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Conversar sobre
las hipermediaciones

Cuando comenzd la web nadie, i siquiera los que escribiamos en la revista

Wired, tuvo la capacidad de predecir su evolucién actual.
K.KELLY

En la década de los ochenta estaba bastante claro que los viejos modelos
de las teorias de la comunicacién de masas se estaban volviendo inservibles
(Mattelare y Mattelart, 1987; Salvaggio y Bryant, 1989).Ya en 1983 Ro-
gers y Chaffe sostenian que los investigadores «deberan desplazarse hacia
modelos que integren la interactividad presente en la mayoria de las nue-
vas tecnologias de comunicacion. Se necesitan nuevos paradigmas, basados
en una nueva terminologia intelectual» (cit. por Heeter, 1989: 217). Un
afto miés tarde Rice y Williams reafirmaban que «los nuevos medios van a
necesitar un ajuste considerable de las investigaciones en el campo de la
comunicaciénr (cit. por Heeter, 1989: 217). Las nuevas tecnologias pro-
metian mis contenidos en diferentes soportes y lenguajes, mas interaccion
entre los usuarios y la informacién v una creciente desmasificacion de los
medios y de las experiencias comunicativas. Los modelos de las teorfas de
la comunicacion de masas inspirados en mayor o menor medida en el mo-
delo uno-a-muchos del broadcasting poco podian decir frente a esta nueva

realidad.
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3.1. ;Viejas teorias para los nuevos medios?

3.1.1. Primeros encuentros cercanos

Los nuevos medios ponian en jaque a los viejos modelos de las teorias de
la comunicacién de masas simultineamente con varias piezas.Ya no basta-
ban el feedback, las sofisticaciones del two-steps flow of communication o la rei-
vindicacién de los usos y gratificaciones. Ademas, las nuevas formas que
iba asumiendo la comunicacién reforzaron la idea de que los procesos de
recepcion son siempre conflictivos y al mismo tiempo negociados. En las
textualidades digitales resulta mas que evidente como el lector/usuario
participa en la construccion del sentido del texto junto a su autor/disena-
dor (Scolar1, 2004). Por otro lado, roles establecidos en las teorias de la co-
municacién de masas como los de emisor y receptor se comenzaron a
tambalear.

Antes de continuar con el impacto que tuvieron los medios interacti-
vos en las teorias de la comunicacién de masas conviene aclarar que la ne-
cesidad de construir nuevos modelos tedricos en el mundo de la comuni-
cacidn era anterior a la llegada de lo digital. Los esfuerzos de superacién
mas importantes provenian, entre los afios setenta y ochenta, de la Escuela
de Palo Alto —donde, como ya vimos, algunos proponian abandonar los
esquernas lineales para favorecer un modelo orquestal de la comunicacion
(Winkin, 1982)—, de los estudios culturales —con su reivindicacién de las
ticticas de resistencia de los receptores (Hall, 1980; Morley, 1996)-— vy de
las corrientes latinoamericanas que daban el salto de los medios a las me-
diaciones para descubrir la trama donde lo masivo se enredaba con lo po-
pular (Martin-Barbero, 1987). El desembarco de las nuevas experiencias
digitales de comunicacién y expresion cultural se produjo en una playa
donde se estaban asentando enfoques que intentaban ir mas all4 de la tra-
dicion de las clasicas teorias de los medios masivos.

La reaccién de muchos investigadores de los medios digitales fue casi
mstintiva, ya que en un primer momento sdlo atinaron a aplicar las viejas
teorias a los nuevos objetos:

Hemos visto una serie de encuentros donde las tradiciones tedricas estableci-
das, con sus marcos conceptuales, se aplicaron mis o menos directamente a
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los nuevos dispositivos digitales, a sus usuarios y a sus influencias. Esta tarea ha
sido importante y necesaria. Mas alla de sus limitaciones a largo plazo, se
ha demostrado la variedad y complejidad del dominio digital, y la necesidad
de ir mas alld de lo inmediato y poco sofisticado de esos enfoques (Liestol et
al., 2003: 1},

Esta aplicacidn de lo viejo a lo nuevo también tuvo sus limites. Algunos
investigadores analizaron el mismo movimiento pero desde una perspecti-
va menos optimista. Segin Landow, cada innovacidn tecnologica

[...] tiende a ser {mal)interpretada en términos de las viejas tecnologias [...]
Enfatizar la continuidad nos puede volver ciegos frente a las posibilidades y
beneficios de una innovacidn. Si, es mas facil entender un coche como si fuera
un carro sin caballos o ver a los ordenadores personales como una especie de
maquina de escribir. Pero nuestra tendencia a poner el vino nuevo en botellas
viejas, tan comun en las primeras fases de una innovacion tecnologica, tiene
un coste elevado: puede volver invisibles elementos diferenciadores y hacernos
conceptualizar fendémenos nuevos de manera inapropiada (Landow, 2003: 35).

Bolter, por su parte, sostiene que la critica cultural actual —con su rechazo
al formalismo presente en el postestructuralismo y su acercamiento a los
estudios culturales, el feminismo v el posmodernismo— ha condicionado
la interpretacién de los nuevos medios digitales:

Cuando los criticos de los estudios culturales se acercan a los medios digitales,
a menudo asumen que estos nuevos medios siguen el mismo modelo basado
en la «produccién hegemonicar y el «consumo resistenter. Buscan ejemplos
de formas de nuevos medios que puedan ser caracterizadas como los medios
masivos, porque se encuentran cémodos dentro del modelo de la difusiéon
(broadcast model) donde el control del medio esta centralizado [...] Aunque
son valiosos [...] estos argumentos no cuentan toda la historia, porque los
nuevos medios no son exclusivamente medios masivos (Bolter, 2003: 22).

Muchos investigadores consideran que esta primera fase de la reflexién
sobre los medios digitales esta superada y debe ser integrada en un cuerpo
teorico de segundo orden. Los usuarios de la comunicacion digital inter-
activa no estan condenados a ser simples «receptores» ni a «resistirse» a los
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mensajes que emanan el centro. Algunos medios interactivos como los
blogs estin arrastrando mas gente hacia la produccién de contenidos que
cualquier otro medio en la historia de la humanidad. Desde esta perspecti-
va democratizadora podria decirse que los medios digitales estin mas cer-
ca de algunas tecnologias milenarias como la escritura que de los medios
masivos (Bolter, 2003: 27).!

;Qué actitud asumieron los investigadores de la comunicacion frente a
la difusién de los nuevos medios en los afios noventa? Podemos identificar
dos posiciones antagonicas —la continuidad critica frente a la discontinuidad
acritica (véase la tabla 3.1)— y formular esta oposicién por medio de una
metafora acuatica: «Los criticos estin sumergidos tan profundamente que
no ven las olas. Mientras que los utdpicos acriticos estan tan centrados en
la cresta de la ola que no pueden ver el ocano del cual ésta forma parte»
(Lister et al., 2003: 4). Esta oposicidn entre un enfoque critico —que con-
sidera a los nuevos medios simplemente como una fase de la evolucién de
un ecosistema comunicacional (privilegiando la continuidad respecto al
pasado)— y una mirada acritica —que caracteriza a los nuevos medios co-
mo una revelucién que marca una discontinuidad con el pasado— debe
ser completada con las actitudes tedricas adoptadas por cada uno de los
bandos. _

Es importante poner en evidencia que tanto los continuistas acriticos
como los discontinuistas criticos han recuperado conceptos, hipdtesis de
trabajo y metodologias de estudio provenientes de las viejas teorias de la
comunicacién de masas. Los criticos de la revolucién digital —como Mal-
donado (1998)— han construido su enfoque a partir de la herencia critica
de la Escuela de Francfort o —como en el caso de Virilio (1997)— han re-

1. Suturar la distancia entre uso v teoria, para desarrollar un enfoque hibrido que integre
la mirada critica de los tedricos de la cultura con la actitud constructiva de los disefiadores,
es la receta de Bolter frente al desafio digital. La receta, vista desde la perspectiva de las teo-
rias de la comunicacién, es bastante pobre en calorias. No podemos evaluar la aportacion de
una teoria en funcién de su capacidad para generar productos de comunicacion. Wilbur
Schramm nunca escribié un guién de television ni Theodor Adorno dejé indicaciones so-
bre cémo mejorar la produccidn cinematogrifica, y no por ese motivo vamos a dejar de
considerar sus aportaciones al conocimiento de los procesos de comunicacion.
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Tabla 3.1.
Continuidad critica frente a discontinuidad acritica

Continuidad critica

Discontinuidad acritica

Los criticos de los hipermedios a menudo niegan que
haya habido algun cambio sustancial, tanto en los
medios como en |a cultura de la cual forman parte.
Estos enfoques criticos acentuan la continuidad de los
intereses econdmicos, imperativos politicos y valores
culturales que dirigen y modelan tanto los nuevos

Los tedricos obnubilados con lo nuevo & menudo
insisten, de manera por demas frivola, en que todo ha
cambiado y que nos estamos dirigiendo hacia un
paraiso digital. Desde esta perspectiva muy wired las
tecnologias digitales estan destinadas a crear un
sociedad mds democrética e igualitaria. Para los

enrolados en la discontinuidad acritica sélo hay new
media.

como los viejos medios. Para los enrolados en el
continuisme critico no hay nada nuevo en los
new media.

FuenTe: Lister et al. (2003}, Negroponte (2005) y aportaciones del autor.

cuperado la tradicion francesa posestructuralista para demoler las ciberuto-
pias comunicacionales. Otros investigadores situados en la vereda de en-
frente como Negroponte (1995) o Bolter v Grusin (2000) han recuperado
los plantearmentos de McLuhan vy los han aplicado a las nuevas formas de
comunicacion digital. Podria decirse que estos teéricos han aplicado las
viejas teorias a un nuevo objeto cientifico: los medios digitales y, de manera
méas amplia, a la sociedad digital. O sea, tanto en la concepcidn critica como
en la acritica existen enlaces con la tradicion tedrica de los mass media.

Si retomamos el modelo paradigmatico de las teorias de la comunica-
cion de masas basado en las premisas epistemoldgicas, podriamos situar sin
demasiado esfuerzo a numerosos investigadores de los hipermedios —o
mejor, a sus discursos tedricos sobre esos medios— dentro de algunos de
esos contenedores epistemologicos:*

* Paradigma critico: los discursos criticos de Maldonado (1998) calzan a la
perfeccidén dentro de la tradicidn inaugurada por los tedricos francfor-
tianos. Se podria reconstruir un recorrido discursivo gue comienza con
la condena a la industria cultural de Adorno y Horkheimer (1981), con-
tinda con las reflexiones de Marcuse (2001) y Habermas {1998) sobre ¢l
capitalismo tardio en los afios sesenta y concluye con la demoledora cri-

* No incluimos el paradigma informacional en esta nueva serie porque casi todos los discur-
sos sobre los hipermedios y las ciberculturas han abrevado en mayor o menos medida en

sus aguas.
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tica a la razon informatica de Maldonado (1998). A diferencia de otras
épocas, en la actualidad, por cada pensador que desarrolla una mirada
critica de la revolucién digital encontramos cientos de despreocupados
intelectuales agitando sus optimistas banderas, las cuales forman un ex-
tenso mar sobre el cual surfean las metanarraciones tecnolégicas.

* Paradigma empirico-analitico: la investigacién de tipo cuantitativo que ca-
racterizo a esta tradicion de estudio ha migrado sin demasiadas compli-
caciones al campo digital, como lo demuestra la existencia de empresas
y centros de investigacion dedicados a cuantificar el uso o los conteni-
dos de internet. Marshall sostiene que

resulta Util adaptar los enfoques del pasado que han sido particularmente
exitosos en la comprension de los medios y las formas culturales. Muchas
tradiciones que han estudiado los medios de manera intensiva podrian te-
ner un valor en la investigaciones de los nuevos medios. Una de ellas es la
Mass Communication Research (2004:5).

El analisis cuantitativo de contenido, otro de los componentes funda-
mentales de la tradicién empirica, también reaparece en clave digital,
sOlo gque esta vez no contabiliza las escenas de violencia en las series te-
levisivas sino la cantidad de asesinatos en los videojuegos (Anderson,
Gentile y Bucley, 2006).

Los estudios de las audiencias en internet, las investigaciones socio-
logicas de la «sociedad red» (Castells, 1996-1998) o las investigaciones
sobre la interaccién persona-ordenador (Schneiderman, 1998} y la usa-
bilidad (Nielsen, 1993, 2000) puede ser considerados, desde un punto
de vista metodologico, cercanos a la tradicion empirica de la Mass
Communication Research. Algunas aplicaciones del modelo de los usos y
gratificaciones a las audiencias de los medios digitales (Lister et al.,
2003: 184) pueden ser también incluidas dentro de este paradigma.

* Paradigma interpretativo-cultural: una amplia serie de trabajos de corte
psicolégico o etnogrifico sobre los MUD v las comunidades virtuales

2. MUD (Multi-User Dungeons o Multi-User Domains): primitivas comunidades en linea
donde se reconstruian mundos virtuales y el usuario asumia el papel de un personaje. Los
MUD son lo mas parecido a un juego de rol pero en linea, una especie de version prehisto-
rica de Second Life (hiep://secondlife.com).
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—como las indagaciones de Turkle (1995) dedicadas a la construccion
de las identidades en la era de internet— o los estudios sobre el consu-
mo de los medios digitales en la vida cotidiana (Miller y Slater, 2000)
pueden ser incluidos dentro de la tradicidén de estudios culturales.’

Las premisas basicas del acercamiento interpretativo-cultural a las
nuevas formas de comunicacién son dos: 1) no existe una ruptura con
el pasado: los nuevos medios no son radicalmente diferentes a los vie-
jos v su investigacién puede ser acoplada dentro de una tradicién de
estudios sobre el consumo de la television o el uso de los electrodo-
meésticos; y 2) el uso surge de un conflicto/negociacidn entre las estra-
tegias inscritas en el objeto y las tacticas de los usuarios (Lister et al.,
2003:230).

Una de las figuras mas destacadas en el estudio de las nuevas formas
de comunicacién digital desde la perspectiva de los Cultural Studies es
David Marshall (Burnett y Marshall, 2003; Marshall, 2004). Los estu-
dios culturales se caracterizaron por apuntar sus reflectores hacia los
procesos de consumo cultural y consideratlos como un momento acti-
vo y dindtnico. En otras palabras, el consumo era también un momento
de produccidn significante (re-significacién). Segtin Marshall, la disolu-
cién de los limites que separan la produccion del consumo es una de las
caracteristicas basilares de la cultura contemporénea. Desde internet
hasta los teléfonos méviles, pasando por los videojuegos y los chats, los
nuevos entornos de la comunicacidon marcan un cambio en la misma
definicién de produccion y consumo. Entonces

el enfoque tradicional de los estudios culeurales, donde la audiencia se apropia
de la forma cultural, identifica el verdadero centro de lo que vuelve atractivos

3. También las investigaciones que reivindicaban el rol activo de las audiencias han sido
relanzadas en el dmbito digital: «La insistencia de Silverstone en nuestra experiencia media-
tica como parte de la fabrica de la cotidianeidad y el andlisis de Fiske de las muliiples estra-
teglas interpretativas desarrolladas por las diferentes audiencias pueden ser ttiles para co-
menzar a pensar qué hacemos cuando usamos la web [...] Esta claro que la web se ha
constituido irremediablemente a si misma dentro de la cultura de masas (y viceversa). Por lo
tanto, Jos usos y los usuarios de la web tienen alguna relacion con las subjetividades de las
audiencias construidas en las teorias de la cultura de masas» (Lister et al., 2003: 185).
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a los nuevos medios: éstos son formas culturales que han expandido la capaci-
dad de producir del espectador/usuario (2004: 11).

Marshall denomina «tests de la produccidn cultural» a este enfoque que
reivindica y estudia lo que los usuarios hacen (producen) con los hiper-
medios.

