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tora en Comunicacién, con mencioén cum laude,
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El siglo XXI comienza ya a definirse como “el
siglo de lo digital”. A pesar de que existen diversas
formas de exclusién tecnolégica, més de la tercera
parte de la poblacién mundial estd cada vez mds in-
volucrada, directa o indirectamente, en el mundo
de lo digital. Este es un estudio especifico de este
escenario, con el propdsito de dar cuenta de las cir-
cunstancias de la cultura digital; reflexionar sobre
sus significados, dimensiones y metaforas, para en-
contrar las paradojas en las que estamos inmersos
en ese proceso invisible de su construccion. Asi,
constituye una aportacién al analisis de las repre-
sentaciones sociales del fenémeno digital actual.

Las ideas plasmadas aqui han sido forjadas
desde la imaginacién y la creatividad, espacios tan
validos como los argumentos del andlisis te6rico
y del trabajo de campo. Esta constante buisqueda
del equilibrio entre ambas dimensiones distingue
este texto de otros similares. Con el apoyo de una
retérica sencilla, se recurre al uso de metaforas y
paradojas para ilustrar el contexto de la cultura di-
gital y aproximar asi al lector a un conocimiento
especializado.
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PROLOGO

El recorrido que Laura Regil Vargas hace en estas paginas parte de
una certeza inquietante: las cosas ya no son como antes. A ella le in-
teresa el aprendizaje entendido de la manera mds amplia, es decir,
como comprensiéon del mundo y como suma de habilidades y sabe-
res para identificar nuestra circunstancia. Lo que hoy aprendemos y
las maneras para aprehenderlo se encuentran acotados, y a menudo
determinados, por la cultura digital.

No hay actividad que no haya sido alterada, y en muchos casos
trastocada, por ese nuevo contexto. Con esa preocupacién como
punto de partida, Laura Regil emprende un provechoso recorrido
por el pensamiento de docenas de autores en busca de certezas en
esta época singularizada por la mutacion de referencias y conceptos.

En estos tiempos de definiciones liquidas, parafraseando a un
destacado soci6logo que estd de moda, no podemos conformarnos
con reconocer que los conceptos son maleables y transitorios.
La comprensién de los hechos sociales, entre ellos los procesos de
aprendizaje, requiere de nociones claras aunque sea para después
discutirlas y si es preciso reemplazarlas. Pero en las actuales y cam-
biantes circunstancias, en donde una de las escasas certezas es la
erosion de paradigmas metodoldgicos (igual que sucede, en otros
terrenos, con los modelos politicos antafio tan inmutables), no
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resulta sencillo identificar los conceptos a los que podemos asirnos
para comprender sentidos, aprovechamientos y consecuencias de la
abundancia de informacién de la que disponemos hoy en dia.

Estamos en el siglo de lo digital, apunta Regil. La compresion de
mucha informacién en poco espacio, la posibilidad de identificarla
y hallarla en el inmenso océano que son las redes informaticas y su
propagacién de un servidor de computo a otro de manera instan-
tdnea, son consecuencias de esa digitalizacion. Nuestras practicas
culturales y en buena medida sociales, las rutinas que construimos
para aprender y ensenar, incluso cada vez mas la difusion y la vali-
dacién del conocimiento, se encuentran ancladas al entorno digital.

El contexto de esa cultura digital es el ciberespacio. Laura Regil
dedica un segmento de este libro a discutir origenes e implicacio-
nes de ese concepto, otrora asociado a especulaciones futuristas y
hoy tan imbricado con nuestras précticas cotidianas, que a menudo
dejamos de preguntarnos qué significa. En el imaginario que com-
partimos, en tanto usuarios y a la vez destinatarios de la informa-
cién que circula por cauces digitales, el ciberespacio es el territorio
de Internet, aunque Regil se ocupa de recordarnos que no todo ese
entorno estd ocupado por la Red de redes.

El ciberespacio habitualmente se concibe como un plano dife-
rente de la realidad fuera de linea. Tanto asi que desde ya varios
afios ha sido costumbre referirse a él como el lugar de la realidad
virtual, como si lo que se hace y dice en Internet y otras redes digi-
tales no fuera real, o no lo fuera del todo.

Ese “no lugar”, que algunos imaginan etéreo e inmaterial, lo he-
mos mitificado al extremo de que lo identificamos con el cosmos, o
con algin emplazamiento asi de distante y providencial. Por eso de-
cimos “voy a bajar un archivo” y a menudo miramos hacia las alturas
cuando nos referimos al espacio de las redes digitales, sin advertir que
los contenidos que circulan por ellas se encuentran almacenados en
muy materiales servidores de computadora desde donde se descar-
gan a través de redes alambricas o inaldmbricas conectadas a equipos
también muy tangibles.
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Es importante desmitificar esa difuminacion fisica del ciberes-
pacio para comprender no solamente coémo funcionan Internet y
las redes digitales sino, junto con ello, cémo aprovecharlas y convi-
vir con ellas. Laura Regil explica “hemos convertido el ciberespacio
en un lugar paralelo en el que distribuimos y retomamos informa-
cién y, por lo tanto, es ahi en donde construimos algunos de nues-
tros conocimientos”. No se trata de una realidad distinta a la que
experimentamos y articulamos fuera de linea sino de segmentos de
la misma realidad en la que trabajamos, estudiamos, padecemos y
gozamos todos los dias. El contraste con nuestras anteriores prac-
ticas sociales radica en que ahora en el ciberespacio dejamos regis-
tros de no pocas de nuestras actividades fuera de linea e, incluso,
cada vez dependemos mas de los recursos y las aplicaciones digi-
tales para expresarnos y socializar y, desde luego, para enterarnos,
informarnos y entretenernos.

La cultura que hoy consumimos y compartimos, cualquiera que
sea el juicio que nos merezca, no la podemos entender sin su en-
trelazamiento con rutinas y recursos digitales. Conversamos a tra-
vés de las aplicaciones de chat que tenemos en nuestros teléfonos
celulares, leemos en tabletas digitales, reemplazamos la television
tal y como la conociamos por la descarga de contenidos a la carta,
las noticias las recibimos mds por Twitter que a través de la prensa
convencional, sustituimos las viejas enciclopedias por sitios que se
enriquecen y modifican de manera constante. Incluso la ensenanza,
tan proverbialmente ligada al sal6n de clases, en definitiva se en-
riquece y cada vez se transforma mads por el aprendizaje formal e
informal en linea.

Tales apropiaciones de contenidos y conocimientos ocurren en
esa coleccion de territorios que Laura Regil reconoce y explica en el
presente libro. Hay que acudir a las metdforas para entender las
nuevas realidades, subraya la autora. Asi, para referirnos a Internet
le hemos dicho superautopista de la informacién, alfombra mégi-
ca, Red de redes o, acudiendo a Borges, la hemos equiparado a El
Aleph, que era el sitio maravilloso y apabullante en el que se podia
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mirar todo lo que sucedia. El empleo de metaforas fue sintomatico
de la novedad de los asuntos y procesos asi aludidos, pero tam-
bién de la insuficiencia de los conceptos tradicionales. Pero confor-
me su utilizacion se extiende, hay palabras nuevas o resignificadas
que han alcanzado a la realidad.

Como suele ocurrir con las tecnologias relevantes, pero también
con los procesos sociales e historicos, los cambios (y las palabras
que los designan) ganan legitimidad cuando son reconocidos sin
dificultad por las personas que los experimentan. Hace pocos afios
era preciso explicar, y para ello eran utiles la retérica y las metéfo-
ras, qué era eso a lo que llamébamos Internet. Ahora no hacen falta
aclaracion ni descripcién alguna. Todos sabemos qué es eso aunque
no seamos especialistas en informatica y aunque sigamos volteando
a las alturas cuando decimos que descargamos un archivo o que
subimos un texto o una imagen.

