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Sobre sujetos
virtuales y mundos
digitales: El caso de
las comunidades
virtuales1

J. RubénBlanco

¡post, therefore1am.
(anónimoen laRed)

A canine haclcer says:
— On tite Internet,nobodyknowsyou’re

a dog.
(New Yorker)

Introducción

D esdehaceescasamenteunadécada
estamosalentando(algunos), so-
portando(otrostantos)o ignorando

(por el momento, la mayoría) una inmensa
cantidaddemensajesprovenientesde distintos
ámbitos sociales,económicos,políticos, etc.
en favor de la revolución de todaslas revolu-
ciones: la revolución de la informacióny la
comunicación.El mensajees que las nuevas
tecnologíasde información y comunicación
cambiaránnuestra actual existencia de una
maneraradical.Desdela formade comprender
el mundohastalaspautasde conductacotidia-
na sufrirán una transformacióntal queni los
másosadosvisionariosdel desarrollismotec-

2
nológico actual son capaces de imaginar

Sin embargo,el análisisy la reflexión más
profundade estascuestionesdeberíanllevar-
nospor derroterosmásreposadosy distancia-
dosde lo quesueleserel estaren «lacrestade
la ola»o «enelojo del huracán»de estoscom-
plejos fenómenosrevolucionarios.De hecho,la
granperturbaciónen laqueaparentementeesta-
mosinmersostendríaquehacemosplantearuna
cuestión tan obvia como hasta qué punto
«estamosviviendo enmediodeunagranrevo-
lución», o, por contra,si no nos considerare-
mos más bien exclusivos«miembrosde otra
arroganteélitequesólo hablade sí misma».Y
si nos atenemosal enormecaudal de obra
escrita(ya seaimpresa,ya sea«virtual») que
fluye sobre estas cuestionessocio-técnicas,
deberíamospreguntamosalgotanbásicocomo
si realmente«somosuna nueva y poderosa
clasede comunidad»o simpley llanamenteno
somossino «unamasade genteenchufadaalas
máquinas».Estasbrevesy entrecomilladascon-
sideracionespertenecena JonKatz, quienen su
artículoBirth ofaDigitaiNation(1997)seplan-
tea estasy otrastantascuestionesy culmina su
sagacidadconotrointerroganteaúnmásenreve-
sado,«¿compartimosfineseidealescomunes,o
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tan sólo somos otro mercadoincipiente listo
paraser explotadopor las voracescorporacio-
nesde EstadosUnidos?».

Creoque no es necesarioadvertir que estas
incógnitasdebeninterpretarsecomounamane-
ra irónica y perspicazde centrarel debateque,
pordesgracia,en muchoscasosolvidao suplan-
ta interesespúblicosen favor de interesesmás
personales.O dichode otramanera,en estaoca-
sión concreta,el análisis de un fenómenotan
complejo,apabullante,provocadory sin visos
de agotarsecomoes la comunicaciónmediada
por computador (CMC) nos hacevivirlo tan
intensamentee implicamosen él tantoquenos
ciegaen nuestracapacidadde análisisy expli-
cación, lo cual puedeconducimosaafirmacio-
nescomoladel trabajoanteriormentecitadode
Katz, en elcual la Red(entiéndaseInternet)es
reivindicadacomodominiodelalibertad,delos
derechoscivilesy de lademocracia,estoes, se
nos estáemplazandocomo testigosde excep-
ción al nacimiento de la «Nación Digital»;
todos los individuos interconectadosconfor-
mandoentidadespolíticas, culturalesy sociales
autónomascomosumundel sueñotecnológico
generadoen tomo a la comunicaciónmediada
por computador‘K

Pero si ésta pareceser la conclusión, es
necesarioplantearsealgo previo, muchomás
anterior,es decir, la propia existencia,defini-
ción y funcionamiento del germende todas
estascuestiones,¿esposiblehablarde comuni-
dadesvirtuales?Y ¿definirlas?¿Existen,esto
es,funcionan?O, viceversa,¿funcionan,luego
existen? Estascuestionestienen mucho que
ver conla paradojaconlaquese enfrentacual-
quier«sujetovirtual» cadavez que se conecta
con la Redy se adentraen los distintosmun-
dosque éstale pone asu alcance.¿Quiénes
cuandoestá«conectado»?¿Quées cuandono
está «conectado»?Estasson algunasde las
cuestionesa las que se intentadar repuestaen
estetrabajo.Pero yendomásallá, la paradoja
asolaa estosnuevos«sujetos».Necesariamen-
te, la conexiónexigela posesiónde unaiden-
tidad —o, mejor dicho, de identidades—en la
Red quepoco o nadatienen quever con la
identidad«real». La explicaciónforma parte
del elementomediadorquepermite la cons-
trucción de tal propiedadsocial. Si bien el
ordenadorno miente,laRedsí. Como«sujetos
virtuales»nospodemospresentarde cualquier
maneraatravésde la anonimidadquepermite

la comunicación mediada por computador.
Todo lo cual implica tenerqueasumirque«las
redessiempremienten,es un mundode sem-
blantes;comose sueledecir, todoaquíes vir-
tual. Entonces,¿dóndeestáel sujeto?»(Porti-
lío y Hartza,1995: 22).

Dicho de otramanera,¿esposiblemantener
la definición tradicional de «sujeto»(ampara-
dasen el establecimientode su identidad)en
estanuevaépocade ordenadores,virtualidades
y conectividades?O parafraseandoa Sherry
Turkle (1997), debemosinvestigar cómo los
ordenadoresconformanprofundamentenues-
tras formas de pensary de sentir, cómo las
ideas transportadaspor la tecnología son
reconfiguradasporla gentede acuerdoconsus
propiaspropuestas,y cómo, en último extre-
mo, los ordenadoresno estáncambiandotanto
nuestrasvidascomonuestrosyoes.Sin lugara
dudas,este trabajoapuestapor seguiry desa-
rrollar estaúltima líneadeincursiónen el ana-
lisisde los «sujetosvirtuales»y de suconfigu-
raciónsocio-técnica5.

¿Quéesunacomunidadvidual?6

A ntes de adentramosen lo que se
entiendepor el término «comuni-
dadvirtual»,esnecesariocomentar

la implicaciónsociológicade dicha acepción.
En la tradiciónsociológicaeseconceptoarran-
ca de la dualidad instauradapor Ferdinand
tñenniesentre dos formacionessocialesfun-
damentales:lacomunidad(»Gemeinschaft»)y
la asociación («Gesellschaft»).La primera
(«Gemeinschaftx’)esaquellaagrupaciónbasa-
da en las relacionespersonalescuyarazónde
serestáen ella misma;la amistad,el matrimo-
nio, elclan seríanejemplosde ésta.La segun-
da («Gesellschaft»)estáorganizadaracional-
mente para la obtención de ciertos fines
externos; una empresa,un ministerio, una
empresa,etc. En último extremo,la esenciade
la comunidad(«Gemeinschaft»)es el sersub-
jetivo y lapertenenciaconjunta;porcontra, la
asociación («Gesellschaft»)se basa en las
opciones conscientesde individuos relativa-
mente independientes.La posterioradopción
de Weberde estasdosformacionesseestable-
cede acuerdoconla identificaciónde las rela-
ciones comunitariassobre la basedel senti-



mientosubjetivo,parentescoy vecindad.Fren-
te a estos,Weber oponíala racionalidadde la
sociedad,allí dondela gentese mantieneunida
a través de asociacionesestructuradas.Por
tanto,laparticipacióny la acciónsonlos com-
ponentessubyacentesen amboscasos.Ahora
bien ¿quétienenquever estosconceptoscon
el de «comunidadvirtual?».

La idea de comunidadvirtual sugieredife-
rentesfenómenos,todos ellos muy relaciona-
dos con la comunicaciónt Entre otros, la
experienciade compartircon otros sujetosno
visualizadosun espaciode comunicación(por
ejemplo, las listas de distribución de correo
electrónico,los foros de discusiónen línea,
etc.); lapercepciónpersonaldeparticiparatra-
vésdenuestrainmersióny conexióndiaria a la
Red (bien de manera«solitaria»,bien a través
de nuestrainteracciónconotros sujetos)enun
espacio común; la ilusión alentadapor los
entusiastasde la tecnologíade la existenciade
unacomunidaden la queno existenni perso-
nas ni comunicaciones«reales»,pero que
emergegraciasal soportetecnológico(Wilbur,
1997).Todasestasformasdeexperienciaestán
empezandoacrearla denominada«culturade
Internet»,de la cual, uno de sus puntosmás
significativos son las comunidadesvirtuales.
Evidentemente,como todo fenómenosocial,
suanálisisy estudiocomienzaaserafrontado
por diferentesinvestigadoresy los resultados
ya están apareciendoimpresos tanto en el
ámbito«real»como en el «virtual»

Si bienseha generadoel concepto,no exis-
te unadefinición únicay comúnmenteacepta-
da de comunidadvirtual. Estapuededefinirse
de unamanerasimple y técnica,por ejemplo,
«grupo relativamenteestablede gente cuya
conexión principal entre si se estableceen
líneabajola forma de discusiónsobrealgunao
varias áreas de interés compartido» (Neal,
1996)~. En estesentido, tambiénes válidala
definición ofrecida porWellman, Salaff et al.
(1996), para los cuales «cuando las redes
informáticasunena laspersonastanto comoa
lasmáquinas,se transformanen redessociales,
a las que llamamosredessocialessostenidas
por computadoras(RSSC)»(citado enFinque-
lievich: 1997: 63)10. Más ambiciosay sofisti-
cada es la propuestapor Howard Rheingold
(1996),uno delos pionerosmásinfluyentesen
la teorizaciónde estetipo de eventos~. Rhein-
gold define las comunidadesvirtuales como

«agregadossociales que surgen de la Red
cuandounacantidadsuficientede gentelleva
a caboestasdiscusionespúblicas duranteun
tiemposuficiente,con suficientessentimientos
humanoscomo para formarredesde relacio-
nes personalesen el espaciocibemético»
(1996: 20).