*  Paradigma semidtico-discursivo: la semibtica no podia quedar al margen de
las transformaciones tecnioculturales v ha demostrado tener una buena
capacidad de reaccidon ante las nuevas experiencias interactivas y multi-
media de comunicacién. Los new media golpearon de lleno en el cora-
z6n tedrico de la semiotica (Scolari, 20052). Muchos de los temas apa-
rentemente mas innovadores de la agenda tedrica digital sonaban como
una vieja melodia en los oidos de los semidticos. Si bien existe una se-
mioética de la moda y otra del cine, asi como existe una semiotica del
teatro, podemos afirmar sin temor a equivocarnos que (todavia) no
existe una seruotica de los hipermedios. Pero tampoco estamos en pre-
sencia de un territorio despoblado: en las Gltimas dos décadas numero-
sos semiodticos interesados en los hipertextos, las interfaces digitales, las

4. En su libro del 1991 Landow descubre con un par de décadas de retraso que: 1) los
textos no existen aislados sino que se organizan siguiendo un modelo reticular, y 2) que €l
lector suele tener un rol activo durante los procesos de interpretacion. Eliseo Verén no se lo
perdonard y se mofara de él en su libro Esto ne es un libro (1999a: 19). Para empeorar las co-
sas, en su primera edicidn Landow ni siquiera menciona el concepto de obra abierta (opera
aperta) de Umberto Eco (1962) entre sus precursores tedricos, referencia que sélo integrari
en la traduccién italiana de Hypertext: The Convergence of Contemporary Critical Theory and
Technology en 1993,

La semioética europea estuvo en la primera linea de la batalla hipertextual. En noviembre
de 1992 se organizd en Milan una conferencia sobre el hipertexto con la presencia de los
mas importantes investigadores estadounidenses, La lista de panelistas era de excelencia e in-
cluia a o mis granado del pantedn hipertextual: G. Landow, P. Kahn, |. D. Bolter v S.
Moulthrop. En esta ocasion Umberto Eco presentd a tan distinguidos interlocutores el pro-
totipo del MuG (Multimedia Guide), un sistema para la ensehanza de la historia europea des-
de el Cinguecento en adelante. El MuG, en el cual participaban profesores de la Universidad de
Bolonia bajo la coordinacién del mismo Eco, se transformd con el correr de los afios en el
mis ambicioso proyecto multimedia italiano de los noventa: la célebre Encyclomedia. Esta
produccién multimedia pienera fue acompafiada por una fuerte reflexidn tedrica sobre la

hipertextualidad (Scolari, 2(H)5a).
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nuevas formas de comunicacidon o los procesos de interaccion huma-
no-ordenador han hecho su aportacion a la constitucién de este campo
(Bettetini, 1991, 1996; Bettetini y Colombo, 1993; Bettetini, Gasparini
y Vittadini, 1999; del Villar y Scolari, 2004; Scolari, 2004; Cosenza,
2003,2004) 2

Si reorganizamos estas investigaciones dentro de un cuadro veremos
surgir un primer mapa de las conversaciones teoricas sobre las hiper-
mediaciones desde la perspectiva de las teorias de la comunicacién de
masas (véase la tabla 3.2).

Una vez mis debemos recordar que estamos simplificando conversa-
ciones cientificas realmente complejas. Por ejemplo, muchas investigacio-
nes empiricas enroladas en los estudios de la interaccidon persona-ordena-
dor —basados en las ciencias cognitivas y la psicologia (Schneiderman,
1998)— se encuentran a anos luz del empirismo socioldgico de los traba-
jos de Castells (1996-1998). S1 los estudiosos de las interfaces se interesan
por los microaspectos de los procesos de interaccion, las grandes macro-
transformaciones surgidas en la cultura, la educacién o la politica son cu-
biertas por el enfoque sociolégico. Otro ejemplo: los trabajos de Haber-
mas —uno de Jos mds sutiles e implacables criticos de la sociedad
contemporanea— sobre la esfera pablica han sido incorporados por los
defensores de la ciberdemocracia y del eGovernment (Lister ef al., 2003:
178; Marshall, 2004: 53). Como se puede observar, las redes de conversa-
ciones y contaminaciones discursivas s¢ entrecruzan y no se dejan encua-
drar facilmente en un Gnico esquema.

3.1.2. (Dis)continuidades

Ahora que los hipermedios son parte de nuestra vida cotidiana y la comu-
nicacién muchos-a-muchos es un componente de nuestra experiencia

5.5in embargo esta aportacién semidtica es todavia limitada: por cada cincuenta semio-
ticos que se ocupan del cine o la television encontramos cuatro que estudian internet y con
suerte une dedicado a los videojuegos. Basta comparar cuinto tiempo pasamos frente a (o
mejor seria decir deniro de) las pantallas interactivas respecto a las horas en la gran caverna ci-
nematografica para identificar un vacio tedrico. A pesar de los miles de libros publicados so-
bre internet, todavia sabemos poco de este sector de la semiosfera.
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Tabla 3.2
Conversaciones tedricas sobre la hipermediaciones
(a partir de las teorias de la comunicacién de masas)

Paradigma Diccionario Agenda Métodos Enunciadores Matrices
(técnicas) tedricas
| globaiizacion, Globalizacion, Especulativo T. Maldonado Economia
N contracultura, critica razén {analisis P Virilio Sociologia
hacking, informatica, produccién, Filosofia
identidad Adiccibn andiisis
pérdida de ideolagico,
identidad, etcétera).
divisoria digital,
privacidad.
efectos, Usabilidad, Cuantitativos M. Castells Psicologia,
opinion piiblica, competencias, | {testde B. Schneiderman | ciencias
audiencias, perfiles usabilidad, J. Nielsen cognitivas,
rutina productiva profesionales encuestas, fngenieria del
recualificacion audiencias y etcétera). software,
usabifidad usuarios, sociologia,
redes interaccidn Interaccion
persona- persona-
ardenador. ordenadar,
ergonomia.
cibercultura, Produccion, Cualitativos M. Castells Antropologia
Bl simulaciones, distribucién {diagnéstice, D. Marshall cultural,
realidad virtual, y CONsumo en entrevistas, R. Burnett economia
§ comunicacion entornos historias de vida, | D. Gauntlett politica,
mediada por hipermedia, eteétera). D. Miller semiologia,
B ordonadores, subculturas, D. Slater teoria politica,
i videojuegos resistencias y M. Lister historia,
hegemonias, J. Thomton New Media
culturas Caldwell Studies,
populares, intermet Studies.
cultura
de masas,
usuario implicito, Procesos Cualitativos G. Bettetini Semidtica,
disefiador de produccién | (analisis textual, | G. Cosenza lingUistica,
impficito, contrato de sentido andlisis N. Vittadini filosofia del
de interaccion, einterpretacion | discurso, R. Det Villar lenguaje,
narrativa interactiva | en entornos etcétera). M. Bittanti ludologia.
hipermedia. C. Scolari

FuUeNTE: elaborada por el autor.
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cultural podemos preguntarnos: ;qué se puede recuperar de las teorias de
la comunicacidn de masas? ;Es posible reutilizar modelos teéricos pensa-
dos para el broadcasting en la era de los blogs y las plataformas colaborativas?
¢O necesitamos new theories para entender los new media? Segiin May
(2000), existe una tendencia a interpretar la llegada de las tecnologias digi-
tales de la comunicacidon desde nuevos paradigmas como la teoria de la
complejidad. Sin embargo, este autor inglés sostiene que «existen suficien-
tes instrumentos analiticos para manejarnos sin tener que ventar conti-
nuamente nuevos paradigmas para entender la fase actual del avance tec-
nologicor (ibid.: 241). El programa de trabajo de May propone rescatar las
investigaciones de intelectuales como Walter Benjamin, Murray Edelman,
Jacques Ellul, Harold Innis, Lewis Mumford o Raymond Williams (May,
2003).

Recordemos también que acentuar las diferencias entre los old y los new
media ha servido para fortalecer en el mercado los productos recientes,
agotar los stocks e incrementar sus ventas segin el modelo de la obsoles-
cencia planificada.Ya en 1974 Raymond Williams habia sefialado esta ten-
dencia a hablar de una «nueva sociedad», un «nuevo mundo» o una «nueva
fase histdrica» a partir de la llegada de una tecnologia (la miquina de va-
por, el tren, la bomba atdmica). Segiin el padre de los estudios culturales,
los mis precisos andlisis de los efectos terminan siendo supetficiales si no
analizamos las relaciones entre tecnologia, sociedad y cultura (Williams,
2000: 37). En ese texto Williams habia diferenciado claramente la oposi-
c16n entre el determinismo tecnoldgico (segiin el cual los dispositivos téc-
nicos determinan las condiciones del cambio social y el progreso) y el en-
foque sintomatico (para el que los complejos tecnoldgicos son un sintoma
de procesos de cambio que se generan en otros ambitos de la sociedad). La
alternativa, segin Williams, consistia en superar esta oposicidon constru-
yendo una historia social de la tecnologia.®

Un ejemplo por demis interesante y altamente ilustrativo de las crisis
tedricas que suelen generar los medios interactivos lo podemos encontrar
en los videojuegos. Nadie duda que los videojuegos se han convertido en

6.Véase ¢l capitulo 7.
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un elemento fundamental del ecosistema hipermediatico. La duda, en todo
caso, se presenta a la hora de definir una mirada cientifica sobre estas expe-
riencias: sse deben estudiar desde una teoria de los medios? ;O conviene
construir una semiotica o una sociologia de los videojuegos? ;O tampoco
es suficiente y se debe, por lo tanto, desarrollar un espacio tedrico especifi-
co? Respecto a la primera pregunta, la posicién de algunos investigadores
britinicos que provienen de los estudios culturales es bastante clara:

Mais alld de las evidentes continuidades y conexiones entre los videojuegos y
otros medios populares, nos deberiamos preguntar si los métodos establecidos
por la teorfa de los medios son adecuados para el estudio de los videojuegos.
Cuando se establecen las distinciones entre los videojuegos y los primeros
medios electrémcos, se tienden a evidenciar los modos de consumo o de spec-
tatorship de esas formas interactivas ¢ inmersivas. Los videojuegos, en tanto
medio basado en el ordenador y en su consumo interactivo, requieren una
atencion basica en particular [...] Los juegos [...] no pueden ser analizados
solamente en términos de las metodologias aplicadas en el analisis textual del
cine o la television (Lister et al., 2003: 274).

Mientras algunos jévenes investigadores apuestan por el camino semidtico
y trabajan para desarrollar una semidtica aplicada a los videojuegos
(Maietti, 2004), otros impulsan la creacidén de una nueva ciencia —basada
en los trabajos de Huizinga y Callois— y proponen lamarla ludologia
(Wolf, 2001; Wolf y Person, 2003; Wamdrip-Fruin y Harrigan, 2004; Fras-
ca, 2003a, 2004).” A algunos el nombre de ludologia no les convence y
prefieren definir como electronic games a este nuevo campo donde la inter-
actividad se cruza con lo ladico dentro de un entorno digital. Precisamen-
te esta interactividad mediatizada es la que marca una diferencia con otras
experiencias lddicas anteriores. El resultado es una «produccién cultural»
que emerge de la reglas del juego (Marshall, 2004: 69). Para otros investi-
gadores como Manovich (2001) esta interactividad disefiada por el pro-
gramador del juego se convierte, de hecho, en la carcel del jugador, el cual
esta obligado a interactuar en un entorno respetando las reglas elaboradas

7.Para una visidn general de este debate v el panorama actual sobre las diferentes formas
de abordar el estudio de los videojuegos, véase Scolari (2008b).
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por su creador. Esta lectura poco complaciente con la estructura de los vi-
deojuegos es también conocida como la «critica cibernética» (Marshall,
2004: 69). Mientras la ludologia —un campo del saber que apenas esta co-
menzando a despegar— se debate entre éstas y otras tensiones, tiene varias
tareas pendientes para realizar: desde cubrir la ausencia de una taxonomia
formal de los videojuegos hasta desarrollar un estudio a fondo de la gra-
matica de las interacciones en entornos ludicos (Scolari, 2001).

Por el momento nos interesa dejar en claro que en este texto no pre-
tendemos cargar las tintas en la singularidad de los new media ni desterrar al
olvido casi un siglo de investigacién sobre la comunicacién de masas. A
menudo las preguntas desde las que parten los tedricos de los hipermedios
los llevan irremediablemente a la ruptura con el pasado®... o a perseverar
en la aplicacion de teorias que terminan por ocultar mas de lo que expli-
can. En el recorrido que proponemos nos inspira una filosofia diferente, si
se quiere retroprogresiva (Paniker, 1987): nos interesa combinar lo viejo
con lo nuevo, analizar lo que hoy esti pasando desde el pasado y mirar el
pasado desde lo que hoy estd pasando.” ;Continuidad o discontinuidad?
:Qué podemos recuperar de los viejos paradigmas tedricos? Las mutacio-
nes producidas por la digitalizacion de las comunicaciones nos obligan a
releer vigjos clasicos, a redescubrir conceptos olvidados, a crear otros ex-
novo y a marcar las diferencias con el pasado.

Todas estas recuperaciones y regeneraciones son elementos constituti-
vos de las actuales conversaciones sobre la comunicacidn digital, y mien-
tras escribimos estas lineas esas discusiones van adelante, redefiniendo un
territorio todavia atectado por terremotos epistemoldgicos y temblores
discursivos.

8. Segin algunos investigadores, esta fuga de la tradicidén cientifica suele tener graves
consecuencias epistemolagicas. Gomes (2003: 20) sostiene que «infelizmente, el discurso so-
bre la crisis de los paradigmas, de hecho, provoca una crisis. No es una crisis de paradigmas,
$ino una crisis de las buenas costumbres cientificass.

9. Para desarrollar esta mirada por el espejo retrovisor tenemos un excelente maestro del
cual aprender. Segiin Lash (2005: 112), «Walter Benjamin es un escritor arrastrado hacia el
futuro mientras mira hacia atras. En su modo de ver los artefactos u objetos, sean literarios o
materiales, hay una dimensién muy fuerte del pasado. Benjamin no se siente cdmodo ni en
la modernidad ni en la posmodernidad, sino en la tradiciéns.
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3.2. ;Nuevas teorias para los nuevos medios?

Mis alla del gesto obvio —mirar lo nuevo desde los lugares tedricos ya co-
nocidos— los estudiosos de lo digital comenzaron a observar de manera
diferente. Después de haber mapeado los estudios de la comunicacion de
masas v sus reacciones frente a la llegada de lo nuevo, ha llegado la hora
de completar esa descripcion con un segundo mapa dedicado a las investi-
gaciones sobre las experiencias digitales realizadas desde las nuevas miradas.

Las ciencias no nacen por generacioén espontinea. Por ejemplo, la se-
miologia le debe mucho a la lingliistica, la teoria de la informacion, la an-
tropologia estructural vy el psicoanalisis; los estudios culturales britanicos,
por su parte, serian impensables sin los trabajos de Karl Marx, Antonio
Gramsci, Roland Barthes o Louis Althusser. S1 nuestro objetivo es teorizar
las hipermediaciones, ademas de mirar hacia el pasado de las teorias de la
comunicacion de masas debemos también mirar hacia un lado. Entre los
posibles interlocutores contemporaneos de una teoria de las hipermedia-
ciones podemos mencionar la teoria del hipertexto (Bolter, 1991; Landow,
1995, 1997;Scolari, 1994), los estudios de la interaccion persona-ordena-
dor {Schneiderman, 1998; Laurel, 1989) y las investigaciones sobre la co-
murnicacion mediada por ordenadores (Rheingold, 1993; Turkle, 1995).
Todos estos nuevos campos del saber, a su vez, tienen sus raices en tradi-
clones académicas como la narratologia, la ergonomia, la sociologia o la
psicologia. La mayoria de ellos puede ser integrada bajo el paraguas de las
ciberculturas, otro concepto basico en el camino tedrico que conduce a las
hipermediaciones. Las ciberculturas, que analizaremos en esta seccidn,
constituyen quizis el interlocutor mas rico pero al mismo tiempo mais pe-
ligroso de una teoria de las hipermediaciones.