Los conceptos sirven para fijar la realidad con el propdsito de
explicarla y, antes que nada, para entenderla. Colocar el adjetivo
“digital” a la cultura de hoy es ttil para comprender los procesos
de elaboracién y apropiacién que son posibles gracias a la dispo-
nibilidad de conexiones y contenidos. La produccién y el consumo
de bienes culturales resultan impensable ahora sin los reflejos pero
también los reemplazos que tienen en el entorno digital. La mu-
sica, para referirnos a un solo género, se propaga mucho més en
archivos en linea que en los formatos analdgicos que empleamos
durante casi todo el siglo XX e incluso desplazando a los CDs que
hemos utilizado para adquirir y conservar archivos digitales. Las
implicaciones que tiene esa transformacion en el uso y la creacién
de la musica van desde los terrenos juridico y mercantil hasta las
précticas estéticas. Estamos en un contexto nuevo, sin que hayamos
dejado atrds usos y las carencias de la época anterior.

La autora de este libro explica que, si entendemos la sociedad
a partir de la abundancia de datos (texto, imagenes, audiovisua-
les, sonidos, entre otros) de los que podemos disponer hoy en dia,

nos encontramos en un entorno al que podemos reconocer como
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sociedad de la informacidn. Pero, aflade, si atendemos a la utiliza-
cién que las personas hacemos de esos datos y contenidos, también
se puede considerar que estamos en una sociedad del conocimien-
to. Por supuesto eso no significa que todo haya cambiado, ni que
por obra de la disponibilidad de informacién y su comprension
virtuosa hoy todos seamos mas juiciosos, o mas felices.

Identificar esos contextos permite establecer diferencias con la
fase anterior, cuando la informacién y el conocimiento se compen-
diaban en dispositivos analdgicos. Reconocer los cambios formida-
bles que hay en la propagacién y distribucion de la informacién no
implica soslayar insuficiencias y defectos en tales procesos. Esa es la
postura de Regil que, recordando las opciones polares que describié
Umberto Eco hace casi medio siglo para explicar los maximalismos
frecuentes en la comprension de los medios de comunicacién, evita
allanarse a legitimaciones integradas, lo mismo que a exageraciones
apocalipticas.

Algunos autores han discutido con intensidad si nos encontra-
mos en una sociedad de la informacién (término que describe con
claridad el entorno pletérico de datos con el cual vivimos) o en una
sociedad del conocimiento. Se trata de una discrepancia un tanto
gratuita, porque dificilmente hay informacién que no sea recibida,
entendida y aprovechada sin procesos, aunque sea elementales, de
elaboracién de conocimientos. Y por supuesto, no hay conocimien-
to sin informacion.

Laura Regil elude con elegancia el pantano que se ha creado en
ese debate académico y subraya que, si bien el eje de la sociedad de la
informacion son los datos, en la sociedad del conocimiento el centro
es el ser humano. Mds que una descripcidn, se trata de una aspira-
cién ética que alcanza consecuencias en terrenos tan concretos como
las politicas publicas, el desarrollo de los medios de comunicacién
o la ensenanza. A la vez que requieren conexiones de calidad y sufi-
ciente equipamiento para utilizarlas, nuestras sociedades necesitan
poner en contexto, cotejar, validar y comprender la informacién de
la que disponen.

13
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Los ciudadanos del entorno digital tienen que pertrecharse con
habilidades adicionales a las que hacian falta para socializar, in-
formarse y aprender en el viejo contexto analdgico. Antes una de
nuestras dificultades esenciales cuando queriamos investigar, ex-
plicar o ensefar, consistia en disponer de informacién suficiente.
Desempolvibamos hemerotecas, adquiriamos libros o copidbamos
segmentos de algunos de ellos, acudiamos a archivos a veces lejanos
y no siempre accesibles con tal de encontrar o precisar un dato.
Ahora, sin que esos repositorios de documentos y conocimiento
sean todavia prescindibles, nuestra urgencia esencial radica en se-
leccionar de entre la abundante informacién que tenemos en los
dispositivos digitales.

Hoy se requieren destrezas para escoger, interpretar, jerarquizar,
organizar, almacenar y desde luego para aprovechar y comprender
esa informacion. Los procesos de apropiacion y reconfiguracién de
los datos a los que nos enfrentamos nos permiten saber, entender
y de esa manera ensefar, pero estamos obligados a comprender el
conocimiento con mas flexibilidad que antes. Las fronteras discipli-
narias se entrecruzan, al mismo tiempo que la vigencia de concep-
tos e incluso de principios cientificos es mds transitoria que nunca.

El conocimiento, cualquiera que sea la disciplina que nos intere-
se, siempre ha estado en desarrollo constante. La diferencia es que
ahora podemos ser testigos e incluso participes de esa evoluciéon
en tiempo real. Hallazgos e innovaciones, papers y journals, tesis
doctorales y entradas de Wikipedia, de la misma manera que apor-
taciones pero también plagios académicos, blogs de comprobada
seriedad y documentos en El Rincén del Vago, forman parte del
universo disponible en cada computadora y que es aprovechado o
justipreciado por docentes y alumnos.

La investigacién y la docencia no pueden ser igual que antes
cuando se encuentran acotadas por ese desafiante entorno. En-
frentarse a ese océano requiere de capacidades informaticas basicas
pero también, como siempre y ahora mas que nunca, de principios
éticos.
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En este recorrido de las metédforas a los conceptos Laura Regil
piensa en voz alta y ofrece, con inteligencia, claves esenciales para

entendernos, al comprender el entorno digital.

Raiil Trejo Delarbre
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INTRODUCCION

El conocimiento de lo real es una luz
que siempre proyecta alguna sombra.

Bachelard
INICIO DEL TRAYECTO

Si el siglo veinte fue nombrado “el siglo de la imagen”, el veintiuno
comienza a definirse como el siglo de lo digital. Bachelard (1994)
no solo sintetizé cien afos en un dispositivo: la imagen. Advirti6
que su uso intenso, multiplicado y trivializado, terminaria por
modificar nuestra relaciéon con sus significados y, en algunos casos,
esos usos llegarian hasta desvalorizar las imagenes. Para evitarlo,
invitaba a encauzar el fendmeno a través de la educacion de y con
la imagen, a favor de un desarrollo integral de los sujetos. Sostenia
que asi probablemente alcanzariamos la sabiduria. Si la imagen es
mas fuerte que el concepto y si es cierto que expresa mds que mil
palabras, mds nos vale —nos previene el filésofo francés— educar el
espiritu en la comprension de la imagen, desentrafidndola, escudri-
fiando todos sus sentidos, metaforizando.

Cada vez veo mads factible que pronto se decrete el siglo vein-
tiuno como el siglo de lo digital. Espero que entonces tengamos a
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mano estas reflexiones y estemos en condiciones de atender a sus
advertencias. Hago publica mi filiacién a sus ideas como salvocon-
ducto para invitar a considerar sus advertencias e iniciar nuestras
reflexiones sobre lo digital.

El uso intensificado, excesivo y, en ocasiones, trivializado de los
recursos y contenidos digitales atin no encuentra equilibrio en su
contraparte, como querria Bachelard, es decir, con un uso atempe-
rado, estratégico e inteligente.

Si adaptamos a lo digital estas sugerencias —hoy que lo digital
rebasa el concepto mismo y que uno de sus efectos es inundarnos
de informacién— reconozco en la educacién la principal estrategia
para entender, decodificar y reconstruir lo digital.

METAFORAS Y PARADOJAS. ANDAMIAJES PARA UN TRAYECTO

Metaforizar, nos sugiere Bachelard. Al parecer lo digital se nos va
revelando a base de metédforas y de comparaciones. Por medio de
las metéforas es posible imaginar estrategias para descifrar lo que al
parecer definird este siglo.

