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I post, therefore I am.
{an6nimo en la Red)

A canine hacker says:
— On the Internet, nobody knows you're
a dog.
(New Yorker)

Introduccion

D esde hace escasamente una década
estamos alentando (algunos), so-
portando (otros tantos) o ignorando

(por el momento, la mayoria) una inmensa
cantidad de mensajes provenientes de distintos
dmbitos sociales, econémicos, politicos, etc.
en favor de la revolucion de todas las revolu-
ciones: la revolucién de la informacién y la
comunicacidn. El mensaje es que las nuevas
tecnologias de informaciéon y comunicacién
cambiardn nuestra actual existencia de una
manera radical. Desde la forma de comprender
el mundo hasta las pautas de conducta cotidia-
na sufrirdn una transformacién tal que ni los
mis osados visionarios del desarrollismo tec-
nolégico actual son capaces de imaginar 2.
Sin embargo, el andlisis y la reflexion més
profunda de estas cuestiones deberian levar-
nos por derroteros mas reposados y distancia-
dos de lo que suele ser el estar en «la cresta de
la ola» o «en el ojo del huracin» de estos com-
plejos fendmenos revolucionarios. De hecho, la
gran perturbacién en la que aparentemente esta-
mos inmersos tendria que hacernos plantear una
cuestion tan obvia como hasta qué punto
«estamos viviendo en medio de una gran revo-
lucién», o, por contra, si no nos considerare-
mos mas bien exclusivos «miembros de otra
arrogante élite que sélo habla de si misma». Y
si nos atenemos al enorme caudal de obra
escrita (ya sea impresa, ya sea «virtual») que
fluye sobre estas cuestiones socio-técnicas,
deberiamos preguntarnos algo tan basice como
si realmente «somos una mueva y poderosa
clase de comunidad» o simple y llanamente no
somos sino «una masa de gente enchufada a las
maquinas», Estas breves y entrecomilladas con-
sideraciones pertenecen a Jon Katz, quien en su
articulo Birth of a Digital Nation (1997} se plan-
tea estas y otras tantas cuestiones y culmina su
sagacidad con otro interrogante ain m4s enreve-
sado, «;compartimos fines ¢ ideales comunes, o
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tan s6lo somos otro mercado incipiente listo
para ser explotado por las voraces corporacio-
nes de Estados Unidos?».

Creo que no es necesaric advertir que estas
incognitas deben interpretarse como una mane-
ra irénica y perspicaz de centrar el debate que,
por desgracia, en muchos casos olvida o suplan-
ta intereses publicos en favor de intereses mds
personales. O dicho de otra manera, en esta oca-
sién concreta, el andlisis de un fenémeno tan
complejo, apabullante, provocador y sin visos
de agotarse como es la comunicacién mediada
por computador * (CMC) nos hace vivirlo tan
intensamente e implicarnos en €l tanto que nos
ciega en nuestra capacidad de andlisis y expli-
cacidn, lo cual puede conducirnos a afirmacio-
nes como la del trabajo anteriormente citado de
Katz, en el cual la Red (entiéndase Internet) es
reivindicada como dominio de la libertad, de los
dereches civiles y de la democracia, esto es, se
nos estd emplazando como testigos de excep-
cién al nacimiento de la «Nacién Digital»;
todos los individuos interconectados confor-
mando entidades politicas, culturales y sociales
auténomas como sumun del suefio tecnolégico
generado en tormo a la comunicacién mediada
por computador .

Pero si ésta parece ser la conclusion, es
necesario plantearse algo previo, mucho mas
anterior, es decir, la propia existencia, defini-
cién y funcionamiento del germen de todas
estas cuestiones, ;es posible hablar de comuni-
dades virtuales? Y ;definirlas? ;Existen, esto
es, funcionan? O, viceversa, ;funcionan, luego
existen? Estas cuestiones tienen mucho que
ver con la paradoja con la que se enfrenta cual-
quier «sujeto virtual» cada vez que se conecta
con la Red y se adentra en los distintos mun-
dos que ésta le pone a su alcance. ;Quién es
cuando estd «conectado»? ;Qué es cuando no
estd «conectado»? Estas son algunas de las
cuestiones a las que se intenta dar repuesta en
este trabajo. Pero yendo mas all4, la paradoja
asola a estos nuevos «sujetos». Necesariamen-
te, la conexidn exige la posesién de una iden-
tidad —o, mejor dicho, de identidades— en la
Red que poco o nada tienen que ver con la
identidad «real». La explicacion forma parte
del elemento mediador que permite la cons-
truccion de tal propiedad social. Si bien el
ordenador no miente, la Red si. Como «sujetos
virtuales» nos podemos presentar de cualguier
manera a través de la anonimidad que permite
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la comunicacién mediada por computador.
Todo lo cual implica tener que asumir que «las
redes siempre mienten, es un mundo de sem-
blantes; como se suele decir, todo aqui es vir-
tual. Entonces, ;donde estd el sujeto?» (Porti-
Ho y Hartza, 1995: 22),

Dicho de otra manera, jes posible mantener
la definicion tradicional de «sujeto» (ampara-
das en el establecimiento de su identidad) en
esta nueva época de ordenadores, virtualidades
y conectividades? O parafraseando a Sherry
Turkle (1997), debemos investigar cémo los
ordenadores conforman profundamente nues-
tras formas de pensar y de sentir, como las
ideas transportadas por la tecnologia son
reconfiguradas por la gente de acuerdo con sus
propias propuestas, y cémo, en ultimo extre-
mo, los ordenadores no estin cambiando tanto
nuestras vidas como nuestros yoes. Sin lugar a
dudas, este trabajo apuesta por seguir y desa-
rrollar esta iltima linea de incursién en el ana-
lisis de los «sujetos virtuales» y de su configu-
racion socio-técnica’,

. Qué es una comunidad virtual? ¢

ntes de adentrarnos en lo que se
entiende por el término «comuni-
dad virtual», es necesario comentar
la implicacién sociolégica de dicha acepcion.
En la tradicién socioldgica ese concepto arran-
ca de la dualidad instaurada por Ferdinand
Téennies entre dos formaciones sociales fun-
damentales: la comunidad (»Gemeinschaft») y
la asociacion («Gesellschaft»). La primera
(«Gemeinschaft») es aquella agrupacion basa-
da en las relaciones personales cuya razén de
ser estd en ella misma; la amistad, el matrimo-
nio, el clan serian ejemplos de ésta. La segun-
da («Gesellschaft») estd organizada racional-
mente para la obtencion de ciertos fines
externos; una empresa, un ministerio, una
empresa, etc. En dltimo extremo, la esencia de
la comunidad («Gemeinschafi») es el ser sub-
jetivo y la pertenencia conjunta; por contra, la
asociacion («(Gesellschaft») se basa en las
opciones conscientes de individuos relativa-
mente independientes. La posterior adopcién
de Weber de estas dos formaciones se estable-
ce de acuerdo con la identificacién de las rela-
ciones comunitarias sobre la base del senti-
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miento subjetivo, parentesco y vecindad. Fren-
te a estos, Weber oponia la racionalidad de la
sociedad, alli donde la gente se mantiene unida
a través de asociaciones estructuradas. Por
tanto, la participacién y la accién son los com-
ponentes subyacentes en ambos casos. Ahora
bien ;qué tienen que ver estos conceptos con
¢l de «comunidad virtual?»,

La idea de comunidad virtual sugiere dife-
rentes fenémenos, todos ellos muy relaciona-
dos con la comunicacién . Entre otros, la
experiencia de compartir con otros sujetos no
visualizados un espacio de comunicacién (por
ejemplo, las listas de distribucién de correo
electrénico, los foros de discusion en linea,
etc.); la percepcion personal de participar a tra-
vés de nuestra inmersion y conexidn diaria a la
Red (bien de manera «solitaria», bien a través
de nuestra interaccién con otros sujetos) en un
espacio comun; la ilusién alentada por los
entusiastas de la tecnologia de la existencia de
una comunidad en la que no existen ni perso-
nas ni comunicaciones «reales», pero que
emerge gracias al soporte tecnoldgico (Wilbur,
1997). Todas estas formas de experiencia estdn
empezando a crear la denominada «cultura de
Internet», de la cual, uno de sus puntos m4s
significativos son las comunidades virtuales.
Evidentemente, como todo fenémeno social,
su andlisis y estudio comienza a ser afrontado
por diferentes investigadores y los resultados
ya estdn apareciendo impresos tanto en el
ambito «real» como en ¢l «virtual» 2.

Si bien se ha generado el concepto, no exis-
te una definicién Gnica y cominmente acepta-
da de comunidad virtual. Esta puede definirse
de una manera simple y técnica, por ejemplo,
«grupo relativamente estable de gente cuya
conexién principal entre si se establece en
linea bajo la forma de discusién sobre alguna o
varias areas de interés compartido» (Neal,
1996) °, En este sentido, también es valida la
definicién ofrecida por Wellman, Salaff et al.
(1996), para los cuales «cuando las redes
informaticas unen a las personas tanto como a
las maquinas, se transforman en redes sociales,
a las que llamamos redes sociales sostenidas
por computadoras (RSSC)» (citado en Finque-
lievich: 1997: 63) °. Mds ambiciosa y sofisti-
cada es la propuesta por Howard Rheingold
(1996), uno de los pioneros mds influyentes en
la teorizacién de este tipo de eventos !'. Rhein-
gold define las comunidades virtuales como

«agregados sociales que surgen de la Red
cuande una cantidad suficiente de gente lleva
a cabo estas discusiones publicas durante un
tiempo suficiente, con suficientes sentimientos
humanos como para formar redes de relacio-
nes personales en el espacio cibernético»
(1996: 20).

