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Resumen:

Este articulo ofrece elementos para la comprension de la agencia de los artefactos y de varios tipos de agencia. A partir de ¢jemplos
tomados del trabajo de campo realizado en la Amazonia y de estudios etnograficos se argumenta que la agencia humana estd defi
nida en relacién con los artefactos que produce. Esa relacion conforma una agencia aumentada que emerge al disefiar ¢
incorporar artefactos para ampliar la capacidad de actuar. Se propone que la agencia humana es fundamentalmente
aumentada y que la capacidad de disefiar es un rasgo primordial de nuestra especie. Adicionalmente, los agentes pueden
imaginar o suponer que un artefacto se comporta como un ser vivo cuando atribuyen agencias “como si” a los artefactos. La
agencia “como si” y su relacién con la agencia aumentada ofrece una alternativa a las explicaciones de la agencia de las cosas
y una nueva aproximacion a la semiética de los artefactos.

Palabras clave: agencia aumentada, discurso ficcional, agencia material, semidtica del disefio, cultura material.

Abstract:

This article offers elements for understanding the agency of artifacts and various types of agency. Based on fieldwork conducted
in the Amazon and ethnographic studies, it presents how human agency is defined in relation to the artifacts it produces. This
relationship enhances agentive capacities, forming an augmented agency. Such agency emerges when designing artifacts to
enhance the capacity to act. Additionally, agents may believe or imagine that an artifact behaves as a living being when they
attribute agency to it 'as if * The fictional effects of this type of agency derive from cognitive processes that support fictional
discourse. The study of 'as-if ' agency and its relation to augmented agency offers an alternative to recurrent animism, allowing for
a new approach to the semiotics of artifacts.

Keywor ds: augmented agency, fictional discourse, material agency, Amazonian cosmovisions, fictional play, semiotics of design,
material culture.

Resumo:

Este artigo oferece elementos paraa compreensio da agéncia dos artefatos e de vdrios tipos de agenciamento. A partir do trabalho de
campo realizado na Amazénia e estudos etnogréificos, apresenta-se como a agéncia humana ¢ definida em relagio a os artefatos que
produz. Esse relacionamento melhora as capacidades agentivas conformando uma agéncia aumentada. Esse tipo de agéncia emerge
ao desenhar artefatos para ampliar a capacidade de agir. Além disso, os agentes podem acreditar ou imaginar que um artefato se
comporta como um ser vivo quando lhe atribuem agéncia ‘como se’ Os efeitos ficticios desse tipo de agéncia se derivam de processos
cognitivos que suportam o discurso ficcional. O estudo da agéncia ‘como se’ e sua relagio com a agéncia aumentada oferece uma
alternativa ao recorrente animismo, o que permite uma nova aproximagio a semidtica dos artefatos.

Palavras-chave: agéncia aumentada, discurso ficcional, agéncia material, cosmovisdes amazdnicas, jogo de fic¢ao, semidtica do
design, cultura material.
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Introduccién

La semidtica agentiva propuso una clasificacién de diferentes tipos de agencia a partir de la diferenciacion
entre agencia intrinseca (propiamente humana) y agencia derivada (secundaria o que depende de la agencia
intrinseca). En este articulo se adaptard la propuesta tedrica de Nifo para dar cuenta de dos tipos particulares
de agencia: la agencia “como si” (Nifio, 2015) y la agencia aumentada (Mendoza-Collazos y Zlatev, 2022),
a partir de las cuales se ofrece una nueva aproximacion a la agencia de los artefactos. La distincién entre
diferentes tipos de agencia tiene como objetivo analizar los mecanismos cognitivos que sostienen el discurso
ficcional en nuestra relacién con los artefactos, como una alternativa a las explicaciones basadas en el
animismo (Harvey, 2014) o el fetichismo (Taussig, 2010).

