homo comunicans, un ser sin cuerpo que vive en una sociedad sin secretos cuya
circulacion e intercambio de informacién la hacen transparente gracias a las maquinas de
comunicar. Este ser supera las limitaciones humanas gracias a su nueva naturaleza infor-
mativa, pues se define por su trafico comunicacional, no por su interioridad. Este nuevo
individuo no es humanista sino no-antropocéntrico: “No coloca al hombre en el centro
de todo” (Breton, 1990, p. 53) equiparando vida a capacidad de comunicacién. Vivir es
participar de una corriente continua de influencias externas y actos que afectan al ser, el
cual es consciente de los acontecimientos al participar en el desarrollo e intercambio del
conocimiento.

El humano del humanismo clésico tenia un interior que lo dirigia y definia, conectado
con una intuicién o armonia internas. Desde el idealismo kantiano a la fenomenologifa de
Husserl, pasando incluso por el existencialismo o la hermenéutica heideggeriana, la filo-
sofia se preocup6 por definir la relacion del sujeto con el mundo suponiendo un dualismo
interioridad/exterior. Pero el humano de Wiener ya no es el centro del proceso, es sélo un
canal intermedio de un vasto proceso de comunicacién y crecimiento, que ve en el exterior
puntos de referencia para conducirse en el mundo.

Al mismo tiempo que desvaloriza el cuerpo revaloriza el pensamiento, pero un tipo espe-
cifico de pensamiento: el pensamiento racional, que se equipara a un célculo claro, preciso
y transparente. La inteligencia, la principal caracteristica del ser, se mediria de acuerdo a la
capacidad para lograr comunicaciones de diversos grados de complejidad y analizar con
precisién el entorno. Pensar pasa a ser un calculo, un hecho transferible:
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Como muchos cientificos, Wiener, a la manera de Turing y de von Neumann,
estaba convencido de que el pensamiento como accién comunicativa es un
célculo y que las modalidades en que se realiza este cdlculo son, por una parte,
independientes del soporte bioldgico y por otra, transferibles a otros “disposi-
tivos” o “soportes”, naturales o artificiales.

El pensamiento del hombre es una cualidad que no le pertenece con propiedad
porque es transferible fuera de la persona (Breton, 1990, p. 59).

Wiener sostendra que los organismos no somos una materia que permanece sino orga-
nizaciones que se perpetuan, y que existen y se complementan de forma comunicativa.
Los tres procesos de reconstruccion, conservacion y regulacién corporal son puestos en
acto por dispositivos de retroalimentacién, y gracias a ellos adquirimos una estructura/
identidad personal. Para Wiener “una estructura es un mensaje y puede transmitirse como
tal” (Wiener,1988, p. 90): todo lo que pueda describirse en un sentido probabilistico, no
absoluto (es decir, sus partes mas significativas, los patrones que lo contienen, su forma y
caracteres especificos) puede ser expresado esquemdticamente. Como el problema de la
cibernética es la comunicacién entre conciencias, debemos resolver como transmitirlas tal
como los “modelos” de sonido y luz que lanzamos a través de cables y antenas:

No existe ninguna distincién absoluta entre el tipo de transmisién que utiliza-
mos para enviar un telegrama de pais a pais y los tipos de transmisién que son
posibles para transmitir un organismo vivo, tal como un ser humano.
Admitamos que no es intrinsecamente absurdo, aunque esté muy lejos de su
realizacion, la idea de viajar por telégrafo. (...) Mantener la estabilidad de un
organismo, mientras se aniquilan lentamente partes de él, con la intencién de
crearlas nuevamente en otro lugar utilizando un material distinto, significa
disminuir su grado de actividad, lo que en la mayoria de los casos destruird la
vida en los tejidos.

(...) el hecho de que no podamos telegrafiar la estructura de un ser humano
de un lugar a otro, parece deberse a dificultades técnicas. (Wiener, 1950:1958,
p. 96-7).