Ahora bien, lo que si permite extender el
concepto de comunidad virtual es un conjunto
de caracteristicas generalizadas, tanto explici-
tas como subyacentes, en el fundamento y
dinamica de este fenémeno. Entre ellas, desta-
can la «estabilidad relativa» que se consigue
cuando dentro de cada grupo existe un conjun-
to de personas reconocidas que se ven a si mis-
mas como representantes de una entidad cohe-
sionada que constituye la «comunidad virtual»
(Neal, 1996); la disposicidon «geografica» de
sus miembros '2, esto es, la dispar procedencia
espacial de sus miembros, su origen y organi-
zacién material; la anonimidad y/o pseudoano-
nimidad, aspecto interesante para los usuarios
de la Red puesto que facilita diferentes oportu-
nidades de inventar versiones alternativas de
uno mismo y engarzarse en formas no experi-
mentadas de interaccién (Baym, 1993); la
emergencia de ciertas normas consensuadas de
conducta y de identidad que marcan las pautas
en las relaciones sociales mantenidas a través
de la CMC (McLaughlin, Osbormne y Smith,
1995); las reflexiones en tomo al papel del
individuo como «persona» frente a la Red,
esto es, ;qué somos cuando estamos conecta-
dos con la Red o cuando estamos «desenchu-
fados» de ella?, asi como la participacién acti-
va del individuo en la comunidad virtual 3
(MacKinnon, 1995). De alguna manera, todos
estos atributos permiten fijar puntos de refle-
Xidn inicial en el andlisis de este fenémeno que
fomenta la existencia de grupos de personas
cuyo contacto principal entre si se lleva a cabo
a través de la discusion e interaccion «en
lineax» 4,

En efecto, una buena parte de los trabajos
sobre el fendmeno de las «comunidades vir-
tuales» centra su atencién en los aspectos
psico-sociales de esta forma de interaccién
social. Por ejemplo, el efecto de la CMC en la
«nivelacidon» o «equiparacién» del estatus,
poder e influencia —«hipotesis de la ecualiza-
cién»— de sus usuarios (Spears and Lea, 1994);
el predominio de la comunicacién «social»
(versus «antisocial) en la interaccién mediada
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por computador (Walther, Anderson and Park,
1994); la privacién que supone la CMC para
los interlocutores de los elementos contextua-
les, sociales y fisicos que rodean la comunica-
cidn cara-a-cara y el nuevo entorno que impli-
ca dicho soporte generador de una variedad de
interacciones interpersonales relacionales y
socio-emocionales (Boudourides, 1995). Las
conclusiones mds extendidas son que la CMC
constituye algo asi como un espacio social
donde la gente interactda a través de la cons-
truccion de nuevas identidades o de la recom-
posicién de las suyas en el curso de las pricti-
cas comunicativas .

Recientemente, las investigaciones de Tur-
kle (1996a, 1996b y 1997) sobre los MUDs
(véase nota 9) dan a entender que éste es el
fenémeno de CMC que mejor parece represen-
tar las caracteristicas esenciales de lo que
podria considerarse comunidad virtual. Los
MUDs permiten convertir a la «Red» en un
espacio para la interaccidn en tiempo real, esto
es, se posibilita (en la medida de lo posible) la
superacién de la falta de «materialidad» exis-
tente en cualquier comunidad virtual. Esta
posibilidad técnica se convierte en un proceso
activo de construccién de una comunidad en lo
que es esencialmente un entorno de realidad
virtual generado a través de textos. La espon-
taneidad vy emotividad con la que el discurso y
el didlogo acontecen afecta a los textos mis-
mos. Estas comunidades virtuales, lejos de
estar supeditadas por las limitaciones tecnolé-
gicas son un espacio en ¢l que los usuarios se
comunican en tiempo real y con todas las
caracteristicas de comunidad (Reid, 1995). Y
de igual manera que favorecen la interactivi-
dad social, al mismo tiempo permiten cons-
truir nuevos yoes, nuevas identidades persona-
les a través de esa interaccién social '°,

Para esta investigadora, «en los MUDs, los
personajes virtuales dialogan entre si, inter-
cambian gestos, expresan emociones, ganan y
pierden dinero, ascienden y descienden en el
status social. Un personaje virtual también
puede morir. Algunos mueren de causas «natu-
rales» (un jugador decide finalizarlos), o pue-
den tener sus vidas virtuales apagadas. Todo
esto se logra a través de la escritura, y esto en
una cultura que aparentemente habia caido en
un suefio en brazos de la television. Asi, esta
nueva escritura es una especie de hibrido: un
discurso congelado momentineamente dentro
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de un artefacto, pero curiosamente, un artefac-
to efimero. En esta nueva escritura, a menos
que se imprima sobre el papel, una pantalla
llena de parpadeos pronto reemplaza a la pan-
talla previa» (1996a: 151-152). Asumir la
«virtualidad» de las relaciones tal como plan-
tea Turkle conlleva innumerables cuestiones.
«Cada individuo debe preguntar: ;cudl es la
naturaleza de mis relaciones? ;Cudles son los
limites de mi responsabilidad? E incluso mas
bdsico: ;quién y qué soy yo? ;Cudl es la cone-
xion entre mi cuerpo fisico y virtual? ;Y es
diferente en diferentes ciberespacios? Estas
cuestiones son igualmente centrales para pen-
sar sobre la comunidad. ;Cudl es la naturaleza
de nuestros lazos sociales? ;Qué tipo de des-
criptibilidad otorgamos a nuestras acciones en
la vida real y en ¢l ciberespacio? ;Qué tipo de
sociedad o sociedades estamos creando, en la
pantalla y fuera de ella?» (Turkle, 1996a: 198).

Esta linea de investigacion en boga con res-
pecto a la naturaleza, funcionamiento y desa-
rrollo de las comunidades virtuales estd muy
ligada a los aspectos de construccién de la
identidad de sus participantes a través de los
procesos de interaccion entre ellos. En este
sentido, es posible afirmar, que de igual mane-
ra que los autores cldsicos de la sociologia
anteriormente citados manifestaban la convi-
vencia entre los fenémenos de comunidad
(«Gemeinschaft») y asociacién («Gesells-
chaft»), en el caso de las comunidades virtua-
les la conclusién es parecida. Para Foster
(1997), «las comunidades virtnales deberian
ser vistas como el resultado de la co-determi-
nacién - simultdnea de las fuerzas de la
«Gemeinschaft» y de la «Gesellschaft». Este
aspecto es el que las convierte en lugares cru-
ciales para la redefinicién del yo y del otro
pliblico y privado, y para posteriores investi-
gaciones de las continuas posibilidades en
expansion de la interaccién humana» (p. 35).
Por el momento, ir mds alld de estas conclu-
siones es pergefiar el futuro de acuerdo con la
postura de «tecnofilia» o de «tecnofobia» que
nos pueda producir este tipo de desarrolios tec-
nolégicos. O dicho de otra manera, decir que
en el futuro sélo existirdn comunidades virtua-
les como Unica forma de expresién de nuestra
sociabilidad es tan ingenuo como afirmar lo
contrario, la hegemonia de nuestra forma
«material» tradicional de entender dicha socia-
bilidad.
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En suma, existe una corriente analitica que
pretende fundamentar la existencia, ya no
aceptada, sino incluso «real» de las comunida-
des virtuales, en las posibilidades relacionales
del soporte tecnoldgico que permite la comu-
nicacién en torno a la cual se erigen las comu-
nidades virtuales. En este caso, la afirmacién
de la existencia de las comunidades virtuales
viene dada por su funcionamiento gracias al
desarrollo de su las avanzadas tecnologias de
informacién y comunicacién (TIC). Pero ante
esta prueba de su existencia, al menos discur-
siva y retorica, no debemos olvidar lo que dice
la propia Turkle, «en tanto que los participan-
tes en los MUDs al enviar el texto a un orde-
nador que aloja el programa y la base de datos
del MUD, los yoes del MUD se constituyen en
la interaccién con la maquina. Eliminémosla y
los yoes del MUD dejaran de existir» (1996a:
151}, El fundamento dltimo de la comunidad
virtual es el elemento tecnoldgico, esto es, el
ordenador y su interconexién substanciada en
la redes informaticas. Para Turkle, el ordena-
dor es un elemento fundamental en tanto obje-
to evocador pues nos ayuda a redefinir quién y
qué somos y dénde nos encontramos en el
mundo del artefacto. Como dice McCorduck,
«el ordenador como lugar seguro para cons-
truir, probar y transformarse a si mismo; el
ordenador como un lugar seguro para escapar
de un mundo imperdonable o de prepararse a
uno mismo para tratar con él; el ordenador que
igualmente responde al proceso de diferenciar
estilos intelectuales —duro o suave, el ordena-
dor como lugar cultural, con fronteras pronun-
ciadas y permeables; metafisica, maestria e
identidad» (1996: 161).

Por ello es necesario considerar, al menos,
desde una doble perspectiva qué suponen las
comunidades virtuales para sus usuarios de
«vanguardia» y qué supone su posterior dise-
fio pensando en el inmenso nimero de poten-
ciales usuarios. Dicho de otra manera, el
objetivo de este articulo es manifestar que, en
ultimo extremo, la existencia de comunidades
virtuales radica en su conformacién o confi-
guracién socio-técnica. A la vista de lo
expuesto hasta ahora esto parece evidente y,
alin mds, esta afirmacion no parece novedosa
si atendemos al desarrollo «real» de las suso-
dichas «comunidades virtuales» y las tecno-
logias de informacién y comunicacién con-
cretadas en el fenémeno Internet. Ahora bien,

este trabajo trata de definir esa configuracion
socio-técnica en un sentido radicalmente dis-
tinto al habitual y ampliamente extendido en
la actualidad, en especial, en el caso de las
ciencias sociales, tal como se expone a conti-
nuacion.