El filésofo norteamericano John Searle (1975) senalaba la necesidad de responder a la pregunta “;cudl es
la importancia del discurso ficcional en la realidad?”. Aqui se tomard el concepto de discurso ficcional en un
sentido amplio, reuniendo en ¢l los conceptos de pensamiento ficticio, simulacién y juego de ficcién'. Los
discursos de ficcién juegan un papel fundamental en asuntos serios de la vida cotidiana. Son un producto de
la capacidad humana de imaginar o pretender situaciones irreales en las que los objetivos no son el engafo o la
simulacidn falaz, sino, por el contrario, la creacidon de un terreno comin sobre el cual se establecen acuerdos,
se construyen identidades y se fortalece el sistema de creencias de culturas especificas. El discurso ficcional
forma parte de los factores que ordenan el sistema de creencias, dan sentido a la realidad y determinan la
normatividad®.

El caso de los pueblos originarios de la Amazonia es una expresién concreta de la organizacién social basada
en un discurso ficcional que conforma mitos y narraciones. Una de las manifestaciones mas comunes de los
discursos de ficcidn en acciones de la vida real se presenta en relacién con los artefactos. En esa relacion,
un objeto inerte es tratado como un ser vivo y se le atribuye agencia. Es preciso profundizar en los procesos
cognitivos que permiten asignar, atribuir o imaginar agencia en las cosas.

Los argumentos serdn desarrollados de la siguiente manera: en la seccién dos se presentardn conceptos
relativos al discurso ficcional (pensamiento ficticio, simulacidn, juego de ficcidn y comportamiento ‘como
si’). La seccidn tres profundiza la definicidn teérica de los diferentes tipos de agencia, con especial énfasis
en la agencia “como si” y en la agencia aumentada. La seccién cuatro presenta ejemplos en los pueblos
Murui-Muinai, Magiita, Yairimaji y Matsé, tomados de estudios etnogréficos disponibles en la literatura y
de los resultados de un trabajo de campo en la Amazonia®. Estos ejemplos constituyen un soporte empirico
de las relaciones ficcionales con los artefactos a través de diferentes tipos de agencia; relaciones que se
pueden generalizar de los pueblos amazdénicos a todas las culturas. Finalmente, la seccién cinco presenta las
conclusiones e implicaciones que esto tiene para una semidtica de los artefactos, es decir, para comprender
mejor la manera en que se le da sentido y agencia a los objetos.

Mecanismos cognitivos y semidticos del discurso ficcional

La capacidad de imaginar mundos posibles es una de las caracteristicas més notables de la especie humana. Esa
capacidad se expresa desde la ninez, a través del juego de ficcidn, y se consolida cuando sirve como plataforma
para procesos complejos como disefiar, planear, y modificar la realidad. En su forma discursiva, esta capacidad
ficcional (producto de la imaginacién) se transforma en narrativa: una estructura de enunciados que son
comunicables y poseen coherencia interna dentro de sus mundos fantisticos. La posibilidad de ficcién ha
ocupado la literatura cientifica desde diversas disciplinas. Searle (1975) da cuenta de los actos ilocucionarios
basados en la simulacién (prezense): fingir o simular que lo imaginado tiene estatus de realidad para que el
acto ilocucionario adquiera sentido. Austin (2011) definia el acto ilocucionario como aquello que se realiza al
decir algo, como por ejemplo al prometer, al oficializar un nombramiento o al asumir el pensamiento ficticio
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con estatus de realidad en la simulacién. El efecto préctico del enunciado “este banano es un teléfono” permite

que simulemos una llamada a partir del acto que se concretiza con el enunciado®.

La nocién de discurso es entendida de manera amplia, como un proceso de produccién de sentido que,
siendo narrativo, excede lo lingiiistico, pues también puede expresarse a través de otros sistemas semidticos,
por ¢jemplo, musicales (Longacre y Chenoweth, 1986), visuales (Jhala y Young, 2010) y objetuales (Seago
y Dunne, 1999). El discurso es ficcional cuando la produccién de sentido estd basada en la imaginacién de
eventos o situaciones irreales. El discurso ficcional incluye el pensamiento ficticio, la simulacién, el juego de
ficcién y el comportamiento “como si”.

Elpensamiento ficticio es la capacidad humana dellevar a cabo procesos cognitivos a partir de la imaginacién.
Posee una légica interna que puede ser consistente pero empiricamente falsa en la que se establecen unos
criterios de validacidén propios, segun la normativa contingente del mundo imaginado. Por ejemplo, si se
acepta el acto ilocucionario “este banano es un teléfono’, es vélido inferir que si “timbra” se puede contestar
llevindolo a la oreja. Esto serd relevante para el anlisis, ya que la divagacién surrealista no normada es solo
una forma (quiz4s la menos practica) de pensamiento ficticio, mientras que el discurso ficcional tiende a tener
una légica interna consistente, aunque contrafictica.