Ahora bien, lo que sí permite extenderel
conceptode comunidadvirtual es un conjunto
de característicasgeneralizadas,tantoexplíci-
tas como subyacentes,en el fundamentoy
dinámicade estefenómeno.Entreellas,desta-
can la «estabilidadrelativa»que se consigue
cuandodentro de cadagrupoexisteun conjun-
to depersonasreconocidasquese venasímis-
mascomorepresentantesdeunaentidadcohe-
sionadaqueconstituyela «comunidadvirtual»
(Neal, 1996); la disposición«geográfica»de
sus miembros12, estoes,la disparprocedencia
espacialde sus miembros,suorigeny organi-
zaciónmaterial; laanonimidady/o pseudoano-
nimidad,aspectointeresanteparalos usuarios
de laRedpuestoquefacilita diferentesoportu-
nidadesde inventar versionesalternativasde
uno mismoy engarzarseen formasno experi-
mentadasde interacción (Baym, 1995); la
emergenciade ciertasnormasconsensuadasde
conductay de identidadquemarcanlaspautas
en las relacionessocialesmantenidasa través
de la CMC (McLaughlin, Osborney Smith,
1995); las reflexiones en torno al papel del
individuo como «persona»frente a la Red,
estoes, ¿quésomoscuandoestamosconecta-
dos conla Redo cuandoestamos«desenchu-
fados»de ella?,asícomo laparticipaciónacti-
va del individuo en la comunidadvirtual ‘~

(MacKinnon, 1995). De algunamanera,todos
estos atributospermitenfijar puntos de refle-
xión inicial enelanálisisde estefenómenoque
fomenta la existenciade gruposde personas
cuyo contactoprincipal entresí se lleva acabo
a través de la discusión e interacción «en
línea»14

En efecto, unabuenaparte de los trabajos
sobreel fenómenode las «comunidadesvir-
tuales» centra su atención en los aspectos
psico-socialesde esta forma de interacción
social. Porejemplo,el efectode la CMC en la
«nivelación» o «equiparación»del estatus,
poder e influencia—«hipótesisde la ecualiza-
ción»—de sususuarios(SpearsandLea,1994);
el predominiode la comunicación«social»
(versus«antisocial)en la interacciónmediada



porcomputador(Walther,AndersonandPark,
1994); la privación quesuponela CMC para
los interlocutoresde los elementoscontextua-
les,socialesy físicosquerodeanlacomunica-
ción cara-a-caray el nuevoentornoqueimpli-
cadicho soportegeneradorde unavariedadde
interacciones interpersonalesrelacionales y
socio-emocionales(Boudourides,1995). Las
conclusionesmásextendidassonque la CMC
constituyealgo así como un espacio social
dondela genteinteractúaa travésde la cons-
trucciónde nuevasidentidadeso de la recom-
posiciónde las suyasen elcursode las prácti-
cascomunicativas15

Recientemente,las investigacionesde Tur-
kle (1996a, 1996b y 1997) sobre los MUDs
(véasenota9) dan a entenderqueéste es el
fenómenode CMC quemejorparecerepresen-
tar las característicasesencialesde lo que
podría considerarsecomunidadvirtual. Los
MIJDs permitenconvertir a la «Red» en un
espacioparala interacciónentiemporeal, esto
es,se posibilita (enla medidade lo posible)la
superaciónde la falta de «materialidad»exis-
tente en cualquier comunidad virtual. Esta
posibilidadtécnicaseconvierteen un proceso
activodeconstrucciónde unacomunidadenlo
que es esencialmenteun entornode realidad
virtual generadoa travésde textos. La espon-
taneidady emotividadconla queeldiscursoy
el diálogo acontecenafecta a los textos mis-
mos. Estas comunidadesvirtuales, lejos de
estarsupeditadaspor las limitacionestecnoló-
gicassonun espacioen el quelos usuariosse
comunican en tiempo real y con todas las
característicasde comunidad(Reid, 1995). Y
de igual maneraque favorecenla interactivi-
dad social, al mismo tiempo permiten cons-
truir nuevosyoes,nuevasidentidadespersona-
les a travésde esainteracciónsocial t6

Paraestainvestigadora,«en los MUDs, los
personajesvirtuales dialogan entre sí, inter-
cambiangestos,expresanemociones,ganany
pierdendinero,asciendeny desciendenen el
status social. Un personajevirtual también
puedemorir. Algunosmuerende causas«natu-
rales»(un jugadordecide finalizarlos),o pue-
den tener sus vidas virtuales apagadas.Todo
estose lograatravésde la escritura,y estoen
unaculturaqueaparentementehabíacaídoen
un sueñoen brazosde la televisión.Así, esta
nuevaescrituraes unaespeciede híbrido: un
discursocongeladomomentáneamentedentro

de un artefacto,perocuriosamente,un artefac-
to efímero.En estanuevaescntura,a menos
que se imprima sobreel papel, unapantalla
llena de parpadeosprontoreemplazaa lapan-
talla previa» (1996a: 15 1-152). Asumir la
«virtualidad»de las relacionestal comoplan-
teaTurkle conlíevainnumerablescuestiones.
«Cadaindividuo debepreguntar:¿cuál es la
naturalezade mis relaciones?¿Cuálesson los
limites de mi responsabilidad?E incluso más
básico: ¿quiény quésoy yo?¿Cuáleslacone-
xión entre mi cuerpofísico y virtual? ¿Y es
diferente en diferentes ciberespacios?Estas
cuestionessonigualmentecentralesparapen-
sarsobrela comunidad.¿Cuáles la naturaleza
de nuestroslazossociales?¿Quétipo de des-
criptibilidad otorgamosa nuestrasaccionesen
la vida real y en el ciberespacio?¿Quétipo de
sociedado sociedadesestamoscreando,en la
pantallay fueradeella?»(Turkle, 1996a:198).

Estalíneade investigaciónen bogaconres-
pecto a la naturaleza,funcionamientoy desa-
rrollo de las comunidadesvirtualesestámuy
ligada a los aspectosde construcciónde la
identidadde sus participantesa travésde los
procesosde interacciónentre ellos. En este
sentido,es posibleafirmar, quedeigual mane-
ra que los autoresclásicosde la sociología
anteriormentecitadosmanifestabanla convi-
vencia entre los fenómenosde comunidad
(«Gemeinschaft»)y asociación («Geselís-
chaft»),en el casode las comunidadesvirtua-
les la conclusión es parecida. Para Foster
(1997), «las comunidadesvirtuales deberían
servistascomo el resultadode la co-determi-
nación simultánea de las fuerzas de la
«Oemeinschaft»y de la «Gesellschaft».Este
aspectoes el que las convierteen lugarescru-
ciales para la redefinición del yo y del otro
público y privado, y paraposterioresinvesti-
gacionesde las continuas posibilidades en
expansiónde la interacciónhumana»(p. 35).
Por el momento,ir másallá de estasconclu-
sioneses pergeñarel futuro de acuerdoconla
posturade «teenofilia»o de «tecnofobia»que
nospuedaproducirestetipo dedesarrollostec-
nológicos.O dicho de otramanera,decirque
enel futuro sóloexistiráncomunidadesvirtua-
lescomo únicaformade expresiónde nuestra
sociabilidades tan ingenuo como afirmar lo
contrario, la hegemoníade nuestra forma
«material»tradicionaldeentenderdichasocia-
bilidad.
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En suma,existeunacorrienteanalíticaque
pretende fundamentarla existencia, ya no
aceptada,sino incluso«real»de las comunida-
desvirtuales,en las posibilidadesrelacionales
del soportetecnológicoquepermitela comu-
nicaciónen tomoalacual se erigenlas comu-
nidadesvirtuales.En estecaso,la afirmación
de la existenciade las comunidadesvirtuales
viene dadapor su funcionamientograciasal
desarrollode su las avanzadastecnologíasde
informacióny comunicación(TIC). Pero ante
estapruebade su existencia,al menosdiscur-
sivay retórica,no debemosolvidar lo quedice
la propia Turkle, «entantoquelos participan-
tes en los MUDs al enviarel texto a un orde-
nadorquealojael programay labasede datos
del MUD, los yoesdelMUD se constituyenen
la interacciónconlamáquina.Eliminémoslay
los yoesdel MUD dejaránde existir» (1996a:
151). El fundamentoúltimo de la comunidad
virtual es el elementotecnológico,estoes,el
ordenadory su interconexiónsubstanciadaen
la redesinformáticas.ParaTurkle, el ordena-
doresun elementofundamentalen tanto obje-
to evocadorpuesnosayudaa redefinirquiény
qué somos y dónde nos encontramosen el
mundodel artefacto.Comodice McCorduck,
«el ordenadorcomo lugarseguroparacons-
truir, probar y transformarsea sí mismo; el
ordenadorcomo un lugarseguroparaescapar
de un mundo imperdonableo de prepararsea
unomismoparatratarconél; el ordenadorque
igualmenterespondeal procesode diferenciar
estilos intelectuales—duro o suave,el ordena-
dor comolugarcultural,confronteraspronun-
ciadas y permeables;metafísica,maestríae
identidad»(1996: 161).

Por ello es necesarioconsiderar,al menos,
desdeunadoble perspectivaquésuponenlas
comunidadesvirtuales para sus usuariosde
«vanguardia»y quésuponesuposteriordise-
ño pensandoen el inmensonúmerode poten-
ciales usuarios. Dicho de otra manera, el
objetivo de esteartículoesmanifestarque,en
último extremo,laexistenciade comunidades
virtualesradicaen su conformacióno confi-
guración socio-técnica.A la vista de lo
expuestohastaahoraesto pareceevidentey,
aúnmás,estaafirmaciónno parecenovedosa
si atendemosal desarrollo«real»de las suso-
dichas «comunidadesvirtuales» y las tecno-
logías de información y comunicacióncon-
cretadasen el fenómenoInternet.Ahorabien,

estetrabajotratade definir esaconfiguración
socio-técnicaen un sentidoradicalmentedis-
tinto al habitualy ampliamenteextendidoen
la actualidad,en especial,en el caso de las
cienciassociales,tal como seexponeaconti-
nuación.