Sobre tecnologia y sociedad
T P
I as relaciones entre la tecnologia y
la sociedad son tan evidentes que
en multitud de ocasiones pasamos
por alto el origen y alcance de esos lazos redu-
ciéndolos a una simple atribucién causal.
Muchos han sido los estudios que sobre el
impacto social de la tecnologia se han hecho,
se hacen y se continuaran realizando desde un
enfoque interesado en mantener un determina-
do estatus para cada elemento de esa ecuacion.
Este tipo de enfoques abarca, entre otros, los
procesos por los cuales una tecnologia sustitu-
ye a otra (cambio tecnolégico), o por el cual
una tecnologia reorganiza las estructuras
sociales (determinisme tecnolégico) o ¢cémo
una tecnologia se difunde a través de la socie-
dad (difusion tecnoldgica). Sin embargo, cada
vez con mds insistencia se esta extendiendo la
idea de que la tecnologia puede ser entendida
como un producto social o, cuando menos, que
la tecnologia contiene una dimension social.
El marco esencial para comprender esta atri-
bucidén conceptual es la aproximacién analitica
representada por los Estudios Sociales de la
Tecnologia (EST). Esta linea de investigacion
representa, en gran medida, el trasvase y apli-
cacion de los trabajos realizados en el &mbito
de los Estudios Sociales de la Ciencia (ESC) al
de los artefactos tecnolégicos. No obstante,
esta aplicacién no se ha realizado de forma
directa ni determinista. A finales de los ochen-
ta se produjo este movimiento con €l consi-
guiente debate tedrico generado en tomo a tal
acontecimiento. Las obras que marcaron el ini-
cio de los Estudios Sociales de la Tecnologia
son Bijker, Hughes y Pinch (1987) y Macken-
zie y Wajcman (1985a) V. En la actualidad, los
EST constituyen un campo multidisciplinar en
el que coexisten (con ciertas rivalidades) dos
grandes enfoques '®: el enfoque constructivista

v la teoria actor-red. El primero de ellos, la
Construccion Social de la Tecnologia (Social

eSS
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Construction of Technology —SCOT-) (Pinch
y Bijker, 1987), considera que los artefactos
tecnoldgicos estdn socialmente construidos.
Las tecnologias son el resultado de los proce-
sos de eleccidon y negociacién entre «grupos
sociales relevantes». Dentro de tales procesos,
ocupa un lugar muy importante la «clausura»
por la cual se resuclve y se acepta el disefio de
los artefactos tecnolégicos y la «flexibilidad
interpretativa» (los diferentes medios por los
cuales los «grupos sociales relevantes» apoyan
un artefacto determinado). El foco de este
enfoque son la fase de disefio y de desarrollo
de los artefactos tecnoldgicos, considerados
como las etapas que encarnan los procesos e
intereses sociales que representan los artefac-
tos. Por contra la Teoria Actor-Red (Actor-
Network Theory —ANT-) (Callon, 1986 y 1987;
Latour, 1988 y Law, 1987) difiere de la cons-
tructivista en que anula cualquier distincién
entre «lo técnico y lo social». Estas categorias
convencionales se reemplazan por la nocion de
«actores» —fisicos y/o sociales— que se impli-
can en el desarrollo de los sistemas tecnoldgi-
cas. l.os sistemas tecnoldgicos se construyen
por la gestién o «enrolamiento» de actores
—fisicos y/o sociales— en redes, utilizando una
«ingenieria heterogénea» que revine elementos
dispares. La primacia de los elementos huma-
nos en un escenario socio-técnico se rechaza,
puesto que el desarrollo de una tecnologia se
ve en términos de las relaciones formadas
entre los elementos humanos y los no-huma-
nos del «actor-red».

No obstante, lo que subyace en ambos enfo-
ques, y para el interés de este articulo por el
momento, es que «las tecnologias son sociales
en sus origenes asi como también en sus efec-
tos. La eleccion y la negociacién social estdn
implicadas en el proceso del disefio» (Mackay,
1995: 41-42). Esto ¢s, la tecnologfa es dificil-
mente concebible al margen de los individuos,
puesto que «la tecnologia no es cultura mate-
rial sino antes bien un fendémeno social total en
el sentido utilizado por Mauss, un fenémeno
que casa lo material, lo social y lo simbélico
en una compleja red de asociaciones. Toda la
tecnologia es un mundo humano, una forma de
naturaleza humanizada, que unifica virtual-
mente todos los aspectos de la empresa huma-
na. Construir una tecnologia no es simplemen-
te desplegar materiales y técnicas, también es
construir alianzas econdmicas y sociales,
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inventar nuevos principios legales para las
relaciones sociales y proveer nuevos y podero-
sos vehiculos para los mitos culturaimente
surninistrados» (Pfaffenberger, 1988: 249). En
suma, la aparicién de esta nueva perspectiva
genérica sobre las relaciones entre la tecnolo-
gia y la sociedad ha supuesto un cambio radical
en la comprensién de la tecnologia y de los
actores y del proceso de innovacién tecnol6gi-
ca en general. Los aspectos sociales de la tec-
nologia no arrancan exclusivamente cuando se
implanta una tecnologia o cuando se distribuye
un producto o artefacto tecnolégico, sino que
tales aspectos siempre estdn presentes, de¢
hecho, son inherentes al proceso de disefio,
desarrollo e implantacion de cualquier tecnolo-
gia. Asi, pues, la asuncion de este giro episte-
molégico supone considerar que las cuestiones
tecnolégicas son simultineamente organizacio-
nales, econémicas, politicas, sociales y, obvia-
mente, técnicas. A partir de estos planteamien-
tos podemos considerar més en profundidad el
caso de estudio que aqui se esti tratando.

Tecnologia y
consumidor/usuario

n los recientes andlisis de las tecno-
logias de informacién y comunica-
cién hay una dimensién muy
importante a considerar: su uso y significado
empiezan a comprenderse dentro de unos con-
textos de consumo muy especificos. Esos con-
textos de consumo (o de adquisicién por parte
de los consumidores/usuarios) estin representa-
dos en buena medida por el «ambito domésti-
co/privado» 2, Este ambito concreto es conside-
rado, cada vez mds, como ¢l lugar fundamental
para entender los cambios acontecidos reciente-
mente en las TIC, especialmente en aquello que
afecta a la comercializacion, desarrollo y expe-
rimentacién 2! de estas tecnologias.

Aun sin tratar directamente las TIC, los tra-
bajos de Ruth Schwartz Cowan (1985 y 1987)
se adentran en una linea de investigacién sutil-
mente divergente a la que concede al hogar el
privilegio de ser uno de los centros neurilgicos
de la revolucién tecnolégica. Schwartz Cowan
analiza al consumidor/usuario y las relaciones
en las cuales éste se ve inmerso cuando accede
a cualquier artefacto tecnolégico. A pesar de
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que su analisis no se centra exclusivamente en
los procesos de generacidn, desarrollo y pro-
duccién (todos ellos estados iniciales en la
aparicién y evolucién de los artefactos tecno-
l16gicos), si trata de abrir la «caja negra» de la
difusion tecnoldgica (el estadio final de todo
proceso de innovacidn tecnolégica). Es decir,
c6mo, al fin y al cabo, se produce la propaga-
cién y/o extensién de todo artefacto tecnolégi-
co, asi como su asuncion por parte de los con-
sumidores/usuarios. No obstante, Schwartz
Cowan defiende que este tipo de andlisis cen-
trado en el consumidor/usuario, a la vez que
aborda apropiadamente el estadio de la difu-
sion puede, perfectamente, arrojar luz sobre la
generacion, desarrolle y produccion del arte-
facto tecnoldgico en cuestion.

La hipdtesis, por tanto, es que si nos centra-
mos en €l consumidor/usuario, podemos llegar
a manifestar que la difusion del artefacto es
dependiente, no tanto de los diferentes proce-
sos de generacidn y disefio que alteraron la
forma del artefacto, como de las innovaciones
que alteran el modelo de su produccion. En este
sentido, uno de los problemas y/o criticas a las
que se suelen enfrentar las perspectivas ante-
riormente citadas dentro de los Estudios Socia-
les de la Tecnologia es el papel desempeiiado
por el consumidor/usuario en los procesos de
mnovacién y desarrollo tecnolégico. Unas mas
que otras han intentado dar respuesta a tal cues-
tién (por ejemplo, dentro de la ANT, véase
Latour, 1992). Sin embargo, la perspectiva que
mas criticas ha recibido al respecto ha sido la
Construccidén Social de la Tecnologia. A pesar
de que su objetivo es unir el nivel micro del
contenido tecnolégico de los artefactos con el
nivel macro de la sociedad mds amplia en la
cual se localiza, «irénicamente el marco de tra-
bajo de SCOT obstruye esta posibilidad al esta-
blecer una distincién insostenible entre lo
micro y lo macro, esto es, entre una flexibilidad
interpretativa de la tecnologia y los mecanis-
mos de su estabilizacién por un lado y su con-
texto social mds amplio por otro» (Rosen,
1993: 508). Esto es, la perspectiva SCOT ha
sido «acusada» de centrarse casi exclusivamen-
te en las dindmicas internas de la tecnologia
(representadas por los «grupos sociales rele-
vantes» que participan en la misma) y no mirar
maés alld, al mundo social mds amplio en el cual
se encontrarian localizados todos aquellos «gru-
pos sociales ciertamente relevantes». En concreto,

uno de los estudios de caso que intenta aplicar
estas consideraciones es el realizado por Rosen
(1993), quien retomando el trabajo de Jameson
(1984) introduce dos cuestiones claves en los
enfoques de los EST. Por un lado, el empleo
actual de los recursos culturales disponibles en
el disefio de los artefactos y, por otro, la impor-
tancia del marketing en la estabilizacién del
artefacto en direcciones concretas. De esta
manera, se produce una inieraccion evidente
entre disefio y marketing que pone de mani-
fiesto el entrelazamiento entre tecnologia y
sociedad y cémo se fijan las posiciones de los
distintos grupos sociales relevantes que entran
en dicho proceso. Sin embargo, no debemos
perder de vista que esta nueva situacion res-
ponde al paso de un régimen fordista de pro-
duccién, caracterizado por su relativa inflexibi-
lidad y rigidez, a un modo capitalista de
acumulacidn flexible (Harvey, 1989) en un
intento de resolver el problema endémico del
capitalismo de la sobreproduccion y del infra-
consumo. En este sentido, el establecimiento
de sistemas de produccidn «ligera» y de «just-
in-time», la introduccién de la temporalidad en
los contratos de trabajo, la especializacién de
1as industrias de servicios en bienes de consu-
mo instantineos y repetibles infinitamente
frente a los productos acumulables y duraderos
no hacen sino acentuar la profunda imbricacién
entre productores y consumidores.