Importa precisar algunas ideas sobre la metédfora como herra-
mienta retdérica. Una de las recomendaciones de Aristoteles es ser
precavidos frente a la ambigiiedad entre la metafora y la definicién
en si misma. Sostiene “La metafora consiste en dar a una cosa un
nombre que le pertenece a alguna otra cosa (...) es la metéfora
lo que nos ensena” (cf. Sontag, 2012, p. 5). Varios siglos después,
Nietzsche afirmé que la construccién de metdforas forma par-
te del instinto fundamental del ser humano, y la concibe como
actividad artistica y creativa que permite fundar y redescubrir la
realidad (cf. Vaihinger, 1998). Aunque mads adelante, en “Sobre
verdad y mentira en sentido extramoral”, Nietzsche atempere esta
conviccién sobre la metdfora. En el popular estudio de Lakoff y
Johnson (1986), los autores depuran la nocién clasica para afirmar
que el acto de metaforizar es un modo fundamental de aprender.

17
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Sostienen que, con ayuda de esta pieza de la retdrica, le damos for-
ma a lo que pensamos y a la manera en que estructuramos nuestras
percepciones.

La reflexion se nutre de la diversidad de posturas y, en ese sen-
tido, también reconozco a los autores que rechazan el valor de la
metéfora para generar conocimiento. Por ejemplo, Davison (1990)
afirma que

la metéfora no se puede reducir a una serie de condiciones de verdad [...] Ver
una cosa como otra cosa que no es, no es el reconocimiento de una verdad
o un hecho, por lo que es una equivocacioén intentar dar una expresion literal

del contenido de la metéfora (Davidson, 1984, p. 263).

Sin lugar a dudas suscribo las lineas de pensamiento que le confie-
ren valor cognitivo a la metafora. Concuerdo con el pensamiento
constructivista desde donde se sostiene que la construcciéon de una
metéfora se hace a partir de la experiencia cotidiana y, en ese sen-
tido, metaforizar con intenciones epistemoldgicas apoya la com-
prensién de una determinada realidad a través de descripciones
alegéricas.

Metaforizar epistemoldgicamente lo digital, entendido como
una determinada realidad, nos ayuda en el proceso de “desentrafiar
y de escudrifiar” —como aconseja Bachelard—lo que significa hoy el
mundo digital. Catald afirma que “el moderno debate en torno a la
metafora se produce en un momento en que esta gana terreno por
todas partes y en especial en el ambito de la cultura del ordenador”
(2005, p. 360). De hecho, conceptos como ciberespacio, virtual, di-
gital, son metéforas.

Entonces en este inicio de trayecto reconocemos que la metéfora
es util para descifrar lo digital; es, por lo tanto, un punto de partida
de la comprension. Otro elemento de la retdrica en la que me apoyo
para dar cuenta de hechos y circunstancias es la paradoja.

En el andlisis de lo tangible y de lo intangible, del conocimien-
to académico y de lo digital, en general, el ejercicio de encontrar

18
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y examinar situaciones contradictorias ayuda a evidenciar ciertos
contrasentidos. La paradoja opera con la premisa de evidenciar
situaciones absurdas y, en este caso, al mirarlas de frente es posible
comenzar a identificar algunas de las condiciones que a veces la coti-
dianidad cubre con un manto de naturalidad. Por ejemplo, actual-
mente vivimos en un mundo de sobreproduccién de informaciény,

sin embargo, en crisis econdmicas y, por lo general, cognitivas.

INQUIETUDES Y OBJETIVOS

En el siglo de lo digital mas de una tercera parte de los seres huma-
nos que habitamos este planeta convivimos en cierto sentido con
sus herramientas: alcances, simbolos, representaciones y trascen-
dencias. Es cierto que existen formas diversas de exclusion tecno-
légica, pero también es verdad que quienes formamos parte de ese
tercio de la poblacién mundial nos hemos visto cada vez mds invo-
lucrados, directa o indirectamente en el mundo digital, y como tal,
ese hecho nos da ciertas prerrogativas.

En ese sentido me guia la conviccién de que el compromiso es el
otro lado de la moneda de los privilegios. Frente al privilegio de vivir
en el siglo de lo digital y atestiguar —con explorador asombro— tan-
to las prerrogativas como los inconvenientes de esta época, asumo
la responsabilidad de dar cuenta de tal circunstancia y reflexionar
sobre el Zeitgeist, expresiéon con suficiente fuerza para evocar la im-
portancia de comprender el talante del espiritu de nuestro tiempo.
Contribuir en ese sentido con un estudio especifico sobre una de las
dimensiones del momento actual es tomarle el pulso a la época, y
cumplo asi con una de las funciones de los investigadores sociales,
aportando elementos para descifrar y entender lo que define el inicio
del siglo de lo digital.

El contenido de este libro busca divulgar argumentos que ge-
neren usos atemperados, estratégicos e inteligentes, como senala
Bachelard, respecto al uso de la imagen, y provocar acercamientos
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criticos orientados hacia el aprovechamiento académico de las tec-
nologias digitales. Para ello propongo metaforizar epistemolégica-
mente, en los términos expresados por Umberto Eco,' es decir para
describir y generar nuevos marcos de analisis sobre el objeto de es-
tudio, para estimular el pensamiento critico y llegar, si es posible, al
conocimiento, aunque sabemos que el conocimiento, como sefala
Bachelard en la idea incluida aqui a manera de epigrafe, “siempre
proyecta alguna sombra”. Recordemos lo que Carlos Fuentes senala
en ese sentido: “no hay nada nuevo bajo el sol, pero hay muchas
sombras que descubrir y describir”. De eso se trata este libro.

Investigar una de las dimensiones de esta época sirve para en-
tender la circunstancia, como diria Ortega y Gasset.? En este libro
se analiza un fragmento del escenario que nos rodea, para hacer
—metaféricamente— una fotografia del momento y de la circuns-
tancia en que se encuentra actualmente lo digital.

Uno de los objetivos es trascender lo instrumental. Reconoce-
mos la presencia globalizada de las tecnologias digitales y de esta lo
que nos importa conocer es la relacién que las personas establece-
mos con ellas. Es decir, lo que nos dan y nos quitan, lo que trans-
formamos con ellas y lo que ellas nos transforman. Sin embargo,
considero que las tecnologias digitales tienen sentido en la medida
en que las integramos a nuestras practicas comunicativas, es decir,
culturales. De ahf que la cultura digital sea el nuicleo de este estudio.

Reflexionar sobre uno de los planos de las realidades comple-
jas que implica la construccién de la cultura digital y el papel que
en ello asumimos quienes hacemos uso de las tecnologias digitales
es posible hacerlo con solvencia tedrica y metodoldgica desde las

! Eco expone este concepto en Obra abierta (1965). Aunque sefiala el riesgo que
implica entender la metafora como un instrumento de conocimiento mds profun-
do que los instrumentos de la 16gica, reconoce que desvelan el modo como la cien-
cia o la cultura ven la realidad.

? La popular frase del fil6sofo madrilefio es: “soy yo y mi circunstancia’, germen
del perspectivismo (Leibnitz, Nietzsche y otros), en referencia a la importancia de
explicarse la realidad circundante.
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ciencias sociales. Investigar estos temas desde el binomio comuni-
cacion-educacion, en su dimensiéon socio-cognitiva, es una de las
vias para el conocimiento de las relaciones que los sujetos sociales
establecemos en la cultura digital.

En el trayecto de elaboracion de este texto escuché sugerencias
sobre restringirlo a internet o circunscribir el estudio a la relacién de
los estudiantes universitarios con las redes sociales. Sostener el enfo-
que general responde a mi percepcion de que la trascendencia de la
cultura digital en la sociedad contempordnea no se reduce a sus es-
pacios mas habituales o coyunturales. Por supuesto, esto no significa
que aspire a presentar una revision universal, pero si un andlisis del
contexto a partir de aproximaciones al estudio del fenémeno social
desde las perspectivas de la educacion y de la comunicacion.

Desde Apocalipticos e integrados (Eco, 1968) se popularizé la ten-
tacion de interpretar la realidad sobre una base dicotémica. Y des-
de hace algunos anos, en aras de mantener la bi-segmentacion, la
tipologia se actualiza encontrando términos adaptados a cada drea.
En el drea de las tecnologias digitales la descripcion de las perspec-
tivas de los pesimismos y las de los optimismos pasé de la tecnofo-
bia y tecnofilia a la ciberfobia y la ciberfilia, sin que el significado
cambiara sustancialmente. En busca de la ponderacién, no acepto
placidamente el exaltado fanatismo que promueve el uso de estas
tecnologias, a diestra y siniestra, sin que medie reflexién alguna.