Para “telegrafiar” un individuo sélo debemos resolver cdmo mantener la existencia del or-
ganismo en la reconstruccidn, y eso es potencialmente posible si lo reducimos a férmulas,
a su informacién mads pertinente; no deberia ser tan dificil, porque hemos logrado hacerlo
con su voz, imagen e ideas a través del lenguaje, la telegrafia y la telefotografia, configuran-
do mensajes que “prolongan los sentidos” y la capacidad de accién. La meta es transmitir
(“reencarnar apropiadamente”) esa informacién humana, tanto la organizacién corporal
(sus procesos homeostaticos) del humano como lo aprendido por éste mediante el cere-
bro, instrumento de célculo y computacién reductible a una serie de recuerdos y conexio-
nes (podriamos decir memorias).
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Entropia, organizacion y subsistencia

Wiener acude a la termodindmica para definir la entropia como proceso irreversible de
enfriamiento hacia el equilibro absoluto, hacia el estado mdas probable de un sistema o
“uniformidad térmica en la cual nada nuevo ocurrird” (Wiener,1988, p. 29). En un sistema
desequilibrado como la Tierra, donde la energia estd en constante movimiento, la entropia
puede disminuir localmente, pero eso sélo ocurre con la accién de seres vivos y maquinas
(tinicos seres pensantes), con su procesamiento local y transitorio de las informaciones.
En nuestra sociedad hay fragmentos anentrépicos gracias a que organizamos el mundo
mediante el uso de informacién®:

Asi como la entropia es una medida de desorganizacion, la informacién, que
suministra un conjunto de mensajes, es una medida de organizacién. De he-
cho, puede estimarse la informacién que aporta uno de ellos como el negativo
de su entropia y como el logaritmo negativo de su probabilidad. Es decir, cuan-
to mds probable es el mensaje, menos informacién contiene. Por ejemplo, un
clisé proporciona menos informacién que un gran poema (ibid., 21).

La maquina se resiste naturalmente a la entropia pues jamds pierde informacién y la tras-
lada y expone de forma transparente, e incluso puede comunicarse con su ambiente cuan-
do lo conceptualiza informativamente y acttia respecto a él, como vimos anteriormente.
En la opinién de Wiener, la falta de reconocimiento del papel de la comunicacion en la
sociedad hace a esta ultima mds decadente, pues en ella aumenta constantemente la entro-
pia. Una sociedad perfecta seria racional al privilegiar la comunicacion y exhibir transpa-
rencia social, gracias a la fusion entre individuo y sociedad.

Una sociedad puede reducirse a un complejo de ideas y a una secuencia racional de hechos
que derrota al desorden gracias al ajuste de diversas partes a diversos propdsitos (ya que
la comunicacidn, para el autor, siempre es racional). De esta manera Wiener resignifica el
concepto de entropia para llevarlo al dominio de lo social: seres vivos, mensajes y sociedad
comparten la cualidad de poseer forma y organizacién y son afectados por la entropia
como cualquier sistema. Cuanto mds Gnico y complejo el “mensaje”, més informacién
tendra. Los pequenios islotes anentrépicos que somos los humanos, cuando nos asociamos
con mdaquinas igual de inteligentes y eficientes que nosotros (o que por lo menos au-
menten nuestra eficiencia), demostramos la existencia del progreso, concepto que Wiener
toma de la Ilustracién y considera emancipado de la ética.

El antivitalismo cibernético

Un autémata, para la cibernética, es un ser con comportamiento preestablecido, cuyo mo-
delo son las médquinas antiguas (el reloj, la caja de musica): su mecanismo no admite va-
riacién, porque no capta informacién para alterar o modificar su accionar. En lo automa-
tico no existe comunicacién con el mundo exterior sino unilateralidad de un mecanismo.
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En contraste con estas maquinas “irreflexivas’, el ser vivo posee una conducta contingente
con su medio. Toma como ejemplo un gatito,

Lo llamo y levanta la cabeza. Le envio un mensaje que reciben sus érganos sen-
soriales y que se manifiesta en la accién, hambre y lanza un maullido llorén. Es
él entonces el trasmisor de un mensaje. Extiende sus patas tratando de agarrar
una pelota atada a un hilo. Cuando la pelota se mueve hacia la izquierda, el
animal la agarra con la pata del mismo lado. (...) Por estos mensajes, el animal
conoce la posicién real y la tensién de sus tejidos. S6lo mediante esos 6rganos
es posible algo como la habilidad manual (Wiener, 1950:1958, p. 22).