3.2.1. Talking about the (cyber)revolution

El término cbercultura hace referencia a una gran variedad de discursos, no
necesariamente cientificos, sobre las tecnologias digitales. Segiin Lister et
al., la tecnologia de los ordenadores

estd instrumentalizando una profunda transformacion en la cultura contem-
poranea y mis alla de ella, desde la subjetividad de los individuos hasta las nue-
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vas e intimas relaciones entre lo humano v lo tecnologico. El tono de las ciber-
culturas es en gran medida optimista sobre este cambio, y puede caer en asun-
ciones utdpicas sobre las posibilidades emancipadoras de medios digitales co-
mo la realidad virtual o ciertos medios en internet» (Lister ef al., 2003: 228).

El campo discursivo cibercultural integra relatos de ficcion, discursos ted-
ricos, practicas contraculturales, perspectivas utopicas, ansiedades posmo-
dernas y estrategias de mercadotecnia dentro de una misma red de con-
versaciones. De este espacio han surgido preguntas y planteamientos
—no s6lo sobre los medios digitales, sino también sobre las relaciones
entre cultura, tecnologia y sociedad— que una teorizacién sobre las hi-
permediaciones no puede dejar de afrontar. La mayor parte de los tedri-
cos de [os medios siempre han tenido una actitud refractaria a lo tecnolo-
gico —a menudo los investigadores interesados en el tema terminaban
siendo acusados de determinismo—, lo cual generaba una «ceguera ge-
neral respecto a la historia y la filosofia de la tecnologia» (Lister et af.,
2003: 289). Durante muchos arios estuvo prohibido hablar de tecnologia
dentro de las teorlas de la comunicacidn —salvo para criticar a Marshall
McLuhan,

Las primeras reflexiones tedricas sobre los dispositivos digitales y las re-
des de comunicacidn fueron paralelos al desarrollo de los ordenadores en
la posguerra y, a finales de los anos sesenta, al crecimiento de las redes digi-
tales. Los trabajos pioneros de Bush (2001), Licklider (2001), Engelbart
(2001) y Nelson {1992a) marcaron, en el periodo que va desde 1945 a
1965, un territorio dentro del cual todavia hoy nos movemos. El nicleo
conceptual de los estudios sobre el hipertexto (desde el Memex de Bush
al Xanadu de Nelson}, la simbiosis entre el humano y la miquina digital
por medio de una interfaz o el desplazamiento conceptual del ordenador
para calcular al ordenador para comunicar estin presentes en los textos de estos
pioneros. Respecto a las matrices tedricas, todos ellos habian sido forma-
dos en la teoria de [a informacién (Shannon y Weaver), la cibernética
(Wiener) y la teoria de los sistemas (von Bertalanfty).

El primer salto en la reflexion cibercultural lo podemos situar a prin-
cipios de los afios ochenta, cuando una buena parte de los prototipos de
laboratorio salieron a conquistar los mercados. En pocos afios nada seria
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igual. Nuevas miquinas personales (PC Ibm, Apple, Amiga), interfaces
graficas (Macintosh), dispositivos de interaccion (raton}, protocolos para
la transferencia de datos (TCP/IP) y aplicaciones (Visicale, Hypercard,
Word, etcétera) se combinaron entre si para remodelar la red sociotécni-
ca. A esta explosion de los dispositivos software y hardware se debe sumar
la conformacion de un caldo de cultivo discursivo donde se mezclaba la
literatura ciberpunk con las primeras reflexiones sobre el hipertexto, las
teorias de la interaccion persona-ordenador, la new economy y la inteligen-
cia artificial. En ese clima los sobrevivientes del movimiento hippie cali-
forniano cambiarian el LSD por la realidad virtual y las comunidades en
linea, v los programadores se lanzarfan a la basqueda de la killer application,
el santo grial de la informitica. De este cadtico crisol tecnodiscursivo
surgen las ciberculturas.

La evolucidon de las ciberculturas se puede dividir en varias fases. La
primera de ellas —bautizada «cibercultura populars (Silver, 2000)— con-
siste en una reflexion de origen periodistico caracterizada por su natura-
leza descriptiva, su limitado dualismo y su visién de internet como una
nueva frontera. En esta primera fase se introdujeron en el universo dis-
cursivo conceptos como internet, ciberespacio —reciclado de la novela
de ciencia ficcion Neuromancer de William Gibson (1984)—, Usenet o
World Wide Web. Segfin Silver, en la primera mitad de los afios noventa
cada vez que se nombraba a internet se debia aclarar que se trataba de la
«red global de ordenadores». Ademis, los articulos presentaban largas des-
cripciones del funcionamiento de los protocolos de comumcacién o de
sistemas como Gopher. Dicho en términos sermidticos: el lector modelo
(Eco, 1979) de estos textos ain no tenia en su enciclopedia mental los
conocimientos basicos de cultura digital, por lo que los discursos asumian
un tono didactico. Como ya vimos, el dualismo estaba presente en esta
primera fase bajo la forma de una oposicién radical entre una visidén dis-
topica y otra utdpica de la red digital.” El debate sobre la posible muerte
del libro y las nefastas consecuencias de la digitalizacion comienza a to-

10, Para cualquier investigador de la cultura de masas, esta oposicion entre apocalipticos
e integrados digitales no es precisamente nueva (Fco, 1964),
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nofuturistas como Negroponte {1995) y la metafora de la nueva frontera
digital.

La red como frontera invoca el mito del Far West y la colonizacion de
un territorio hostil, pero donde todos tendrin su oportunidad para enri-
quecerse. En su clisico Across the Electronic Frontier, Kapor y Barlow (1990)
describen a la red como un lugar a conquistar:

El ciberespacio es una zona de frontera, habitada por unos pocos técnicos que
pueden tolerar la austeridad de sus salvajes interfaces, protocolos de comum-
cacion incompatibles, barricadas de los sistemas propietarios, ambigiiedades
culturales y legales, y una talta generalizada de mapas o metaforas de utilidad
(cit. por Silver, 2000).

La nueva frontera relanzaba en clave digital el espiritu de los pioneros del
siglo xix. Podemos decir que el libro The Virtual Community de Howard
Rheingold (publicado en 1993 vy distribuido simultineamente de manera
gratuita en internet) cierra la primera fase de reflexion sobre las cibercul-
turas. Rheingold, un periodista especializado en temas tecnoldgicos y
miembro activo de las redes comunitarias nacidas en la bahia de San Fran-
cisco, ofrece en esa obra una historia de internet y una descripcion de las
nacientes comunidades virtuales. Una buena parte del libro estaba destina-
da a analizar The Whole Earth ‘Lectronic Link (The WELL), una experiencia
pionera dentro de las comunidades virtuales californianas.

En la segunda fase de la retlexion cibercultural, si bien se mantienen los
grandes ejes de la primera etapa, las mvestigaciones comienzan a adoptar
un perfil mas académico y se centran en las comunidades virtuales y las
1dentidades en linea. Silver (2000) la bautizara como la fase de las «ciber-
culturas académicasy. Ademas del libro de Rheingold apenas citado, otra
obra marcara un punto de referencia en los debates: Life on the Screen: Iden-
tity in the Age of the internet, de Sherry Turkle (1995). El trabajo de Turkle,
una psicologa interesada en las nuevas formas de socialidad en linea, pasa
revista a una serie de cuestiones surgidas en los entornos virtuales, desde el
cambio de identidad hasta los intercambios sexuales {finysex) o las confu-
siones entre el mundo real y el de las pantallas. Aplicando métodos de ma-
triz etnografica y psicoldgica, Turkle describe un universo desconocido
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fuera de los campus estadounidenses: los juegos de rol en linea conocidos
como MUD."

El acercamiento de nuevos investigadores renovo los métodos v las teo-
rias desde las cuales se analizaban las ciberculturas. Algunos socidlogos
consideraron a las comunidades virtuales como si fueran redes sociales
(Wellman et al., 1996) mientras que otros recuperaron la tradicién inter-
accionista (Smith y Kollock, 1999). Desde la antropologia se fue delinean-
do un subdominio lamado cyborg anthropology dedicado al estudio de las
intersecciones entre individuos, sociedad y redes digitales (Downey y Du-
mit, 1998). En esta produccidn tedrica sobre los ciborgs, cuerpos virtuales,
ciberfeminismo y vida posthumana no podemos dejar de incluir investi-
gadoras como Hayles (1999) y Haraway (2004). La etnografia se hizo pre-
sente con el analisis de los usuarios, las identidades y las conductas en los
entornos virtuales (Baym, 1995a, 1995b, 1997) y periodistas especializados
como Kelly (1995), ciberfilosofos como Piscitelli (1995, 1998), Lévy
(1992, 1996), Logan (2000) o De Kerkhove (1995, 1997) vy comunicdlo-
gos como Galindo Caceres (2006) exploraron, cada uno a su manera, las
redes digitales desde una ecologia de la comunicacién. Los lingtiistas, last
but not least, se apuntaron a la lista con sus estudios sobre el lenguaje de las
comunicaciones en linea y la netiguette.

Casi al final de la década de los noventa los estudios ciberculturales se
caracterizaban por la incorporacién de nuevos dominios y la exploracion
de las intersecciones ¢ interdependencias entre si. Segn Silver, los trabajos
de esta nueva generacion de estudiosos se diferencian de las perspectivas y
prioridades de la primera y la segunda generacidon de investigadores de la
cibercultura: «<En lugar de acercarse al ciberespacio como si fuera una enti-
dad a describir, los investigadores contemporineos lo ven como un lu-
gar donde contextualizar y buscar resultados mas complejos, mas proble-
matizadores» (Silver, 2000). Por eso Silver habla del nacimiento de una
tercera fase: las «ciberculturas criticas». Las interacciones en linea y las co-
munidades virtuales se investigarin ahora desde perspectivas que integran

11. Para una lectura critica de algunos aspectos del trabajo de Turkle, véase Scolari
(1998).
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lo social, lo cultural v lo econémico (Jones, 1995). Por otro lado, se estu-
diarin los discursos relativos a esas mismas interacciones. El ciberespacio,
desde este punto de wvista, no sélo es el lugar de Ia comunicaciones sino
también un generador de discursos, un espacio enunciativo donde una va-
riedad de intereses declaman sus origenes, mitos y tendencias futuras. El
acceso a la red digital en general y a las comunidades virtuales en particu-
lar —limitado por motivos econdmicos, lingiiisticos, sexuales, étnicos, po-
liticos, culturales o sociales— sera el tercer punto de la nueva agenda de
investigacion cibercultural. Este subdominio construido a partir del con-
cepto de divisoria digital ha sido uno de los mas explorados en los fltimos
afios (Castells, 1996-1998; 2001). Respecto al proceso de academizacion
del debate cibercultural, no podemos dejar de mencionar la creciente in-
ternacionalizacion de la produccion tedrica y el desarrollo de proyectos
multinacionales de investigacion.

La llegada del nuevo siglo ha consolidado una serie de cambios en el
ecosistema digital y generado nuevas conversaciones cientificas. Los pri-
meros balbuceos en linea han sido sustituidos por experiencias de interac-
cibén cada vez mas completas y ricas, basadas en tecnologias que tratan de
cabalgar sobre las complejidades de una red que se asemeja cada vez mas a
un «vivisistemar» con mucho de organismmo (Kelly, 1995). Fendmenos co-
mo el blogging,la distribucion entre iguales (P2P), la apertura textual de los
wikis o la sindicacién de contenidos son sélo algunas pistas de la web 2.0.

3.2.2. Ciberteorias 2.0

Una nueva web necesita nuevas teorias. Esta etapa evolutiva de la red esta
generando la necesidad de desarrollar nuevos enfoques tedricos y buscar
otros interlocutores. Segin Gurak (2004), a partir del nuevo siglo la refle-
x10n tedrica sobre las ciberculturas, a menudo cadtica e impregnada de
discursos que poco tenian que ver con lo cientifico, comienza a replegarse
para dejar paso a los llamados estudios sobre internet (Internet Studies)."”

12. En 2004 se cred la Association of Internet Researchers, un imbito interdisciplinario
y reconocido internacionalmente que ha servido para reorientar la investigacion de internet
(heep://www.aoir.org).
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Mientras tanto, el mismo desarrollo de la red —caracterizado por la apari-
ci6n de nuevas aplicaciones y servicios— v la difusion capilar de las tecno-
logias digitales en la sociedad fueron incorporando a la agenda cientifica
otras prioridades. Los estudios de internet han abordado su-objeto de in-
vestigacion desde diferentes perspectivas. Segtin Schneider y Foot (2004),
en esta fase podemos distinguir tres vias privilegiadas de acercamiento
cientifico a laWorld Wide Web: los andlisis discursivos o retéricos —que se
centran en el contenido de los sitios—, los estudios estructurales —que
se centran en la arquitectura y los enlaces— vy las investigaciones de tipo
sociocultural —interesadas por los aspectos etnograficos de la web—.
Tampoco se debe olvidar que el crecimiento desmesurado de internet y
de la actividad de los usuarios ha agregado nuevos interlocutores a las con-
versaciones clentificas, por gjemplo los tedricos de las redes que tratan de
identificar la leyes que regulan la distribucion de contenidos y navegantes
en la web (Barabasi, 2003; Huberman, 2001).

Gurak advierte que no podemos seguir hablando de la comunicacién
en linea como de un fendémeno anico:

Decir «intérnet» es como decir «el mundo». Hay muchos usuarios, las tecno-
logias son complejas y los niveles de seguridad y privacidad varian de sitio a
sitio. La investigacion sobre internet entendida como un lugar de comunica-
cion social, psicologico y hngiiistico, rinde sus mejores frutos cuando se basa
en casos especificos (2004: 228).

Otras caracteristicas de la mas reciente investigacion sobre internet son la
interdisciplinariedad —«muchos investigadores comenzaron a salir de sus
propias areas»— y los problemas analiticos que plantea la convergencia de
lenguajes —«muchos de los investigadores “originales” de internet habian
sido formados para estudiar textos y conversaciones, pero pocos de ellos
tenian experiencia en computacion, disefio de intertaces, usabilidad y ana-
lisis visual»—. Ahora una nueva generacién de investigadores «crecida en
la época de las punto.com y que emerge de sus estudios de grado, guiard
esta nueva fase de los estudios de internet» (ibid.: 229). Incluso podemos
hablar de una generacién de investigadores nativos digitales.

Esta Giltima reflexion es importante desde nuestro punto de vista. Como
va dijimos, la primera generacidén de investigadores de los medios —pensa-
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mos en nombres como Harold Lasswell o Paul Lazarsfeld— no eran espe-
cialistas en comunicacién de masas ni en broadcasting. Se trataba de soc10-
logos o politdlogos que, entre otros temas, se dedicaron a estudiar los me-
dios. Tenemos que saltar veinte afios hacia el futuro para encontrar a
Wilbur Schramm, el primer sociélogo de la comunicacidén de masas. Lo
mismo esti sucediendo en los estudios de comunicacion digital: la prime-
ra generacion de investigadores también estd compuesta por expertos en
materias tradicionales como el cine (Manovich, 2001), la literatura y la na-
rrativa (Bolter, 1991; Landow, 1995, 1997; Murray, 1997; Aarseth, 1997) o
muchos otros territorios que van desde la ciencia de la computacion a la
etnografia.

Veamos con mayor detenimiento los planteamientos de Lev Manovich,
un tedrico de la pantalla grande que mira lo digital desde lo cinematogra-
fico, hecho que lo convierte en un excelente ejemplo de investigador mi-
grante digital. Manovich toma nota de la conformacién de un nuevo medio
—un «metamedium» seglin sus propias palabras— y se queja por la proli-
feracion de «especulaciones sobre ¢l futuro» en vez de «teorias sobre el
presente» (2001: 6). Seglin este investigador de origen ruso pero residente
en Estados Unidos falta una reconstruccién del proceso que llevd a la
conformacién del lenguaje de los nuevos medios. A Manovich le interesa
ver la confluencia de formas culturales anteriores en la actual gramatica
de los hipermedios, un lenguaje nuevo que estaria legando a un grado de
madurez similar al que alcanzé el cine en las primeras décadas del siglo
xX. Sus preocupaciones son similares a las de muchos otros investigadores
de los mass media interesados en los hipermedios.