Esta es una vision académica y de investigacion sobre el tema,
y por lo tanto no tiene cabida el estilo narrativo de la mercado-
tecnia que se ha encargado de inundar de calificativos las des-
cripciones y, en consecuencia, termina por promover mas que
describir para analizar. El rigor académico de la investigacion,
mediante enfoques analiticos, propicia espacios para la reflexién
de las dimensiones complejas que implica un tema como este.
Para ello ha resultado fundamental desarmar y navegar en el inte-
rior de esa especie de caja negra donde se encubre la forma en
que usamos cotidianamente los recursos y los contenidos de las
tecnologias digitales.
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El equilibrio reflexivo busca también no desembocar en el fata-
lismo nostalgico ni en la exaltacién demagdgica, posiciones desde
las que suele concluirse con tipicas frases como: “tiempos pasa-
dos fueron mejores”, que aqui se traduciria como “sin tecnologias
digitales viviamos mejor”. O en sentido contrario, frases como:
“dotar de infraestructura tecnolégica a las escuelas acabara con
la brecha digital y mejorara la calidad de la educacién”. El tnico
antidoto para ello es el andlisis. Y, en ese sentido, mi intencidén es
provocar la reflexion sobre el tema y, con ello, dinamizar su dis-
cusion para generar propuestas de intervencién para el uso critico
de estos recursos.

Una de las lineas epistemoldgicas en que se inscribe este es-
tudio se registra en el contexto global de la modernidad liqui-
da (Bauman, 2002), donde lo etéreo de lo digitalizado propaga
convergencias e hipermediaciones. Aunque reconocemos que la
cultura digital es global, tenemos claro que con el andlisis de una
situacion local no es posible, ni lo pretendemos, generalizar. Lo
viable es tener una aproximacion a la comprensién de lo global a
partir de las especificidades de lo particular; mas no por ello pre-
tendo generalizar los hallazgos. Dentro de los limites y de las limi-
taciones naturales de una investigacion de este tipo, reconozco que
conocer el todo por sus partes es posible cuando las teorizaciones,
e inclusive la prospectiva, se miran como una de las parcelas de lo
global.

La cultura digital es un fenémeno poliédrico, que obviamen-
te rebasa lo tecnoldgico y, en consecuencia, su estudio no puede
circunscribirse solo dentro de lo instrumental. Para abordarlo es
indispensable reconocer su complejidad, y hacerlo desde perspec-
tivas tedricas que permitan la explicacién de sus mecanismos y sus
particularidades. Lo digital es un fenémeno global, y el andlisis de
una problemdtica que sucede en el ciberespacio, por mas local y
especifica que sea, precisa miradas diversas y proporcionales; por
ejemplo, la observacion de la problemdtica desde la dimensién del
contexto internacional.
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El libro se compone de tres capitulos, articulados para dar cuen-
ta del estado actual de conocimientos y de los enfoques tedricos con
los que ha sido abordado el estudio de este fenémeno.

El primer capitulo tiene el objetivo de situar el fenémeno; ubi-
car la cultura digital en el terreno de lo palpable, mediante el relato
de sus evidencias significa metaforizar con toda su virtualidad. La
descripcién de lo que es y dénde la construimos es posible con el
apoyo de la investigacion, pero también de la retdrica enriqueci-
da por metéforas y paradojas. En este capitulo presento también el
movimiento hippie como parte de la genética de la cultura digital.
La ubicacion del fendmeno estd enmarcada en la economia global y
en el capitalismo cognitivo.

El segundo capitulo estd escrito desde una perspectiva de explo-
racién y demarcacion de los componentes de las TIC o tecnologias
digitales. En €l es palpable mi afdn de reconocer qué son, de qué
estan conformadas y qué diferencias existen entre sus partes. Este
afén estd nutrido por el uso desmedido del término, y ha hecho que
se amalgame una mezcla heterogénea que acaba por ser todo y por
no aclarar nada. En este capitulo explico las diferencias; describo las
caracteristicas de sus principales usuarios a través de una revisiéon
de las etiquetas o nomenclaturas en las que se ha enmarcado ese
colectivo. Por tltimo, presento una detallada descripcion de los tres
principales niveles de uso de las tecnologias digitales.

En el tercer capitulo presento el andlisis de los signos de la cultu-
ra digital. El conjunto de reflexiones sobre las particularidades mas
representativas de este fendmeno con la intencién de conocerlos
para explicarlos. Los seis signos se abordan como alegorias contem-
poréneas, y se resefian como elementos que intervienen de manera
cotidiana en nuestra participacion, en su construccién y transfor-
macioén. Develar sus paradojas es el hilo conductor de este capitulo.

Un recurso invaluable que fortalece y singulariza este libro es la
voz del conjunto de expertos. El conjunto de entrevistas realizadas
con la idea de documentar directamente el analisis del tema es re-
ferencia invaluable a lo largo del texto. Los expertos entrevistados
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compartieron conmigo su conocimiento. Los nombro en los
Agradecimientos y a lo largo del texto, en cada una de las refe-
rencias a las entrevistas. Los reconozco como coparticipes y, en
cierta forma, complices intelectuales, porque sus reflexiones son
referencia inédita y actual en las teorizaciones que aqui presento.
La articulacién del estado del arte de la cultura digital se robuste-
ce con las voces de sus estudiosos, protagonistas reflexivos que,
desde diferentes perspectivas, vigorizan este texto. Esto porque
un tema con las caracteristicas del que aqui abordo, con un mar-
co tedrico y de referencia actual, solo puede investigarse con las
fuentes directas de sus actores principales. En ese sentido la narra-
cién de las ideas, consideraciones y cavilaciones de los profesores
investigadores cumple cabalmente con ese rigor.

El ensamble de reflexiones reunidas en estas entrevistas contie-
ne la frescura de sus relatos, sus expresiones coloquiales y, sobre
todo, la generosidad y la pasiéon con que los expertos han compar-
tido conmigo sus andlisis sobre el tema. Este valioso acervo de testi-
monios originales representa una fuente referencial tnica y actual,
una contribucion destacada en este libro. Asi, a las teorizaciones
sobre el tema se suma la voz de los expertos. Sus aportaciones nu-
tren y refrescan la narrativa de este texto; se han incluido a lo largo
del libro a manera de citas y referencias.

En las Conclusiones se articulan aportaciones y propuestas
para resaltar la importancia de contribuir a un campo de conoci-
miento en desarrollo y en constante evolucién. Subrayo la nece-
sidad de mantener la actualizacién del marco interpretativo para
estar en condiciones de revisar y renovar las reflexiones sobre la
cultura digital.

Con la articulacién integral de este libro cumplo, en cierta me-
dida, mi propésito de analizar un tema de naturaleza virtual. Estas
acciones enmarcan mi afdn por desvelar las sombras que no permi-
ten describir ni descubrir, en franca coincidencia con las ideas de

Carlos Fuentes, en la frase ya citada.
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CIERRE QUE ABRE

Asertivo y provocador como siempre, el tedrico Jestis Martin
Barbero (2012b) afirma que solo se aprende al dejarse cuestionar
por la realidad. Esa idea, incorporada a la de Bachelard citada aqui
en forma de epigrafe, en donde reconoce lo inabarcable del conoci-
miento, son reflexiones que han orientado mis observaciones y, por
lo tanto, subyacen en este texto. Desde la gestacion de las primeras
ideas hasta la redaccion de la versién final ha sido imprescindible
dejarme cuestionar por la realidad. Frecuentemente ha sido nece-
sario plantarme frente a las interrogantes haciendo a un lado mis
arrogantes certezas. En este proceso he tenido que reconocer que
no es posible saberlo todo sobre este tema, y llegé el momento en el
que para entregar el original del libro he tenido que dar por termi-
nado este proceso, sin renunciar, por supuesto, a seguir investigan-
do. Simplemente, el tiempo disponible se habia agotado.