La simulacion es el despliegue de actos concretos en un mundo imaginario pasajero. Este recurso cognitivo
estd presente en nifos y adultos. Del término se derivé el concepto de juego de ficcidn (pretend play). En
la teorfa cognitiva de la simulacién, propuesta por Nichols y Stich (2000), los estados mentales fingidos se
actualizan igual que las creencias y se asumen con estatus de verdad. En la simulacién se crea un espacio
mental que opera de la misma manera que las representaciones mentales de la realidad. Consta de tres procesos
cognitivos: la elaboracién inferencial, la elaboracién no inferencial y la adecuacién del comportamiento.

La claboracién inferencial (inferential elaboration) permite deducir lo que sucede en una situacién
imaginaria a partir del conocimiento previo. Esto permite el ajuste a la situacién imaginaria de manera fluida,
por ejemplo, cuando se ordenan las sillas de un comedor para simular los asientos de un bus y fingir el uso
del transporte publico. Pero también es posible una elaboracién no inferencial cuando hay acciones que no
corresponden a las creencias y conocimientos previos. La elaboracién no inferencial enriquece el discurso
ficcional, resultando en la parte mds imaginativa y alejada de lo esperable en la realidad.

Los episodios de simulacién inician con la formulacién de las premisas (el acto ilocucionario: “las sillas
ordenadas son un bus”), a partir de las cuales el sistema cognitivo se prepara para simular las acciones
requeridas (adecuaciéon del comportamiento). En el lapso de una simulacién el sistema cognitivo estd en
“cuarentena” (cognitive quarantine), es decir, separado de la realidad para operar al nivel de lo fingido, sin
afectar el sistema de creencias cuando se retoma la realidad (Nichols y Stich, 2000). En el momento de cierre,
los participantes retoman sus acciones no simuladas (vuelven a la normalidad).

Eljuego deficcion esla “transformacién voluntaria del aquiy el ahora, el ti y el yo, y el esto o aquello” (Garvey,
1990, p. 82). Solo tiene sentido si se da estatus de realidad a un estado de cosas que son “conscientemente
falsas”. Los juegos de ficcién se pueden dar:

(a) actuando los roles de varios caracteres y asumiendo las perspectivas de diferentes seres, humanos o no humanos, (b) dando
solucién a los retos lidicos, o (c) en el uso de una amplia gama de objetos (no solo juguetes) para representar diferentes cosas.

(Chylisiska y Gut, 2020, p. 550)

En el juego de ficcion se trata de llevar a la préctica los mundos imaginados, actuando los eventos y
situaciones mediante la simulacién. Wah (2020) propone que el juego de ficcidn se deriva de la capacidad
narrativa del ser humano. Esa capacidad implica: (1) la posibilidad de relacionar eventos causalmente; (2)
la capacidad de imaginar diferentes ubicaciones espaciales; (3) la capacidad de imaginarse a st mismo o a los
demds en diferentes momentos, pasados, presentes o futuros; y (4) la capacidad de asumir estados mentales en
uno mismo o de atribuir dichos estados en otros, lo que se conoce como lectura de la mente (mind reading).
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La lectura de la mente permite realizar inferencias sobre las actitudes mentales de los demas, lo que resulta

clave en el juego de ficcién®.

Por ultimo, el comportamiento “como si” es la simulacién expresada en acciones de la vida cotidiana.
Vaihinger (1924) propuso que lo conscientemente falso juega un papel primordial en la vida. El
comportamiento “como si’, en su forma compleja, exhibe capacidades no vistas en otros animales, como la
sustitucion de objetos (banano por teléfono), la personificacién (pretender que un objeto estd animado), la
capacidad de actuar como un animal de otra especie y la capacidad de simular varios roles (Wah, 2020).

En la siguiente seccidn se recogen los elementos del discurso ficcional en un tipo especial de agencia que
no se limita a situaciones excepcionales (juegos, rituales, teatro), sino que se manifiesta a lo largo de la vida
(agencia “como si”), dando énfasis a los discursos ficcionales que se tejen en relacién con los artefactos.