Hasta ahora practicamente no hemos hablado de las metodologias de
la investigacion. La heterogeneidad del campo cibercultural, donde se es-
tudian entre otras cosas objetos tan variados como las comunidades vir-
tuales (de pertinencia sociologica), las identidades (de pertinencia psico-
logica), las interfaces (de pertinencia semidtica y psicoperceptiva), la
ficcion interactiva (de pertinencia narratoldgica) o la inteligencia artifi-
cial (de pertinencia cognitiva), evidentemente lastrd el desarrollo de una
metodologia de estudio especifica para las nuevas formas de comunica-
cion. A este revoltijo de pertinencias cientificas se agregaron los muchos
enunciadores y la confusion discursiva: las ciberculturas eran habladas en
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los congresos académicos, en la revista Wired y en los despachos de la Ca-
sa Blanca.

También en este campo la llegada del nuevo siglo trajo consigo una re-
novacién del territorio. Waketord propone superar los estudips cuantitati-
vos para explorar nuevas metodologias, por ejemplo el estudio compara-
tivo de webs (donde se nota que existe un vacio en las categorizaciones de
los sitios) o el analisis de los mapas de enlaces. Otras sugerencias apuntan a
las caracteristicas visuales de las textualidades en linea. En este sentido Wa-
keford propone recuperar da técnicas desarrolladas para estudiar otras for-
mas visuales de la cultura |{...] Los investigadores deben desarrollar una
metodologia critica visual para entender las modalidades que poseen las
paginas webs en tanto imagenes: tecnologicas, composicionales y sociales»
(2004: 41). Otro 1l6n de la investigacién deberia centrarse en los procesos
de produccién digital. Como cualquier otro proceso productivo, la crea-
c16n de paginas web y de contentdos multimedia puede ser abordada des-

t de diferentes aspectos. Segin Wakeford, una forma de investigar la web es
# «observando los tipos de tareas involucradas en su produccidn y viendo de
' qué manera la infraestructura técnica, social y politica de las paginas web
se traduce en el trabajo concreto de disenadores v programadores» (ibid.:
43). Para terminar, Wakeford reivindica la creciente cantidad de estudios
cualitativos de matriz etnografica que investigan los comportamientos de
los usuarios en contextos laborales o domésticos. Metodoldgicamente, es-
ta linea se insertaria en la tradicién de los investigaciones sobre las audien-
cias v los procesos de consumo desarrollados por los estudios culturales
(véase, por ejemplo, Morley, 1996).

Una reflexi6n final: si bien esta breve descripcidn de la evolucion de las
conversaciones sobre las ciberculturas ha sido lineal y cronologica, no de-
bemos olvidar que estos debates se cruzan entre si. Estos momentos —las
ciberculturas populares, académicas, criticas y los estudios de internet—
no son necesariamente correlativos, dado que se fueron mezclando a lo
largo de la década. Por otra parte, la llegada de los Internet Studies no signi-
fica que las reflexiones periodisticas, las metanarraciones cargadas de tec-
noutopias o las descripciones asistematicas hayan desaparecido de nuestro
mapa de conversaciones {véase la tabla 3.3).
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Fase

Tabla 3.3,

Las conversaciones ciberculturales

Caracteristicas

Enunciadores

Matrices tedricas

Tecnologias

Fase

Agenda

comunicacion y redes.

Caracteristicas

Enunciadores

Agenda
Padres Hipertexto. Produccion de V. Bush Teoriade la Memex
fundadores | Interfaces. prototipos de D. Engelbart informacion Xanadu
Simbiosis. laboratorio. J. Licklider cibernética. Arpanet
Primeras reflexiones T. Nelson Teoria de TCP/IP
tedricas sobre sisternas.
computacién,

Matrices tedricas

Tecnologias

Origenes de
las ciber-
culturas

Fase

Hipertexto.
Interfaces.
Usabilidad.
Realidad virtual.
Inteligencia
artificial.
Ciberespacio.

Teorias sobre el
hipertexto.
Disefio y analisis de
interfaces gréficas.
Usabilidad.

Teorias de la interaccion
persona-ordenador.
Teorias de la
comunicacion mediada
por ordenadores.

J. D. Belter

G. Landow

B. Laurel

B. Schneiderman
W. Gibson

Desconstru-
ceionismo.
Ciencias
cognitivas.
Psicologia.

Matrices tedricas

Interfaz
grafica
Macintosh
Storyspace
Intermedia
Hypercard
CD-ROM
Internet

Tecnologias

Sociedad red.

Agenda Caracteristicas Enunciadores
Cibercultu- | Internet. Primeras reflexiones D. Haraway Ciencias internet.
ras popu- Ciberespacio. (sobre todo K. Hayles cognitivas. WWW
lares Autopista de la periodisticas) sobre la K. Kedly Psicologia. Mosaic
informacian. sociedad digital. N. Negroponte | Teoriadeia
Cyborgs. Descripcién J. Nielsen complejidad.
Vivisisternas. asistematica de H. Rheingold Teoria del cacs.
Comunidades procesos, actores y 3, Turkle Economia.
virtuales. eventos. Biologia.
Cibercultu- | Identidades. Descripcion sistematica | T. Berners Lee Feminismo. Netscape
ras acadé- | Comunidades de procescs, actoresy | M. Castells Teorias de la Explorer
micas virtuales. eventos. D. De Kerkhove | comunicacion de | Yahoo!
Hipermedia. P Lévy masas.
Cibercultu- | Narrativa Enfoques mas criticos | J. Murray Narratologia
ras criticas | interactiva. y profundos. A. Piscitelli Semidtica.
Inteligencia E. Aarseth Ciencia pofitica.
colectiva. Sociologia.
Literatura Estudios
ergbdica. culturales.
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Tabla 3.3. (cont.)

Las conversaciones ciberculturales

Fase Agenda Caracteristicas Enunciadores Matrices tedricas | Tecnologias
Estudios de | Plataformas Reorganizacion de las L. Manovich Matrices Linux
internet colaborativas. teorias y metodologias | A. Barabasi antericres Flash

Qpen source. de la comunicacion D. Gauntlett {1993-2000). Google

P2R. digital. D. Gillmor Ludologia. Blogs

Biogs. B. Huberman Teoria de las Wiki

Wiki. G. Liestot redes. We 2.0

RSS. L. Marshall Open source

Web semantica. T. O'Reilly Mobile 2.0

Comunicacion A. Piscitelli

mévil. M. Wolf

G. Frasca

Fuente: Silver (2000), Gurak {(2004) y aportaciones del autor.

3.3. Hipermediaciones y ciberculturas:

separar las aguas

En un contexto marcado por una revolucidn tecnoldgica, mas de un in-
vestigador se sintié tentado de concebir nuevos paradigmas para explicar
la new thing. Los profetas de las ciberculturas han insistido en la necesidad
de desarrollar nuevas teorias para dar cuenta de estas experiencias comuni-
cativas. Como ya tuvimos ocasién de observar, la joven generacion de es-
tudiosos de los videojuegos esta intentando construir una nueva teoria lla-
mada ludologia, donde se percibe cierto rechazo de la tradicién narrativa y
semidtica. Espen Aarseth, el tedrico de la «literatura ergodicar 'y el «ciber-
textor, explica que esta lejos de

sentirse convencido de que la comunicacién mediada por ordenadores sea,
de modo fundamental y primario, un dominio semidtico [...] Debe agre-
garse que el campo de la semidtica de la computacién es demasiado joven,
por lo cual es prematuro sacar conclusiones firmes sobre su viabilidad. Sin
embargo, los problemas del enfoque semidtico [...] indican que la semidtica
no aporta beneficios como método privilegiado de investigacidon (Aarseth,
1997: 41).
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Segin Frasca (2003a: 223), «la teoria literaria tradicional y la semiética no
se puede ocupar de estos textos, ya sean juegos de aventuras o entornos
multiusuario, porque no estin compuestos por secuencias de signos sino
que mas bien se comportan como maquinas o generadores de signos».”
Podria decirse que el mismo espiritu campea en buena parte de la refle-
x16n cibercultural. Este alejamiento de la tradicion se suele complementar
con un retornoe a las antes rechazadas y hoy idolatradas teorias de Marshall
McLuhan. Si bien durante varias décadas los tedricos de la comunicacién
—tanto de tradicién empirica como de la especulativa—— habian anatema-
tizado al pensador canadiense por no respetar los pasos del meétodo cienti-
fico y/o estar al servicio del electroimperialismo estadounidense, los ci-
bertedricos no dudaron en recuperar algunas de sus sugerentes ideas y
convertirlo en el gurd del nuevo pantedn digital (Levinson, 1999). Pero
para comprender los nuevos medios no alcanza ni con el mejor McLuhan.

Todos estos rechazos y regeneraciones discursivas son componentes ba-
sicos de las actuales conversaciones cientificas sobre la comunicacién digi-
tal interactiva. Estos debates todavia no se han acabado —en realidad ape-
nas han empezado— por lo que no resulta facil construir un mapa de ellos.

:Necesitamos nuevas teorias para los nuevos medios? Desde nuestro
punto de vista es importante no tirar el bebé con el agua sucia. Necesita-
mos el conocimiento acumulado por las teorias de la comunicacién de
masas en el dltimo siglo pero, al mismo tiempo, debemos reconocer que
esta produccidn tedrica no es suficiente. En este sentido las ciberculturas
pueden aportar mucho. Por ejemplo las investigaciones sobre las comuni-
dades virtuales desarrolladas por los estudiosos de la Computer-Mediated
Communication han generado un sélido cuerpo tedrico muy 1til para
comprender la comunicacion digital interactiva (Thurlow, Lengel y To-
mic, 2004). Pero la reflexion cientifica sobre las hipermediaciones deberia
separar las aguas de cierta produccion textual de caricter meramente espe-
culativa o directamente extravagante.

Muchas de las conversaciones sobre ciborgs, realidades virtuales o
net.art resultan de interés a la hora de abrir nuevas perspectivas para la co-

13. Para una visién un poco menos maniquea del conflicto entre luddlogos v narratdlo-
2os, véase Frasca (2003b}.
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municacidn digital pero, por el hecho de estar basadas mas en especulacio-
nes tuturistas que en estudios empiricos, aportan poco al edificio tedrico.
Lo mismo sucede con los discursos utopicos y sus contrarios distopicos.
En otras palabras, el mosaico discursivo de las ciberculturas es una gran
tuente para extraer nuevas preguntas y desafios pero una base débil para
construir una reflexidn tedrica sobre las hipermediaciones.

A modo de sintesis: no podemos limitar la investigaciéon de las nuevas
tormas de comunicacién digital e interactiva a la aplicacion de los viejos
modelos de las teorfas de la comunicacidn de masas, pero tampoco pode-
mos diluir esos estudios en el crisol de los nuevos paradigmas cibercultu-
rales de moda, los cuales resultan dificiles de integrar en un cuerpo tedrico
sdlido y no presentan un perfil metodoloégico claro. Una teoria de las hi-
permediaciones debe saber moverse en este terreno discursivamente pan-
tanoso, consolidando una sélida red de interlocutores a partir de los cuales
comenzar a construir su propio recorrido epistemoldgico. Recuperar los
conceptos, hipdtesis y métodos de las teorias tradicionales al mismo tiem-
po que se desarrollan categorias de analisis innovadoras, en sintonia con las
transformaciones del ecosistema mediatico, es el desafio que nos espera.



4

Las utopias digitales
(o las nuevas ideologias
de la comunicacion)

El progreso tecnoldgico es como un hacha
en las manos de un criminal patolégico.
A. EINSTEIN

El tiempo pasa, nos vamos poniendos tecnos.
L.PRODAN

A finales de los afios cincuenta se produjo un debate dentro de los estudios
de la comunicacion vy la cultura que Umberto Eco (1964) sintetizé bri-
llantemente con la formula apocalipticos frente a integrados. Cuarenta anos
mas tarde otro gran semidtico italiano, Paolo Fabbri (2003), ironizaba so-
bre las actitudes que mantenemos frente a la Técnica —los llamados fecno-
filos vy los tecnofobicos— y advertia «como el objeto técnico y sus practicas se
han vuelto fetiches de caucion de modernmidad, entrando en nuestra vida
como objetos no humanos. En realidad ése era el sueno del autémata:
convivir en paz con el hombre» (Escudero Chauvel, 2004: 10). Las tecno-
logias tracn consigo un programa de uso incorporado pero, por el mismo
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precio, también suelen venir acompafiadas con un paquete ideolégico. El
discurso tedrico de las hipermediaciones, ademas de separar las aguas res-
pecto a algunas areas de la produccidén cibercultural, también deberia
mantenerse a distancia prudencial de estos valores agregados ideologicos.

Volvamos a los apocalittici e integrati. Entre los primeros se anotaban los
tedricos que consideraban a la cultura de masas como la anticultura por
excelencia, un signo de la decadencia que traia consigo la sociedad indus-
trial. No sdlo los referentes tedricos de la Escuela de Francfort —como
Theodor Adorno y Max Horkheimer, o mas tarde Herbert Marcuse—
entraban en esta categoria: pensadores como Dwight Mac Donald (1985)
también participaron de esta visiént donde la cultura de masas era conside-
rada responsable, entre otros pecados, de degradar el gusto popular y aten-
tar contra el verdadero Arte.

La tradicién apocaliptica cuenta en sus filas a renombradas figuras del
pensamiento critico de la Modernidad. Existe una larga tradicién de his-
toriadores, economistas y teéricos politicos que han levantado su voz
contra las aparentemente nefastas consecuencias de la tecnologia indus-
trial. Autores como Siegfried Giedion, Jacques Ellul o incluso ciberteéri-
cos como Norbert Wiener o Joseph Weizenbaum manifestaron su perple-
jidad ante ciertos avances tecnoldgicos como la excesiva automatizacion
de la produccién industrial (Wiener) o el desarrollo de la inteligencia arti-
ficial (Weizenbaum). Giedion, autor del libro Mechanization Takes Com-
mand (1948), ya desde el titulo lo dice todo: la mecanizaciéon promovida
por los procesos de industrializaciéon hace que los productos sean un peli-
gro para los consumidores.’

El socidlogo francés Jacques Ellul tampoco se quedaba atras en su criti-
ca; en The Technological Society (1954) consideraba a la tecnologia como
una fuerza oscura y maligna que transformaba todos los aspectos de la vida
humana. Segan Ellul la técnica del siglo XX no tenia nada que ver con la
del pasado, ya que se habria verificado una ruptura de los lazos con la pro-
duccidn artesanal premoderna. La técnica, sostenia Ellul, ha cobrado viva

1. Este investigador —famoso por su estudio sobre la industrializacion de la produccidn
del pan y la consecuente pérdida de su calidad— reivindicaba los procesos artesanales frente
a la produccion de masas.
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propia. i hasta el siglo Xix la técnica estaba reducida a ciertas ireas —no
entraba o lo hacia de manera poco influyente en actividades tan impor-
tantes como ¢l placer, el sueno, el juego, el rezo o las conversaciones socia-
les—, eralocal y se difundia lentamente, ahora se habria extendido a todas
las esteras de la humanidad hasta transformarse en un monstruo fuera de
control. La nueva técnica impone su racionalidad (estandarizacion, divi-
s16n del trabajo, control de calidad), es artificial (va en detrimento del
mundo natural), desplaza al sujeto por medio de automatismos vy evolu-
ciona sin intervencién directa del ser humano. Desde la perspectiva de
Ellul la universalidad y autonomia alcanzadas por la técnica nos recuerda
las distopias de las sagas de Matrix y Terminator. Para Ellul no hay un lado (o
un uso) bueno y otro malo de la técnica: ésta, sobre todo en sus formas
mas avanzadas, no responde a las necesidades y deseos humanos.”