El gatito es utilizado, asi, como analogia de las mdquinas modernas, especificamente con
el RADAR’. Este también posee 6rganos sensoriales que funcionan como mecanismos de
recepcion de mensajes y a través de esas lecturas regula su comportamiento. Las mdquinas
modernas, sentencia, abarcan a los instrumentos de medicién y a los artefactos de diversa
complejidad, que al recibir informacién pueden obrar sobre el ambiente e implicar una
o varias etapas de funcionamiento. Seres vivos y maquinas electrénicas son andlogos al
procesar la informacién mediante el feedback (retroalimentacion). Esto es, para el autor,
“pensar’, que ya no seria algo distintivo de lo humano sino una forma orgénica de relacién
con y andlisis del mundo:

1. Seres vivos y mdquinas poseen receptores sensoriales que extraen informes del mundo
exterior y los utilizan para realizar operaciones. Estos receptores (“6rganos” en los seres
vivos) le sirven para advertirle de su contexto y recordarle lo que esta haciendo.

2. Ambos procesan y transforman los mensajes del exterior (decodificacién) para hacer-
los utilizables.

3. Ambos informan al aparato regulador central® la accién ejecutada de acuerdo a su éxi-
to, v ajustan la conducta futura segin hechos pasados en base a la retroalimentacién (la
experiencia acttia sobre la conducta).

4. Ambos poseen 6rganos centrales de decisiéon que actian de acuerdo a la informacién
que otorga la retroalimentacion y efecttian tareas definidas y precisas mediante érganos
de accién.

Esta actitud de los cibernéticos es antivitalista pues asume que no hay nada sustancial o
esencial en lo viviente que lo diferencie que lo no viviente:

Hay dos actitudes que los cibernéticos tienden a tener con respecto a la con-
ciencia y la psicologia, y ambas enfatizan la prioridad trascendental del mate-
rial a los fenémenos mentales. (...) La segunda [actitud] le otorga importancia
a la conciencia, pero solo porque es una consecuencia del mecanismo y, por lo
tanto, es el mecanismo de interés fundamental (hay una sensacion de que el
estructuralismo emerge de esta linea de pensamiento). Sin embargo, ambas ac-
titudes comparten la misma base, que es que lo que es primario es mecanicista,
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por lo tanto, la conciencia y el significado se sustentan fundamentalmente en
mecanismos de control y comunicacién. (Mills, 2016, p. 20)

SOMA: una reflexion sobre vida, conciencia y propésito

El Neurégrafo y la “continuidad” de la estructura segin Sarang

En SOMA podemos ver la puesta en accion de la idea wieneriana del homo comunicans
en la interesante propuesta ficcional del Neurdgrafo. Esta tecnologia, que se utiliza para
transferir conciencias de seres humanos a dmbitos virtuales, es la que utiliza el personaje
David Munshi en las primeras escenas del juego para transferir a la conciencia del Simon
de 2015 (Simon 1.0) al cortex chip de un traje Haimatsu (Simon de 2104 o 2.0).

El Neurégrafo, mejorado durante el siglo XXI, fue ampliamente utilizado en PATHOS-II
para construir una base de datos con la conciencia de sus tripulantes, controlada y ejecu-
tada por el WAU. Uno de los proyectos secretos de la estacion fue el proyecto ARK, que
consistia en transferir todas las conciencias de la estacién a una plataforma de realidad
virtual, que describiremos mds adelante. Las ideas de Wiener respecto a la inmaterialidad
de la conciencia, lo transitorio del cuerpo y la importancia del pensamiento se pueden en-
trever en el siguiente Audiolog de Mark Sarang, uno de los disefiadores del WAU, cuando
elogia los alcances del Neurégrafo:

Did you know that the human body consists of up to 75 trillion individual
cells? They typically don’t stay with us ‘til we die, some live a few days, while
others live a few years. We're not affected by their short lifespans, as they’re
replaced by new cells that help sustain our bodies. I don’t think anyone would
argue that we ever lose our persona due to this process, yet we are clearly in a
constant state of transformation. Then how do we remain the same?

A continuous flow of thought and perception keeps an unbroken chain of con-
tinuity that we know as our self. Our conscious mind is not the pattern of our
brain, but a continuous emergent entity based on that pattern.