Tipos de agencia

La nocién de agencia y las agencias derivadas

Una definicién basica de agencia es “la capacidad para actuar” (Schlosser, 2019). En esta definicidn, cualquier
entidad puede actuar o interactuar si establece relaciones causales con otras entidades, por ¢jemplo, cuando
un meteorito “actua” al impactar la tierra y provocar la extincion de los dinosaurios o cuando los elementos
quimicos son “agentes” que reaccionan en funcién de sus propiedades. Hay agentes y pacientes en todas las
cosas. En un abordaje filoséfico, la nocién es més restringida e implica la capacidad de actuar intencionalmente
y el ¢jercicio de la agencia consiste en la realizacién de acciones intencionales.

Pero la agencia no se limita a los actos intencionales, sino que es coextensiva a la vida y a la capacidad de
dar sentido al mundo. A partir de este tltimo enfoque, Nifio (2015) aborda una perspectiva pragmatista, en
la cual la relacién agente-propdsito es lo sustantivo en la agencia. De dicha relacién emerge el sentido, por tal
razén el estudio de la agencia es esencialmente semidtico.

Nino propone la nocién de agencia derivada como un tipo de agencia que depende de los agentes para
adquirir sentido, siendo el caso de los artefactos y los signos (Nifio, 2015, p. 352). La agencia “como si” es
un caso especial de agencia derivada que se manifiesta cuando la atribucién de agencia se hace de manera
metaférica o fictiva. La agencia “como si” retine los elementos del discurso ficcional y permite atribuir agencia
a objetos que no la poseen, por ejemplo, cuando pretendemos que cosas inertes poseen agencia y son tratadas
como si la tuvieran o en la creacién de mundos imaginarios con transposicién de roles y propiedades.

La agencia aumentada

La agencia aumentada es la incorporacién prostética de artefactos para mejorar las capacidades agentivas
originales (Mendoza-Collazos y Sonesson, 2021; Mendoza-Collazos y Zlatev, 2022). Es un tipo de agencia
que emerge de la capacidad de los seres humanos para disefiar e incorporar objetos que modifican la agencia
original, ampliando la capacidad para actuar. La incorporacion de artefactos se hace de diversas maneras: el
cardcter prostético debe ser entendido en un sentido etimoldgico general como adicién (del griego mpdodess).
Pueden ser incorporaciones permanentes o provisionales, proximales o distales. Al dislocar acciones en
artefactos sin importar la proximidad, también se incorporan capacidades agentivas que permiten romper la
secuencia espaciotemporal de nuestras acciones. Un seméforo realiza las acciones de un oficial de trénsito para
regular el trifico en una interseccion (Mendoza-Collazos, 2021).

La mejora continua de los artefactos establece una diferencia fundamental entre los humanos y otras
especies que también fabrican objetos. El consenso cientifico propone la coevolucidn biocultural (Dunér,
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2016) como el factor crucial para alcanzar dicha diferenciacién. La evolucidn no es un proceso secuencial con
bordes claros, sino una red de condiciones culturales y bioldgicas que se extiende o comparte entre diferentes
especies, con diferentes grados de intensidad o saliencia. La agencia aumentada es producto de la coevolucion
biocultural. Se ha propuesto que el disefio (la capacidad de disenar) es uno de los principales rasgos
caracteristicos en esa evolucién para argumentar que la agencia humana es fundamentalmente aumentada®.

Sin embargo, algunos animales también tienen la capacidad de elaborar objetos con materiales naturales.
Esto define un continuum evolutivo en donde la relacién con los materiales para crear objetos no es un
hito abrupto en la evolucién sino un umbral que se extiende a lo largo de diferentes especies. Aunque otros
animales pueden fabricar objetos (con procesos como doblar, pegar, ensamblar o moldear), el disefio implica
innovacién y mejoramiento continuo, por tanto, la capacidad de disenar artefactos es exclusivamente humana.