Sobretecnologíay sociedad

L as relacionesentre la tecnologíay
la sociedadson tan evidentesque
en multitud de ocasionespasamos

poralto el origeny alcancede esoslazosredu-
ciéndolos a una simple atribución causal.
Muchos han sido los estudiosque sobre el
impactosocial de la tecnologíase hanhecho,
sehaceny se continuaránrealizandodesdeun
enfoqueinteresadoen mantenerun determina-
do estatusparacadaelementode esaecuación.
Estetipo de enfoquesabarca,entre otros, los
procesospor los cualesunatecnologíasustitu-
ye aotra (cambio tecnológico),o por el cual
una tecnología reorganiza las estructuras
sociales(determinismotecnológico) o cómo
unatecnologíasedifundea travésde la socie-
dad(difusión tecnológica).Sin embargo,cada
vez conmásinsistenciase estáextendiendola
ideade que la tecnologíapuedeserentendida
comoun productosocialo, cuandomenos,que
la tecnologíacontieneunadimensiónsocial.

El marcoesencialparacomprenderestaatri-
buciónconceptuales laaproximaciónanalítica
representadapor los Estudios Socialesde la
Tecnología(EST). Estalíneade investigación
representa,en granmedida, el trasvasey apli-
caciónde los trabajosrealizadosen el ámbito
de losEstudiosSocialesde laCiencia(ESC)al
de los artefactostecnológicos.No obstante,
esta aplicación no se ha realizadode forma
directani determinista.A finalesde losochen-
ta se produjo este movimiento con el consi-
guientedebateteóricogeneradoen tomoa tal
acontecimiento.Lasobrasquemarcaronelini-
cio de los EstudiosSocialesde la Tecnología
son Bijker, Hughesy Pinch (1987)y Macken-
zie y Wajcman(1985a)17~ En la actualidad,los
ESTconstituyenun campomultidisciplinaren
el quecoexisten(con ciertasrivalidades)dos
grandesenfoques18: el enfoqueconstructivista
y la teoría actor-red.El primero de ellos, la
ConstrucciónSocial de la Tecnología(Social



Constructionof Technology—SCOT--) (Pinch
y Bijker, 1987), consideraque los artefactos
tecnológicos están socialmenteconstruidos.
Las tecnologíassonel resultadode los proce-
sos de elección y negociaciónentre «grupos
socialesrelevantes».Dentrode talesprocesos,
ocupaun lugar muy importantela «clausura»
por la cual se resuelvey seaceptael diseñode
los artefactostecnológicosy la «flexibilidad
interpretativa»(los diferentesmediospor los
cualeslos «grupossocialesrelevantes»apoyan
un artefacto determinado). El foco de este
enfoquesonla fasede diseño y de desarrollo
de los artefactostecnológicos,considerados
como las etapasqueencamanlos procesose
interesessocialesque representanlos artefac-
tos. Por contra la Teoría Actor-Red (Actor-
NetworkTheory—ANT—) (Callon, 1986y 1987;
Latour, 1988 y Law, 1987) difiere de la cons-
tructivista en que anula cualquier distinción
entre«lo técnicoy lo social».Estascategorías
convencionalesse reemplazanpor lanociónde
«actores»—físicos y/o sociales—que se impli-
canen el desarrollode los sistemastecnológi-
cos. Los sistemastecnológicosse construyen
por la gestión o «enrolamiento»de actores
—físicosy/o sociales—en redes,utilizando una
«ingenieríaheterogénea»quereúneelementos
dispares.La primacíade los elementoshuma-
nos en un escenariosocio-técnicose rechaza,
puestoqueel desarrollode una tecnologíase
ve en términos de las relaciones formadas
entrelos elementoshumanosy los no-huma-
nosdel «actor-red».

No obstante,lo quesubyaceen ambosenfo-
ques.y parael interésde este artículo por el
momento,esque«lastecnologíasson sociales
en susorígenesasícomotambiénen susefec-
tos. La eleccióny la negociaciónsocial están
implicadasen el procesodeldiseño»(Mackay,
1995: 41-42).Estoes, la tecnologíaesdifícil-
menteconcebiblealmargende los individuos,
puestoque«la tecnologíano es cultura mate-
rial sino antesbienun fenómenosocialtotal en
el sentidoutilizado por Mauss,un fenómeno
que casalo material,lo social y lo simbólico
en unacomplejared de asociaciones.Toda la
tecnologíaesun mundohumano,unaformade
naturalezahumanizada,que unifica virtual-
mentetodoslos aspectosde la empresahuma-
na. Construirunatecnologíano es simplemen-
te desplegarmaterialesy técnicas,tambiénes
construir alianzas económicasy sociales,

inventar nuevos principios legales para las
relacionessocialesy proveernuevosy podero-
sos vehículos para los mitos culturalmente
suministrados»(Pfaffenberger,1988: 249).En
suma,la apariciónde estanuevaperspectiva
genéricasobrelas relacionesentrela tecnolo-
gíay lasociedadhasupuestoun cambioradical
en la comprensiónde la tecnologíay de los
actoresy del procesode innovacióntecnológi-
caen general.Los aspectossocialesde la tec-
nologíano arrancanexclusivamentecuandose
implantaunatecnologíao cuandose distribuye
un producto o artefactotecnológico,sino que
tales aspectossiempre están presentes,de
hecho, son inherentesal proceso de diseño,
desarrolloe implantaciónde cualquiertecnolo-
gía. Así, pues,la asunciónde estegiro episte-
mológicosuponeconsiderarquelas cuestiones
tecnológicassonsimultáneamenteorganizacio-
nales,económicas,políticas,socialesy, obvia-
mente,técnicas.A partir deestosplanteamien-
tospodemosconsiderarmásen profundidadel
casode estudioqueaquíse estátratando.

Tecnologíay
consumidor/usuario19

E n los recientesanálisisde lastecno-
logias de informacióny comunica-
ción hay una dimensión muy

miportantea considerar:su uso y significado
empiezana comprendersedentro de unoscon-
textosde consumomuyespecíficos.Esoscon-
textos de consumo(o de adquisiciónpor parte
de los consumidores/usuarios)estánrepresenta-
dos en buenamedidapor el «ámbitodomésti-
co/privado»20• Esteámbitoconcretoesconside-
rado,cadavez más,comoel lugarfundamental
paraentenderlos cambiosacontecidosreciente-
menteen lasTIC, especialmenteenaquelloque
afectaa la comercialización,desarrolloy expe-
rimentación2tde estastecnologías.

Aun sin tratardirectamentelas TIC, los tra-
bajosde RuthSchwartzCowan (1985y 1987)
se adentranenunalíneade investigaciónsutil-
mentedivergentea la queconcedeal hogarel
privilegio de serunodeloscentrosneurálgicos
de la revolucióntecnológica.SchwartzCowan
analizaal consumidor/usuarioy las relaciones
en las cualeséstese ve inmersocuandoaccede
a cualquierartefactotecnológico.A pesarde



quesuanálisisno se centraexclusivamenteen
los procesosde generación,desarrolloy pro-
ducción (todos ellos estados iniciales en la
aparicióny evoluciónde los artefactostecno-
lógicos), si tratade abrir la «cajanegra»de la
difusión tecnológica(el estadio final de todo
procesode innovacióntecnológica).Es decir,
cómo,al fin y al cabo,se producelapropaga-
cióny/o extensióndetodoartefactotecnológi-
co, asícomosu asunciónpor partede los con-
sumidores/usuarios.No obstante,Schwartz
Cowandefiendequeestetipo de análisiscen-
trado en el consumidor/usuario,a la vez que
abordaapropiadamenteel estadiode la difu-
sión puede,perfectamente,arrojar luz sobrela
generación,desarrolloy produccióndel arte-
factotecnológicoen cuestion.

La hipótesis,por tanto,esquesi nos centra-
mosen el consumidor/usuario,podemosllegar
a manifestarque la difusión del artefactoes
dependiente,no tanto de los diferentesproce-
sos de generacióny diseño que alteraron la
forma del artefacto,comode las innovaciones
quealteranelmodelode suproducción.En este
sentido,unodelos problemasy/o criticasa las
que se suelen enfrentarlas perspectivasante-
riormentecitadasdentrodelos EstudiosSocia-
les de la Tecnologíaes el papeldesempeñado
por el consumidor/usuarioen los procesosde
innovacióny desarrollotecnológico.Unasmás
queotrashanintentadodar respuestaatal cues-
tión (por ejemplo, dentro de la ANT, véase
Latour, 1992). Sin embargo,laperspectivaque
máscríticas ha recibido al respectoha sido la
ConstrucciónSocialde la Tecnología.A pesar
de que su objetivo es unir el nivel micro del
contenidotecnológicode los artefactoscon el
nivel macro de la sociedadmásamplia en la
cual se localiza,«irónicamenteelmarcode tra-
bajode SCOTobstruyeestaposibilidadalesta-
blecer una distinción insostenible entre lo
microy lo macro,estoes,entreunaflexibilidad
interpretativade la tecnologíay los mecanis-
mosde suestabilizaciónpor un ladoy sucon-
texto social más amplio por otro» (Rosen,
1993: 508). Esto es, la perspectivaSCOT ha
sido «acusada»decentrarsecasiexclusivamen-
te en las dinámicasinternasde la tecnología
(representadaspor los «grupossocialesrele-
vantes»queparticipanen lamisma)y no mirar
másallá, al mundosocialmásamplio en el cual
se encontraríanlocalizadostodosaquellos«gru-
possocialesciertamenterelevantes».En concreto,

uno de los estudiosde casoqueintentaaplicar
estasconsideracioneses el realizadoporRosen
(1993),quienretomandoel trabajodeJameson
(1984) introduce dos cuestionesclavesen los
enfoquesde los EST. Por un lado, el empleo
actualde los recursosculturalesdisponiblesen
eldiseñodelos artefactosy, por otro, laimpor-
tancia del marketing en la estabilizacióndel
artefacto en direcciones concretas. De esta
manera, se produceuna interacciónevidente
entrediseño y marketing queponede mani-
fiesto el entrelazamientoentre tecnologíay
sociedady cómose fijan las posicionesde los
distintosgrupossocialesrelevantesqueentran
en dicho proceso.Sin embargo,no debemos
perder de vista queesta nuevasituaciónres-
pondeal paso de un régimenfordista de pro-
ducción,caracterizadoporsurelativainflexibi-
lidad y rigidez, a un modo capitalista de
acumulación flexible (Harvey, 1989) en un
intento de resolverel problemaendémicodel
capitalismode la sobreproduccióny del infra-
consumo.En este sentido,el establecimiento
de sistemasde producción«ligera»y de «just-
in-time»,la introducciónde la temporalidaden
los contratosde trabajo, la especializaciónde
las industriasde serviciosen bienesde consu-
mo instantáneosy repetibles infinitamente
frentea los productosacumulablesy duraderos
no hacensino acentuarlaprofundaimbricación
entreproductoresy consumidores.