When Dr. Chun populates the ARK she is capturing a moment of our existence
and placing it inside the digital world. Soon you and your digital you will grow
apart due to diverging experiences, but for a tiny window, you are the very
same.

With unbroken continuity it will live on, a fulfilling life no doubt, no less real
than the one from which it was plucked. Now remember, you are not your
body, you are the emergent entity, that entity just happens to occupy two places
at once for a while.

If you took away your body, you would simply be the only one you can be, the
you inside the ARK. Let your body die, and continue on in the digital paradise
among the stars’.
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La reflexion de este personaje es muy similar a la idea de las “organizaciones que se per-
petdan” de Wiener (las células que mueren y son reemplazadas, mientras el individuo
permanece), y es atin mas interesante cuando el juego nos narra que decidi6 suicidarse al
término de su escaneo cerebral, ni bien su conciencia fue almacenada. Esto se debe a que el
personaje Sarang, al confiar fuertemente en la idea de la “continuidad” de la existencia de
la mente mads alla del cuerpo, deseaba comprobar empiricamente que su existencia no de-
pendia en absoluto del cuerpo. En ese sentido, cuando nuestro personaje se entere de que
luego de su “inmolacién” otros voluntarios comenzaron a imitar a Sarang, se planteara re-
iteradamente la pregunta de si efectivamente es equivalente o positiva una conciencia des-
corporeizada, e incluso cuestionara si sigue conservando su ontologia como conciencia.
Pero la utdpica y optimista visién de dicho personaje y la “continuidad” se verd puesta en
tension en el momento en que Simon deba retransferir su conciencia a otro cuerpo para
“habitar” un traje especial (Power Suit) y descender a las estaciones Alpha y Phi, locali-
zadas a varios miles de metros de profundidad. Al realizar la transferencia el Simon del
traje Haimatsu (2.0) seguia vivo: s6lo se copi6 (no transfirié) su conciencia. Por ello, se
da el siguiente didlogo entre el Simon del nuevo traje (3.0) y Catherine, quien lo guia en
el proceso':

Simon 3.0: What was that? Why was it still talking?

Catherine: You know it’s not magic. You were copied. The other Simon in the
seat was copied...and now you are here. Just like Simon lived on in Toronto.

S: God damn you, Catherine. Two Simons? There can’t be two Simons.

C: What did you think would happen?

S: That you were gonna take my mind and put it in another body, like a brain
transplant.

C: I'm sorry, it wouldn’t work that way.

S: You realize how messed up this is?

En este momento el protagonista, que habia asimilado la tecnologia del cortex chip como
forma de existencia, pondera las consecuencias de dejar una copia de si mismo lanzandolo
hacia la muerte segura. El jugador puede, de hecho, decidir “matar” a su antiguo ser ago-
tando su baterfa, asumiendo que es la opcién menos cruel.

Al ver representada la conciencia en un cuerpo y saber que dicho cuerpo estd “vivo” (en
el sentido cibernético, es decir, es capaz de pensar e interactuar con el ambiente), nues-
tro personaje considera que ambas “entidades emergentes”, tal como las describe Sarang,
estdn igualmente vivas. Mientras Sarang decide terminar con su vida corporal porque su
conciencia digital demuestra sus teorias y sus deseos y es superior en su eternidad, Simon
se enfrenta al dilema de existir al mismo tiempo en dos condiciones incorpéreas disimiles,
aunque homologas. El mismo debate ético se daria si el método cibernético de “telegrafiar
un humano” diera como resultado dos copias del mismo ser en vez de sélo trasladarlo.
En el videojuego, el Neurdgrafo cumple con los deseos y aspiraciones de Wiener pero una
complejisima condicién le da un estatuto ético: el de no poder transferir sino tan solo co-
piar conciencias en chips. Esto deja una paradoja de dos distintos seres en distintos planos
con conciencias que tendrdn distintos recuerdos y conexiones —es decir experiencias— di-
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versas a partir del momento de la transferencia. Si bien la idea de Wiener descansaba en
trasladar el cerebro como procesador de informacién (ya que la escritura, el teléfono y
demds manifestaciones son informacién), los desarrollos en tecnologia digital de SOMA
(andlogos a los nuestros, pero optimizados) permiten la imitacién densa de la mente hu-
mana: conciencia organizada con recuerdos, capacidad analitica y emocional.