La teoria se vitaliza reconociendo las subjetividades. Lejos de
las verdades absolutas esta investigacién —permeada siempre por la
mirada subjetiva de quien investiga— se entreteje con la trama de
otros fragmentos para sumarse al interés de comprender una deter-
minada realidad, a base de fundamentos tedricos y de observacio-
nes empiricas, e intentar descifrar asi el complejo caleidoscopio que
significa construir cotidianamente la cultura digital.

Elijo el caleidoscopio como metafora para representar el obje-
to de estudio. Con ello propongo un andlisis de doble via, porque
sintetiza el desafio constante que he afrontado en esta investiga-
ci6én. Por una parte, el deleite de la observacién de la variedad de
actividades, actitudes, percepciones y contradicciones con las que
enfrentamos los retos tecnoldgicos de la cultura digital. Por otra, la
exigencia de no extraviarme en la complacencia de la contempla-
cién, en la seduccién que sucede en el interior del caleidoscopio. En
estas circunstancias la metéfora representa el gozo de mirar dentro
de un prisma en el que cada movimiento, el conjunto formado por
pequeiias piezas de colores, se transforma y se renueva en variadas

25



Cultura digital. Paradojas y metaforas para participar en su construccién

combinaciones. El puente que va del deleite a la exigencia fue mu-
chas veces transitado en esta travesia.

En la version final de un texto se encierra la idea que Borges
(1987) expresé en “Las versiones homéricas”: “El concepto de
‘texto definitivo’ no corresponde sino a la religion o al cansancio”.
Y como esto no se trata de religién, reconozco que una investi-
gacion con estas caracteristicas estd siempre mediada por los dos
extremos de la balanza de la auto-exigencia: entre lo que se puede
y lo que se quiere, porque una investigacién social nunca acaba,
simplemente llega el momento en que se debe dar por terminada.

Barrio de San Francisco, Coyoacdn
Septiembre, 2015
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CAPITULO |
CIBERESPACIO, CONTEXTO DE LA CULTURA DIGITAL

Esta vaporizacién del espacio objetivo
nos ha llevado directamente a una construccion
mitica muy contempordnea, el ciberespacio.

Josep M. Catald (2000, p. 61)

El andlisis de la cultura digital se centra —pero no de manera exclu-
siva— en las précticas cotidianas con las que transformamos el espa-
cio virtual y este, a su vez, nos transforma a nosotros. Esto sucede
en el ciberespacio y en la cibercultura, conceptos que, por su na-
turaleza virtual, su discernimiento, comportan cierta complejidad.
Esta complejidad en si misma plantea algunas dificultades episte-
moldgicas que requieren rebasar la intuicion y la percepcién pasiva
de lo sensorial, de los sujetos, de los objetos y de los conceptos.

El vasto tema de lo digital ha sido objeto de estudio casi desde el
momento en que se inicid su desarrollo. La construccién del cuerpo
tedrico y del estado del arte se sostiene por contribuciones cuyo ori-
gen tiene una doble via. Por una parte, hay contribuciones de orden
tedrico y metodoldgico, provenientes de estudios realizados por
comunicologos, fildsofos, socidlogos, antrop6logos y otros pensa-
dores contemporéaneos. La otra via estd compuesta por los estudios
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recientes sobre este tema. Importa mencionar las investigaciones
realizadas recientemente en Latinoamérica y en Espaiia, en especial
en Cataluna, regiones en donde el tema se ha abordado desde dife-
rentes perspectivas, por una nueva generacion de investigadores
—de formaciones y procedencias diversas— con quienes comparto
las perspectivas de conceptualizacion y andlisis que sostienen.

Ademas de los investigadores entrevistados, mencionados en la
Introduccién y a lo largo del libro, me refiero también a las apor-
taciones de investigadores contemporaneos como Jordi Adell,
José Amozurrutia, Elisenda Ardevol, Jer6nimo Brunner, Josep M.
Catald, Manuel Castells, Adolfo Estalella, Jestis Galindo, Mariano
Cebridn, Delia Crovi, Javier Echeverria, Luz Maria Garay, Edgar
Go6mez Cruz, Alfonso Gutiérrez Martin, Daniel Innerarity, Octavio
Islas, Jests Martin Barbero, Gabriel Pérez Salazar, Alejandro Pisci-
telli, Carlos Scolari, Francisco Sierra y Rosalia Winocur, entre otros.

Investigar un fendmeno de esta naturaleza requiere la cons-
truccién de un marco tedrico y conceptual. La parte sustancial
de este capitulo articula la revisién de diferentes estudios sobre el
ciberespacio y la cibercultura, articulacién que le ofrece al lector
una especie de cartografia de los fundamentos tedricos, hecha a
partir del marco de la convergencia de disciplinas desde las que se
han explorado ambos conceptos.

EPISTEME Y DISPOSITIVO

Existe un conjunto heterogéneo, una amplia gama de recursos y con-
tenidos digitales que se articulan de diferentes formas. Y las formas
en que se articulan y se acoplan transmutan de manera constante, ya
que dependen de las relaciones que se establecen en funcién de la
variedad de usos que los sujetos hacen de tales recursos y conteni-
dos. Partimos de la idea de que en el ciberespacio los recursos y los
contenidos son organizados con cierta l6gica por sus creadores y por
los usuarios, a partir de las intencionalidades propias de los sujetos.

28



Capitulo 1. Ciberespacio, contexto de la cultura digital

El estudio de estas articulaciones, de las tensiones entre ellas y de
los procesos de generacion de la cultura digital encuentra una pers-
pectiva analitica en la linea de pensamiento foucaultiano. Desde
esa perspectiva el ciberespacio es la episteme y la cultura digital,
su dispositivo. Es decir, el ciberespacio es el contexto en donde se
genera la cultura digital y es episteme en tanto existe y en la medida
en que, como categoria deductiva, podemos racionalizarlo.

El objetivo aqui es construir una interpretacién epistemolégica
del ciberespacio para comprenderlo en términos de zona paralela
al mundo fisico, como la episteme, en la que el conjunto de confi-
guraciones se nos revela como un nuevo modelo del saber y del ac-
tuar; como el espacio paralelo en el que actualmente compartimos
informacién, nos comunicamos y construimos conocimientos.

En la creacién de ese espacio mitico y contemporineo, como
describe Catala el ciberespacio en la idea con la que abrimos este
capitulo, estamos aprendiendo a concebir ese espacio como uno
de los sistemas de interpretacion, en el que se condicionan ciertos
modos con los que intuimos y comprendemos ese no-lugar, el es-
pacio virtual en donde se articulan ciertas practicas que generan la
cultura digital, como veremos mas adelante.

Asi, desde hace algunos afios hemos convertido el ciberespacio en
un lugar paralelo en el que distribuimos y retomamos informacion y,
por lo tanto, es ahi en donde construimos algunos de nuestros conoci-
mientos. En esta nueva episteme o campo epistemoldgico, reconfigu-
ramos los c6digos con los que organizamos comunicaciones e ideas.

Michel Foucault (1966) retoma la idea de episteme, propuesta por
Hegel, y revitaliza el concepto. De ahi la afirmacién de que la cultu-
ra digital puede analizarse desde una perspectiva foucaultiana. De
modo que, desde la episteme de esta época, podemos analizar cémo
cambian los procesos de construccién de conocimientos, en tanto se
modifican las formas de pensamiento y las condiciones de las activi-
dades que realizamos en el ciberespacio.

Estas formas de pensamiento han traspasado algunas delas catego-
rias del pensamiento moderno, es decir comprobable, cuantificable,

29



Cultura digital. Paradojas y metaforas para participar en su construccién

invariable y predictivo (Villoro, 1998) para conformar otras mane-
ras de aproximacion reflexiva a lo ordinario y a lo que hasta hace
algunos anos parecia insélito, en un afdn de asimilarlo todo dentro
de la categoria de habitual.