La diferenciacién entre objeto y artefacto es importante. La definicién de objeto es general y se refiere a
“todo lo que puede ser materia de conocimiento o sensibilidad de parte del sujeto” (RAE, 2022). El uso comtin
del término reduce su significado al de “cosa material inanimada”. Entendidos como cosas materiales, los
objetos se clasifican en naturales (propios del entorno natural) y artificiales (creados por los seres humanos).
Un objeto es un artefacto si se puede identificar o inferir su autor o autores. Un artefacto es un objeto hecho
por los humanos. Una roca, un tronco o una silla forman parte de la categoria “objeto”, pero una roca, como
objeto natural, no es un artefacto. En el caso de los objetos naturales que se usan con fines practicos, por
ejemplo, un tronco para cruzar un rfo, estamos hablando de manuportes (Leakey, 1979). Al llamar a los
artefactos “objetos” se estd apelando a una metonimia, tomando el continente por el contenido, la categoria
“objeto” por su subordinada “artefacto” (Mendoza-Collazos, 2022).

Cualquier creacién humana es un artefacto, esto incluye desde una composicién quimica como un
ungiiento hasta una composicion musical. Algunos artefactos aumentan las capacidades cognitivas por medio
de signos. Un ejemplo paradigmatico es el lenguaje. Una férmula matemdtica o un diagrama también entran
en esta categoria (Trybulec, 2018).

La agencia aumentada es, entonces, un rasgo que define al animal que disefia. No es extrafio que se
establezcan relaciones a largo plazo y vinculos emocionales o simbdlicos con los artefactos. En la siguiente
seccidn se presenta la relacidn entre agencia aumentada y agencia “como si” a partir de las cosmovisiones
amazonicas, en donde es especialmente notable.

Agencia aumentaday agencia “como si” en las cosmovisiones amazodnicas

La especie humana tiende a establecer relaciones ficcionales con los artefactos, imaginando o pretendiendo
situaciones contraficticas como la atribucién de agencia a objetos inanimados o la sustitucién y
transformacion de objetos. El discurso ficcional constituye parte del sustrato que sostiene nuestro sentido de
realidad y permite la construccidn de un terreno comun para la vida en sociedad, pues alimenta los sistemas
simbdlicos de las instituciones, los rituales, las mitologias, las artes, los juegos y las cosmovisiones.

La capacidad de asumir una agencia “como si” permite el engranaje con situaciones en donde lo
“conscientemente falso” juega un papel primordial. Las relaciones ficcionales con los artefactos se caracterizan
por un despliegue estable de la agencia “como si” a lo largo de situaciones cotidianas. En la misa catélica, por
ejemplo, el sacerdote genera la premisa de que el vino es sangre y los creyentes le dan estatus de realidad a
la premisa de manera estable, obviando su estatus contrafictico. Lo que sostiene la creencia es precisamente
aceptar las reglas del juego, de lo contrario el ritual desapareceria.

En la mayoria de los pueblos originarios los artefactos actian como seres animados y poseen una agencia
equivalente ala humana, lo que hallevado a explicar este fenémeno con base en el animismo (Santos-Granero,

2009)8. Los modos de produccién y reproduccion de los artefactos son homdélogos a la maternidad, los
creadores y sus artefactos estan relacionados en términos de filiacién. También existe la creacién del yo como
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algo que se fabrica. Las modificaciones corporales que implican la incorporacién de artefactos “se consideran
de vital importancia en la produccién de seres humanos bien formados y competentes” (Santos-Granero,
2009, p. 8). Esto supone un despliegue estable de la agencia “como si” en la relacion con los artefactos.

Veamos algunos casos con mds detalle: la transicion de la agencia original (el cuerpo desnudo) a la agencia
aumentada se aprecia en los tambores rituales de los Murui-Muinai. El disefio del manguaré estd destinado
a producir un sonido profundo que pueda extenderse a largas distancias, lo que le permite al cazador
ubicar nuevamente su maloca. La incorporacién de tambores en las capacidades comunicativas de los nativos
mejora la agencia humana: la capacidad original para comunicarse se convierte en una agencia mejorada con
posibilidades de comunicacién més alld de los estindares humanos (Mendoza-Collazos y Sonesson, 2021).