Por estasrazones,paraSchwartzCowan,el
enfoquebasadoen el consumopermite ade-
más,rastrearlas«consecuenciasno intenciona-
das»de los diferentesprocesosqueentranen
juegoentreel consumidor/usuarioy el propio
artefactotecnológico.Enpalabrasde Schwartz
Cowan,«cuandopensamosen la interacción
entre la tecnologíay la sociedadtendemosa
pensaren grandestérminos:inmensascompu-
tadorasinvadiendoel lugar de trabajo,víasde
trenesatravesandolos vastosterrenossalvajes,
ejércitos de mujeresy de niños trabajando
duro en las fábricas,etc. Estasgrandesvisio-
nes nos han cegado ante una importantey
sobretodopeculiarrevolucióntecnológicaque
se ha desarrolladobajo nuestraspropiasnari-
ces: la revolucióntecnológicaen el hogar.Esta
revolución ha transformadola conductade
nuestrasvidas diarias de manerainesperada.
La industrializacióndel hogarfue un proceso
muydiferentedel de la industrializacióndelos
otros mediosde produccióny el impactode



esteprocesono ha sido ni la mitad de lo que
podemospensarni lo quelos estudiososde las
otras revoluciones industrialeshabríansido
capacesde predecir»(1985: 181).

Si bien SchwartzCowan (1983) también
abordaen sustrabajoslasupuesta«revolución
tecnológicaen el hogar», el objetivo no es
tanto «situar»espacialmentetal evento,como
poner de manifiesto el descubrimientode la
figura del consumidor/usuariode cara a la
adquisicióny uso de los artefactostecnológi-
cos, en este casoconcreto,las mujeres.Por
esto, el hecho de analizarel ámbito domésti-
co/privadovienemuy marcadopor suenfoque
feminista que trata de poner de manifiestola
paradojaproducidaen dicho ámbito.Estoes,a
pesarde laintroducción(másbieninundación)
de multitud de artefactostecnológicosen el
hogar, la mujer sigue manteniendoel mismo
estatusdentro de él e, irónicamente,los arte-
factosno hacensino someterlay estigmatizar-
la aúnmásen su papel (especialmente,en lo
referenteal trabajodomésticosin remunerar)
dentro delhogar22~ De lo que se trata aquí,en
último extremo, es de estudiarla tecnología
como objeto de uso y de consumoen la vida
diaria (Cockburn, 1992) en relación con el
ámbitocultural, socialy políticoen elqueestá
mserta.En suma,el usoy consumode los arte-
factos tecnológicosno estámediadotantopor
el ámbitoespacial,comopor elperfil del con-
sumidor/usuarioqueaccedeo puedeaccedera
tales artefactos.Y, de hecho, esosartefactos
sondirigidoshacia segmentosbiendiferencia-
dos de consumidores/usuarios,y en muchos
casostal segmentacióntienemásquever con
elementossociales,culturales,políticos, eco-
nómicosquecon las supuestaspropiedadesy
ventajasde los artefactostecnológicos23~

En el casode las comunidadesvirtualesy
sus derivaciones,apesarde que sus mismos
promotoreshablandel momentoactualcomo
de la «edadde piedra»de éstas,las aplicacio-
nes (aunqueen multitud de casos,más bien
sedan,pseudoaplicaciones)de las comunida-
des virtualesestánllegandoal público en ge-
neral, estoes, estánpenetrandoa pasosagi-
gantadosen la sociedadde consumoactual.
Estehechoestáconsiguiendoqueseestablez-
ca un nexo muy acentuadoentre los desarro-
lladores de la tecnología, los teóricos de la
academiay la culturajuvenil queconviertena
este artefacto en un elementomuy peculiar.

Una de talespeculiaridadessurgede la fuerte
trabazónentrela ideade comunidadvirtual y
la esferade la cultura.Estoes,«la fascinación
por las tecnologíasde la informacióny de la
comunicaciónderivadel hechode queofrecen
un suministroaparentementesin fin denuevas
experiencias,cuyoconsumojuegaun rol cada
vez másimportantedentro de las sociedades
avanzadas,particularmenteen la esferado-
méstica.Los sistemasderealidadvirtual enca-
jan perfectamentecon estacomenteen tanto
que mantienenla promesade que los seres
humanospodrán un día ser capacesde vivir
dentro de mundos virtuales generadosartifi-
cialmentey limitadostan sólo por su imagina-
ción. Si tal manerade vivir ocurriesese podría
representar,en términos weberianos,en un
mundocompletamentere-encantado»(Scliroe-
der, 1994: 524-525).Por ello, ladifusión de la
«comunidadvirtual» como artefactotecnoló-
gico está irremisiblementeunidaa su difusión
como «concepto»cultural, social, político y
económico,«concepto»que se consumey se
apropiaporel consumidor/usuario.Y el marco
en el queestose estáproduciendono es otro
queel establecimientode la Red comometá-
fora del mundo,o dicho con el término apro-
piado, la ideade «ciberespacio».

De la comunidadvirtual al
ciberespacio

E 1 conceptode «ciberespacio»tiene
comoinspiradoral escritorde cien-
cia ficción William Gibson en su

novela «Neuromante»(1984). Gibson define
el ciberespaciocomo «una alucinacióncon-
sensualexperimentadadiariamentepor billo-
nes de legítimos operadores,en todas las
naciones,por niñosaquienesse enseñaaltos
conceptosmatemáticos...Una representación
gráficade la informaciónabstraídade losban-
cosde todoslos ordenadoresdel sistemahu-
mano.Una complejidadinimaginable.Líneas
de luz clasificadas en el no-espaciode la
mente,conglomeradosy constelacionesde in-
formación.Como las lucesde unaciudadque
se aleja...»(1984: 69-70). No sólo se trata de
definir un nuevoartefactotecnológico,en sus
obrasGibsonanunciael advenimientode una
sociedad virtual a través de visiones de



«hegemoníacorporativay de decadenciaurba-
na, de implantesneurales,de unavida depara-
noiay dedolor —peroun mundo,de hecho,que
da nombrea un nuevonivel, a un nuevoe irre-
sistibledesarrolloen laelaboracióndela cultu-
rahumanay delos negociosbajoel signode la
tecnología»(Benedilct, 1991a) ~. De hecho,el
impacto de las novelas de Gibson rebasa lo
estrictamenteliterano25paracontenerimplica-
cionesantropológicasy, enconcreto,«conexio-
nesconun procesoritual panhumanoconocido
comoritesde passage»(Tomas,1991: 32).

El ciberespacioes,pues,un entornode tra-
bajo postindustrialbasadoen una interfaz de
comunicacionescableadasque suministraun
accesosensorialdirecto y total a un mundo
paralelodeespaciospotencialesde interacción
social. «Estainterfaz, queesun mundoelimi-
nadodel accesoindirectoy limitado, suminis-
trado por los viejos paradigmasde la pintura
de la alfabetizaciónvisual, media entre el
mundo sensorial del ámbito orgánicamente
humanoy un mundovirtual paralelode pura
informacióndigitalizada.Es unaeconomíade
la información global articulada como una
metrópoli de construccionesde brillantes
datos,cuyaplasticidadestágobernadapor un
modelo euclidianobasadoen la problematici-
daddadade la visualizaciónde los datos,una
problemáticasubordinada,en el ciberespacio
gibsoniano,al dictadode la economíatransna-
cional basadaen los ordenadores.El ciberes-
paciogibsonianoes,como unaconsecuencia,
digital y socialmentedurkheimianaen el senti-
do de quees profano(unametrópoli de datos)
y sagrado (una divinidad cibernética)»
(Tomas, 1991: 35—36). La concepción del
ciberespacioderivadode la imaginacióngib-
sonianaposeelas siguientescaracterísticas:

— Su concepcióncomo un entorno
de trabajocomúntransnacional.

— Es un espaciode transportedise-
ñadoparallevar a cabo el trabajorela-
cionadoconlas tareas—un espacioen el
cual uno puedeviajar en tiempo real o
mediode cambiosincorpóreosinstantá-
neos).Es un espacioatravésdel cual la
memoriay la identidadhumanase trans-
portan globalmente.

— Redefiney reestructuralo quesig-
nifica ser un serhumano en términos
tecnoeconómicosa travésde la colecti-

vizaciónde lasbasesde datosdel senso-
rium humano.

El ciberespacioimponeun importanteproce-
so de transubstanciacióndel cuerpohumanoy
relaciona las transformacionessimbólicas y
socialesdel cuerpohumanoconlos tradiciona-
les rituales de los rites de passage(Tomas,
1991). Todo ello apuntaa lanecesidadde que
paraobtenerun constructocompletamenteesta-
ble seanecesarioconsiderarla exigenciade un
procesode regeneracióncreativay, en estesen-
tido, los ritosde pasose conviertenen ejemplos
de procesossocialesa travésde los cualesse
consigueun estabilidadinestable26~ De hecho,
el mensajees claro, «si el ciberespaciore-
presenta,al menos,el nacimientode un nuevo
operadorespacialmetasocialy posindustrial,no
emergeráen muchoslugaressi sus parámetros
seponenen marchaenprincipioparafuncionar,
siguiendolavisión atópicade Gibson,comoun
mundovirtual de actividad económicacontes-
tataria.Paracontrarrestarestavisión, uno debe
estratégicay activamentebuscar una lógica
creativay espacialalternativay unasconfigu-
racionesculturalesy socialestambiénalternati-
vas. Si tal flexibilidad creativase planteaen
primerplanoen las actualesagendasde investi-
gación,el ciberespaciollegará,dehecho,acon-
vertirseen el ámbito de unaconsiderablepro-
mesa cultural y en el lugar para una nueva
antropologíaposorgánica»(Tomas,1991: 46).