Por estas razones, para Schwartz Cowan, el
enfoque basado en el consumo permite ade-
mds, rastrear las «consecuencias no intenciona-
das» de los diferentes procesos que entran en
juego entre el consumidor/usuario y el propio
artefacto tecnolégico. En palabras de Schwartz
Cowan, «cuando pensamos en la interaccion
entre la tecnologia y la sociedad tendemos a
pensar en grandes términos: inmensas compu-
tadoras invadiendo el lugar de trabajo, vias de
trenes atravesando los vastos terrenos salvajes,
ejércitos de mujeres y de nifios trabajando
duro en las fibricas, etc. Estas grandes visio-
nes nos han cegado ante una importante y
sobre todo peculiar revolucién tecnoldgica que
se ha desarrollado bajo nuestras propias nari-
ces: la revolucién tecnoldgica en el hogar. Esta
revolucion ha transformado la conducta de
nuestras vidas diarias de manera inesperada.
La industrializacién del hogar fue un proceso
muy diferente del de la industrializacion de los
otros medios de produccién y el impacto de
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este proceso no ha sido ni la mitad de lo que
podemos pensar ni lo que los estudiosos de las
otras revoluciones industriales habrian sido
capaces de predecir» (1985: 181).

Si bien Schwartz Cowan (1983) también
aborda en sus trabajos ]a supuesta «revolucién
tecnolégica en el hogar», el objetivo no es
tanto «situar» espacialmente tal evento, como
poner de manifiesto el descubrimiento de la
figura del consumidor/usuario de cara a la
adquisicién y uso de los artefactos tecnolégi-
cos, en este caso concreto, las mujeres. Por
esto, el hecho de analizar el ambito domésti-
co/privado viene muy marcado por su enfoque
feminista gue trata de poner de manifiesto la
paradoja producida en dicho dmbito. Esto es, a
pesar de la introduccién (més bien inundacién)
de multitud de artefactos tecnoldgicos en el
hogar, la mujer sigue manteniendo el mismo
estatus dentro de él e, irénicamente, los arte-
factos no hacen sino someterla y estigmaltizar-
la ain mas en su papel (especialmente, en lo
referente al trabajo doméstico sin remunerar)
dentro del hogar 2. De lo que se trata aqui, en
dltimo extremo, ¢s de estudiar la tecnologia
como objeto de uso y de consumo en la vida
diaria (Cockburn, 1992) en relacion con el
dmbito cultural, social y politico en el que esta
inserta. En suma, el uso y consumo de los arte-
factos tecnolégicos no estd mediado tanto por
el ambito espacial, como por el perfil del con-
sumidor/usuario que accede o puede acceder a
tales artefactos. Y, de hecho, esos artefactos
son dirigidos hacia segmentos bien diferencia-
dos de consumidoresfusuarios, y en muchos
casos tal segmentacién tiene mds que ver con
elementos sociales, culturales, politicos, eco-
némicos que con las supuestas propiedades y
ventajas de los artefactos tecnolégicos 2.

En el caso de las comunidades virtuales y
sus derivaciones, a pesar de que sus mismos
promotores hablan del momento actual como
de la «edad de piedra» de éstas, las aplicacio-
nes (aunque en multitud de casos, mas bien
serian, pscudoaplicaciones) de las comunida-
des virtuales estdn llegando al pudblico en ge-
neral, esto es, estdn penetrando a pasos agi-
gantados en la sociedad de consumo actual.
Este hecho estd consiguiendo que se establez-
ca un nexo muy acentuado entre los desarro-
lladores de la tecnologia, los teéricos de la
academia y la cultura juvenil que convierten a
este artefacto en un elemento muy peculiar.

J. Rubén Blanco

Una de tales peculiaridades surge de la fuerte
trabazén entre la idea de comunidad virtual y
la esfera de la cultura. Esto es, «la fascinacién
por las tecnologias de la informacién y de la
comunicacién deriva del hecho de que ofrecen
un suministro aparentemente sin fin de nuevas
experiencias, cuyo consumo juega un rol cada
vez mds importante dentro de las sociedades
avanzadas, particularmente en la esfera do-
méstica. Los sistemas de realidad virtual enca-
jan perfectamente con esta corriente en tanto
que mantienen la promesa de que los seres
humanos podran un dia ser capaces de vivir
dentro de mundos virtuales generados artifi-
cialmente y limitados tan sélo por su imagina-
cién. Si tal manera de vivir ocurriese se podria
representar, en términos weberianos, en un
mundo completamente re-encantado» (Schroe-
der, 1994: 524-525). Por ello, la difusién de la
«comunidad virtual» como artefacto tecnolé-
gico estd irremisiblemente unida a su difusién
como «concepto» cultural, social, politico y
econémico, «concepto» que s¢ consume y se
apropia por el consumidor/usuario. Y el marco
en el que esto sc¢ estd produciendo no es otro
que el establecimiento de la Red como mets-
fora del mundo, o dicho con el términe apro-
piado, la idea de «ciberespacio».

De la comunidad virtual al
ciberespacio

E 1 concepto de «ciberespacio» tiene
como inspirador al escritor de cien-
cia ficcion William Gibson en su

novela «Neuromante» (1984). Gibson define
el ciberespacio como «una alucinacién con-
sensual experimentada diariamente por billo-
nes de legitimos operadores, en todas las
naciones, por niflos a quienes se ensefia altos
conceptos matematicos... Una representacion
grifica de la informacion abstraida de los ban-
cos de todos los ordenadores del sisterna hu-
mano. Una complejidad inimaginable. Lineas
de luz clasificadas en el no-espacio de la
mente, conglomerados y constelaciones de in-
formacién. Como las luces de una ciudad que
se aleja...» (1984: 69-70). No sélo se trata de
definir un nuevo artefacto tecnoldgico, en sus
obras Gibson anuncia el advenimiento de una
sociedad virtual a través de visiones de
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«hegemonia corporativa y de decadencia urba-
na, de implantes neurales, de una vida de para-
noia y de dolor —pero un mundo, de hecho, que
da nombre a un nuevo nivel, a un nuevo e irre-
sistible desarrollo en la elaboracion de la cultu-
ra humana y de los negocios bajo el signo de la
tecnologia» (Benedikt, 1991a) . De hecho, el
impacto de las novelas de Gibson rebasa lo
estrictamente literario * para contener implica-
ciones antropoldgicas y, en concreto, «conexio-
nes con un proceso ritual panhumano conocido
como rites de passage» (Tomas, 1991: 32).

El ciberespacio es, pues, un entorno de tra-
bajo postindustrial basado en una interfaz de
comunicaciones cableadas que suministra un
acceso sensorial directo y total a un mundo
paralelo de espacios potenciales de interaccién
social. «Esta interfaz, que es un mundo elimi-
nado del acceso indirecto y limitado, suminis-
trado por los viejos paradigmas de la pintura
de la alfabetizacién visual, media entre el
mundo sensorial del dmbito orgdnicamente
humano y un mundo virtual paralelo de pura
informacién digitalizada. Es una economia de
la informacién global articulada como una
metropoli de construcciones de brillantes
datos, cuya plasticidad estd gobernada por un
modelo euclidiano basado en la problematici-
dad dada de la visualizacion de los datos, una
problemaitica subordinada, en el ciberespacio
gibsoniano, al dictado de la economia transna-
cional basada en los ordenadores. El ciberes-
pacic gibsoniano es, como una consecuencia,
digital y socialmente durkheimiana en el senti-
do de que es profano (una metrépoli de datos)
y sagrado (una divinidad -cibernética)»
{Tomas, 1991: 35-36). La concepcion del
ciberespacio derivado de la imaginacién gib-
soniana posee las siguientes caracteristicas:

— Su concepeién como un entorno
de trabajo comtin transnacional.

— Es un espacio de transporte dise-
fiado para llevar a cabo el trabajo rela-
cionado con las tareas —-un espacio en el
cual uno puede viajar en tiempo real o
medio de cambios incorpdreos instanta-
neos). Es un espacio a través del cual la
memoria y la identidad humana se trans-
portan globalmente.

— Redefine y reestructura lo que sig-
nifica ser un ser humano en términos
tecnoecondmicos a través de la colecti-

vizacion de las bases de datos del senso-
rium humano.