El ARK: una sociedad perfecta

Dos cuestiones se pueden analizar respecto a la oposicién binaria entre informacién y
entropia, en SOMA. La primera es la importancia del ARK como soporte y almacén virtual
de las dltimas conciencias cientificas del mundo y la segunda es la forma en la que el WAU,
a través del Gel estructural, “da vida” a los engendros que el protagonista va hallando.

A pesar de todas las coincidencias que se pueden trazar entre las predicciones y esperan-
zas de Wiener y nuestra sociedad actual, un “capitalismo de plataformas” (Srnicek, 2016)
cuya economia, politica y sociabilizacién ocurren en gran parte gracias al intercambio y
almacenamiento de datos en diferentes formatos, la sociedad perfecta segin su definicién
serfa el entorno virtual del ARK.

El ARK, en SOMA, representa a la perfeccién un universo anentrépico. En esta simula-
cién habitada por alrededor de cuarenta conciencias digitalmente reconstruidas no habria
impedimentos fisicos o temporales de ningun tipo y su vida seria practicamente infinita,
pues se alimentaria de energfa solar una vez en drbita. En el ARK se almacenan sélo las
“almas’, el aspecto inmaterial de los individuos, quienes pueden interactuar al estar in-
terconectados constantemente entre si y con el reducido ambiente virtual que habitan.
Curiosa coincidencia: en su utopia, Wiener elogia a las comunidades pequeiias y desea que
los aspectos més cruciales y racionales estuvieran delegados a las médquinas y la tecnologia:
el ARK sobrevive (energia solar) y existe (codificacion digital y simulaciéon) gracias a la
técnica.

Sin los factores entrépicos de lo humano (el error de cilculo, su necesidad de nutrirse y
descansar, sus emociones no racionales) y del mundo real, cuya energia estd en constante
descenso y necesita equilibrarse, el ARK no tiene desorganizacién posible, y sus habitantes
son cientificos de todo el globo, seres definidos por su excelente capacidad informativa y
comunicativa (ideas y conceptos racionales y objetivos): es una utopia cibernética.

El Gel estructural como un agente anentroépico. El antivitalismo del WAU

En el argumento del videojuego el gel estructural, una sustancia oleica, eléctricamente
conductora y programable, es la herramienta que el WAU utiliza para intervenir en la
estacion PATHOS y en los humanos y mdquinas que lo habitan. Este gel sélo funciona con
electricidad y tiene la potestad de recomponer circuitos eléctricos y electrénicos y también
formas de vida gracias a la corriente eléctrica. Desde el impacto del cometa, a causa de un
incidente estructural, el WAU perdio el control y comenzé a expandir gel de forma indis-
criminada, con el supuesto protocolo de preservar la vida en la tierra.
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El WAU comenzd a intervenir en robots y maquinaria para hacerlos funcionales y encen-
derlos, convirtiéndolos en mockingbirds. Estos son mdquinas complejas y heterogéneas
construidas a partir de la conexién de partes robéticas, electrénicas y mecanicas, unidas
por el gel estructural, a los que se le transfiere una conciencia humana. Algunos mockin-
gbirds son robots completos, otros son parte robot, parte pantalla, otros parte mdquina y
parte humano, etc.

Los humanos conservados en condiciones minimas de vida son aquellos que no tuvieron
cerca partes electronicas o robéticas con las que reconstruirse. Gracias a su maleabilidad
y capacidad de transformacion, el WAU los mantiene en coma insuflandoles aire a los
pulmones, sustentando electrénicamente su cerebro y nutriéndolos.