Asimismo,el ciberespacioes «unarealidad
virtual o artificial multidimensionaly global-
menteredistribuida,generada,accesibley sus-
tentadapor ordenador.En estarealidadcada
ordenadores unaventana,los objetosvistos o
escuchadosno sonni físicos ni, necesanamen-
te, representacionesdeobjetosfísicos sino que
másbienson,en su forma, caráctery acciónel
resultadode datos,de pura información. Esta
informaciónderivaen partedelas operaciones
del mundofísico y natural, aunqueunaparte
muchomásampliaderivadel inmensotráfico
de informaciónqueconstituyela empresahu-
mana en ciencia, arte, negocios y cultura»
(Benedikt, 1991b: 122~123)27• No es de extra-
ñar, por tanto, queel ciberespaciopuedaser
visto como «la nuevabomba,unaexplosión
pacíficaque proyectarála huella de nuestros
yoes descorporeizadossobre los muros de la
eternidad»(Stenger,1991: 51), oque,«a pesar
de nacerde una tecnologíamilitar, abre un
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espaciopara el restablecimientocolectivo y
parala paz. Comopantallasque se disuelven
nuestrofuturo ¡sólopuedetomarunadimensión
luminosa!Bienvenidoal NuevoMundo» (Sten-
ger. 1991:58), oqueel fenómenode larealidad
virtual inexorablementeestéunido al fenómeno
delacomputerización2S~ El ciberespaciosuplan-
tael espaciofísico. Estoya ocurreen el ciberes-
paciofamiliardelacomunicaciónenlínea—telé-
fono, correo electrónico, newsgroups,etc.—.
Estar conectadosignifica sentirse libre de la
existenciacorpórea. Las redes informáticas
actúancomoantídotosdel atomismode lasocie-
dad,comonodossocialesqueconectanel fluido
y las múltiplesafinidadeselectivasquemantie-
nen la vida cotidiana. A pesarde la fragilidad
queprovocaestetipo de relaciones(por la pro-
pia fragilidad y volatilidaddel sistematecnoló-
gico), sinembargo,se produceun aumentoenel
sentimientode comunidad(Heim, 1991)29

En suma,el ciberespaciopuedeconsiderarse
comoarquitectura(Novak, 1991),comoel com-
partirun entornovisual (másque comounatec-
nologíade visualizaciónutilizadaparatranspor-
taralosusuariosaeseentorno)(Morningstarand
Farmer,1991)y comoel ámbitodelosimpulsos
electrónicosy de las superautopistasde datos
(Reid, 1995).Esen esteúltimo sentidoen elcual
nos interesael conceptode ciberespacio,aquel
referentea las redes informáticasglobalesde
comunicación.ComocomentaHarasim,«la en-
tradadelusuariohatransformadoelciberespacio
en un espaciosocial caracterizadopor nexos
comunicativosabiertosy laterales.Sin embargo,
el futurodeestosespaciosestátodavíapordeter-
minarse y comporta tremendasimplicaciones.
Los interesescomercialestratande aumentarel
gradode compromisoy control.La política (or-
ganizativa y gubernamental)y los constirem-
niientostécnicosestablecidosporlos estándares,
protocolosy economíasinternacionalestambién
tienenconsecuenciasen laconformaciónde ese
espaciosocial»(1993: 33). Puesbien,de éstasy
de otrascuestionestratael apartadosiguiente.

Sobresactoresy redes

C omo se viene mostrando, existe
cadavezun mayor interésdentrode
lascienciassocialesde acometerun

profundo análisisde lo queencierrany de lo

quepuedendepararlas expresionesde «cibe-
respacio», «redes globales», «comunidades
virtuales», etc. 3O~ Empero, los motivos que
promueven el análisis de estos constructos
socio-técnicosson múltiples y variados. Por
esta razón, la definición de comunidadvirtual
tiene muchoque ver, por ejemplo,conel con-
ceptode «grupo/ssocial/esrelevante/s»acuña-
do porPinchy Bijker (1987).En el casotratado
en estaspáginas,«grupo/s social/esrelevan-
te/s» son aquellos grupos organizadosy no
organizadosde individuos para quienesun
artefactotiene un «conjuntode significados»
compartidos.El conceptode comunidadvir-
tual, en buena medida, dependede aquellos
usuariosqueestánmanejandounadetermina-
da infraestructuratecnológica,la cual permite
generarformasde comunicacióne interacción
especificas.Así, la percepcióny utilización de
la tecnologíanuncaestáenteramentedetermi-
nadaporlas intencioneso por lavisionespres-
critas de sus diseñadoresy de susproductores
(Akrich, 1992).Másbienes posiblepercibir la
tecnologíacomo un proceso abierto a una
interpretaciónflexible por sus gruposde usua-
nos. Dicho de otra manera,estamosasistiendo
aun complejoprocesode «hibridación»socio-
técnico.

Tal «hibridación»partedel principiode que
las cuestionestecnológicasson, de hecho,a la
vez organizacionales,económicas,políticas,
socialesy culturales.En los procesosde toma
de decisionesque se ven afectadospor el ele-
mento tecnológico existe, obviamente, un
componentetécnico,perotambiénsonorgani-
zacionales,puesunaingentecantidadde insti-
tuciones,compañías,empresas,etc. así como
las carrerasindividualesde muchaspersonas
dependende éllas.De hecho,estoprovocaen-
frentamientosentre los interesesde unas y
otraspartesqueestántrabajandoen el mismo
campo (Mackenziey Wajcman, 1985b). Este
entrelazamientode lo tecnológico,lo organi-
zacional,lo económicoy lo político conducea
consideraruna propiedad importante de la
perspectivade los sistemastecnológicos: el
énfasis sobre la necesidadde una ingeniería
heterogénea.Hablar de «ingenieríaheterogé-
nea»suponehablarde lacreacióndel sentidode
una «necesidad»para la nuevatecnologíaen
desarrollo.Un nuevoartefacto,sistema,etc.no
seencuentraconelmercadoyahecho:esemer-
cadotienequeserconstruido.Estosignificados



cosas.Primera, la aplicación de la simetría
generalizada(el mismotipo de análisisdebería
serhechoparatodoslos componentesdel sis-
tema,ya seanhumanosya seanno humanos.
Segunda,los actores son aquellas entidades
que ejercenuna influencia detectableen los
otros. Aplicado a un sistema relativamente
estable,podemosdefinir el alcancede esesis-
temao red porel rangode los actoresqueope-
ran como fuerzasunitariaspara influir en la
estructurade la red (Law, 1987),cuyosprinci-
pios de funcionamiento, paradójicamente,
concuerdanen buenamedidacon los princi-
pios de funcionamientode la Red, esto es,
«conexión (cualquier punto puede conectase
con cualquierotro); multiplicidad (cualquier
nudopuedetenervariasdimensiones);hetere-
ogeneidad(modos,ondasy flujos soninfinita-
mentediversos);metamorfosis(la red estáen
constantereelaboración);movilidad de los
centros(quesonvariosy sedesplazan);ruptu-
ra (si se interrumpela red o se bloqueael trá-
fico en cualquierpunto, los flujos encuentran
nuevos caminos), apertura (el sistema no
conocelímitescrecey semodifica)...»(Pisani,
1998: 36)31.

Empresas,sujetos,gobiernos,instituciones,
artefactos...,toda una lista innumerable de
actoresque componenla red sobre la que se
está construyendola Red, cuyos aparentes
obstáculosa su imparabledesarrollose han
reducido a dos elementosfundamentales.En
primer lugar, los debatesen tomoa la tensión
entrelo privado y lo público (que no es sino
unacuestiónde administracióny detentación
del poderque implica la gestiónde todared),
complicado«por lo menospor doscaracterís-
ticas del paisajecibemético:a) el crecimiento
de la Internetnacidade DARPA —uno de los
másextrañosretoñosde la investigaciónmili-
tar— y b) laapariciónde unaextrañanuevafor-
maciónsocial denominadacomunitarismovir-
tual —extraña porque parece reducir toda
noción de comunidada la capacidadtecnoló-
gica de accedery comunicary porquesu cate-
goría funcional de identidaden línea parece
debermása lanovelaposmodemaquea cual-
quier conceptojurídico tradicional de indivi-
dualismoposesivo—.A pesarde todala «movi-
da»sobreplenosmunicipalesvirtuales,no está
claro si la noción de público virtual se corres-
ponde de alguna manerafundamentalcon lo
quelos abogadosdelámbitopúblicoconsideran

significativo, exceptocomoespacioen el que
florece la comunicación, en principio, de
maneraabstracta,por decirlo así. Quizá ello
resultemásproblemáticoparael pensamiento
izquierdista,queapelamása las virtudesdel
ámbitopúblico (quesiemprese acabande dis-
frutar y se han perdido) que a los intereses
empresarialeso gubernamentalesqueya están
empedrandocon sus buenas intenciones el
caminodel ciberespacio.Recientescampañas
de publicidadde lasprincipalesempresastele-
fónicas llevaron hasta extremos místicos el
embriagadoratractivodeentraren un infomun-
do de maravillassocavandode pasoel atracti-
vo algo abstractode «comunidad»:estamos
todos conectados»(Ross,1998; 140-141). En
segundolugar, los puntos de paso obligado,
entrelos cualesdestacanla necesidaddegene-
rar infraestructurastecnológicasquepermitan
la expansiónde la Red (en este sentido, la
reciente«Next GenerationInternet initiative»
abanderadapor el vicepresidentede los
EE.UU.,Al Gorey bajoel amparodelas prin-
cipalesempresasdel sectorde las TIC nortea-
mericanas y la respuestaplanteadapor la
Unión Europea32),los estándaresquepermitan
navegary poneren orden laRed(los enfrenta-
mientosentreMicrosoft y Netscapesonbuena
muestrade estacuestión,la apuestapor len-
guajes de programaciónmultiplataforma,así
como el diseño de ordenadores-terminales
exclusivosparaInternet),los contenidosen la
Red (la tensiónentre sucomercialidady con-
trol y la libre expresióny difusión de todo tipo
de temas),la diferenciacióneconómicaen el
accesoa estaesferacomunicativaabrirá una
fracturaentrelo quehoy ya seconocencomo
los «inforicos» y los «infopobres»,que a su
vez, generaráun efecto de acumulaciónen
favor de los «inforicos»(dadasu conexión)y
de substracciónen el casode los «infopobres»
(dada su desconexión).Todo lo cual, deja en
un lugar inquietanteal nuevo sujeto virtual,
habitantede unaReden víasde colonización.