El ciberespacio impone un importante proce-
so de transubstanciacién del cuerpo humano y
relaciona las transformaciones simbdlicas y
sociales del cuerpo humano con los tradiciona-
les rituales de los rites de passage (Tomas,
1991). Todo ello apunta a la necesidad de que
para obtener un constructo cornpletamente esta-
ble sea necesario considerar la exigencia de un
proceso de regeneracion creativa y, en este sen-
tido, los ritos de paso se convierten en ejemplos
de procesos sociales a través de los cuales se
consigue un estabilidad inestable 2. De hecho,
el mensaje es claro, «si el ciberespacio re-
presenta, al menos, el nacimiento de un nuevo
operador espacial metasocial y posindustrial, no
emergerd en muchos lugares si sus parimetros
se ponen en marcha en principio para funcionar,
siguiendo la visién atépica de Gibson, como un
mundo virtual de actividad econémica contes-
tataria. Para contrarrestar esta vision, uno debe
estratégica y activamente buscar una légica
creativa y espacial alternativa y unas configu-
raciones culturales y sociales también alternati-
vas. Si tal flexibilidad creativa se plantea en
primer plano en las actuales agendas de investi-
gacion, el ciberespacio llegara, de hecho, a con-
vertirse en el 4mbito de una considerable pro-
mesa cultural y en el lugar para una nueva
antropologia posorgdnica» {Tomas, 1991: 46).

Asimismo, el ciberespacio es «una realidad
virtual o artificial multidimensional y global-
mente redistribuida, generada, accesible y sus-
tentada por ordenador. En esta realidad cada
ordenador es una ventana, los objetos vistos o
escuchados no son ni fisicos ni, necesariamen-
te, representaciones de objetos fisicos sino que
mds bien somn, en su forma, cardcter y accion ¢l
resultado de datos, de pura informacion. Esta
informacidn deriva en parte de las operacicnes
del mundo fisico y natural, aunque una parte
mucho mds amplia deriva del inmenso trifico
de informacién que constituye la empresa hu-
mana en ciencia, arte, negocios y cultura»
(Benedikt, 1991b: 122-123)%. No es de extra-
fiar, por tanto, que el ciberespacio pueda ser
visto como «la nueva bomba, una explosién
pacifica que proyectard la huella de nuestros
yoes descorporeizados sobre los muros de la
eternidad» (Stenger, 1991: 51}, o que, «a pesar
de nacer de una tecnologia militar, abre un
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espacio para el restablecimiento colectivo y
para la paz. Como pantallas que se disuelven
nuestro futuro jsélo puede tomar una dimensidn
luminosa! Bienvenido al Nuevo Mundo» (Sten-
ger, 1991: 58), o que el fenémeno de la realidad
virtual inexorablemente esté unido al fenémeno
de la computerizacién . El ciberespacio suplan-
ta el espacio fisico. Esto ya ocurre en el ciberes-
pacio familiar de la comunicacién en linea —telé-
fono, correo electrénico, newsgroups, etc.—.
Estar conectado significa sentirse libre de la
existencia corpérea. Las redes informaiticas
actiian como antidotos del atomismo de la socie-
dad, como nodos sociales que conectan el fluido
y las multiples afinidades electivas que mantie-
nen la vida cotidiana. A pesar de la fragilidad
gue provoca este tipo de relaciones (por la pro-
pia fragilidad y volatilidad del sistema tecnolo-
gico), sin embargo, se produce un aumento en el
sentimiento de comunidad (Heim, 1991)%,

En suma, el ciberespacio puede considerarse
como arquitectura (Novak, 1991), como el com-
partir un entorno visnal (més que como una tec-
nologia de visualizacién utilizada para transpor-
tar a los usuarios a ese entorna) (Morningstar and
Farmer, 1991) y como el &mbito de los impulsos
electrénicos y de las superautopistas de datos
(Reid, 1995). Es en este dltimo sentido en el cual
nos interesa el concepto de ciberespacio, aquel
referente a las redes informdticas globales de
comunicacién. Como comenta Harasim, «la en-
trada del usuario ha transformado el ciberespacio
en un espacio social caracterizado por nexos
cormunicativos abiertos y laterales. Sin embargo,
el futuro de estos espacios esta todavia por deter-
minarse y comporta tremendas implicaciones.
Los intereses comerciales tratan de aumentar el
grado de compromiso y control. La politica (or-
ganizativa y gubernamental) y los constrefii-
mientos técnicos establecidos por los estandares,
protocolos y economias internacionales también
tienen consecuencias en la conformacién de ese
espacio social» (1993: 33). Pues bien, de éstas y
de otras cuestiones trata el apartado siguiente.

Sobres actores y redes

' omo se viene mostrando, existe
cada vez un mayor interés dentro de

las ciencias sociales de acometer un

profundo anélisis de lo que encierran y de lo

J. Rubén Blanco

que pueden deparar las expresiones de «cibe-
respacio», «redes globales», «comunidades
virtuales», etc. *°. Empero, los motivos que
promueven el andlisis de estos constructos
socio-técnicos son multiples y variados. Por
esta razon, la definicién de comunidad virtual
tiene mucho que ver, por ejemplo, con el con-
cepto de «grupo/s social/es relevante/s» acufia-
do por Pinch y Bijker (1987). En el caso tratado
en estas paginas, «grupo/s social/es relevan-
te/s» son aquellos grupos organizados y no
organizados de individuos para quienes un
artefacto tiene un «conjunto de significados»
compartidos. El concepto de comunidad vir-
tual, en buena medida, depende de aquellos
usuarios que estdn manejando una determina-
da infraestructura tecnolégica, la cual permite
generar formas de comunicacién e interaccién
especificas. Asi, la percepcidn y utilizacién de
la tecnologia nunca estd enteramente determi-
nada por las intenciones o por la visiones pres-
critas de sus disefiadores y de sus productores
{Akrich, 1992). Mds bien es posible percibir la
tecnologia como un proceso abierto a una
interpretacién flexible por sus grupos de usua-
rios. Dicho de otra manera, estamos asistiendo
a un complejo proceso de «hibridacion» socio-
técnico.

Tal «hibridacién» parte del principio de que
las cuestiones tecnoldgicas son, de hecho, a la
vez organizacionales, econdémicas, politicas,
sociales y culturales. En los procesos de toma
de decisiones que se ven afectados por el ele-
mento tecnolégico existe, obviamente, un
componente técnico, pero también son organi-
zacionales, pues una ingente cantidad de insti-
tuciones, compaiiias, empresas, etc. asi como
las carreras individuales de muchas personas
dependen de ellas. De hecho, esto provoca en-
frentamientos entre los intereses de unas y
otras partes que estdn trabajando en el mismo
campo (Mackenzie y Wajcman, 1985b). Este
entrelazamiento de lo tecnolégico, lo organi-
zacional, lo econdémico y lo politico conduce a
considerar una propiedad importante de la
perspectiva de los sistemas tecnolégicos: el
énfasis sobre la necesidad de una ingenieria
heterogénea. Hablar de «ingenieria heterogé-
nea» supone hablar de la creacidn del sentido de
una «necesidad» para la nueva tecnologia en
desarrollo. Un nuevo artefacto, sistema, ¢tc. no
se encuentra con el mercado ya hecho: ese mer-
cado tiene que ser construido. Esto significa dos
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cosas. Primera, la aplicacién de la simetria
generalizada (el mismo tipo de andlisis deberia
ser hecho para todos los componentes del sis-
tema, ya sean humanos ya sean no humanos.
Segunda, los actores son aquellas entidades
que ejercen una influencia detectable en los
otros. Aplicado a un sistema relativamente
estable, podemos definir el alcance de ese sis-
tema o red por el rango de los actores que ope-
ran como fuerzas unitarias para influir en la
estructura de la red (Law, 1987), cuyos princi-
pios de funcionamiento, paradéjicamente,
concuerdan en buena medida con los princi-
pios de funcionamiento de la Red, esto es,
«conexién (cualquier punto puede conectase
con cualquier otro); multiplicidad (cualquier
nudo puede tener varias dimensiones); hetere-
ogeneidad (modos, ondas y flujos son infinita-
mente diversos); metamorfosis (la red estd en
constante reelaboracién); movilidad de los
centros (que son varios y se desplazan); ruptu-
ra (si se interrumpe la red o se bloquea el tri-
fico en cualquier punto, los flujos encuentran
nuevos caminos), apertura (el sistema no
conoce limites crece y se modifica)...» (Pisani,
1998: 36) 3L

Empresas, sujetos, gobiernos, instituciones,
artefactos..., toda una lista innumerable de
actores que componen la red sobre la que se
esta construyendo la Red, cuyos aparentes
obsticulos a su imparable desarrollo se han
reducido a dos elementos fundamentales. En
primer lugar, los debates en torno a la tensiéon
entre lo privado y lo piiblico (que no es sino
una cuestion de administracién y detentacién
del poder que implica la gestidon de toda red),
complicado «por lo menos por dos caracteris-
ticas del paisaje cibernético: a) el crecimiento
de la Internet nacida de DARPA —uno de los
mas extrafios retofios de la investigacion mili-
tar— y b} la aparicién de una extrafia nueva for-
macion social denominada comunitarismo vir-
tual —extrafia porque parece reducir toda
nocién de comunidad a la capacidad tecnol6-
gica de acceder y comunicar y porque su cate-
goria funcional de identidad en linea parece
deber mds a la novela posmoderna que a cual-
quier concepto juridico tradicional de indivi-
dualismo posesivo— A pesar de toda la «movi-
da» sobre plenos municipales virtuales, no estd
claro si la nocién de piblico virtual se corres-
ponde de alguna manera fundamental con lo
que los abogados del 4mbito piiblico consideran