Ejemplo de esto es el encuentro que el protagonista tendrd con Amy en la estacién Upsilon.
Ella, tras un accidente eléctrico es mantenida con sus funciones vitales minimas. Sus pul-
mones son insuflados artificialmente mediante un respirador artificial, un fuelle hecho de
gel que emula exhalacion e inhalacién al estar conectado a un circuito eléctrico. La tltima
frase que Simon oye de ella demuestra a la vez la discordancia entre la voluntad o finalidad
del WAU de mantener la vida en la estacién y la cabal comprension de que ciertas formas
de existencia no son equiparables con vivir: “It wont let me die... nothing is allowed to die”.
La transferencia de conciencias humanas a los mockingbirds o trajes (como es el caso de
Simon) es parte del protocolo del WAU: ademads de todos los 6rganos funcionales es me-
nester un nivel abstracto de razonamiento y percepcién que permita interactuar (comu-
nicarse) con el mundo; esta definicion de “vida” es casi andloga a la de la cibernética. Esta
idea se ilustra cuando en una vidriera el protagonista encuentra una rata muerta al costa-
do de un chip funcional; a ambos les vierte un poco de gel, y en pocos segundos se puede
ver a la rata cobrar vida a causa de recuperar los circuitos cerebrales. En su conexién con
el circuito, la electricidad y el gel unen a ambos individuos y crean un ser nuevo, animado,
autorregulado, aunque sin capacidad motriz ni perceptiva. Este momento revela el poder
del gel en todo su esplendor, como agente anentrépico casi milagroso, capaz de equiparar
vida y funcionalidad, palabras que para Norbert Wiener son sin6nimos. La entropia del
animal muerto no puede ser vencida mds que en sus componentes bdsicos homeostaticos
y para reconstruir sus funciones originales (vista, motricidad) se le debe otorgar proétesis
o0 extensiones.

El WAU, por lo tanto, con su directiva de preservacion, acttia sin moral, sin consentimien-
to, métodos predeterminados o conceptualizaciones profundas. El gel estructural permite
que entre partes organicas, electrénicas y mecanicas haya organizacién, estructura infor-
mada, opuesta a la entropia. Esta organizacion seria para Wiener una forma satisfactoria
de definir funcionalidad, existencia y, en dltima instancia, vida.

Es justamente esta definicién antivitalista del WAU lo que lo hizo peligroso: lo rige un
dualismo cartesiano esencialista que no diferencia funcionalidad corporal de mental e in-
tenta recomponer al ser humano como lo haria con una méquina (reparando y reempla-
zando érganos perceptivos visuales y auditivos y conciencia, lo unico que necesita el homo
comunicans). Al no considerar que lo ambulatorio, la voz, lo sensorial téctil o gustativo
sean prioritarios quita a los humanos sobrevivientes su previa totalidad: lo crucial, para el
WAU, es que la conciencia habite un cuerpo.
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El WAU otorga capacidad de procesamiento y feedback a través de la regulacion. Los moc-
kingbirds son capaces de responder a estimulos y comunicarse con otros seres, pero al
tener conciencia humana sus actitudes son impredecibles. Son seres subjetivamente com-
plejos, conscientes de su cruda realidad, que demuestran que el pensamiento humano es
altamente incompatible con el homo comunicans en tanto conciencia trasladable, si sus
funciones preexistentes no se reconstruyen. Aunque son capaces de operaciones y proce-
sos comunicativos, han perdido capacidades vitales de habitacién y apreciacién del mun-
do, ya que vivir no es sélo procesar y analizarlo.

Mas alla de esta simbiosis técnica revolucionaria, el WAU también es responsable del cons-
truct. Este enemigo, una variante hostil de los mockingbirds, es ambulatorio y estd con-
formado en su mayoria por partes mecanicas, robéticas y apéndices de gel estructural. Su
actitud adversa no se explica del todo en el juego, pero es probable que esta animosidad se
deba a una mala adaptacién de la conciencia transferida a su nueva realidad mecénica (a
su nueva y sombria “vida”). Una vez mads, los logros y avances del neurégrafo y la anentro-
pia del gel revelan su lado oscuro.

Conclusiones

Uno de los problemas de la cibernética de Wiener es el de asumir que los logros cientificos
y técnicos de su época eran suficientes y sobrados para ser expresados en forma utdpica
como informacién y comunicacion, cuando en realidad la cibernética misma era (y fue)
un momento especifico histérico logrado a partir de siglos de desarrollos cientificos de
la Modernidad. Phillipe Breton acierta al pensarla como una suerte de utopia benigna en
tanto expresa los deseos y aspiraciones mas elevados de su tiempo; la ciencia ficcion, la
critica cientifica y los cambios socioculturales demostrarian lo vano y a veces sombrio de
sus postulados.