En los rituales existe una relacidn entre agencia “como si” y agencia aumentada. Para los magiita en el rito de
paso del woreciichiga, por ejemplo, las mascaras permiten alos nativos representar diferentes roles de animales
y espiritus (actuar roles de seres humanos o no humanos), utilizar una amplia gama de artefactos (uso de
objetos para representar diferentes cosas) y desafiar diferentes situaciones durante el ritual (dar solucién a los
retos ludicos).

En la cosmovisién magiita, la agencia “como si” tiene efectos practicos en la normatividad. La agencia
aumentada se ve representada en la incorporacién de artefactos como mdscaras que permiten viajar al més
all4, instrumentos musicales que permiten dialogar con los espiritus ancestrales o escudos protectores (Junyi,
2019).

En relacién con los efectos de la agencia “como si” en la vida cotidiana, cuando la gente yairimaja siembra
yuca, veala planta “como si” fuerasu hijay “comosi” tuviera agencia (Franky, 2004, p. 168). En esta simulacién
la cuarentena cognitiva parece desaparecer. No se trata de que los yairimaja simulen que la planta es su hija,
sino que asi lo creen. En este caso, la agencia “como si” sostiene el sistema de creencias y el discurso ficcional
se extiende a la vida cotidiana y se fusiona con lo fictico. En la caza, los yairimaja se pueden relacionar con
las entidades no humanas como si fueran personas. El estatus de persona, en el sentido de humano sujeto
de derechos y con rasgos identitarios individuales, en plantas y animales tiene implicaciones en la forma de
relacién con el mundo’. Esto tiene efectos précticos positivos al establecer una relacién de equilibrio con
la naturaleza, no se trata de un absurdo o una ludica alucinada como suele ser visto por la mirada moderna
colonial.

Una relacién més directa entre la atribucién de agencia “como si” y la agencia aumentada se puede apreciar
en el pueblo matsé. La cerbatana matsé es uno de los artefactos més bellos de la Amazonia. La habil fabricacién
de esta arma es senal de su importancia. La cerbatana matsé define la identidad tanto individual como
colectivamente. Debido a su letalidad, se relaciona con las fuerzas oscuras (el sho). La palabra sho se refiere a
“soplar” en una especie de polucién vaporosa de enfermedad y muerte (Erikson, 1999).

La forma de cazar del jaguar es similar a la forma de cazar con cerbatana. La cerbatana es su escudo de armas
y la continuidad de los matsé depende de este artefacto. La cerbatana proviene de una palma sagrada (Bactris
gasipaes) que comparte su esencia vegetal con los matsé hasta el punto de que quieren lucir como si fueran la
propia palma. Los matsé también quieren parecerse ala propia cerbatana; esta eslarazén por la que se perforan
la cara con dardos de cerbatana. Los dardos que penetran la piel les transmite la sensacién de ser una cerbatana
viviente. No es una cuestion estética; tiene implicaciones socioldgicas y psicolégicas (Erikson, 1999). Las
expansiones, modificaciones corporales y tatuajes en los matsé proporcionan mejoras fisicas y estimulaciones
psicoldgicas con consecuencias practicas para la accién: eliminando el miedo y aumentando la conviccién.
Esto ejemplifica la combinacién de la agencia “como si” (ser una cerbatana viviente) y la agencia aumentada
(incorporando la cerbatana para aumentar la capacidad de cazar). Asi se establece una concepcién novedosa
de la persona, perfectamente adaptada a su entorno.

La agencia “como si” y su relacién con la agencia aumentada no es exclusiva de los pueblos originarios; la
definicién de premisas ficcionales particulares forma parte de la identidad, las costumbres y la cosmovisién en
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cualquier cultura. Los discursos ficcionales se integran contextualmente a un nivel més general en los discursos

culturales y sus premisas (no ficcionales) para definir las normas y roles sociales en culturas especificas'.

Conclusiones

Los seres humanos incorporan artefactos al cuerpo desnudo para aumentar sus capacidades agentivas
originales (agencia aumentada). Ademads, los humanos atribuyen agencia a las cosas inanimadas mediante
discursos ficcionales de manera estable, no solo en eventos excepcionales. Esto permite la relacién con los
artefactos como si tuvieran agencia humana (agencia “como si”). La atribucién de agencia “como si” a los
artefactos permite obtener ventajas psicoldgicas. La agencia aumentada concede ventajas practicas. En la
combinacién de dichas ventajas se fusiona lo ficticio con lo féctico. Esto tiene implicaciones que, lejos de ser
triviales, se relacionan con el sistema de creencias, la normatividad y las cosmovisiones.