significativo, excepto como espacio en el que
florece la comunicacién, en principio, de
manera abstracta, por decirlo asi. Quizi ello
resulte més problemitico para el pensamiento
izquierdista, que apela mas a las virtudes del
Ambito piblico (que siempre se acaban de dis-
frutar y se han perdido) que a los intereses
empresariales o gubernamentales que ya estin
empedrando con sus buenas intenciones el
camino del ciberespacio. Recientes campanas
de publicidad de las principales empresas tele-
fénicas llevaron hasta extremos misticos el
embriagador atractivo de entrar en un infomun-
do de maravillas socavando de paso el atracti-
vo algo abstracto de «comunidad»: estamos
todos conectados» (Ross, 1998; 140-141). En
segundo lugar, los puntos de paso obligado,
entre los cuales destacan la necesidad de gene-
rar infraestructuras tecnoldgicas que permitan
la expansién de la Red (en este sentido, la
reciente «Next Generation Internet initiative»
abanderada por el vicepresidente de los
EE.UU., Al Gore y bajo el amparo de las prin-
cipales empresas del sector de las TIC nortea-
mericanas y la respuesta planteada por la
Unién Europea ), los estindares que permitan
navegar y poner en orden la Red (los enfrenta-
mientos entre Microsoft y Netscape son buena
muestra de esta cuestion, la apuesta por len-
guajes de programacion multiplataforma, asi
como el disefio de ordenadores-terminales
exclusivos para Internet), los contenidos en la
Red (la tensidn entre su comercialidad y con-
trol y la libre expresién y difusién de todo tipo
de temas), la diferenciacién econdémica en el
acceso a esta esfera comunicativa abrird una
fractura entre lo que hoy ya se conocen como
los «inforicos» y los «infopobres», que a su
vez, generard un efecto de acumulacién en
favor de los «inforicos» (dada su conexion) y
de substraccién en el caso de los «infopobres»
(dada su desconexién). Todo lo cual, deja en
un lugar inquietante al nuevo sujeto virtual,
habitante de una Red en vias de colonizacién.

Conclusiones punto y seguido
n este articulo se han abordado las
posibilidades que avalan la existen-

cia de comunidades virtuales basa-

das en un soporte tecnologico favorable como
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lo es en la actualidad las modemas TIC. No
obstante, aunque retéricamente podemos tratar
a los grupos virtuales como comunidades vir-
tuales, para Neal (1996), el simple hecho de
subscribirse a un newsgroup, MUD, etc. no es
suficiente para cualificarlo como pertenencia a
una comunidad virtual equivalente de comuni-
dad real, se debe participar (con todas la con-
notaciones que esto supone). Ademads, aunque
estas comunidades virtuales puedan ser impor-
tantes en las vidas de sus miembros, tampoco
esto es lo suficientemente importante como
para calificarlas de naciones virtuales. Decir
que conforman una nacién digital es suponer
que podemos separar completamente nuestras
actividades fisicas y mentales y ponerlas en
ambitos separados, no-interactivos. Ahora
bien, esto no significa que las comunidades
virtuales no sean titiles en la organizacion de la
accién politica en el espacio fisico, pero tratar
de organizar una politica virtual distinta de la
politica «desconectada» («off-line») existente
es en el mejor de los casos absurdo y en el peor
contraproductivo y peligroso *.

Asimismo, y cada vez con mayor impetu, la
tensién comunidad virtual/comunidad real estd
latente en las discusiones sobre el desarrollo y
evolucién de las TIC. Los mas criticos con lo
que implica otorgar el status de «realidad» a
Ias comunidades virtuales plantean que «se
permite hablar dentro de este espacio, pero la
incidencia de los usuarios sobre el mundo real
es pequefia. En otras palabras, la comunica-
cidn se esta convirtiendo en un fin en si mismo
en lugar de ser una herramienta para la accién
politica, social y cultural. Estd emergiendo un
tipo de sujeto virtual, muy activo y sin proble-
mas para mostrar sus identidades en este espa-
cio, pero cuya identidad fisica queda siempre
oculta. Un sujeto que abandona la calle como
espacio publico y que adopta la Red como
dnico espacio de manifestacidon. El contacto
real, con la posibilidad del contagio y del cas-
tigo, se vuelve remoto y provoca el vértigo. Se
pueden discutir las ideas pero no conseguir,
por ejemplo, que se haga un parque en el
barrio. Como dice Chomsky: «Las opiniones
de la gente ya no se manipulan, simplemente
se ignoran». Aqui la lucha del sujeto es doble:
por no perder el vinculo social que lleva a la
accidn (a la transformacién de lo real) y por no
caer preso de su identidad (ganar la no-identi-
dad), es decir, por encontrar un pasaje del
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mundo virtual al mundo real, y hacerse res-
ponsable de su accidn transformadora en este
mundo, completando el circulo «informacion-
conocimiento-accién» {Portillo y Hartza,
1995: 23). Asi, conseguir que la informacidn
se convierta en una «practica social localiza-
da» necesita de la interseccidén de:

— andlisis textuales que interrogan
sobre los procesos de establecimiento de
significado,

— andlisis materiales que examinen
los aparatos técnicos y econémicos e,

— investigaciones sociales que
exploren las estructuras institucionales
en torno al desarrollo y uso de la tecno-
logia (Ito, 1996: 24).

Por dltimo finalizar diciendo que Internet si
bien es un sistema descentralizado de acceso y
comunicacion, estd sujeto a un disefio tecnolé-
gico que no refleja la diversidad cultural
social. Esta paradéjica situacién sélo tiene so-
lucién a través del «disefio participativo»
entendido como un conjunto de teorias y prac-
ticas que incluye tanto a los usuarios finales
como a los fabricantes, propietarios, etc. y que
los considera como participantes activos en el
diseiio de ese producto. Este es el punto de
partida si se quiere llegar a una equiparacion
entre comunidad virtual y comunidad real.

En el caso concreto de este articulo, ya no
s6lo la generacién y desarrollo de las comuni-
dades virtuales es el foco de reflexi6n dltimo.
El soporte cominmente acordado para alcan-
zar el «suefio» de la «nacién digital» tiene
mucho que ver con la definicién de la Red de
redes, de Intermet. ;Qué serd Internet? ;Una
enorme avenida comercial dominada por gran-
des compafiias?, o por contra, ;estard formada
por una serie de lugares donde los ciudadanos
compartirdn informacién y construirdn esa
gran comunidad digital anhelada? Irremedia-
blemente, la eleccidn que se tome se reflejard
en la arquitectura del software, en las estrate-
gias de distribucién del cable y en la economia
del accese y transporte. Por ejemplo, tecnolo-
gias competidoras en el transporte de informa-
cién en banda ancha implicardn, por ejemplo,
comunicacion en banda ancha simétrica bidi-
reccionalmente, en contrasi: con aproximacio-
nes asimétricas que caracterizan la banda ancha
para el productor/emisor y, por contra, con una
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banda muy estrecha desde el consumidor .
«En un nivel comparativamente simple, estos
tipos de tecnologias de transporte se basan, a
su vez, en visiones sobre los usuarios finales
como participantes activos en un intercambio
igualitario o como consumidores relativamen-
te pasivos de los productos mediaticos. En tér-
minos de comunidad y gobierno, estas visio-
nes entrafian contrastes entre, por ejemplo,
ciudadanos como participantes activos en las
discusiones politicas frente a los votantes cuyo
unico rol es reforzar cuestiones preparadas en
agendas preestablecidas con un conjunto de
respuestas posibles ya predeterminadas y
constrefiidas. En términos tecnolégicos, el
contraste en las visiones es en parte una cues-
tién de si las tecnologias son vistas como pro-
ductos (u objetos) o como oportunidades para
la comunicacion entre los seres humanos»
(Muller, 1996: 30).

Por idltimo, estas reflexiones alientan la
generacién de una agenda de investigacién
sobre estas cuestiones que podria fundamenta-
se en los siguientes puntos:

— ¢Qué tipo de capital material y
cultural es necesario para la participa-
cién conectada y cémo se traduce en
tipos particulares de contenidos en
linea?

— (De qué manera las tecnologias de
informacion y los contenidos en linea
encarnan los intereses de instituciones
particulares o grupos sociales?

—- (Cuando, como y para quién es la
participacién en mundos virtuales posi-
bilitadora o deshabilitadora?

— ;Cuadl es la relacién entre identifi-
caciones y descripciones en linea y des-
conectado? (Ito, 1996: 24-25).

Las respuestas a éstas y a otras tantas cues-
tiones, sin duda, constituirdn de una u otra
manera la, deseada por unos, denostada por
otros, comunidad virtual universal. No queda
sino buscarlas en la red de actores que confi-
guran la Red de sujetos virtuales.

NOTAS

! Deseo agradecer los acertados comentarios de Fer-
nando Garcia Selgas y de Juan Manuel Iranzo, 1os cuales

han ayudado a poner orden y sentido en una narracién a
1a «deriva», como lo son las navegaciones en la Red.

2 Entre estos «visionarios», posiblemente, el mds des-
tacado sea Nicholas Negroponte y su «influyente» libro,
«El Mundo Digital» (1995). En el panorama espaiiol, los
trabajos de Castells (1997 y 1998), Cebridn (1998),
Echeverria (1995), Joyanes (1997), Ramonet (1998),
Terceiro (1996) y Trejo (1996) responderian (desde pers-
pectivas diferentes) a esta corriente actual de visién «tec-
nosocioldgica» del cambio social. Entre los escasos tra-
bajos que sobre el fenémeno de Intemet se han planteado
en el 4mbito de la sociologia espaiiola, destacan los de
Navarro (1996 y 1997).

¥ Opto por la traduccidn literal de Computer-Media-
ted Communication -CMC- para mantener el acrénimo
tanto en espaiiol como en inglés.

* El concepto de «Nacidn Digital» tiene su origen en
uno de los defensores mds activos y conocidos de la
libertad de expresién y de los derechos civiles en Inter-
net, John Perry Barlow (fundador de la Electronic Fron-
tier Foundation -organizacién dedicada a la defensa de
la libertad de expresién en Internet), quien en su articulo
«A Declaration of the Independence of Cyberspace»
(1996) catapulté a la arena pidblica interconectada (esto
es, Internet) esta nocién y los posteriores debates que
sobre ella se estin 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).