Al mostrarnos las consecuencias de un concepto cibernético puro de humano, conciencia
y vida, el videojuego construye una distopia cibernética, aplicando sus nociones en diver-
sos niveles. Su principal argumento es que la conciencia y la vida no son equiparables, y
que ésta dltima no puede ser sinénimo de capacidad analitica y de retroalimentacién. Sin
embargo, a la vez que establece narrativamente esta discusion, rescata que, de ser posible
la reproduccién digital de la conciencia, superando lo mundano del cwpa (soma, cuerpo
en griego), sus alcances serian prodigiosos, aunque éticamente polémicos.

Notas

1. Responsables de la creacion de las sagas de videojuegos Amnesia (2010-2020) y Penum-
bra (2007-2008).

2. https://youtu.be/IfkpxJmSk_E

3. Irénicamente, telos en griego (1é\og) significa fin o meta.
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4. Lanarracién o historia de un videojuego puede ser lineal o no lineal dependiendo de la
propuesta creativa; en este caso el final de la historia no se verd alterado por las decisiones
o acciones del personaje.

5. Podemos pensar en una torre de jenga: comienza con una cantidad méxima de in-
formacién (ordenamiento secuencial, unidireccionalidad, acumulacién de energia poten-
cial), pero al derrumbarse alcanza su estado mds probable (nula energia potencial, mul-
tidireccionalidad, disposicién aleatoria. El jenga es un juego en el cual se busca mantener
una organizacién determinada en la disposicién menos energética posible.

6. La relacién entre energia e informacién permite entender cémo la analogia termo-
dindmica con la sociedad puede funcionar. Un circuito necesita cierta potencia de co-
municacién para que su propia energia no afecte negativamente al mensaje. El paso de
informacion no puede ocurrir sin gastar energfa, pues el acoplamiento energético y el
informativo son andlogos; sin embargo, no son iguales: siempre se necesita menos ener-
gia para comunicar mds informacion. La fotosintesis es el ejemplo que Wiener elige para
demostrar que un acoplamiento energético casi inexistente puede hacer decrecer enorme-
mente la entropia.

7. Acrénimo acuiiado de la expresién “RAdio Detection And Ranging”.

8. Aqui hace una analogfa fundamental con el sistema nervioso: las sinapsis funcionarian
como nodos que implican umbrales de accién binarios, pues esos nodos s6lo tendrian la
opcién de activarse o no activarse; las mdquinas tienen un mecanismo analogo, que son
las “llaves de conmutacién”

9. https://www.youtube.com/watch?v=rS4TOWkRIVc

10. https://www.youtube.com/watch?v=y5CFE-Zdlfs

11. https://www.youtube.com/watch?v=6XX17CWOLVE
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Abstract: SOMA is a survival horror video game set in a dystopian 22nd century in which
life on earth has gone extinct due to a comet impact. Our protagonist is a human whose
consciousness has been transferred to a robotic body who will seek to put into orbit a
virtual reality capsule inhabited by the most distinguished minds on the planet with the
hope that in the future they will rebuild humanity.

With this premise, the video game deeply and critically explores various concepts and
theoretical assumptions of cybernetics, a science outlined by Norbert Wiener in his book
Cybernetics and society. In this article we will explore cybernetic concepts, their ethical
implications and their fictional functioning in the game environment, which updates the
debates started by him more than 70 years ago.

Keywords: cybernetics - videogames - body - information - conscience.

Resumo: SOMA é um videogame de terror de sobrevivéncia ambientado em um distépico
século XXII em que a vida na Terra é extinta devido ao impacto de um cometa. Nosso
protagonista é um humano cuja consciéncia foi transferida para um corpo robético e que
buscara colocar em 6rbita uma cépsula de realidade virtual habitada pelas mentes mais
ilustres do planeta com a esperanga de que no futuro reconstruam a humanidade.

Com essa premissa, o videogame explora profunda e criticamente diversos conceitos e
pressupostos teéricos da cibernética, ciéncia delineada por Norbert Wiener em seu livro
Cybernetics and society. Neste artigo exploraremos os conceitos cibernéticos, suas implica-
¢Oes éticas e seu funcionamento ficcional no ambiente do jogo, o que atualiza os debates
iniciados por ele ha mais de 70 anos.

Palavras-chave: cibernética - videogames - corpo - informagao - consciéncia.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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