La incorporacidn prostética de artefactos para aumentar la capacidad agentiva puede darse de muchas
maneras, desde incorporaciones permanentes al interior del cuerpo hasta acciones telemdticas o remotas
dislocadas del cuerpo.

La relacién entre la agencia aumentada y la agencia “como si” permite una aproximacion diferente a
la semidtica de los artefactos, que supere las explicaciones basadas en el animismo o el fetichismo. En la
atribucién de agencia “como si” y en el desarrollo evolutivo de la agencia aumentada se comprende mejor
nuestra interaccién con los artefactos. Esta tesis difiere del animismo, pues no se afirma que los objetos inertes
tengan vida (Santos-Granero, 2009). También se diferencia del fetichismo que acepta que las cosas inertes
tienen agencia propia y establecen relaciones simétricas similares a las que se establecen con otros seres vivos
(Malafouris, 2013). Por el contrario, se ha planteado que los artefactos no poseen agencia propia ni son
seres animados y en su lugar se han explorado los procesos cognitivos que permiten una interaccidn con los
artefactos como si fueran entidades vivas.

La capacidad de disefiar artefactos define ala especie humana. El disefio genera la posibilidad de innovacién
y mejoramiento continuo, capacidad que no poseen otros animales que también elaboran objetos. Una
aproximacion a la semiética de los artefactos con precisién fenomenoldgica implica estudiar la naturaleza
del disefio desde sus aspectos evolutivos, cognitivos, proyectuales y consuntivos. Este articulo aporta avances
en ese sentido, desde los aspectos evolutivos y cognitivos en nuestra relacién permanente con los artefactos.
Relacién que define la agencia humana como una agencia fundamentalmente aumentada, a través de la
incorporacién de artefactos en relaciones ficcionales (agcncia “como si”) o précticas (agencia aumentada).
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Notas

1 Se usard el término ‘simulacién’ en lugar de ‘fingimiento’ para la traduccidn al espaiiol del concepto pretense. Las
traducciones del inglés, a lo largo del texto, son de mi autorfa.

2 Entendida como la estructura de normas o “reglas” que permite valorar criterios como adecuado/inadecuado, correcto/
incorrecto, bello/feo, bueno/malo, etc. (Thomson, 2008).

3 Mendoza-Collazos y Sonesson (2021) explican las condiciones y los instrumentos metodolégicos del trabajo de campo.

4 El caso del banano como teléfono es el ejemplo estdndar en los estudios sobre simulacidn, principalmente a partir de
Leslie (1987).

5  Eltestde Sally-Anne permite observar el caso en que los eventos ocurren de manera egocéntrica, es decir, sin la capacidad
de elaborar inferencias a partir de estados mentales ajenos. En el famoso test, ¢l participante observa una escena en la
que Sally guarda un objeto en un lugar y se marcha. Anne entra a la escena y cambia de lugar el objeto sin que lo note
Sally. Al participante se le preguntard dénde cree que Sally buscard el objeto cuando regrese. Segun los investigadores, si
los participantes indican la posicién en que lo dejé Anne, no han desarrollado la capacidad de leer la mente, no pueden
inferir que Sally posee una falsa creencia y que no sabe que el objeto fue cambiado de lugar (Baron-Cohen et al., 1985).

6 Laevolucién del disefio, aunque importante para el presente articulo, no es la materia que nos ocupa; para tal fin véase
Mendoza-Collazos et al. (2022).

7 Para profundizar en la definicién de artefacto y su diferenciacién con objetos naturales y manuportes, véase Mendoza-
Collazos (2015; 2022).

8 Un balance critico de las teorfas que defienden la agencia de lo “no humano” aparece en Mendoza-Collazos y Sonesson
(2021).

9 Segtin Santos-Granero (2009), algunos pucblos amazénicos consideran que los animales fueron seres humanos en

tiempos primordiales y que siguen siendo humanos, pero con una apariencia exterior diferente.
10 Agradezco a uno de los evaluadores anénimos por sefialar este tltimo punto.
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