5 Para una introduccién a la configuracion del sujeto
en tanto usuario «tecnolégico», véase Blanco (1995 y
1997).

8 Antes que su definicidn es evidentemente necesario
corroborar su existencia o, al menos, la existencia del
apelativo. Para ello, sugiero teclear las palabras «virtual
community» 0 «comunidad virtual» en cualquier «motor
de bisqueda» de Internet y consignar la creciente canti-
dad existente de éstas, es decir, de su nombre y direccién.

7 En este sentido, conceptos como el de Tecnologias
de Informacién y Comunicacién y el mas amplio de
Sociedad de la Informacién estarian en la base de las
nuevas formas de sociabilidad, tal como fundamental-
mente lo son las «comunidades virtuales». Véase, al 1es-
pecto, Boudourides (1997).

¥ La hipertextualidad de la Red favorece un nuevo
tipo de edicién que va de la simple narracién textual
hasta la inclusién de sonido, imégenes y texto que a tra-
vés de un sistema de enlaces nos permite salir y entrar
una y mil veces en ¢l hipertexto consultado. Sobre 1a teo-
ria del hipertexto véase Landow (1995 y 1996).

® En su sentido més 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 (Multiple User Dungeons, Multi-User Domains ¢
Multi-User Dimensions) y, udltimamente, los MOOs
(entornos Multi-usuario Orientado a Objetos). Los Use-
net newsgroups son grupos de discusion asincrona que se
distribuyen mediante un método de almacenamiento y
reenvic de mensajes a través de las conexiones de Inter-
net, esto es, la gente puede enviar una cuestién 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 sélo son disponibles desde un lugar
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especifico. Adicionalmente, las BBS groups pueden ser
asincrenas o sincronas dependiendo de sus caracteristicas
técnicas. Los MUDs, normalmente, s6lo son disponibles
en un lugar especifico, pero ese lugar es accesible a tra-
vés de Internet. Los MUDs, a diferencia de los grupos de
discusién, son mds come mundos alternos basados en
texto, abarcando temas que van de lo mds cotidiano hasta
lo fantastico (dragones, trolls y elfos). Ademas, los Use-
net newsgroups estin conformados generalmente para
que cada uno pueda leerlos y enviar mensajes, los news-
groups con moderador suelen ser la minorfa, mientras
que los BBS groups requieren tener una cuenta en la
BBS particular y los MUDs, siempre abiertos, requieren
un cierto aprendizaje en su navegacion antes de aden-
trarse en ellos.

10 Asimismo, Wellman y Salaff, establecen tres tipos
de R3SC. 1) Miembros de comunidades virtuales que
quieren relacionarse a nivel global con almas afines para
obtener compaifierismo, espacios lidicos, informacion y
apoyo social desde sus casas y sus terminales de compu-
tacién, 2) Empleados jerarquizados que desean una
forma de trabajo cooperative apoyado por las computa-
doras (TCAC), sin ser molestados por la distancia geo-
grifica 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 administracion, los espacios de oficinas
y de tiempos de viajes. Asi, algunos trabajadores quieren
teletrabajar desde sus casas, combinando sus empleos
con retiros bucélicos, mientras que los empresarios 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 informacién, dan a conocer su trabajo y
adquieren fuerza social por medio de las redes inform4-
ticas, fundamentalmente la autopista electrénica o Inter-
net» (Finquelievich, 1997: 64) que se fundamenta en
acontecimientos que van desde la difusion «en linea» det
conflicto zapatista hasta movilizaciones promovidas a
través de la Red en pequefias ciudades de EE.UU.

! Rheingold participé activamente en «The Well»
—acrénimo de «The Whole Earth ‘Lectronic Link»—, una
de las primeras «comunidades virtuales» creadas a
mediados de los ochenta en EE.UU. en el drea 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 it’s not AOL)»
—la alusién a AOL es por America OnLine, proveedora
principal de acceso a Internet en EE.UU-. De hecho, la
obra aquf citada de Rheingold, «La Comunidad Virtual»,
. es un andlisis de «The WELL». Tanto este trabajo como
otras reflexiones y curiosidades al respecto pueden ser
consultadas en http://fwww.rheingold.com.

12 El componente «geografico» de la comunidad vir-
tual es, quizd, uno de los aspectos mds socorridos para
alabar las excelencias de la CMC y de aqui la idea de
comunidad virtual «transnacional», «transcultural» y,
sobre todo, «transgeogréfica» que induce la Red. No
obstante, Barglow (1994) reflexiona sobre lo que supone
en la cultura occidental el papel del vinculo y de la auto-
nomia mediada por la proximidad/lejania en la confor-
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macién de la identidad individual. A priori, la comunica-
cién a distancia juega un papel subvertidor de la misma
definicién de comunidad virtual.

** Aqui habria que hablar de los «lurkers» (palabra
inglesa que podria fraducirse por «fisgdn», esto es,
alguien que estd al acecho, aprovechédndose del resto sin
aportar nada). Estos son usuarios que no interaccionan o
participan «activamente», Por tanto, se plantea ¢l proble-
ma de su consideracion o definicién como integrantes o
no de la comunidad virtual, a pesar de que si mantienen
su presencia y, de hecho, en muchas ocasiones llegan a
ser mads numerosos que los usuarios activos.

4 Seglin otros autores, esta definicién se podria
ampliar mucho mas, por ejemplo, intreduciendo el térmi-
no de «cibersociedad» dependiente «de la comunicacién
mediada por computador y de la capacidad para compar-
tir pensamientos e informacidn instantineamente a lo
largo de amplias distancias» (Jones, 1995: 2}. También es
posible encontrar el concepto de «construcciones sociales
en el espacio virtual» (Odegéird, 1993) con el que se abar-
carfa desde la CMC interpersonal hasta proyectos mds
ambiciosos, caso del «aula global» o proyecto KIDLINK.
No obstante, sea el que sea el término con el cual se deno-
mine tal fenémeno, las caracteristicas basicas de comuni-
dad virtual son las anteriormente descritas.

15 De acuerdo con estas conclusiones, las cuestiones
de género son las que resultan mds directamente afecta-
das. Los casos de cambio de sexo «virtual» y su repercu-
sién en la interaccién con otros usuarios empiezan a for-
mar parte de la leyenda de Internet. Uno de los mas
famosos sucedié a mediados de los afios ochenta. Un
famoso psiquiatra neoyorquino llamado «Alex» se pre-
sent6 en la Red como una neuropsicéloga con el nombre
de «Joan» quien habia resultado recientemente discapa-
citada a consecuencia de un accidente de coche. Durante
los mds de dos afios que «Joan» estuvo en linea, estable-
¢i6 relaciones intimas (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 rompia estereotipos de cara a las
mujeres normales. Con el tiempo, se reveld que «Joan»
no s6lo 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
revelacién fueron vehementes. Muchas mujeres se sin-
tieron traicionadas y ulirajadas, otras defraudadas,
lamentando la «muerte» de su amiga virtnal «Joan» y
anhelando la continvacién de esa amistad (Van Gelder,
1991).

% En la actualidad en la Red, los Chats {contraccién
del acrénimo Internet Relay Chat —-IRC-), constituyen un
foro de conversacién muy utilizado. Cualquier usuario
puede abrir un canal de comunicacién y permitir el acce-
80 a otros usuarios conectados al mismo tiempo y entre
los cuales se establece una suerte de conversacién en
tiempo real que puede girar en torno a temas diversos,
aunque en la mayoria de los casos, los temas «estrellas»
son el sexo y el lenguaje procaz e injurioso («flaming» en
la jerga), evidentemente, favorecido por la anonimidad 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 mads alld de la
estricta interaccidn textual acontecida en los Chats.
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'7 Para una introduccién y andlisis de los ESC ver
Blanco et al. (1992) y para el caso de los EST, ver Ola-
zardn (1995) y Aibar (1996). Sobre el «determinismo
tecnolégico», en el trabajo de Smith y Marx (1996) se
recogen diversas aportaciones «criticas» que reflexionan
sobre la relacién tecnologia, sociedad e historia.

'8 Existe un tercer enfoque que, sin embargo, tiene
una recepcién menor. Se trata de la aproximacién a los
Sistemas Tecnol6gicos (Hughes, 1987). Esta perspectiva
ve a los constructores de sistemas —inventores, ingenie-
ros, gestores y financieros— creando y presidiendo los
sistemas tecnol6gicos: gente heterogénea, organizacio-
nes y disciplinas que llegan a ser parte de una «tela de
arafia sin costuras».

'* Aungue parezca obvio y redundante, creo necesa-
rio hacer explicita la doble dimensionalidad (come con-
sumidor y como usuario) que se produce en e! ser huma-
no inmerso en una sociedad de consumo como la actual.
Por un lado, desde la economia se habla del ser humano
como consumidor olvidando la faceta que tiene &ste de
usuario y, evidentemente, los problemas que se producen
en la interaccién artefacto/usuario. Por otro, en los EST
se trabaja con el otro supuesto, es decir, se trabaja mds en
la linea de «denunciar» la politica de los artefactos (Win-
ner, 1983) o de poner de manifiesto la falta de adecua-
cién (o inadecuacion) de los artefactos a los usuarios en
lugar de hacerlo al revés (Woolgar, 1991). Frente a estos
enfoques parciales, sin embargo, hay autores que estdn
planteando la necesidad de unificar, lo que en términos
amplios serfa la aproximacién de la «configuracién
social de la tecnologfa» con los repertorios de conceptos
e intereses en el consumeo. Por ejemplo, para Mackay, «al
unir las dos perspectivas, tenemos una versién mds
amplia de cémo la tecnologia se configura socialmente.
Yo sostendria que es dtil ver la tecnologia no solamente
como un proceso del disefio, sino como un producto de
tres esferas conceptualmente distintas: 1) concepcion,
invencién, desarrollo y disefio; 2) marketing, y 3) adqui-
sicién por los usuarios» (1995: 47).