El ciberespacio es la episteme de la cultura digital en tanto marco
de saber que corresponde a determinada época, y por ser la estruc-
tura inconsciente en donde se generan conocimientos. Esta nueva
episteme se convierte en un marco que determina, hasta cierto pun-
to, la forma como percibimos, definimos y organizamos los objetos
y las ideas.

Me interesa resaltar la dimensién temporal que Foucault da asi
al conocimiento. En este sentido, desde la episteme actual compren-
demos las formas especificas de conocimiento que se corresponden
con este momento. Reconocemos que cada época tiene codigos que
intervienen en cierta medida en la forma de pensar y de entender
las palabras y las cosas. En ese sentido, la episteme es el conocimien-
to que condiciona las formas de entender e interpretar el mundo
en determinadas épocas. Situar el andlisis del ciberespacio en esos
términos nos conduce al Zeitgeist, como una de las ideas sustancia-
les de este estudio.

La cultura digital o cibercultura es el dispositivo de esta nueva
episteme, un dispositivo por medio del cual configuramos lo real en
lo virtual. Entender la cibercultura como el dispositivo del ciberes-
pacio resulta metodologicamente valido para anclar su andlisis sin
perder de vista su heterogeneidad y su complejidad; para observar-
la como un complejo fendmeno socio-comunicativo, en donde se
crean précticas, cddigos, normas y comportamientos especificos,
como superestructura paralela a la del mundo real, fisico o analdgico.

En el ciberespacio los recursos y contenidos digitales se articulan
en tramas abiertas, son variados y las combinaciones que los usua-
rios hacen generan multiples jerarquias e inquietantes transversali-
dades. En el dispositivo cultura digital se reconfigura la producciéon
y la representacion de la informacién multimedia e hipertextual y,

como conjuntos multilineales, crea lineas de tensién que van de un
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punto especifico a otro. En este fendmeno se articulan redes de po-
der y de saber, siguiendo la linea de pensamiento de Deleuze (1990).
Es precisamente en ese sentido que pretendo aqui ubicar las lineas
de tension, en el reconocimiento de que educacién, comunicacién y
cultura se integran en el modelo de sociedad contemporénea.

Entendida de esta forma podemos ver que la cultura digital
comporta tensiones entre una gama de conocimientos prove-
nientes de diferentes dreas, desde los conocimientos tradicionales
hasta los académicos y cientificos. Se trata de conocimientos ex-
cluidos por el pensamiento totalizador, saberes que caben bien en
la cultura digital, por las condiciones de ubicuidad y por las raices
libertarias del ciberespacio, territorio virtual en donde son bien
recibidas la diversidad y la multiplicidad de conocimientos.

Por eso las practicas académicas realizadas en el ciberespacio
configuran sistemas en los que se estructuran contenidos. Los re-
cursos v los contenidos del ciberespacio estan dispuestos de tal for-
ma, que al ser articulados con fines académicos generan un efecto
dialéctico. Es asi porque, por una parte ayudan a los sujetos al logro
de determinados objetivos, y por otra, esa intervencién crea nuevas
redes, con lo cual constantemente se modifica el conjunto de ele-
mentos que compone la cultura digital.

Entender el ciberespacio como episteme y la cultura digital
como el dispositivo es util para franquear el camino hacia la com-
prension del funcionamiento del vasto conjunto de elementos que
lo componen, asi como para el andlisis de la diversidad de formas
en que se entrevera esa vastedad. A partir de esta comprension es
posible proveernos de estructuras de exploraciéon para una aproxi-
macion analitica de sus articulaciones disimbolas, asi como de las
variadas redes que suceden en dimensiones diferenciadas.

Propongo iniciar el recorrido analitico del ciberespacio median-
te la descripcion de sus caracteristicas, el anélisis de sus alcances y la
revision de sus origenes.

Hasta hace unas décadas la idea de franquear el umbral del

mundo fisico era una visidn casi exclusiva de la narrativa de la
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ciencia ficcién. Hoy, en términos llanos, la mayoria percibe el ciber-
espacio como la infraestructura de internet, reservorio de materia-
les hipermedia e inclusive de nuestros propios documentos. Es el
lugar virtual que alberga interfaces interconectadas. Pero atn sigue
siendo una zona intangible, en donde el tiempo y el espacio estin
permanentemente alterados, des-construidos.

El ciberespacio rebasa la idea de simulacién virtual del mundo;
es en el sentido euclidiano el no-espacio que propone e impone al
pensamiento contemporaneo formas distintas de percepcién. Un
extrano territorio y uno de sus efectos es la reducciéon del Estado-
nacion, por lo menos en términos territoriales.

De entrada importa aclarar que el ciberespacio no es internet,
este se suma a otros recursos y contenidos digitales que se produ-
cen, distribuyen y consumen en el ciberespacio. Se suele confundir
porque hemos hecho de internet el meta-medio cuyas dimensiones
y alcances parecen abarcar todo el ciberespacio e, inclusive, desbor-
darlo. Eso nos lleva a pensar que internet es el ciberespacio; “no es
un universo en si mismo, como a veces sugieren las interpretacio-
nes futuristas, sino una colecciéon de espejos de la realidad” (Trejo,
2001). Es, en todo caso, uno de los componentes principales, en
dimensiones y contenidos, del ciberespacio.

Por sus dimensiones, la red digital no puede analizarse solo
como un medio de comunicacién o como el centro de confluencia
de medios. Maria Elena Meneses (2015) advierte que debemos en-
tenderla como un “entorno que se ha convertido en parte de la vida
cotidiana de las personas”, como el no-lugar en donde “los indivi-
duos tienen la posibilidad de construirse una identidad virtual me-
diante complejos procesos de negociacion” (Meneses, 2015, p. 6).

La omnipresencia del ciberespacio ha provocado inclusive un
reajuste en los enfoques de la disciplina de la cartografia, como la
creacion de atlas, mapas o planos del ciberespacio. Esto pone de
manifiesto el afin de ilustrar para visualizar sus complejas formas y
componentes. Por ejemplo, “El atlas del ciberespacio” (Dodge y Kit-
chin, 2001) recopila el trabajo de investigacion realizado durante
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cinco afos. El desarrollo del mapeo fue hecho por cartégrafos espe-
cialistas, utilizando técnicas innovadoras, y fue considerado el pri-
mer libro que reunia los mapas del ciberespacio, generados entre
1970 y 2000. A decir de sus creadores, son cuatro las principales
razones para crear los mapas que integran el Atlas: documentar
doénde estd la infraestructura y el trafico de servicios de mercado,
gestionar los recursos digitales de manera mas efectiva, explorar
nuevas interfaces posibles y entender el mundo que actualmente
nos rodea (Dodge y Kitchin, 2001).

Entender el mundo que nos rodea es un rasgo de nuestro afin
humano en el que revelamos la necesidad de palpar para examinar
y verificar. Lo hacemos por diferentes vias, una es cartografiar, otra
dimensionar, o analizar, como hacemos aqui.

Otro ejercicio en este sentido es cuantificar lo que flota en el
ciberespacio; solemos hacerlo a través de la cuantificacion de su in-
ventario. Aunque sé que las cifras se modifican inclusive mientras
escribo este pdrrafo, vale registrar aqui algunos datos, sin olvidar
que se trata de algo asi como un corte de caja en el momento actual.
Los calculos actuales revelan que cada minuto tres mil millones de
cibernautas realizan las siguientes acciones: escriben mds de cien
mil mensajes en Twitter, publican treinta mil nuevos articulos en
blogs, envian mas de doscientos millones de correos electrénicos,
hacen dos millones de consultas en Google, publican (o suben) mds
de seis mil fotografias a Instagram y Flickr y 48 horas de video en
YouTube. Esa es la actividad promedio registrada cada minuto. Las
cifras ayudan a dimensionar cémo vamos “poblando” el espacio
paralelo, la intensidad con la que de manera cotidiana y colectiva
estamos construyendo una cultura digital.