Conclusionespuntoy seguido

E n esteartículo se hanabordadolas
posibilidadesqueavalanlaexisten-
cia de comunidadesvirtualesbasa-

dasen un soportetecnológicofavorablecomo



lo es en la actualidadlas modernasTIC. No
obstante,aunqueretóricamentepodemostratar
a los gruposvirtualescomo comunidadesvir-
tuales,paraNeal (1996), el simple hecho de
subscribirseaun newsgroup,MUD, etc.no es
suficienteparacualificarlo comopertenenciaa
unacomunidadvirtual equivalentede comuní-
dad real, se debeparticipar(con todasla con-
notacionesqueestosupone).Además,aunque
estascomunidadesvirtualespuedanserimpor-
tantesen las vidasde sus miembros,tampoco
esto es lo suficientementeimportantecomo
paracalificarías de nacionesvirtuales. Decir
queconformanunanación digital es suponer
quepodemossepararcompletamentenuestras
actividadesfísicas y mentalesy ponerlasen
ámbitos separados,no-interactivos. Ahora
bien, esto no significa que las comunidades
virtualesno seanútilesen laorganizaciónde la
acciónpolítica en el espaciofísico, perotratar
de organizarunapolítica virtual distintade la
política «desconectada»(«off-line») existente
esenelmejorde los casosabsurdoy en el peor
contraproductivoy peligroso~.

Asimismo,y cadavez conmayor ímpetu, la
tensióncomunidadvirtual/comunidadrealestá
latenteen las discusionessobreeldesarrolloy
evolución de las TIC. Los máscríticos conlo
que implica otorgar el statusde «realidad»a
las comunidadesvirtuales plantean que «se
permitehablardentro de esteespacio,pero la
incidenciade los usuariossobreel mundoreal
es pequeña.En otras palabras,la comunica-
ciónse estáconvirtiendoen un fin en símismo
en lugarde serunaherramientaparala acción
política, social y cultural.Estáemergiendoun
tipo de sujetovirtual, muy activo y sinproble-
masparamostrarsusidentidadesen esteespa-
cio, pero cuyaidentidadfísicaquedasiempre
oculta. Un sujeto queabandonala callecomo
espaciopúblico y que adopta la Red como
único espaciode manifestación.El contacto
real, conla posibilidaddel contagioy del cas-
tigo, sevuelveremotoy provocaelvértigo.Se
puedendiscutir las ideas pero no conseguir,
por ejemplo, que se hagaun parque en el
barrio. Comodice Chomsky: «Las opiniones
de la genteya no se manipulan,simplemente
se ignoran».Aquí la luchadel sujetoesdoble:
por no perderel vínculo social que lleva a la
acción(ala transformaciónde lo real)y porno
caerpresode su identidad(ganarla no-identi-
dad), es decir, por encontrarun pasajedel

mundo virtual al mundoreal, y hacerseres-
ponsablede su accióntransformadoraen este
mundo,completandoel círculo «información-
conocimiento-acción»(Portillo y Hartza,
1995: 23). Así, conseguirque la información
se conviertaen una«prácticasocial localiza-
da»necesitade la intersecciónde:

— análisis textuales que interrogan
sobrelos procesosde establecimientode
significado,

— análisis materialesque examinen
los aparatostécnicosy económicose,

— investigaciones sociales que
exploren las estructurasinstitucionales
en tomoal desarrolloy usode la tecno-
logía (Ito, 1996: 24).

Por último finalizar diciendoqueInternetsi
bienes un sistemadescentralizadode accesoy
comunicación,estásujetoaun diseñotecnoló-
gico que no refleja la diversidad cultural
social. Estaparadójicasituaciónsólo tieneso-
lución a través del «diseño participativo»
entendidocomoun conjuntodeteoríasy prác-
ticas que incluye tanto a los usuariosfinales
comoalos fabricantes,propietarios,etc.y que
los consideracomoparticipantesactivosen el
diseño de ese producto.Este es el punto de
partidasi se quierellegar a unaequiparación
entrecomunidadvirtual y comunidadreal.

En el casoconcretode esteartículo, ya no
sólo la generacióny desarrollode las comuni-
dadesvirtualeses el foco de reflexiónúltimo.
El soportecomúnmenteacordadoparaalcan-
zar el «sueño»de la «nacióndigital» tiene
muchoquever conla definición de la Redde
redes,de Internet. ¿Quéserá Internet?¿Una
enormeavenidacomercialdominadaporgran-
descompañías?,o por contra,¿estaráformada
por unaseriede lugaresdondelos ciudadanos
compartirán información y construirán esa
gran comunidaddigital anhelada?Irremedia-
blemente,la elecciónque se tome se reflejará
en la arquitecturadel software,en las estrate-
giasde distribucióndel cable y enlaeconomía
del accesoy transporte.Por ejemplo, tecnolo-
gíascompetidorasen el transportede informa-
ción en bandaanchaimplicarán,por ejemplo,
comunicaciónen bandaanchasimétrica bidi-
reccionalmente,en contrast¿conaproximacio-
nesasimétricasquecaracterizanlabandaancha
parael productor/emisory, por contra,conuna
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banda muy estrechadesde el consumidor~.

«En un nivel comparativamentesimple, estos
tipos de tecnologíasde transportese basan,a
su vez, en visionessobre los usuariosfinales
como participantesactivos en un intercambio
igualitario o comoconsumidoresrelativamen-
tepasivosde los productosmediáticos.En tér-
minos de comunidady gobierno,estasvisio-
nes entrañancontrastesentre, por ejemplo,
ciudadanoscomo participantesactivos en las
discusionespolíticas frentealos votantescuyo
único rol es reforzarcuestionespreparadasen
agendaspreestablecidascon un conjunto de
respuestasposibles ya predeterminadasy
constreñidas.En términos tecnológicos, el
contrasteen las visionesesen parteunacues-
tión de si las tecnologíassonvistas como pro-
ductos(u objetos)o como oportunidadespara
la comunicaciónentre los seres humanos»
(Muller, 1996: 30).

Por último, estas reflexiones alientan la
generaciónde una agendade investigación
sobreestascuestionesquepodríafundamenta-
se en los siguientespuntos:

— ¿Qué tipo de capital material y
cultural es necesariopara la participa-
ción conectaday cómo se traduce en
tipos particulares de contenidos en
línea?

— ¿Dequémaneralastecnologíasde
información y los contenidosen línea
encamanlos interesesde instituciones
particulareso grupossociales?

— ¿Cuándo,cómoy paraquiénes la
participaciónen mundosvirtualesposi-
bilitadorao deshabilitadora?

— ¿Cuáles la relaciónentreidentifi-
cacionesy descripcionesen líneay des-
conectado?(Ito, 1996: 24-25).

Lasrespuestasa éstasy aotrastantascues-
tiones, sin duda, constituiránde una u otra
manera la, deseadapor unos, denostadapor
otros,comunidadvirtual universal.No queda
sino buscarlasen la red de actoresqueconfi-
guran la Redde sujetosvirtuales.

NOTAS

han ayudado a poner orden y sentido en una narración a
la «deriva», como lo son las navegaciones en la Red.

2 Entre estos «visionarios,>, posiblemente, el más des-
tacado sea Nicholas Negroponte y su «influyente» libro,
«El Mundo Digital» (1995). En el panorama español, los
trabajos de Castelís (1997 y 1998), Cebrián (1998),
Echeverría <1995), Joyanes (1997), Ramonet (1998),
Terceiro (1996) y Trejo (1996) responderían (desde pers-
pectivas diferentes) a esla corriente actual de visión «tec-
nosociológica>’ del cambio social. Entre los escasos tra-
bajos que sobre el fenómeno de Intemet se han planteado
en el ámbito de la sociología española, destacan los de
Navarro (1996 y 1997).

Opto por la traducción literal de Cornputer-Media-
ted Communication —CMC— para mantener el acrónimo
tanto en español como en inglés.

El concepto de «Nación Digital» tiene su origen en
uno de los defensores más activos y conocidos de la
libertad de expresión y de los derechos civiles en Inter-
net, John Peny Barlow (fundador de la Electronic Fron-
tier Foundation —organización dedicada a la defensa de
la libertad de expresión en Internet), quien en su artículo
«A Declaration of the Independence of Cyberspace»
(1996) catapulté a la arena pública interconectada (esto
es, Internet) esta noción y los posteriores debates que
sobre ella se están planteando. Tampoco se puede olvi-
dar, en este sentido, a otro de los visionarios de las virtu-
des y cualidades de la «sociedad interconectada», como
es Howard Rheingold, en especial su trabajo «La Comu-
nidad Virtual» (1996).

Para una introducción a la configuración del sujeto
en tanto usuario «tecnológico», véase Blanco (1995 y
1997).

6 Antes que su definición es evidentemente necesario
corroborar su existencia o, al menos, la existencia del
apelativo. Para ello, sugiero teclear las palabras «virtual
community» o «comunidad virtual» en cualquier «motor
de búsqueda» de Internet y consignar la creciente canti-
dad existente de éstas, es decir, de su nombre y dirección.

En este sentido, conceptos como el de Tecnologías
de Información y Comunicación y el más amplio de
Sociedad de la Información estarían en la base de las
nuevas formas de sociabilidad, tal como fundamental-
mente lo son las «comunidades virtuales». Véase, al res-
pecto, Boudourides (1997).

8 La hipertextualidad de la Red favorece un nuevo
tipo de edición que va de la simple narración textual
hasta la inclusión de sonido, imágenes y texto que a tra-
vés de un sistema de enlaces nos permite salir y entrar
una y mil veces en el hipertexto consultado. Sobre lateo-
ría del hipertexto véase Landow (1995 y 1996).