Los integrados, por su parte, manifestaron un gran optimismo frente a
las posibilidades que brindaba la cultura de masas. La democratizacioén del
consumo o la apariciéon de nuevas formas artisticas al alcance de todos
eran algunas de las ventajas que ofrecia la produccién industrial de bienes
culeurales. El nombre clave de este lado del campo de juego es Marshall
McLuhan, aunque tampoco debemos olvidar al integradisimo Edward
Shils (1985). El discurso integrado, sin embargo, tuvo mis adeptos fuera
del campo cientifico comunicacional que dentro del mismo.

Tanto los apocalipticos como los integrados tienen descendencia digi-
tal. Como va vimos, una linea de pensamiento critica con las innovaciones
tecnologicas de la comunicacién podria partir de la Dialéctica del Huninis-
mo de Adorno y Horkheimer (1981), pasar por El hombre unidimensional de
Marcuse (2001) y aterrizar en El cibermundo, la politica de lo peor de Virilio
(1997) o en la Critica de la razén informatica de Maldonado (1998). La linea
integrada saldria de las obras de Shils (1985) y McLuhan (1962; 1964}, sur-
fearia por La tercera ola de Toftler (1980) y se encarnaria en Ef mundo digital

2. Es evidente que al planteamiento de Jacques Ellul lo une un enlace muy fuerte con la
Escuela de Francfort y con algunos criticos de la sociedad digital. Pero a diferencia de los
tedricos alemanes, en Ellul se produce una particular combinacidn entre marxismo y pensa-
miento teoldégico (Karim, 2001: 116). Otro tema que surge en Elul, al igual que en Gie-
dion, es la reivindicacidn de la produccion artesanal.
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segun Negroponte (1995). En las (ltimas dos décadas los tecnoprofetas in-
tegrados, a contrapie de los predicadores de la posmodernidad, nos han sa-
turado de grandes relatos donde confluyen las tres deidades de 1a moder-
nidad: Tecnologia, Progreso y Revolucion.

El darwinismo atraviesa el universo discursivo digital. La version 2.0 es
mejor que fa 1.0 y lo Gltimo —el fruto de la evolucién— es mejor que lo
viejo. Burnett y Marshall nos hablan de una ideology of technology que crea
el deseo de una transformacién cultural fundada en los nuevos dispositivos
digitales. En esta ideologia

hemos aceptado la velocidad de la obsolescencia tecnoldgica y hemos natu-
ralizado nuestro deseo en tanto consumidores que no podemos ser realmente
felices sin el Ultimo modelo [...] esta ideologia de la tecnologia es una reali-
dad cultural que moldea nuestra vida cotidiana (2003: 9).

Pero las reflexiones sobre la comunicacidn, tanto ahora como a principios
de los afios sesenta, son, por fortuna, mucho mas complejas. Los apocalip-
ticos y los integrados, ademas de tener descendencia digital, han comparti-
do (v comparten) promiscuidades. Si afinamos la mirada, entre Jos apoca-
lipticos y los integrados era posible encontrar enfoques intermedios o de
frontera que, si bien mantenian una vision critica de la sociedad, no nega-
ban la posibilidad de transformarla utilizando los mismos medios que con-
tribuian a reproducitla. Muchos proponian una comunicacién alternativa
empufiando en alto las recién nacidas videograbadoras —estamos en las
barricadas de mayo del 68—, otros promovian una comunicacién comu-
nitaria desde los barrios marginales y algunos preferian trabajar con los te-
levidentes para ensefarles a descodificar criticamente los discursos. La fa-
mosa guerrilla semidtica de Umberto Eco entra dentro de esta linea de
resistencia militante.” Pensadores criticos de las sociedades capitalistas

3. Paolo Fabbri comenta, a propdsito de esta cuestion: «La idea de una guerrilla semidti-
ca venia prevalentemente de la televisién. En esa época habia una sola television que estaba
en las manos del partido en el poder (en Italia, N. del A.). No pudiendo controlar Ia televi-
si6n, el tinico modo era formular una recepcidn critica de la television. La idea de Eco
de una “guerrilla senmiotica”, que es una metafora sumpatica, era la de tratar de leer los textos de
otra manera. Un poco como decia Barthes {...|» (Fabbri, 2001).
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avanzadas como Hans Magnus Enzensberger creian posible poder revertir
las situaciones que denunciaban empleando las nuevas tecnologias de la
comunicacion (o por lo menos las tecnologias consideradas «nuevas» en
los afios setenta). De la misma manera, hoy no resulta dificil. encontrar mi-
litantes anarcodigitales anticapitalistas que levantan las banderas de la revo-
lucién en linea alzando el puno de la web 2.0.

Mantener en vida la divisién entre apocalipticos e integrados puede pa-
recer maniqueo, pero tampoco podemos negar que, cada vez que aparece
una nueva tecnologia o medio de comunicacion, las aguas se dividen. Paso
con el cine, pasd con la television y pasa con los videojuegos e internet.
Las fichas tienden a acomodarse a ambos lados del tablero. Los que vis-
lumbran un incremento de las posibilidades emancipadoras se atrincheran
para resistir a los embates de los que temen un fortalecimuento del autori-
tarismo v la esclavitud cultural. Por cada Adorno, un McLuhan, que es co-
mo decir que a cada Negroponte le toca suVirilio.

No nos interesa escribir un Apocalipticos e integrados 2.0. Para evitar caer
en simplificaciones maniqueas preferimos diseflar un territorio mestizo
desde el cual investigar las contaminaciones y cruces discursivos, descri-
biendo las zonas de hibridacion donde los apocalipticos e integrados con-
viven con sus promiscuidades. Tampoco debemos olvidar que el campo
discursivo digital ha sido un excelente caldo de cultivo para el desarrollo
de las nuevas ideologias de la comunicacién que ven lo digital como un
proceso inevitablemente emancipador o el resultado de una inmaculada
innovacién empresarial. Segin Thornton Caldwell (2000: 8), cada para-
digma cientifico se complementa con un ideal comercial y, detrds de cada
promesa tedrica, nOs €NCONtramos con un incentivo corporativo. Final-
mente, a menudo el maniqueismo se disuelve frente a enunciadores en
apariencia opuestos que terminan por confluir y decir las mismas cosas.
Vamos a por ellos.

4.1. Cerca de la revolucion digital

Hay libros que estin siempre al alcance de la mano mientras deambulan
por la biblioteca. En algiin momento comparten el estante de las obras
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fundamentales para mas adelante desaparecer entre los libros que nunca
volveremos a leer. Son libros a veces imprescindibles pero que después de-
jan de serlo. Comenzaremos nuestro recorrido con uno de ellos.

4.1.1. Fortunas textuales (I)

En 1971 Hans Magnus Enzensberger publica en Alemania su Baukasten
sur Theorie der Medien. Al afio siguiente Anagrama, de Barcelona, lo traduce
al castellano y lo lanza al mercado con el titulo Elementos para una teoria de
los medios de comunicacion. Debiod de ser un libro exitoso porque en 1974 pu-
blicaban la segunda edicion. Asi comenzaba Enzensberger sus Elementos:

Con el desarrollo de los medios electrénicos, la industria elaboradora de la
conciencia se ha convertido en precursora del desarrollo socioeconémico en
las sociedades con un avanzado grado de industrializacién, se hace cargo de
un niimero cada vez mayor de funciones directivas y de control, y determina
la norma de la tecnologia del momento {1974: 7).

El espiritu francfortiano de su anlisis de la «industria elaboradora de la
conciencia» reaparece una pagina mis alla, cuando Enzensberger sostiene
que los nuevos medios «forman combinaciones entre si y con los medios
mas antiguos como son la imprenta, radio, cine, television, teléfono, radar,
etcétera. A marchas forzadas estan estableciendo interconexiones, tenden-
tes a crear un sistema universal» (ibid.: 8). Si estas palabras donde se habla
de convergencias mediaticas nos parecen pronunciadas esta misma sema-
na, hoy otras partes del texto de Enzensberger nos suenan antediluvianas,
por gjemplo cuando el autor se preocupa por la inexistencia de una «teo-
ria marxista de los medios» o directamente propone una steoria socialista
de los medios».*

Ya casi llegamos al nudo que nos interesa desatar. En la pagina 10 En-
zensberger nos sorprende al escribir que

4. Segtin Enzensberger, «con una sola excepcion, la de Walter Benjamin (v a su imagen,
la de Bertolt Brecht), ninglin marxista ha entendido la industria de la conciencia y sGlo ha
visto en ella su aspecto burgués vy capitalista, sin darse cuenta de sus posibilidades socialistasy
(ibid.: 49).
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por vez primera en la historia, los medios posibilitan la participacién masiva
en un proceso productivo social y socializado, cuyo medios practicos se en-
cuentran en manos de las propias masas. Porque una utilizacién de este tipo
conduciria los medios de comunicacion (que hasta ahora llevan injustamente
este nombre) hacia si mismos. Como se sabe, unos medios como la television
y el cine en su aspecto actual, no estan al servicio de la comunicacién. No
permiten ninguna influencia reciproca entre el transmisor y el receptor: des-
de el punto de vista técnico, reducen el feedback al nivel minimo que permite
el sisterna. Sin embargo, este estado de cosas no puede ser justificado desde el
punto de vista técnico. Muy al contrario, pues la técnica electronica no cono-
ce ninguna contradiccion de principio entre el transmisor y ¢l receptor.

Inspirado por la Radiotheorie (1932) de Bertolt Brecht, Enzensberger nos
indica que el paso de los «medios de distribucién» a verdaderos «medios de
comunicacidéns no es un problema técnico, sino politico: «La diferencia
técnica entre transmisor y receptor refleja la division social del trabajo en-
tre productores y consumidores, que ha adquirido una agudizacién politi-
ca especial en el campo de la industria de la conciencia» (ibid.: 11).

Pasemos al segundo capitulo. Enzensberger retoma la teoria de los siste-
mas («disciplina de la ciencia burguesa... que utiliza categorias del sistema)
para demostrar que el control total de la sociedad, esa visidn espectral soste-
nida por George Orwell, no es sostenible. Si algo confirma la ciencia bur-
guesa de los sistemas es que «una red de comunicaciones o de distribucién,
tan pronto sobrepasa cierta magnitud critica, ya no puede estar sujeta a un
contro! centralizado» (ibid.: 14). Un sistema con esas caracteristicas seria muy
dificil de controlar por una autoridad tnica colocada en el centro de la red.

Enzensberger emplea el concepto de «factores de interferenciar, los
cuales penetrarian «en el nexo permeable de los medios, para propagarse y
reforzarse alli con rapidez, gracias a la resonanciar (ibid.: 15). Hoy los defi-
nirfamos simplemente como un wirus... Frente a una propagacién que
desequilibre al sistema, la Ginica salida es externa respecto al mismo sistema:
la represion, el uso de la fuerza, la coercidn, el estado de excepcion. Sin
embargo, este estado no se puede mantener indefinidamente porque «las
sociedades de avanzada industrializacién dependen de un libre intercam-
bio de informacion» (ibid.: 15).
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Segiin Enzensberger los medios electrénicos «<han demostrado que la
soberania nacional en el campo de las comunicaciones esti condenada a
desaparecer» (ibid.: 16). Resulta interesante recordar el contexto del dis-
curso de Enzensberger: a principios de los anos setenta las librerias estaban
superpobladas con obras que demonizaban al imperialismo estadouniden-
se, desmontaban la estructura de sus grandes grupos comunicactonales y
explicaban cémo sus tentaculos invadian y explotaban al resto del mundo
(Mattelart, 1972, 1974, 1977; Muraro, 1974). Pero el escritor aleman tam-
bién apuntaba sus caftones hacia el Este. Por esta misma légica la burocra-
cia soviética estaba obligada a «wenunciar casi por completo a uno de los
mis elementales medios de organizacidn, la fotocopiadora automatica, da-
do que este aparato convierte a cualquier individuo en un impresor en
potencia».

Enzensberger erige a las nuevas tecnologias de la comunicacién en al-
ternativa politica. Los nuevos medios son igualitarios porque «gracias a un
sencillo procedimiento de conmutacion, cualquier persona puede partici-
par en ellos» (ibid.: 27). Los programas, por su parte, son «inmateriales y re-
producibles.a voluntad». Como consecuencia de estas propiedades, dos
nuevos medios ponen fin a todos los privilegios en Ia ensenanza, con lo
cual también queda eliminado el monopolio de la intelligentsia burguesay
(ibid.: 28). En este nuevo mundo fehiz pintado por Enzensberger los me-
dios

estan orientados hacia la accién, no hacia la contemplacién; hacia el presente,
no hacia la tradicion. Su actitud frente al tiempo es completamente opuesta a
la representada por la cultura burguesa, la cual aspira a la posesion, esto es, du-
racién y preferentemente eternidad. Los medios no producen objetos alma-
cenables v subastables. Acaban por completo con la «propiedad intelectual» y
liquidan la «<herencia», es decir, la transmision de capital inmaterial, especifico
de clase (ibid.: 29).

Los nuevos medios de Enzensberger no destruyen la historia sino que
permiten fijar el material historico de tal manera que «en cualquier mo-
mento pueda ser reproducido». Segin el tedrico aleman la informacién
acumulada estd a disposicién de todos, y «basta con comparar el modelo
de la biblioteca particular con el de un banco de datos socializado, para
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darse cuenta de la diferencia estructural entre ambos sistemas» (ibid.:
29).°

Volvamos ahora a la posibilidad de romper la oposicidén emisor/recep-
tor: «La oposicidn entre productores y consumidores no es inherente a los
medios electrénicos; mas bien ha de ser afirmada artificialmente mediante
unas medidas econdmicas y administrativas» (ibid.: 30). Hasta ese momento
los nuevos medios habian promovido un uso individual de la tecnologia
{(como una proyeccion de diapositivas o el video del Gltimo viaje). Mientras
permanezca aislado, el individuo sélo «puede hacer uso de tales aparatos
como aficionado, pero nunca le serviran para convertirse en productor».
Enzensberger apunta a que el uso individual de la tecnologia de comunica-
ci6n hace que «el programa que el aficionado aislado produce, serd en todo
momento una copia pésima y ya superada de lo que él recibe» (ibid.: 32).°

Frente a este modelo, la estrategia socialista de Enzensberger se funda
en la «auto-organizacién de las necesidades socialess:

Aqui estd la cuestidn que separa las tendencias soctalistas, neoliberales v tec-
ndcratas. Quien cree que la emancipacién se puede lograr con ayuda de un
aparator o sistema de aparatos tecnologicos, cualquiera que sea su estructura,
sucumbe a una oscura fe en el progreso.Y quien cree que la libertad de los
medios quedara implantada tan pronto como cada individuo se dedique a
emitir y recibir, sucumbe a una liberalismo que, bajo unos ropajes actualiza-
dos, proclama la ya marchita idea de una armonia preestablecida entre todos
los intereses sociales (ibid.: 35).

Pero la produccién individual no basta. Toda produccién «que tenga por
objeto los intereses de los productores, presupone un método colectivo de
produccién» (ibid.). Es también obvio que la sociedad burguesa «se opone
a tales posibilidades con toda una bateria de medidas juridicas» (ibid.: 36).

5. Letdo treinta afios después de su publicacion, este parrafo de Enzensberger —donde,a
su manera y con sus palabras, estd hablando del hipertexto— bastaria para incluirlo a pleno
titulo en la linea historica Bush-Engelbart-Nelson-Berners Lee.

6. Estas lineas de Enzensberger nos llevan a pensar en las miles de paginas personales que
proliferaron en internet a mediados de los afios noventa, esas webs construidas en su mayor
parte sin ningtin tipo de proyecto grifico o reflexion sobre sus contenidos, simples depositos
de fotos y anécdotas familiares,
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Enzensberger resume su planteamiento en una tabla que opone el uso re-
presivo y el uso emancipador de los medios (véase la tabla 4.1).