33



Cultura digital. Paradojas y metaforas para participar en su construccién

CIBERESPACIO, UNA METAFORA

Aunque el término ciberespacio fue acuiado por Norbert Wiener
a finales de los afios cuarenta,’ se advierte que, a esta distancia, la
nocién misma ha atravesado por un puente por el que se alejé de
aquella acepcién con ecos de la matemdtica y la ingenieria. Ahora,
por ejemplo, se considera que el ciberespacio esta regulado por cua-
tro restricciones: ley, normas sociales, mercado y c6digo, es decir,
software'y hardware (Lessig, 2001). Por otra parte, desde la seménti-
ca se considera que en el ciberespacio lo fundamental es el lenguaje.
Por ejemplo, Anna Cicognani (1998) afirma: “todo esta escrito y se
navega a través de él; las herramientas para la navegacién no son
mds que piezas de software”. O, desde la ciber-antropologia, como
nueva disciplina, se estudian las nuevas identidades sociales emer-
gentes y la 16gica de sus vinculos con la sociedad del mundo fisico
(Vazquez, 2008).

El ciberespacio estd compuesto por bits y no por atomos, como
atinadamente lo describi6é uno de los pioneros en su estudio Nicho-
las Negroponte (1995). Si bien se trata de un espacio intangible,
su presencia en la sociedad actual tiene consecuencias palpables.
Como analizaremos mds adelante, entre otras implicaciones, ha
modificado nuestra percepcion del tiempo y del espacio.

Por su intangibilidad, las representaciones gréficas suelen ha-
cerse con ingredientes similares. El ciberespacio se representa con
areas tridimensionales y, en la mayoria de los casos, con diferentes
tonalidades de color azul, en franca evocacién a lo astral mas que
a lo terrenal. Es comuin que las texturas de las imdgenes con las
que se le ilustra y divulga incluyan las cifras 1 y 0, en alusién evi-
dente al sistema binario. También la cultura digital o cibercultura

> Wiener, McCulloch, Von Neumann, Pitts, Bateson, Deutsch y Von Foerster parti-
ciparon en el desarrollo de la cibernética, aunque el término siempre se le atribuye
al primero. En griego antiguo significa “el arte de gobernar una nave”. La acepcién
moderna de cibernética es el estudio de las aplicaciones de los mecanismos de
regulacién entre los seres humanos y los sistemas de control.

34



Capitulo 1. Ciberespacio, contexto de la cultura digital

se representa graficamente de forma similar; pero en este caso el
énfasis se pone incluyendo a la figura humana o bien alguna de las
partes del cuerpo humano. Como sefialé en la Introduccién, consi-
dero las metdforas como un apoyo epistemoldgico y, para la com-
prension de la episteme, nos auxiliaremos de este recurso retdrico.

La nocién de ciberespacio es en si misma una metéfora onto-
l6gica (Lakoff y Johnson, 1986), en tanto categoriza un fenémeno
tecnolégico considerdndolo una entidad. Nuestra naturaleza hu-
mana busca formalizar metaféricamente una representaciéon que
caracterice a esta episteme, en donde se conjuguen los codigos fun-
damentales que articulan algunas formas del pensamiento actual.
En ese sentido, la representacion del ciberespacio ha de reprodu-
cir alegéricamente eso tan intangible como lo es la episteme que,
en cierto sentido, condiciona nuestras formas de comprensién del
mundo contemporaneo. Ahi la dialéctica nuevamente.

Para avistar el ciberespacio en un intento de darle forma a ese
entorno intangible en donde fluyen bits, Howard Rheingold (1993)
afirma: “No hay una sola metdfora que transmita completamente la
naturaleza del ciberespacio”; nos apoyamos entonces en una fusion
de metéforas. Sin embargo no podemos eludir la idea originaria
del concepto de ciberespacio, que es en si misma una metafora. No
haremos aqui la narracion tantas veces reproducida del origen del
concepto; basta con recordar que fue William Gibson, creador
del término cyberpunk, quien definié el ciberespacio como:

una alucinacién consensual experimentada diariamente por billones de ope-
radores autorizados en cada nacién [...] una representacion gréfica de da-
tos, obtenidos de los recuerdos de cada ordenador en el sistema humano. Una
complejidad inimaginable. Lineas de luz que vagan en el no lugar de la mente,
agrupaciones y constelaciones de datos. Como las luces de la ciudad retroce-

diendo]...] (Gibson, 1984).

En sintonia con lo que unos anos después sostuvo Howard Rhein-
gold, Gibson, de manera visionaria como suelen hacer los artistas,
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se apoya en un conjunto de metaforas para ayudarnos a entender
un contexto que en ese momento representaban los espacios pro-
pios de la ficcién futurista.

Exploremos este conjunto de metéforas: la idea de “alucinacion
consensual” es referencia a una sensacién colectiva y subjetiva,
sensacion que ha tomado forma actualmente en las comunidades
virtuales, producidas de manera cotidiana a través de las redes so-
cio-digitales.

Gibson (1984) se refiere ala “representacion gréfica de datos, ob-
tenidos de los recuerdos de cada ordenador en el sistema humano”
Mas alla del estilo narrativo futurista de la novela, esa representa-
cién hoy nos resulta casi natural, ya que toma forma en el conjunto
de interfaces que se despliegan frente a nuestros ojos al accionar los
datos guardados en la memoria de las redes imperceptibles que se
forman a través de la conexién entre ordenadores. Cierra con una
clara alegoria al flujo de informacién de las interfaces multimedia:
“lineas de luz que vagan en el no lugar de la mente, agrupaciones y
constelaciones de datos”. Nos ofrece asi una franca evocacion de lo
que percibimos hoy como el movimiento constante en el espacio
virtual, ese fluir de datos que parece no detenerse nunca.

Diez anos después de haberse publicado su novela, el propio
Gibson ofrece una explicacion sobre la utilidad de la metafora para
entender el ciberespacio:

El ciberespacio es una metéfora, en la que podemos captar este lugar donde
[...] hemos hecho muchas de las cosas que nosotros consideramos como la
‘civilizacion’ [...] Creo que ya que gran parte de lo que nos estd sucediendo
es de forma digital y electrénicamente. Es ttil contar con una expresién que
nos permite a todos ser parte del territorio; hace que sea més fcil que visua-

licemos lo que estamos haciendo.*

* Respuesta de Gibson en una entrevista, para el programa Rapport, producido en
1994 por el canal SVT 1 (Televisién Nacional Sueca).
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Ahora, a mds de tres décadas de la publicacién de la emblemadtica
novela, podemos afirmar que sus metaforas siguen vigentes, no ha
caducado ninguna de esas alegorias. Son recursos evocativos cuan-
do sometemos a nuestro cerebro a encontrar las formas del concep-
to: ciberespacio.

No ha sucedido lo mismo con todas las metaforas. La reno-
vacién o transformacién que han experimentado algunas tec-
nologias dejo atrds las descripciones apoyadas en metaforas; el
desarrollo de lo que evocaban terminé por invalidarlas. Hay evi-
dencia de metaforas que se invalidan con el paso del tiempo. Como
Nietzsche afirm6 “metéforas que se han gastado y han quedado sin
fuerza, monedas que han perdido su troquel y no se las considera
ya como monedas sino simplemente como metal” (1980, p. 11).
Esto sucedi6 con la metafora de superautopista de la informacidn,
atribuida a William Clinton y a Al Gore. Fue una idea popular en
los anos noventa para describir a internet, pero hoy se publican
pocos textos especializados en donde se haga referencia a aquella
metafora. Una mds que pierde su troquel y le ha quedado pequenia
a la nocién que hoy sugiere la red digital.