En su sentido más tradicional, las comunidades vir-
tuales se constituyen en tomo a los Usenet newsgroups, a
las BBS (Bulletin Board Systems) discussion areas o a los
MUDs (Multipte User Dungeons, Multi-tJser Domains o
Multi-User Dimensions) y, últimamente, los MOOs
(entomos Multi-usuario Orientado a Objetos). Los Use-
net newsgroups son gmpos de discusión asíncrona que se
distribuyen mediante un método de almacenamiento y
reenvío de mensajes a través de las conexiones de Inter-
net, esto es, la gente puede enviar una cuestión al news-
group y ésta se propaga a los usuarios de diferentes sitios.
Las BBS discussion groups son diferentes de los news-
groups en tanto que sólo son disponibles desde un lugar

Deseo agradecer los acertados comentarios de Fer-
nando García Selgas y de Juan Manuel Iranzo, los cuales



especifico. Adicionalmente, las BBS groups pueden ser
asíncronas o síncronas dependiendo de sus características
técnicas. Los MUDs, normalmente, sólo son disponibles
en un lugar especifico, pero ese lugar es accesible a tra-
vés de Intemel. Los MiUDs, a diferencia de los gmpos de
discusión, son más como mundos alternos basados en
texto, abarcando temas que van de lo más cotidiano hasta
lo fantástico (dragones, trolís y elfos). Además, los Use-
net newsgroups están conformados generalmente para
que cada uno pueda leerlos y enviar mensajes, los news-
groups con moderador suelen ser la minoría, mientras
que los BBS groups requieren tener una cuenta en la
BBS particular y los MUDs, siempre abiertos, requieren
un cierto aprendizaje en su navegación antes de aden-
trarse en ellos.

lO Asimismo, Wellman y Salaff, establecen tres tipos
de RSSC. 1) Miembros de comunidades virtuales que
quieren relacionarse a nivel global con almas afines para
obtener compañerismo, espacios lúdicos, información y
apoyo social desde sus casas y sus terminales de compu-
tación. 2) Empleados jerarquizados que desean una
forma de trabajo cooperativo apoyado por las computa-
doras (TCAC), sin ser molestados por la distancia geo-
gráfica y los desplazamientos obligatorios.Y, 3) organi-
zaciones que perciben los beneficios de coordinar
complejas estructuras laborales y al mismo tiempo redu-
cir los costes de administración, los espacios de oficinas
y de tiempos de viajes. Así, algunos trabajadores quieren
teletrabajar desde sus casas, combinando sus empleos
con retiros bucólicos, mientras que los empresanos se
entusiasman con la posibilidad de disminuir sus costos
inmobiliarios y sus gastos de funcionamiento y de obte-
ner al mismo tiempo un incremento de la productividad.
Todo ello citado en Finquelievich (1997: 63-64). Pero
para esta autora, también existe un cuarto grupo emer-
gente, «Las organizaciones comunitarias o intermedias,
que obtienen información, dan a conocer su trabajo y
adquieren fuerza social por medio de las redes informá-
ticas, fundamentalmente la autopista electrónica o Inter-
net» (Einquelievich, 1997: 64) que se fundamenta en
acontecimientos que van desde la difusión «en línea» del
conflicto zapatista hasta movilizaciones promovidas a
través de la Red en pequeñas ciudades de EE.UU.

Rheingold participó activamente en «The Well»
—acrónimo de «TheWhole Earth ‘Lectronic Link»—, una
de las primeras «comunidades virtuales» creadas a
mediados de los ochenta en EE.UU. en el área de San
Francisco y a la cual recientemente en la revista Wired
(véase Hafner, 1997) se la calificaba como «the world’s
most influential online community (and ií’s not AOL)»
—la alusión a AOL es por America OnLine, proveedora
principal de acceso a Internet en EE.IJU—. De hecho, la
obra aquí citada de Rheingold, «La Comunidad Virtual»,
es un análisis de «The WELL». Tanto este trabajo como
otras reflexiones y curiosidades al respecto pueden ser
consultadas en http://www.rheingold.com.

2 El componente «geográfico» de la comunidad vir-
tual es, quizá, uno de los aspectos más socorridos para
alabar las excelencias de la CMC y de aquí la idea de
comunidad virtual «transnacional», «transcultural» y,
sobre todo, «transgeográfica» que induce la Red. No
obstante, Barglow (1994) reflexiona sobre lo que supone
en la cultura occidental el papel del vínculo y de la auto-
nomía mediada por la proximidad/lejanía en la confor-

mación de la identidad individual. A priori, la comunica-
ción a distancia juega un papel subvertidor de la misma
definición de comunidad virtual.

~ Aquí habría que hablar de los «lurkers» (palabra
inglesa que podría traducirse por «fisgón», esto es,
alguien que está al acecho, aprovechándose del resto sin
aportar nada). Estos son usuarios que no interaccionan o
participan «activamente». Por tanto, se plantea el proble-
ma de su consideración o definición como integrantes o
no de la comunidad virtual, a pesar de que sí mantienen
su presencia y, de hecho, en muchas ocasiones llegan a
ser más numerosos que los usuarios activos.

14 Según otros autores, esta definición se podría
ampliar mucho más, por ejemplo, introduciendo el térmi-
no de «cibersociedad» dependiente «de la comunicación
mediada por computador y de la capacidad para compar-
tir pensamientos e información instantáneamente a lo
largo de amplias distancias» (Jones, 1995: 2). También es
posible encontrar el concepto de «construcciones sociales
en el espacio virtual» (Odegárd, 1993) con el que se abar-
caría desde la CMC interpersonal hasta proyectos más
ambiciosos, caso del «aula global» o proyecto KIDLIiNK.
No obstante, sea el que sea el término con el cual se deno-
mine tal fenómeno, las características básicas de comuni-
dad virtual son las anteriormente descritas.

5 De acuerdo con estas conclusiones, las cuestiones
de género son las que resultan más directamente afecta-
das. Los casos de cambio de sexo «virtual» y su repercu-
sión en la iníeracción con otros usuarios empiezan a for-
mar parte de la leyenda de Internet. Uno de los más
famosos sucedió a mediados de los años ochenta. Un
famoso psiquiatra neoyorquino llamado «Alex» se pre-
sentó en la Red como una neuropsicóloga con el nombre
de «Joan» quien había resultado recientemente discapa-
citada a consecuencia de un accidente de coche. Durante
los más de dos años que «Joan>~ estuvo en línea, estable-
ció relaciones íntimas (incluso, idilios amorosos «virtua-
les») con otras mujeres, pero nunca cara-a-cara, ofre-
ciéndose como apoyo para otras mujeres discapacitadas
y como modelo que rompía estereotipos de cara a las
mujeres normales. Con el tiempo, se reveló que «Joan»
no sólo no estaba discapacitada sino que era «Alex»,
quien estaba desarrollando un experimento sobre lo que
se siente siendo mujer y la experiencia de la intimidad de
las relaciones de amistad femenina. Las respuestas a esta
revelación fueron vehementes. Muchas mujeres se sin-
tieron traicionadas y ultrajadas, otras defraudadas,
lamentando la «muerte» de su amiga virtual «Joan» y
anhelando la continuación de esa amistad (Van Gelder,
1991).

6 En la actualidad en la Red, los Chats (contracción
del acrónimo Internet Relay Chat —WC—), constituyen un
foro de conversación muy utilizado. Cualquier usuario
puede abrir un canal de comunicación y pennitir el acce-
so a otros usuarios conectados al mismo tiempo y entre
los cuales se establece una suerte de conversación en
tiempo real que puede girar en tomo a temas diversos,
aunque en la mayoría de los casos, los temas «estrellas»
son el sexo y el lenguaje procaz e injurioso («flaming» en
la jerga), evidentemente, favorecido por la anoniinidad de
los interlocutores. Ahora bien, los MUDs a diferencia de
los Chats permiten a los usuarios construir y manipular
una amplia variedad de objetos que van más allá de la
estricta interacción textual acontecida en los Chats.
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‘~ Para una introducción y análisis de los ESC ver
Blanco et al. (1992) y para el caso de los EST, ver Ola-
zarán (1995) y Aibar (1996). Sobre el «determinismo
tecnológico», en el trabajo de Smith y Marx (1996) se
recogen diversas aportaciones «críticas» que reflexionan
sobre la relación tecnología, sociedad e historia.

18 Existe un tercer enfoque que, sin embargo, tiene
una recepción menor. Se trata de la aproximación a los
Sistemas Tecnológicos (Hughes, 1987). Esta perspectiva
ve a los constructores de sistemas —inventores, ingenie-
ros, gestores y financieros— creando y presidiendo los
sistemas tecnológicos: gente heterogénea, organizacio-
nes y disciplinas que llegan a ser parte de una «tela de
araña sin costuras».

19 Aunque parezca obvio y redundante, creo necesa-
rio hacer explícita la doble dimensionalidad (como con-
sumidor y como usuario) que se produce en el ser huma-
no inmerso en una sociedad de consumo como la actual.
Por un lado, desde la economía se habla del ser humano
como consumidor olvidando la faceta que tiene éste de
usuano y, evidentemente, los problemas que se producen
en la interacción artefacto/usuario. Por otro, en los EST
se trabaja con el otro supuesto, es decir, se trabaja más en
la línea de «denunciar» la política de los artefactos (Win-
ner, 1985) o de poner de manifiesto la falta de adecua-
ción (o inadecuación) de los artefactos a los usuarios en
lugar de hacerlo al revés (Woolgar, 1991). Frente a estos
enfoques parciales, sin embargo, hay autores que están
planteando la necesidad de unificar, lo que en términos
amplios sería la aproximación de la «configuración
social de la tecnología» con los repertorios de conceptos
e intereses en el consumo. Por ejemplo, para Mackay, «al
unir las dos perspectivas, tenemos una versión más
amplia de cómo la tecnología se configura socialmente.
Yo sostendría que es útil ver la tecnología no solamente
como un proceso del diseño, sino como un producto de
tres esferas conceptualmente distintas: 1) concepción,
invención, desarrollo y diseño; 2) marketing, y 3) adqui-
sición por los usuarios» (1995: 47).