Tabla 4.1
Los usos de los medios
Uso represivo de los medios Uso emancipador de los medios
Programa de control central. Programas descentralizados.
Un transmisor, muchos receptores. Cada receptor, un transmisor en potencia.
Inmavilizacidn de individuos aislados. Movilizacidn de las masas.

Gonducta de abstencion pasiva respecto al consume. | Interaccidn de los participantes, feadback.

Proceso de gespolitizacion. Proceso de aprendizaje politico.
Produccion por especialistas. Produccion colectiva.
Controt por propietarios o burdcratas. Control socializado por organizaciones autogestionadas.

FuenTe: Enzensberger (1974).

Si analizamos el actual ecosisterna mediatico y lo comparamos con ¢l «uso
emancipador de los medios», tal como lo entendia Enzensberger a princi-
pios de los afios setenta, nos deberiamos encontrar en las puertas del para-
iso comunicativo socialista: descentralizacién, feedback, interaccion, pro-
ducciones colectivas y autogestion son palabras de nuestro diccionario
cotidiano digital. Si hoy todos recuerdan, recuperan v reivindican a Mars-
hall McLuhan como precursor de la reflexion tedrica sobre lo digital —lo
cual es justo y necesario—, no debemos dejar pasar la ocasidon para recor-
dar, recuperar y reivindicar los Elementos de Hans Magnus Enzensberger.
Aligual que el canadiense, Enzensberger escribe sobre los medios electro-
nicos —radio, televisidn, etcétera— pero es como si hablara de los medios
digitales. Ambos tuvieron la capacidad de percibir la tercera ola que se les
venia encima. En todo caso, la recuperacion tedrica la efectuamos —como

7. Sino hubieran pasado mis de treinta afios apostariamos que Enzensberger est descri-
biendo la difusion de la tecnologia participativa entre pares {P2P) utilizada para distribuir
documentos audio en formate MP3. La aparicion de Napster y los ataques judiciales para
evitar la napsterizacién del mercado musical (y del audiovisual) son parte de este proceso
anunciado por el pensador alemén.
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diria Eliseo Veron— en fase de reconocimiento. Hoy no podemos dejar de
leer a McLuhan y a Enzensberger desde lo digital. Es més, en cierta mane-
ra podria decirse que estamos condenados a releer todas las teorias de la comuni-
cacion de masas desde lo digital.

4.1.2. MIT Dreams (Fortunas textuales II)

Ser digital nos proporciona motivos para ser optimistas.
Como ocurre con las fuerzas de la naturaleza,

no podemos negar o interrumpir la era digital.

Posee cuatro cualidades muy poderosas que la harin triunfar:
es descentralizadora, globalizadora,

armonizadora y permisiva.

N. NEGROPONTE

Los que si comprendieron las posibilidades socialistas de los nuevos me-
dios fueron los representantes de la tecnofilosofia capitalista. Suena irébnico
pero es asl. Los predicadores de la revolucidn digital se han apropiado de
las utopias comunicacionales de la izquierda europea posmayo del 68. ;Por
qué hablamos de tecnofilosofia? Porque el discurso tecnoldgico se ha con-
vertido en una de las narraciones (re)fundacionales de nuestras sociedades.
Para muchos de sus profetas pareceria que la Gnica religion posible es la
del chip, la Gnica ética es la del upgrade y el tinico advenimiento que pode-
mos esperar es la llegada de la version 3.0.

Pasemos ahora a Negroponte, el profeta de la comunicacién digital
que, en vez de enfrentar a proletarios y burgueses, opondra bits y dtomos:

A principios del siguniente milenio nuestros gemelos o pendientes podran co-
municarse entre si a través de satélites de orbita baja y tendran mas potencia
que nuestro PC actual. El teléfono ya no sonara siempre, sino que recibira, se-
leccionara y tal vez respondera a las llamadas, como un mayordomo 1inglés
bien entrenado. Los sisternas para transmitir y recibir informacion y entrete-
nimiento personalizados obligaran a los medios a reestructurarse. Las escuelas
se transformarin en museos y salas de juego para que los nifios estructuren
sus 1deas y se relacionen con nifios de todo el mundo. El planeta digital pare-
cerd tan pequeno como la cabeza de un alfiler (1995: 20).
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Segin Negroponte, la digitalizacion de los contenidos tendra dos conse-
cuencias fundamentales para los medios. Por un lado, la posibilidad que
ofrecen los bits de combinarse abrira las puertas al multimedia; por otro, la
aparicidn de bits que hablan de otros bits favorecera la creacion de grandes
archivos y la navegacion entre grandes masas de datos. Los medios de co-
municacion se veran afectados en su médula espinal:

En vez de pensar que el proximo paso evolutivo de la television sera aumen-
tar la resolucion, mejorar el color o recibir mas programas, imaginémoslo co-
mo un cambio en la distribucién de la inteligencia o, mejor dicho, como el
traslado de una parte de la inteligencia del transmisor al receptor (ibid.: 34).

Palabras mas, palabras menos, a principios de la década de los noventa los
profetas del hipertexto también apostaban hacia un ajuste de cuentas entre
el autor y el lector (Bolter, 1991; Landow, 1995, 1997). Si bien Negropon-
te no menciona, por obvios motivos, los weblogs vy wikis (que nacerian un
lustro después de la publicacion de su libro), tampoco deja de apostar sus
fichas por las estructuras hipertextuales:

La estructura del (hiper)texto se debe imaginar como un modelo molecular
complejo. Se pueden reordenar los fragmentos de informacion, expandir las
trases, y definir las palabras sobre la marcha [...] Estos vinculos los puede in-
corporar el autor en ¢l momento de la «publicacidon» o, mas adelante, el lector
[...} Los hipermedia son como una coleccidon de mensajes elasticos que se
pueden expandir o contraer seguin los deseos del lector (ibid.: 91).

Pero volvamos a los medios tradicionales de comunicacion. Los «mono-
polios monoliticos» se disuclven en una «serie de empresas locales [...]
que [...] contribuirin de manera mas contundente a mantener la plurali-
dad que cualquier ley que el Congreso pueda inventar» (ibid.: 78). Al digi-
talizarse, la television se fragmentard en miles de emisiones personalizadas:

En el futuro, las noticias de las seis no sdlo se emitirin cuando asi lo decida-
mos, sino que también se editaran para nosotros y podremos acceder a ellas
de manera aleatoria [...] La television se convertird en un medio de acceso
aleatorio, mas como un libro o un periddico, que se podra hojear y cambiar, y
sera independiente del dia, de la hora o del tiempo que se necesite para su
distribucién (ibid.: 69}.
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En el futuro digital imaginado por Negroponte, el Big Brother de Orwell
se disolvera en millones de interacciones descentralizadas. En vez de un
software central de control tendremos aplicaciones de comunicacidn para
uso personal: ‘

Algunos se imaginan un futuro agente de interfaz como una maquina del es-
tilo Orwell centralizada y omnisciente. No obstante, un resultado mas verosi-
mil es una coleccién de programas de ordenador y aplicactones personales,
cada uno de los cuales es bastante bueno para una cosa y muy bueno para co-
municarse con los demas (ibid.: 189).

La ausencia de cualquier dispositivo centralizado de control llevara, segiin
Negroponte, a la crisis del Estado-nacion: «A medida que nos interconec-
temos entre nosotros mismos, nmuchos de los valores del Estado-nacidn
cambiaran por los de comunidades electrénicas [...]» (ibid.: 20). Con esta
ultima frase cerramos el ciclo negropontiano. Del pequenio bit que reem-
plaza al itomo hemos llegado a la gran estructura estatal. Este digital turn se
puede sintetizar con la imagen mas conocida de la teoria de la compleji-
dad: el aleteo de un electron en una estructura de silicio puede generar un
cataclismo en los grandes palacios del poder.

4.1.3. Decir lo mismo

Llegd la hora de transcribir dentro de un grafico comparativo los discursos
de Enzensberger y Negroponte (véase la tabla 4.2}. S1 confrontamos las
palabras de uno de los miximos profetas de la vida digital con las propues-
tas mas radicales de la izquierda europea posmayo del 68 nos encontrare-
mos con grandes coincidencias. De esta manera queda confirmada una de
las premisas con la cual abrimos este capitulo: las geografias basadas en el
dualismo (apocalipticos frente a integrados, empiristas frente a especulati-
vos, tecnofilos frente a tecndfobos) sirven poco a la hora de descifrar los
discursos sobre las tecnologias digitales. La similitud de propuestas y visio-
nes presentadas por Negroponte y Enzensberger no deberia escandalizar a
nadie. La cibercultura nunca pudo despojarse totalmente de algunas pren-
das que usaba en los aiios sesenta, cuando comenzo a amasarse en los labo-
ratorios de los campus universitarios de la costa Oeste. La primera Arpanet,
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el suefio del hipertexto para todos o el disefio de las interfaces amigables
se gestaron en el mismo caldo de cultivo donde se cocinaba el rechazo a la
guerra en Vietnam, los viajes lisérgicos y la fuga hacia las comunidades

hippies.

En todo discurso utdpico el deber-ser se confunde con el poder-ser.
Las utopias exasperan la creacién de mundos narrativos y constituyen un
potente dispositivo hegemodnico de persuasion. Los discursos utdpicos or-

Tabla 4.2.
El uso emancipador de los medios y la vida digital

Uso emancipador de los medios

{segun Enzensberger. 1974)

La vida digital
isegun Negroponte, 1995)

Programas descentralizados.

Aplicaciones personales, software de comunicacion y
programacion aleatoria personalizada: «La television
se convertird en un medic de acceso aleatorio»

(ibid.: 84).

Cada receptor, un transmisor en potencia.

Dispositivos mdviles de comunicacion y acceso a la red!:
«En la red cada persona puede ser una emisora de
television sin ficencia» (ibid.: 209).

Movilizacion de las masas.

Crisis del Estado-nacién y nacimiento de comunidades
virtuales: «Los valores del Estade-nacion cambiaran por
los de comunidades electrénicas» (ibid.: 20).

Interaccion de los participantes, feedback.

Transferencia de poder del autor al lector: «La
digitalizacidn de los medios ha creado medios
intrinsecamente interactivos» (ibid.; 84).

Proceso de aprendizaje politico.

Enriquecimiento del consumidor: «El préximo paso
evolutivo de la television sera [...] el traslado de una
parte de la inteligencia dei transmisor al receptor»
{ibid.: 34).

Produccidn colectiva.

Escritura participativa en entornos hipertextuales:
«La informatica se esta extendiendo a indivi¢uos muy
creativos de todos los estratos de la sociedad y se
estd convirtiendo en un medic de expresidn creativa,
tanto en su utilizacion como en su desarrollo»

{ibid.: 105).

Contyol socializado por organizaciones
autogestionadas.

Disolucidn de tos monopolios: «La industria de la
informacion pasara a manos de la pequefia empresa,
y su mercado residira en la autopista de la informacion
global» {ibid.: 108).

FUeNTE: Enzensberger (1974) y Negroponte (1985).
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denan un mundo en transtormaciéon —determinando un pasado, un pre-
sente y, sobre todo, un futuro— y proponen un camino lineal para llegar al
paraiso. Esta axiologizacion de los tiempos es fundamental. Como en los
discursos religiosos, el futuro presentado por el discurso utdpico sera posi-
tivo, placentero y radiante. Categorias trabajadas por la semidtica como la
timia (basada en la oposicidn euforia/disforia) también sirven para marcar
este territorio discursivo. La euforia (bienestar, placer, etcétera) esta del la-
do de los profetas de la salvacion (digital o politica) mientras que los valo-
res vinculados a la disforia (malestar, ansiedad, etcétera) son encarnados
por los conservadores que miran al pasado. Desde esta perspectiva pode-
mos decir que tanto Enzensberger como Negroponte miraban al futuro,
en un caso soclalista y en el otro digital.

Sabemos que la utopia de Enzensberger no se cumplié. Las masas no se
apropiaron de las camaras portatiles para hacer la revolucién ni se movili-
zaron detras de las banderas de la autogestion. Los proletarios europeos se
replegaron al living de sus casas para ver en directo la final de Ia Champions
League por un canal de pago. ;Pasara lo mismo con la utopia de Negro-
ponte? Seguramente la vida digital serd diferente a la que imaginaron sus
profetas. Sin embargo, no se deberia despreciar el siguiente hecho: la red
de interfaces creada con la introduccion de las tecnologias digitales no tie-
ne nada que ver con las fuerzas sociotécnicas movilizadas por la television
o la radio. Todas estas tecnologias modificaron nuestra cognicidén y percep-
ci6n, pero la transtormacidn que internet esti promoviendo parece ser di-
terente. Veamos por ejemplo qué sucede en el ambito industrial: ahi la te-
levision entrd bajo forma de camara de vigilancia o como curso educativo
para formar a la fuerza de trabajo (me refiero a las telescuelas técnicas, tan
de moda en los afios sesenta y setenta). Demasiado poco si comparamos
esa situacion con las mutaciones que han introducido las tecnologias digi-
tales en general ¢ internet en particular en los procesos de produccidn,
distribucién y consumo. Hoy, cualquier empresa exitosa es un sofisticado
mecanismo digital de gestidon de la informacion. Lo mismo puede decirse
de cualquier otro ambito de la actividad humana permeado por las tecno-
logias digitales e interactivas. Las mutaciones son profundas, organicas (co-
mo dirfa Antonio Gramsci), y sus consecuencias apenas las notaremos a
medio y largo plazo.



HIPERMEDIACIONES
160

Negroponte insistia en presentarnos un futuro digital color de rosa.
Ahora las tecnologlas digitales son el presente, pero la paleta de colores a
disposicion del futuro nunca fue tan variada.

4.2, Desmitificaciones

Las estadisticas deben usarse del mismo modo
en que un borracho utiliza un farol:

para apoyarse, en lugar de iluminarse.
A.LANG

4.2.1. El manual de zonceras digitales

Alli por 1968 el inefable socidlogo argentino Arturo Jauretche publico su
tamoso Manual de zonceras argentinas, un libro donde desmontaba los gran-
des mitos discursivos que habian justificado durante un siglo las politicas
de las clases dominantes en ese pais. La fuerza de una zoncera —un ameri-
canismo que significa «tonteria, simpleza»— no esta en el razonamiento,
porque

simplemente excluyen la argumentacidon actuando dogmaticamente median-
te un axioma introducido en la inteligencia —que sirve de premisa— y su
eficacia no depende, por lo tanto, de la habilidad en la discusién como de que
no haya discusion. Porque en cuanto el zonzo analiza la zoncera deja de ser
zonzo [...] Las zonceras no se ensefian como una asignatura. Estan dispersa-
mente introducidas en todas y hay que irlas entresacando [...] se apoyan y se
complementan unas con otras [...] De la comprobacion aislada de cada zon-
cera llegaremos por induccion —del fenémeno a la ley que lo rige— a com-
probar que se trata de un sistema, de elementos de una pedagogia (Jauretche,
1974: 25).

Lo que Roland Barthes ponia en prictica desde Paris, inmerso en la at-
mosfera estructuralista —desmontar la ideoclogia oculta por medio del
analisis mitolégico para desvelar ¢l nivel latente de la connotacidn—, Ar-
turo Jauretche lo ejecutaba desde la mesa del bar trabajando, como le gus-
taba decir, en las «orillas de la ciencia.
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El relato digital que nos alimenta desde los afios noventa estd plagado
de zonceras o mitos, como prefiera el lector llamar a estas construcciones
ideoldgicas. Se trata de frases o ideas que viajan por la red a la velocidad de
la luz, que aparecen citadas en libros, papers o articulos periodisticos y que
se reproducen bajo forma de memes.* Estamos hablando de ideas virales
sumamente contagiosas. De todas las zonceras que pululan por las re-
des discursivas nos ocuparemos de una en particular: la que sostiene que
mternet se ha difundido mucho mas rapido que otros medios de comuni-
cacidn como la radio o la television.