% Por ejemplo, Mackay (1995) cita seis aparatos
domésticos relacionados con las TIC que tienen un lugar
importantisimo en el dmbito del hogar: el teléfono, la
television, el video, ¢l ordenador personal, las consolas
de juegos y el compact disc. Estos serian el niicleo de la
revolucién de tas TIC venideras que, por otro lado, cam-
biardn 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 Echeverria
(1995) también ahondaria en esta linea de investigacién,
uniendo evolucién y definicién del dmbito doméstico
como exponente de la dicotomia dmbito pablicofambito
privade y la implantacién de las nuevas TIC y lo que
éstas supondran para la evolucién del hogar.

2 Un buen ejemplo de este lo compone el continuo
crecimiento del consumo doméstico de ordenadores
desde los afios ochenta. Este consumo tiene la importan-
te particularidad de que los ordenadores domésticos ade-
mds de mercancias, se han convertido en el centro de una
continua lucha cultural sobre el significado de la méqui-
na y de su uso apropiado. Alrededor del ordenador
doméstico se han articulado discursos diversos sobre su
uso y aprovechamiento y, lo que es mis importante,
«cada discurso ofrece identidades de usuarios particula-
res que interseccionan dentro y fuera del 4mbito domés-

tico para producir modelos especificos de uso o de desu-
so» (Murdock, Hartmann y Gray, 1995: 269). Una buena
muestra de esto es la gran bifurcacién 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-
cién al acceso a Internet a través, de nuevo, de un orde-
nador «serio» o de un terminal «tonto» cuyo uso estaria
limitado a la funcién de servir de receptor/emisor exclu-
sivo para la conexi6n con Internet.

2 Para una exposicién y revision de las «relaciones
sociales de la tecnologia basadas en et género», véase
Cockburn (1992).

2 Un ejemplo extremo de esta perspectiva es la afir-
macidn de Hill (1988) de que «el enchufe eléctrico causé
la proletarizacién de] ama de casa de clase media» (p.
35). Esto es, entre la elecirificacién de los EE.UU. a fina-
les del siglo pasado y el surgimiento de los diversos arte-
factos dirigidos a las actividades domésticas tan sélo
medié la invencidn de los enchufes eléctricos que posi-
bilitaron, de un lado, 1a 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 tecnolégicos
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 ¢l «postindustrialis-
mo», esto es, el fin de 1a era industrial y el advenimien-
to de la sociedad de «servicios» y del «ocio». El trabajo
de Bell (1974) se ha convertido en la obra que mejor ha
tratado esta cuestidn. El aumento del papel de la ciencia
en los procesos productivos, la mayor preeminencia de
los grupos técnicos, cientificos y profesionales mds la
introduccién de la tecnologia de informacién serdn los
elementos que articulen el «principio axial» en el niicleo
de la economia y de la sociedad «postindustrial». De
hecho, Bell vislumbraba en las telecomunicaciones un
papel decisivo en los intercambios econdmicos y socia-
les y auguraba que el computador seria el elemento clave
en esta revolucién. En suma, en la sociedad postindus-
trial el conocimiento y la informaci6n suplantarén al tra-
bajo y al capital como «variables centrales» de la econo-
mia. Esto significa, dos décadas después, que la
potenciacion de las tecnologias de informaci6n produci-
rd una nueva sociedad sin precedentes o, en su caso, ayu-
dari a intensificar ciertos procesos en la sociedad actual,
los cuales estamos empezando a vislumbrar (Lyon,
1995).

A pesar de que la produccién literaria de William
Gibson es relativamente pequeiia, (Neuromante (1984),
Conde Cero (1986a}, Quemando Cromo (1986b), Mona
Lisa Acelerada (1988) y Luz Virtual (1993)), sin embar-
g0, su influencia es considerable. La aparici6n de su pri-
mera novela «Neuromante» tuvo un impresionante
impacto arrasando con todos los premios del 4mbito de
la ciencia ficcién en 1985 y, lo que en su momento fue
mis decisivo, la dinamizacién del panorama de la cien-
cia ficcién. Tal como lo definia Sterling (1986), «el enfo-
que es multifacético, sofisticado, global. Nace de un
nuevo conjunto de puntos de partida: no de la gastada
férmula de robots, naves espaciales y el milagro moder-
no de la energia atdmica sino de la cibernética, 1a biotec-
nologfa y la telarafia de comunicaciones, por nombrar
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algunos. Las técnicas extrapoladoras de Gibson son las
de la cldsica ciencia ficcién dura, pero la demostracidon
que hace de ellas es pura New Wave. Mis que los acos-
tumbrados tecndcratas sin pasién y los coridceos Hom-
bres Competentes de la ciencia ficcién dura, sus perso-
najes son una tripulacién pirata de perdedores,
buscavidas, parias, marginados y lundticos. Vemos ese
futuro desde abajo, tal como se vive, no como una mera
y 4rida especulacién» (Sterling, 1986: 11). De acuerdo
con estos comentarios, no es de extrafiar que estas nove-
las, ademas de haber conseguido e} reconocimiento den-
tro del ambito de la ciencia ficcién, hayan sido conside-
radas como el origen de un difuso movimiento estético
denominado «cyberpunk». No obstante, para cerrar esta
retahila de alabanzas a la figura de Gibson, para Sterling,
este escritor «no es un revolucionario fervoreso, sine un
reformista prictico. Est4 abriendo los estancos corredo-
res del género al aire fresco de la nueva informacién: la
cultura de los ochenta, con su extrafia, creciente integra-
cién de tecnologia y moda» (1986: 12-13). Cada vez mas
se empieza hablar de una «cibercultura» basada en la
atraccién por las nuevas tecnologias de informacién y
comunicacidn y su aplicacién a las distintas facetas de la
cultura en general arte, miisica, literatura, cine, etc.).

% Tomas (1991) aboga por la identificacién de ritos
de paso especificos en el cambio entre el espacio ordina-
rio-cotidiano y el «ciberespacio» gibsoniano (o la dimen-
sién humana y la poshumana). La metdfora no deja de
tener su interés, aungue por el momento tal comentario
se nos escape, mds si consideramos que este autor sugie-
re que «tales meditaciones entre espacios humanos y
poshumanos, entre espacio analégicos y digitales, sugie-
ren que el ciberespacio debe comprenderse no exclusiva-
mente en términos socioecondmicos o en términos de
una cultura convencional paralela, sino también, y de
manera mds importante, como un operador metasocial
inherentemente original ¢ ingenioso y en una potencial
divinidad cibernética creadora» {Tomas, 1991: 41).

27 Este autor, ademds de dotar de definicién al cibe-
respacio, le otorga unas reglas y principios bisicos de
construccién en consonancia con las reglas y los princi-
pios del espacio fisico natural, esto es, dimensionalidad,
continuidad, curvatura, densidad y limites. De estos cinco
principios emergerdn los siete principios bdsicos para el
ciberespacio, a saber; principio de exclusién, principio de
mdxima exclusién, principio de indiferencia, principio de
escala, principio de trénsito, principio de visibilidad per-
sonal y principio de comunalidad (Benediki, 1991b).

2 De hecho, «el ordenador inaugura una nueva era de
la tecnologia cuya primera caracteristica fundamental es
quiz4 la sintesis esencial entre el signo y el acto, entre la
representacion y ka accién» (Cadoz, 1994: 101).

# Aungque no todas las reacciones son tan favorables
y si no, «cudn profunda ironia que debamos necesitar lle-
var pesadas prétesis (visores, guantes de datos, trajes)
para disfrutar de la libertad de movimiento y de expre-
sién en el ciberespacio. Esto es, el que debamos buscar
lo real dentro de un espacio de simulacién» (Stenger,
1991, 57).

¥ Por ejemplo, Escobar, (1994) realiza un interesan-
te andlisis de la reatidad virtual desde el dmbito de la
antropologia. 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
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herramienta especifica para propuestas concretas»
(Heim, 1993: 29-30) y, por esta razén, las TIC interesan
en tanto que tecnologia de interaccién comunicativa
social y cognitiva.

3 Decir que, como el propio autoer de estos principios
reconoce, esta lista estd inspirada en las caracteristicas
que Deleuze y Guattari atribuyen al «rizoma» en su obra
Mil Mesetas.

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

3 Como anéedota, en la revista Bitniks (fallido inten-
to de revista espafiola dedicada a temas de «cibercultu-
ra») aparecia la siguiente manifestacion, «;por qué estdn
floreciendo entonces los cibercafés por todo el mundo?
Sin duda, porque ofrecen una conexién Internet a aque-
llas personas que no pueden permitirse comprar un orde-
nador o contratar una conexién con un proveedor. Pero el
motivo basico es que sirven de foro de encuentro para
una comunidad de cibernautas hasta ahora dispersa (1,
20; 1996).

3 Dicho de otra manera, lo que estd en juego es qué
tipo de prdcticas de uso se van a generar en torno al
accesc a las redes de comunicacién informética. De
acuerdo con Calabrese y Borchert (1996) (citados en
Virnoche (1998)), esas practicas pueden ser de dos
tipos. El modelo «civico» que supone la existencia en la
red de herramientas de comunicacién bidireccional que
atraeran a una nueva clase de «intelligentsia» técnica y
profesional y el modelo «consumidor», con una emisién
unidireccional de la comunicacién y comiin a los indivi-
duos de bajo estrato y favorecerd la recepcidn pasiva de
la. informacién.
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