20 Por ejemplo, Mackay (1995) cita seis aparatos
domésticos relacionados con las TIC que tienen un lugar
importantísimo en el ámbito del hogar: el teléfono, la
televisión, el vídeo, el ordenador personal, las consolas
de juegos y el compact disc. Estos serían el núcleo de la
revolución de las TIC venideras que, por otro lado, cam-
biarán las relaciones del productor y del consumidor;
esto es, el poder y control del consumidor, la actividad y
la naturaleza del ocio, etc. El trabajo de Echeverría
(1995) también ahondaría en esta línea de investigación,
uniendo evolución y definición del ámbito doméstico
como exponente de la dicotomía ámbito público/ámbito
privado y la implantación de las nuevas TIC y lo que
éstas supondrán para la evolución del hogar.

21 Un buen ejemplo de esto lo compone el continuo
crecimiento del consumo doméstico de ordenadores
desde los años ochenta. Este consumo tiene la importan-
te particularidad de que los ordenadores domésticos ade-
más de mercancías, se han convertido en el centro de una
continua lucha cultural sobre el significado de la máqui-
na y de su uso apropiado. Alrededor del ordenador
doméstico se han articulado discursos diversos sobre su
uso y aprovechamiento y, lo que es más importante,
«cada discurso ofrece identidades de usuarios particula-
res que interseccionan dentro y fuera del ámbito domés-

tico para producir modelos específicos de uso o de desu-
so» (Murdock, Hartmann y Gray, 1995: 269). Una buena
muestra de esto es la gran bifurcación producida entre el
consumo de ordenadores «serios» (Pcs) y de sistemas
(consolas) dedicados exclusivamente a juegos (Nintendo
y Sega, entre otros), o la que puede producirse en rela-
ción al acceso a Internet a través, de nuevo, de un orde-
nador «serio» o de un terminal «tonto» cuyo uso estaría
limitado a la función de servir de receptor/emisor exclu-
sivo para la conexión con Internet.

22 Para una exposición y revisión de las «relaciones
sociales de la tecnología basadas en el género», véase
Cockburn (1992).

23 Un ejemplo extremo de esta perspectiva es la afir-
mación de Hill (1988) deque «el enchufe eléctrico causó
la proletarización del ama de casa de clase media» (p.
35). Esto es, entre la electrificación de los EE.UU. a fina-
les del siglo pasado y el surgimiento de los diversos arte-
factos dirigidos a las actividades domésticas tan sólo
medió la invención de los enchufes eléctricos que posi-
bilitaron, de un lado, la salida de las amas de casa al mer-
cado de trabajo y de otro seguir fijando a éstas a sus labo-
res domésticas, todo ello dentro de un proceso de
marketing de todos estos nuevos productos tecnológicos
dirigido fundamentalmente a las amas de casa.

>~ Este tipo de cuestiones han sido y son recurrentes
en las ciencias sociales desde las décadas de los sesenta
y setenta, resultado del debate sobre el «postindustrialis-
mo», esto es, el fin de la era industrial y el advenimien-
to de la sociedad de «servicios» y del «ocio». El trabajo
de Belí (1974) se ha convertido en la obra que mejor ha
tratado esta cuestión. El aumento del papel de la ciencia
en los procesos productivos, la mayor preeminencia de
los grupos técnicos, científicos y profesionales más la
introducción de la tecnología de información serán los
elementos que articulen el «principio axial» en el núcleo
de la economía y de la sociedad «postindustrial». De
hecho, Belí vislumbraba en las telecomunicaciones un
papel decisivo en los intercambios económicos y socia-
les y auguraba que el computador sería el elemento clave
en esta revolución. En suma, en la sociedad postindus-
trial el conocimiento y la información suplantarán al tra-
bajo y al capital como «variables centrales» de la econo-
mía. Esto significa, dos décadas después, que la
potenciación de las tecnologías de información produci-
rá una nueva sociedad sin precedentes o, en su caso, ayu-
dará a intensificar ciertos procesos en la sociedad actual,
los cuales estamos empezando a vislumbrar (Lyon.
1995).

25 A pesar de que la producción literaria de William
Gibson es relativamente pequeña, (Neuromante (1984),
Conde Cero (1986a), Quemando Cromo (1986b), Mona
Lisa Acelerada (1988) y Luz Virtual (1993)), sin embar-
go, su influencia es considerable. La aparición de su pri-
mera novela «Neuromante» tuvo un impresionante
impacto arrasando con todos los premios del ámbito de
la ciencia ficción en 1985 y, lo que en su momento fue
más decisivo, la dinamización del panorama de la cien-
cia ficción. Tal como lo definía Sterling (1986), «el enfo-
que es multifacético, sofisticado, global. Nace de un
nuevo conjunto de puntos de partida: no de la gastada
fórmula de robots, naves espaciales y el milagro moder-
no de la energía atómica sino de la cibernética, la biotec-
nología y la telaraña de comunicaciones, por nombrar
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algunos. Las técnicas extrapoladoras de Gibson son las
de la clásica ciencia ficción dura, pero la demostración
que hace de ellas es pura New Wave. Más que los acos-
tumbrados tecnócratas sin pasión y los coriáceos Hom-
bres Competentes de la ciencia ficción dura, sus perso-
najes son una tripulación pirata de perdedores,
buscavidas, parias, marginados y lunáticos. Vemos ese
futuro desde abajo, tal como se vive, no como una mera
y árida especulación» (Sterling, 1986: II). De acuerdo
con estos comentarios, no es de extrañar que estas nove-
las, además de haber conseguido el reconocimiento den-
tro del ámbito de la ciencia ficción, hayan sido conside-
radas como el origen de un difuso movimiento estético
denominado «cyberpunk». No obstante, para cerrar esta
retahíla de alabanzas a la figura de Gibson, para Sterling,
este escritor «no es un revolucionario fervoroso, sino un
reformista práctico. Está abriendo los estancos corredo-
res del género al aire fresco de La nueva información: la
cultura de los ochenta, con su extraña, creciente integra-
ción de tecnología y moda» (1986: 12-13). Cada vez más
se empieza hablar de una «cibercultura» basada en la
atracción por las nuevas tecnologías de información y
comunicación y su aplicación a las distintas facetas de la
cultura en general <arte, música, literatura, cine, etc.).

26 Tomas (1991) aboga por la identificación de ritos
de paso específicos en el cambio entre el espacio ordina-
rio-cotidiano y el «ciberespacio» gibsoniano (o la dimen-
sión humana y la poshumana). La metáfora no deja de
tener su interés, aunque por el momento tal comentario
se nos escape, más si consideramos que este autor sugie-
re que «tales meditaciones entre espacios humanos y
poshumanos, entre espacto analógicos y digitales, sugie-
ren que el ciberespacio debe comprenderse no exclusiva-
mente en términos socioeconómicos o en términos de
una cultura convencional paralela, sino también, y de
manera más importante, como un operador metasocial
inherentemente original e ingenioso y en una potencial
divinidad cibernética creadora» (Tomas, 1991: 41).

2~ Este autor, además de dotar de definición al cibe-
respacio, le otorga unas reglas y principios básicos de
construcción en consonancia con las reglas y los princi-
pios del espacio físico natural, esto es, dimensionalidad,
continuidad, curvatura, densidad y límites. De estos cinco
principios emergerán los siete principios básicos para el
ciberespacio, a saber; principio de exclusión, principio de
máxima exclusión, principio de indiferencia, principio de
escala, principio de tránsito, principio de visibilidad per-
sonal y principio de comunalidad (Benedikt, 1991b).

~ De hecho, «el ordenador inaugura una nueva era de
la tecnología cuya primera característica fundamental es
quizá la síntesis esencial entre el signo y el acto, entre la
representación y la acción» (Cadoz, 1994: 101).

29 Aunque no todas las reacciones son tan favorables
y si no, «cuán profunda ironía que debamos necesitar lle-
var pesadas prótesis (visores, guantes de datos, trajes)
para disfrutar de la libertad de movimiento y de expre-
sión en el ciberespacio. Esto es, el que debamos buscar
lo real dentro de un espacio de simulación» (Stenger,
1991, 57).

30 Por ejemplo, Escobar, (1994) realiza un interesan-
te análisis de la realidad virtual desde el ámbito de la
antropología. Edwards (1994), por su parte, analiza el
caso del «hipertexto» desde los EST. De hecho, «el
hipertexto es un modo de interactuar con textos, no una

herramienta específica para propuestas concretas»
(Heim, 1993: 29-30) y, por esta razón, las TIC interesan
en tanto que tecnología de interacción comunicativa
social y cognitiva.

31 Decirque, como el propio autor de estos principios
reconoce, esta lista está inspirada en las características
que Deleuze y Guattari atribuyen al «rizoma» en su obra
Mí! Mesetas.

32 Para la «Next Generation Internet initiative» véase
http://www.ngi.gov y para la respuesta europea,
http://www.cordis.lu/esprit/src/i2eurepo.htm.

“ Como anécdota, en la revista Bitniks (fallido inten-
to de revista española dedicada a temas de «cibercultu-
ra’>) aparecía la siguiente manifestación, «¿por qué están
floreciendo entonces los cibercafés por todo el mundo?
Sin duda, porque ofrecen una conexión Internet a aque-
Uas personas que no pueden permitirse comprar un orde-
nador o contratar una conexión con un proveedor. Pero el
motivo básico es que sirven de foro de encuentro para
una comunidad de cibernautas hasta ahora dispersa (1;
20; 1996).

~ Dicho de otra manera, lo que está en juego es qué
tipo de prácticas de uso se van a generar en tomo al
acceso a las redes de comunicación informática. De
acuerdo con Calabrese y Borchert (1996) (citados en
Vimoche (1998)), esas prácticas pueden ser de dos
tipos. El modelo «cívico» que supone la existencia en la
red de herramientas de comunicación bidireccional que
atraerán a una nueva clase de «intelligenísia» técnica y
profesional yel modelo «consumidor», con una emisión
unidireccional de la comunicación y común a los indivi-
duos de bajo estrato y favorecerá la recepción pasiva de
la información.
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