La naturaleza viral de la red digital facilita la circulaciéon de informa-
cion... de cualquier informacién. La célebre zoncera de la cual nos ocu-
paremos dice mas o menos asi:

A la radio le costd treinta y ocho afios alcanzar a 50 millones de oyentes, al
teléfono treinta y cuatro afios para llegar a 50 millones de usuarios v a la te-
levisién trece afos para tener 50 millones de televidentes. En sdlo cuatro
aflos internet ha alcanzado a 50 millones de navegantes (cit. por Hannemyr,

2003: 111).

El meme en cuestion —un as en la manga para convencer hasta a los
mas retrogrados de la inevitabilidad de la revolucion digital y de la nece-
sidad de conectarse si todavia no lo ha hecho— ha aparecido en infini-
dad de textos politicos, econdmicos, ciberculturales y hasta en algiin dis-
curso de Bill Gates. En la mayor parte de los casos nunca aparece citada
la fuente original. Hannemyr reconstruyé la historia de esta zoncera
hasta llegar a un documento de la consultora Stanley Morgan de 1999,

8. Un meme —término acufiado por el bidlogo Richard Dawkins en su libro The Selfish
Gene de 1976— es 1a unidad minima de transmision cultural. El meme pertenece a la di-
mension del contagio, la propagacion y la infeccidn. La esencia del meme es [a replicacion.
Cualquier idea, moda o concepeidn que pasa de una persona a otra por imitacién —mds alla
de su utilidad o funcién social— es un meme. Una nueva idea cientifica, una cancién pega-
diza o utia moda (corna la minifalda cn los afios sctenta o o] piensing en los noventa) pueden
ser considerados memes. Como se puede observar, bajo este concepto se encierran fendme-
nos muy diferentes entre si, desde los virus informaticos hasta las primeras notas de la Quin-
ta sinfonia de Beethoven, pasando por los rumores financieros que corren en Wall Street o la
receta para preparar un guiso de lentejas (Brodie, 1996; Lynch, 1996; Blackmaore, 2000).
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pero pocas veces viene citado:lo importante es convencer a consumido-
res, inversores o simples ciudadanos de la necesidad de adaptarse rapida-
mente... O MOTIr.

La aparicion de una tecnologia atraviesa por varias etapas: una fase de
innovacion —un grupo social (por ejemplo los cientificos de un laborato-
rio) percibe la novedad—, una segunda fase de invencién —lo nuevo va to-
mando forma en medio de un caos interpretativo donde se confrontan
entre si experimentos, prototipos, paradigmas y teorias— y un momento
final de adopcién —lo nuevo se estabiliza y puede ser llevado al mercado
con mayor o menor éxito— (Byker, 1995).” Estos tres momentos (innova-
cidn, invencion y adopcidn) sirven para poder determinar a partir de
cuando podemos contabilizar la difusiéon de una nueva tecnologia y ahi
determinar su ratio de adopcién.

Sin embargo, esta historia aparentemente tan lineal estd plagada de des-
fases: a menudo entre la invencién y la adopcidn pueden pasar varias dé-
cadas. A finales del siglo X1x Guglielmo Marconi puso a punto su telégra-
to inalambrico, pero la radio como medio de comunicacidon de masas nace
en noviembre de 1920 con la apertura de la emisora KDKA. Del mismo
modo, la primera patente de una tecnologia llamada televisidn data de
1911, pero la tecnologia NTSC apenas fue aprobada como estandar en
1941 vy la fase de adopcion debid esperar a que la Segunda Guerra Mun-
dial terminara, en el afio 1945 (DeFleur y Ball-Rokeach, 1993). Respecto
a internet, si bien su invencidn se remonta a la década de los sesenta, los
investigadores todavia debaten si considerar como afio cero el desarrollo
del protocolo TCP/IP en 1981, la aparicién de los primeros Internet Ser-
vice Providers en 1989 o la llegada de la World Wide Web en 1990. Para
mantener un punto de comparacion con los otros medios, Hannemyr
propone fijar la fecha de adopcion de internet en 1989, cuando gracias a
su primera apertura comercial la red dejé de ser un sistema en manos de
cientificos v especialistas (2003: 114).

9. Al final lo nuevo deja de serlo v, segiin Bijker, la confusion sermédtica que reinaba al
principio del proceso se estabiliza hasta llegar a un momento de clausura (closure). En esa fa-
se final los usuarios activan una transaccién (Latour, 1998a), convergiendo con la tecnologia
y estableciendo contratos de interaccidn con las interfaces y sus creadores {Scolari, 2004).
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El otro problema se presenta a la hora de contar los usuarios reales de
internet. Después de consultar y evaluar diferentes fuentes, Hannemyr
—quien limita su investigacion a Estados Unidos, pais al que hace referencia
el meme que estamos analizando— propone seguir los datos del US Bureau
of Census. Si bien esta oficina estatal no registra datos sobre el uso de inter-
net, realiza un estudio permanente sobre la adopcion de las tecnologias digi-
tales en 48.000 hogares estadounidenses. Estos datos oficiales fueron con-
frontados por Hannemyr con diversas fuentes privadas” e integrados en otras
series relativas a la difusién de la radio v la television. Entre los investigadores
recuperados por Hannemyr se encuentra el estudio clasico sobre los medios
de comunicacién de masas de DeFleur y Ball-Rokeach (1993). Si bien en es-
te Gltimo trabajo sus autores no incluyeron los datos relativos al teléfono por
no considerarlo un medio de comunicacién de masas, nosotros lo tendre-
mos en cuenta porque sirve para comparar la difusion de varias tecnologias.
Seglin estos investigadores el teléfono tardé mas de cuarenta afios en llegar
a 50 millones de usuarios en Estados Unidos. La radio alcanz6 los 50 millo-
nes de oyentes en 1930 (diez afios después de su nacimiento como medio)
mientras que la televisién logrd superar esa cifra de televidentes en menos
de diez afios: en 1955, una década después de su implantaciéon comercial,
los espectadores alcanzaban a ser unos 80 millones de estadounidenses.

Respecto a internet, al cruzar los datos del US Bureau of Census con
los de otros centros de investigacion Hannemyr establecio que la red digi-
tal alcanz6 los 50 millones de usuarios en Estados Unidos entre el quinto
y el décimo afio de vida. Si complementamos la investigacién de Han-
nemyr con estadisticas de uso de internet, el limite de los 50 millones de
usuarios se deberia haber cruzado en 1998, nueve anos después de su naci-
miento comercial. Segin el Internet Industry Almanac, en ese afio la can-
tidad de internautas estadounidenses llegaba a 54 millones. En sintesis: a
excepcion del teléfono, que tardd varias décadas en establecerse, la radio, la
television e internet superaron los 50 millones de usuarios en unos diez afios como
mdximo (véase la tabla 4.3).

10. Para un elenco completo de las fuentes alternativas consultadas por este autor —en-
tre ellas Matriz Information and Directory Service, Network Wizards, etcétera— véase
Hannemyr (2003: 115).
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Figura 4.3

La difusion de los medios en Estados Unidos (usuarios)

Tabla 4.3

La difusién de los medios en Estados Unidos (usuarios)

Teléfono (1878} Radio {1920) TV {(1945) Internet {1989}
0 0 400
g 600 17.000 16.000 6.100
- 900 56.000 80.000 79.000"
1.200 88.000 142,000 201.661%
3.800 99.000 161.000
10.000 115.000 179.000
19.000 133.000
42.000 149.000

NoTa: usuarios en miles.
FuenTe: elaborado por el autor, seglin Hannemyr (2003).

11. Cifras (en miles) correspondientes al afio 1999 provenientes de otras fuentes:
* 110.825 — Internet Industry Almanac (http://www.c-1i-a.com/pr1 199 hem).
* 101.000 — NielsenNetRatings (http://www.nua.ie/surveys/how_many_en li-
nea/n_america.huml).
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Sin embargo, si comparamos la evolucion posterior (o sea, después de
los 50 millones de usuarios) vemos que aparentemente la red digital tuvo
un gran incremento: si la radio superd los 100 millones de usuarios veinte
afios después de su nstalacién comercial, la televisidén e internet lo hicie-
ron unos doce o trece afios mas tarde.

Pero entonces, ;internet se difundié al mismo ritmo o mas ripidamen-
te que la radio y la televisién? Para tener una cabal comprension de la
adopcién y difusidon de la red digital en Estados Unidos, todas estas cifras
se deben matizar con la siguiente informacién: no es lo mismo alcanzar 50
o 100 millones de usuarios en los afios treinta o cincuenta, cuando la po-
blacién de Estados Unidos era sensiblemente menor, que a principios del
siglo XX1, cuando ese pais casi alcanza los 300 millones de habitantes. Des-
de esta perspectiva, nuevamente podemos comparar la difusion de radio,
television e internet entre la poblacién estadounidense pero considerando
los porcentajes (véase la tabla 4.4).

Usuarios

100 % |
™
75 % _ -~ Radio
50 % _|
25 % _|
]
0 +20 aflos
................. Radio i Internet
R ")
Figura 4.4

La difusion de los medios en Estados Unidos (usuarios en funcién de la poblacion total)

-«<—12, Dato proveniente de la International Telecommunication Union (http://www.in-
ternetworldstats. com).
Se puede confrontar con los 185.550 usuarios contabilizados por el Internet Industry
Almanac (hetp://www.c-i-a.com/pr0904.hem),
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Tabla 4.4
La difusién de los medios en Estados Unidos
(usuarios en funcién de la poblacién total)

1920 fafio 0) 0 ' 106000 0%
1930 (aro = 10) 56.000 123.000 45 %
1940 (afto + 20) 99,000 132.000 75 %
1945 {afio 0) 0 139.920 0%
1955 (o + 10) 50.000 165.951 8%
1965 (ano + 20} 161000 194302 82 %

Internet

246819 0.1 %

400

1989 (afio 0)

1999 (afio + 10) 79.000 272.690 29 %
2004 (afio + 15) 201.661 293.655 68 %

NoTa: usuarios y poblacién en miles, salvo donde se indica.
FueNTE: elaborado por el autor, basandose en las fuentes citadas.”

Como se puede observar, en veinte afios la radio alcanzé al 75% de la
poblacién de Estados Unidos mientras que la television, en el mismo lap-
so, se difundio entre el 84% de los estadounidenses. Internet, por su parte,
entre 1989-2005 llegd aproximadamente al 68% de los habitantes de ese
pais. En conclusidn: los indices de adopcion de la radio y la television, consideran-
do la poblacién total del pais en cada momento histérico, han sido superiotes al de
internet. En ese contexto, el dato que sobresale es que internet se presenta
como el medio de difusién mas lento en sus primeros diez anos de exis-
tencia: en ese periodo la red digital llego al 29% de la poblacidn, frente al
45% de la radio y al 48% de la television.

13. Para las fuentes de los usuarios, véanse las tablas anteriores. Para las de la poblacion:
US Bureau of Census — 1990 Population and Housing Unit Counts, United States
http://www.census.gov/population/www/ censusdata/hiscendata. heml {visitado el 13-8-
2005).
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Entonces, ;de donde proviene el dato segun el cual a la radio le costd
treinta y ocho afos alcanzar a 50 millones de oyentes v a la television trece
anos para llegar a la misma cifra? Es muy posible que el error se produzca
porque en el estudio original de Stanley Morgan se confunde el niimero
de usuarios con el niimero de aparatos receptores. La radio llegd a los 50
millones de receptores veinte afios después de su nacimiento comercial,y la
television alcanzd esa misma cifra de aparatos a finales de la década de los
cincuenta, unos trece anos después de sus comienzos (véase la tabla 4.5).
Obviamente, contar espectadores o radioescuchas no es lo mismo que con-
tar aparatos, ya que por cada uno de ellos hay varios sujetos receptores.

Tabla 4.5.
La difusién de los medios en Estados Unidos (aparatos)

Radio (1920) TV {(1945)

NoTa: aparatos en miles.
FuenTe: elaborado por el autor segun DeFleur y Ball-Rokeach (1993).

Internet, como ya vimos, llegé a los cincuenta millones de usuarios en
su noveno ano de vida (1998) pero ese dato no se puede confrontar con
los anteriores, ya que aquellos se referian a aparatos receptores de radio y
televisiéon. E1 US Bureau of Census no cuantifica la cantidad de ordenado-
res, pero si podemos acceder al nimero de hogares con conexidn a la web.
De esta manera, podemos volver a comparar el indice de adopcidn de to-
dos estos medios considerando el porcentaje de hogares que poseian radio,
television y ahora conexidn a internet (véase la tabla 4.6). Como se puede
ver, la adopcidn de internet no es tan acelerada si la comparamos con los
otros medios.
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Usuarios
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Figura 4.6.

La difusién de la radio, la televisidn y las conexiones
a internet en los hogares de Estados Unidos

Tabla 4.6.
La difusidn de la radio, la television y las conexiones
a internet en los hogares de Estados Unidos

Radio (1920) TV (1945) Internet (1989)
0,00% s/D 3,30%
S/D 9,00 % 11,00 %
N 39,00 % 63,00 % 26,20 %
s/D 85,00 % 54,60 %"
73,00 % 90,00 %
BB 95,00 %
91,00 % 97,00 %
94,00 % 98,00 % _|

NoTa: hogares en miles.
FuenTz: elaborado por el autor segun informes de la NTIA™ y del US Bureau of Census.

14. Datos de 2003 (+14 afos).
15. Naticnal Telecommunications and Information Administration
(http://www.ntia.doc.gov/reports/anol/index. html).
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Para terminar, un par de datos para los lectores interesados en la ditusion
de internet: segiin las informaciones mas confiables —por ejemplo dos in-
vestigaciones realizadas en el primer semestre de 2006, mientras espera-
mos los resultados del censo nactonal de 2010— aproximadamente el 73%
de los adultos estadounidenses utiliza internet (Madden, 2006). Sin em-
bargo, desde el otofio del 2001 el crecimiento de la poblacién en linea se
ha detenido en Estados Unidos (aunque aumenta la cantidad de conexio-
nes con banda ancha). La mitad de los ciudadanos de ese pais que hoy no
estin conectados a la red tampoco piensa hacerlo en los proximos afios.
En otras palabras, el crecimiento futuro de internet en Estados Unidos se-
ra gradual, fisiologico, y estard vinculado al aumento demografico (los jo-
venes estadounidenses —mas proclives a entrar en el mundo digital— iran
reemplazando a los ancianos —mas reacios a entrar en la red-). Segin
Rainie y Bell (2004} habra que esperar otra media generacidn para que
internet alcance la misma penetracién que tienen actualmente el teléfono
(94%) o la televisidn (98%) en ese pais.

Después de este breve viaje por el mundo de las estadisticas sobre inter-
net y las thetanarraciones digitales que se derivan de ellas nos viene a la
memoria un viejo refran: «Las estadisticas demuestran que las estadisticas
dicen lo que los estadisticos quieren». Las estadisticas seriamente trabajadas
nos brindan informacién fundamental para entender estos procesos —ahi
estin, a modo de ejemplo, los trabajos de Huberman (2001), un investiga-
dor interesado en relevar las leyes que regulan el funcionamiento y las ac-
tividades de los usuarios de la red—, pero a menudo se manipulan para le-
gitimar discursos politicos o comerciales. Resulta claro que en un
contexto donde reina la obsolescencia planificada de los dispositivos tec-
noldgicos la realimentacién del ciclo productivo, gracias a la articulacion
de un discurso que evidencia la necesidad de weguir el ritmo del desarro-
llo para no quedar atrasados» y carga las tintas sobre la «velocidad» de ese
proceso, termina siendo funcional respecto al sistemna.

4.2.2. La masa critica

Es innegable que la red digital se estd extendiendo por todo el planeta.
También la cantidad de usuarios se ha incrementado y no solo en Estados
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Unidos. Sin embargo, a estas alturas no nos interesa demasiado confirmar
si internet se difundid mas ripido que el televisor o la tostadora eléctrica.
Mas que encuadrar este fendmeno desde lo cuantitativo —un trabajo ne-
cesario, siempre y cuando se respeten las reglas del juego estadistico— nos
interesa realizar un acercamiento desde otra perspectiva.

" El concepto de masa critica o punto crtico fue empleado durante los afios
noventa en varias ocasiones para indicar que, superado cierto momento, ¢l
desarrollo de la World Wide Web o de una de sus tecnologias era irreversi-
ble. Los sistemas en crecimiento alcanzan un punto donde ese desarrollo
no tiene mas retorno, cuando se supera una frontera después de la cual su
supervivencia estd garantizada. Esto ha sucedido con la cantidad de usua-
rios del teléfono o con el niimero de usuarios que deciden adoptar una
tecnologia (como en su momento el estindar de video hogarefio VHS).
Para algunos expertos internet habria alcanzado su masa critica entre 1993
vy 1995, cuando en el mundo habia unos 2,5 millones de hosts. Robert
Metcalfe ha dado su nombre a una ley que expresa este planteamiento de
manera sencilla. Segtin la Ley de Metcalfe, la utilidad de una red es igual al
cuadrado de sus usuarios. Cuenta mas gente se conecte o participe en un sis-
tema, su valor se incrementard exponencialmente. Segln el ejemplo clasi-
co el valor del teléfono proviene de los millones de personas que participan
en el sisterna; si s6lo dos o cuatro o cien personas tuvieran acceso a la red
telefdnica, su valor social seria casi nulo. Cuantos mas usuarios estén en li-
nea, mas valor adquiere internet.

Seglin un informe de Nielsen/NetRating, la difusion de la banda ancha
en Estados Unidos habria superado su masa critica en julio de 2004, cuando
un 51% de la poblacién en linea habia adoptado esa tecnologia (Niel-
sen/NetRatings, 2004). Casi todos los meses alguna tecnologia alcanza su
masa critica. Pero, como ya dijimos, no nos interesa reabrir debates estadisti-
cos. Mientras una tecnologia se encuentra en fase de crecimiento y busca al-
canzar su masa critica, las principales transformaciones se producen dentro
de ella. Una vez alcanzado el punto de inflexidn, la nueva tecnologia entra
en un camino de no retorno y sus efectos de segundo orden se empiezan a
sentir fuera de la tecnologia. Segin la Ley de la Disrupcién de Downes y
Mui (1998), en ese momento la nueva tecnologia comienza a expandirse y a
enlazarse con otros sistemas, modificindolos y transformandose a si misma.
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Si leemos este proceso desde las transformaciones cualitativas (v no des-
de el puro dato estadistico) el panorama puede ser descrito de la siguiente
manera:

Una vez que han alcanzado una situacion de equilibrio, lo mis importante
con las tecnologias no es tanto lo que pasa dentro de ellas sino afuera, en la
red de interfaces que logran activar y transformar. Cuando el sistema del au-
tomovil superd su masa critica gracias a Henry Ford y su produccién taylori-
zada, alcanzd una situacidén de relativa estabilidad: habia miles de autos en
circulacién, otros miles estaban saliendo de las lineas de montaje, las carrete-
ras cruzaban el pais, una red de estaciones de servicio garantizaba la provision
de combustible [...] A partir de ese momento lo mas importante pasé afuera
del sistema del automavil, en las zonas periféricas de la red, ahi donde se pro-
duce el cruce con otras interfaces: los drive-in movies, los restaurantes que lle-
van el pedido hasta el vehiculo, los tineles para lavar autos, las casas rodantes,
etcétera. Por otro lado el sistema del automoévil también produjo notables
transformaciones perceptivas y cognitivas en los seres humanos (los cuales,
obviamente, también forman parte integrante e inseparable de la trama so-
ciotécnica). Los conductores de los Ford A adquirieron una nueva percep-
cién del espacio y desarrollaron una renovada concepcion de la movilidad
urbana. En cierto sentido el automovil creé al automovilista (Scolari, 2004:
237-238).

LaWord Wide Web no es ajena a esta dindmica. La red se estd contarninan-
do con otros medios en un juego intertextual permanente. Pero asi como
la web fagocita otras formas de comunicacién, también establece inter-
cambios con otros sistemas. Las redes digitales y los sistemas de posiciona-
miento global (GPS-Global Positioning System) estin redisefiando el sis-
tema automovilistico que acabamos de describir. Una accion tan simple y
natural como viajar en coche estd cambiando a partir de la hibridacién
entre los dos sistemas. No es lo mismo viajar siguiendo las indicaciones de
un mapa impreso o de los carteles que tener junto al volante un mapa
interactivo que nos habla y dice por donde debemos ir, qué caminos cabe
evitar o a qué hora llegaremos. Lo mismo sucede en los lugares de fronte-
ra entre las redes digitales y el sistema bancario —donde surgieron desde
bancos en linea hasta infinidad de nuevos servicios para el usuario— o en-
tre la World Wide Web y el sistema musical —donde la contaminacién es-
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ta transformando las formas tradicionales de distribuir y consumir las can-
clones.

A modo de conclusidén, podemos decir que si analizamos los procesos
de ditusidon tecnologica desde una ecologia de las interfaces,o, como diria
Pierre Lévy, desde sus concatenaciones sociotécnicas, el conocimiento de
las hipermediaciones sale ganando. Resulta mas rentable en términos ted-
ricos estudiar las contaminaciones, desplazamientos y apropiaciones den-
tro de esta semiosfera interactiva que quedarse obnubilado frente al dato
cuantitativo. El concepto de masa critica se puede enriquecer —sin aban-
donar su valor matematico— desde una perspectiva cualitativa. En pocas
palabras, no basta con contabilizar el nimero de usuarios de un sistema,
sino que también se deberia analizar c6mo ese sistermna se relaciona con
otros y qué tipo de transformaciones emergen de esa red de concatena-
clones.

4.3. Las nuevas ideologias de la comunicacion

La visi6n utopica del progreso se caracteriza por un milenarismo

concebido en un movimiento progresivo hacia su concrecion final [.. .|

La actual propaganda implica que las mejoras tecnoldgicas

dentro de la sociedad de la informacidén conducirin a un estado de perfeccién
donde todos los deseos de los consumudores seran satisfechos.

K. KARIM

El mito digital, como cualquier otro relato mitico, no puede dejar de pre-
sentar rasgos religiosos. Los trabajos de Jacques Ellul pueden ser de ayuda
para desmititicar la retérica de la sociedad de la informacidn. El enfoque
de Ellul enlaza con la tradicidon que pretende analizar lo tecnoldgico no
tanto desde la economia, la sociologia o la politica, sino desde la perspecti-
va del mito, la espiritualidad y la religion. Mas que adherirse a la interpre-
tacién tradicional de matriz semioldégico-marxista —o sea, el mito como
falsa conciencia o ideologia— Ellul veia al mito como un modo de con-
ceptualizar el mundo y darle un sentido a la experiencia. El mito se dife-
rencia de la ideologia porque
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esta mas metido en el alma, hunde sus raices mucho mas adentro, es mas per-
manente y ofrece al hombre un imagen fundamental de su condicién y del
mundo. Ademas, el mito es mucho menos «doctrinario» [...] El mito tiene un
poder de activacion mayor, la ideologia es mis pasiva (uno puede creer en
una ideologia pero quedarse a un lado). El mito no deja al hombre pasivo: le
leva a la accidn {en Karim, 2001: 123).

Segan Ellul, una ideologia no puede crear un nuevo mito. La ideologia
burguesa, por ejemplo, se basa en una serie de narraciones de matriz cris-
tiana donde se hablaba del progreso espiritual, a las que se suma el mito
iluminista de la ciencia. El resultado es el mito industrial del progreso tec-
noldgico y cientifico.

Se podria decir que en materia de mitos todo estd inventado. Ellul sos-
tiene que es muy dificil poder crear nuevos relatos miticos. La humanidad
ha reelaborado continuamente una serie de topicos que aparecen en todas
las civilizaciones, como los mitos del yo, del otro, del tiempo y del espacio,
del conocimiento, de la creacion y de la destruccion, de las causas y los
efectos. Estos marcos cognitivos —que «deben ser vistos como ahistéricos
e integrados a la existencia humana» (Karim, 2001: 119)— constituyen la
base sobre la que se construyen los mitos. De esta manera los mitos de pri-
mer orden se combinan para formar mitos de segundo orden (comunidad,
nacién, raza, divinidad, etcétera) y, a partir de ellos, podemos identificar
mitos de tercer orden como aquellos engendrados por las tecnologias di-
gitales. Por ejemplo el mito del yo (primer orden) genera el mito de la co-
munidad (segundo orden), el cual a su vez deriva en el mito digital de las
comunidades virtuales. En este sentido se puede sostener que todos los
procesos nacidos o relanzados por las tecnologias digitales —desde la glo-
balizacion hasta la inteligencia artificial— tienen un lado mitico (véase la
tabla 4.5).

Encuadremos mejor nuestro analisis. Al sostener, por ejemplo, que las
«comunidades virtuales» constituyen un mito de tercer orden fundado en
marcos cognitivos de segundo orden («parentesco», «comunidad», etcéte-
12), los cuales reenvian al concepto bisico del «yo», no queremos decir que
las comunidades virtuales «no existen» o que simplemente son una cons-
truccion ideoldgica. Las comunidades en linea existen, son reales y repre-
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Primer orden

Segundo orden

Tabla 4.5.
Los mitos digitales

Tercer erden {(Mitos Digitales)

Yo Parentesco Comunidades virtuales. ‘
Comunidad Desaparicién del estado-nacién/Aparicién de naciones en linea.
Nacién Cambios de identidad en linea.
Raza Globalizacién.
Otro Género Cambios de identidad en linea.
Naturaleza Ataques de hackers y crackers.
Divinidad Spam (correo basura)/Virus como castigo.
Enemigo Casta profesional gque domina la tecnologia (techies).
Historia Origen de empresas en un garaje (Apple).
Tiempo Comienzo/Final Comunicacidn sincronica (simultaneidad).
Millennium Bug (Y2K).
Tiempo real.
Aceleracion de la vida social y de la difusidn tecnoldgica.
Espacio Distancia Ciberespacio.
Geografia Aldea global.
Reaiictad virtual,
Ubicuidad {tecnologias anywhere/anytime).
Conccimiento Aprendizaje Casia profesionaf que domina ia tecnologia (techies).
Ciencia Masas de usuarios ignorantes (dummies).
Sabiduria ELearning,
Gnosis Long Life Learning.
Ubicuidad {tecnclogias anywhere/anytime).
Informacidn «en fa punta de los dedos».
Inteligencia artificial.
Creacion Vida Vida digital. .
Nacimiento Cambios de identidad en linea.
Renacimiento
Destruccion Muerte Miltennium Bug (Y2K).
Causas Accién Empresas start ups.
Trabajo Triunfo empresarial inmediato.
Efectos Recompensa Paraiso digital.
Castigo Miedo a la desconexion.

FUENTE: elaboracién def autor segun Karim (2001) y aportaciones propias.

sentan un aspecto vital en la vida de millones de sujetos. Esta practica so-

cial genera, por un lado, un discurso cientifico que tiende a definirla, clasi-

ficarla y encuadrarla tedricamente; por otro lado, y combinado con el

anterior, nacen discursos de caricter mitico que buscan promoverla, legiti-
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marla o estigmatizarla. Estos discursos, que terminan por enrarecer y difi-
cultar el trabajo tedrico, son los que nos interesan.

Las sociedades secularizadas recurren a los mitos para cubrir la necesi-
dad de lo sagrado y lo espiritual. [rénicamente, las sociedades tecnologicas
llenan este vacio con las maravillas técnicas y cientificas. La técnica —es-
cribe Ellul— «no elimina las tendencias religiosas sino que las subordina a
sus propios objetivos; encarna el sentido del misterio que alguna vez fue
terreno de la religion» (en Karim, 2001: 121). Asi como el mito de la rapi-
da difusién de internet y de las tecnologias digitales sirve para acelerar el
ciclo innovativo-productivo de la industria informatica (con periodos de
obsolescencia planificada de unos pocos meses), muchos otros mitos tam-
bién son funcionales al complejo tecnoindustrial. El mito, desde esta pers-
pectiva, es «manipulado para promover los objetivos ideologicos de los in-
tereses tecnologicos» (Karim, 2001: 115). Otro ¢jemplo: el mito de tercer
orden que anunciaba el Millennium Bug —o sea, la muerte de millones de
ordenadores el 31 de diciembre de 1999 a medianoche por una supuesta
incapacidad de los sistemas para gestionar las fechas al cambiar el siglo—
generd una avalancha de discusiones, inversiones en nuevos equipos y
contrataciones de servicios profesionales para evitar la catastrofe.” Segiin
Ellul, todos los mitos vinculados a la tecnologia conducen al mito del pa-
raiso, un lugar donde después de una sacrificada marcha todos los esfuerzos
seran recompensados. Como en una de las fabulas analizadas por Vladimir
Propp en la segunda década del siglo xx, la metanarracion digital propone
a los usuarios un programa narrativo donde la tecnologia aparece como el
objeto magico que nos ayudari a conquistar la felicidad.

Existe una dimensién mitico-religiosa en buena parte de los discursos
que hablan la tecnologia. El abanico abarca desde los discursos que otor-
gan a la tecnologia un rol salvador (Negroponte) hasta los que la asimilan
al infierno (Virilio), pasando por los discursos que equiparan el ciberespa-
cio con el paraiso o los temores milenaristas que se difundieron en di-

16. Cualquier semejanza con los movimientos milenaristas que anunciaban en el me-
dioevo el fin de una época, el juicio final y la llegada del Salvador no es mera coincidencia.
Mais informacidn sobre ¢l Millennium Bug en: http://en.wikipedia.org/wiki/Millen-
nium_Bug.
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ciembre de 1999. No hace falta indagar demasiado para descubrir que
muchos discursos sobre internet se basan en las descripciones biblicas del
paraiso. Las tesis de Jean-Francois Lyotard —que marcaron a fuego el de-
bate tedrico sobre la posmodernidad en la década de los ochenta— soste-
nian que el proyecto moderno, con sus aspiraciones de emancipacidén uni-
versal, habria sido totalmente destruido por la tecnociencia.”” La victoria
de la tecnociencia capitalista sobre los otros candidatos a la finalidad uni-
versal de la historia humana

es otra manera de destruir el proyecto moderno que, a su vez, simula que ha
de realizarlo. La dominacidn por parte del sujeto sobre los objetos obtenidos
por las ciencias y las tecnologias contemporinea no viene acompafiada de
una mayor libertad, como tampoco trae aparejado mis educacién publica o
un caudal de riqueza mayor y mejor distribuida (Lyotard, 1995: 30).

La liquidaciéon de la Modernidad abre las puertas a la condicién posmo-
derna, un momento histérico donde los grandes relatos emancipadores
han dejado su lugar a la incredulidad. Las narraciones que movilizaban a la
sociedad (la lucha por una sociedad sin clases y sin Estado, la construccién
de una democracia basada en la libertad, la fraternidad v la igualdad, la
conquista del paraiso cristiano) han sido reemplazadas por una nube de
Juegos lingiiisticos narrativos (Lyotard, 1993). Después de Lyotard llegarian
la muerte de las ideologias (jvivan las ideologlas!), el fin de la historia se-
gtn la infeliz frase de Francis Fukuyama y otros espejitos de colores crea-
dos para animar las tertulias de los intelectuales desencantados de los afios
ochenta.

St analizamos el espacio de los discursos sociales (Angenot, 1998) don-
de se desenvuelven nuestras conversaciones tedricas, queda claro que los

17. «La tecnoctencia parte de representaciones tecnologicamente construidas v se des-
arrolla por medio de agentes, objetos {tecnoldgicos), instrumentos y representaciones infor-
maticas {electrénicas y digitalizadas) que pueden estar distantes entre si [...] Entre los valo-
res subyacentes a la actividad tecnocientifica, algunos han adquirido un peso especifico
considerable (innovacién, beneficio, rentabilidad, eficiencia, etcétera), pese a que no eran
prioritarios para la ciencia moderna, mas centrada en los valores epistémicos» (Echeverria,
1998:56-58).
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