La revision documental sobre el concepto ciberespacio conduce
a reconocer que el término no siempre se utiliza con precision. Se
acund en el ambito literario y unos anos después se sigui6 elaboran-
do en la narrativa de ficcién. Un ejemplo es la novela de Margaret
Wertheim (1999) en la que relata la historia del pensamiento cienti-
fico a partir del escenario virtual del ciberespacio. Después, algunas
publicaciones de los noventa evidencian cémo, de manera paula-
tina, el concepto fue acogido por otras esferas y también cémo su
significado se fue modificando, dependiendo del contexto en el que
se le refiriera. La acepcion del concepto en la divulgacién popular
equivalié a la descripcion de un espacio diferente al espacio fisico,
relativo a “lo virtual”, no solo como referencia sino como sinénimo
de lo virtual y, por derivacién, se usa como sinénimo de internet.

En el medio académico, interesado siempre en la precision,
aunque no siempre se logre, se ha documentado que al término
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ciberespacio se le han dado diferentes significados. Por ejemplo,
aunque también se le ha vinculado con la nocién de espacio parale-
lo, es comun encontrar descripciones en las que sustituye la idea de
medio de comunicacién y en varios documentos se utiliza también
como sindénimo de internet.

Asi, en los primeros afios de la década de los noventa, el térmi-
no se usaba para describir indistintamente representaciones graficas
virtuales, la red digital, comunidades virtuales, o la realidad virtual;
de cualquier forma, remitia invariablemente a un espacio no real. La
designacién mds comun es sinénimo de espacio virtual o de internet.

Fue a partir de la década de los noventa, coincidiendo con la
publicacién del ahora clasico libro compilado por Michael Bene-
dikt (1991), cuando el término comenzé a ser descrito también
como un espacio de experiencias cognitivas (Gémez Cruz, 2007).
Es decir, el uso del concepto se ha decantado hasta describir con
mayor claridad sus caracteristicas y potencialidades, ubicado en su
contexto mas amplio, simbdlico, tecnoldgico y social. En el campo
disciplinario “estudios sobre la cibercultura’, iniciado en los afos
noventa, se comenzd a teorizar sobre el ciberespacio como objeto
de estudio.

En Latinoamérica, en los tltimos quince anos, se han publica-
do textos de corte académico en los que se encuentra un uso mas
preciso del término. Por ejemplo, Trejo (1996 y 2006) en sus libros,
pioneros en el campo, profundiza en el andlisis del ciberespacio
desde un punto de vista tanto local como global; Martin Barbe-
ro (2002) realiza un andlisis desde una concepcién comunicativa y
socioldgica; y las investigaciones de Gémez Cruz (2007), Galindo
Céceres (1997, 1998, 2003); Islas (2011); Gonzélez, Amozurrutia y
Maass (2007).

A diferencia de estos autores existen quienes, en un amplio nu-
mero de publicaciones académicas, usan el término ciberespacio
para hacer referencia al espacio que ocupan las TIC o, como sefa-
lamos antes, en tanto sinénimo de internet. Reitero que en inves-
tigacion la escrupulosidad conceptual es ineludible y en especial
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cuando tratamos con nociones en cuyo proceso de construccién
pretendemos contribuir.

Desde esta perspectiva es posible analizar algunas de las particu-
laridades de la cultura digital. La cibercultura es referida como
“cultura digital” por diversos autores (Buckingham, 2007; Castells,
2006 y 2009; Echeverria, 2003). Otros la llaman “cultura en red”
(Castells, 1996), o0 “nacién digital” (Katz, 1997), o “tercer entorno”
(Lévy, 1998a; Echeverria, 1999). Inclusive algunos autores se re-
fieren a ella como “digitalismo” (Terceiro, 1996; Terceiro y Matias,
2001; Alonso, 2002).

Esta variedad de nombres ilustra la necesidad de denominar
los fenémenos contempordneos. Lo mismo sucede con el térmi-
no digitalismo, usado para describir la inexorable propagacién de
las tecnologias digitales. El término se entiende como una forma
emergente de organizacion social y econémica, en un contexto de
convergencias (Terceiro y Matias, 2001). A decir de sus promotores,
intenta generar paradigmas de convergencias en dreas como: tecno-
logia, economia, sociocultural y, en general, en todo aquello en lo
que lo digital se entreteje en el complejo entramado de la sociedad
actual. Es decir, trata de sustituir el término cultura digital. Por tan-
to, coincidimos con Terceiro y Matias cuando dicen que “elevar lo
digital a categoria de ‘ismo’ puede parecer una pretenciosa exage-
raciéon” (2001, p. 14).

Registro aqui estos conceptos para evidenciar dos cosas: el in-
terés que desde sus inicios y desde diversas areas ha generado este
fenémeno social, y la necesidad de denominar el Zeitgeist. Poner de
manifiesto la tendencia a nominar el fenémeno en cuestién mues-
tra también la insuficiencia que han mostrado la mayoria de estos
términos, ya que el estudio de “la vida en el ciberespacio” (Ardevol,
2003) trasciende la exploracién de los nombres que ha recibido.
En este registro se consignan los mds relevantes entre lo publicado
desde finales de los afios noventa hasta ahora.

La cultura digital estd sustentada en la tecnologia de la digita-
lizacién, donde la territorialidad queda rebasada al traspasar las
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barreras de lo infraestructural. Ha implicado la reconfiguracién
de las formas como representamos el mundo y ha modificado las
maneras de pensar, de relacionarnos y de construir sociedades.
Con esto se altera la posicion de los sujetos ya que, al formar parte
del sistema, se participa desde el ciberespacio, y no solo como un
observador pasivo. Evidentemente esto ha generado un cambio de
paradigma y una ruptura epistemolégica, la cual se ha abordado
desde la teorfa de los sistemas complejos o teoria de la complejidad
(Von Foerster, 1990; Morin, 1994).

Para Pierre Lévy (2007) el término cibercultura alude al conjun-
to de representaciones, valores, conocimientos, creencias, costum-
bres, habitos, maneras de hacer, y maneras de ser en el ciberespacio.
Y para que todo esto se articule y genere cultura, Lévy considera
que existen tres principios fundamentales: interconectividad, crea-
ci6n de comunidades virtuales e inteligencia.

El recuento de las nominaciones resulta ttil para resaltar el he-
cho de que en la mayoria de los casos los nombres evidencian el
sentir mesianico, representativo del cambio de milenio. Y el ejemplo
mis claro de ello es la descripcién publicada por el editor de la em-
blemética revista Wired, Jon Katz, cuando relat6 lo que en la “nacién
digital” pasaria en términos educativos. Reproduzco literalmente
por lo que revelan estos parrafos, vistos a la luz del paso de los afios:

La Nacién digital constituye una nueva clase social. Sus ciudadanos son jéve-
nes, educados, ricos. Habitan instituciones e industrias cableadas —universida-
des, empresas de informadtica y telecomunicaciones, empresas en Wall Street
y de medios de comunicacién—. Viven en todas partes, por supuesto, pero
son mds visibles en las comunidades con miras al futuro, tecnolégicamente
avanzados: Nueva York, San Francisco, Los Angeles, Seattle, Boston... [...]. Es
una poblacién predominantemente masculina, aunque un enorme ndmero
de ciudadanas se estdn uniendo. Los miembros de la Nacion digital no son re-
presentativos de la poblacién en su conjunto: son mds ricos, mejor educados,
y desproporcionadamente de raza blanca. Tienen el ingreso y el tiempo dis-

ponible. Sus ensenanzas son poco convencionales y continuas, tienen acceso
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casi irrestricto a gran parte de la informacién del mundo. Como resultado de
ello, sus valores estan en constante evolucién. A diferencia de las ideologias
politicas rigidas que han gobernado América durante décadas, las ideas de los
jovenes pos-politica fluyen. [...] Aqui, estd una élite que tiene cada vez mayor
control de la infraestructura de comunicaciones, la més potente jamas mon-
tada. Las personas van corriendo hacia el milenio, con sus dedos en los teclados
de la era de la informacién y podrian convertirse en una de las fuerzas politi-
cas mas poderosas de la historia. La tecnologia es el poder. La educacion es el
poder. La comunicacién es poder. Los jévenes digitales tienen los tres. Ningtin
otro grupo social estd tan cerca de dominar la cultura y la politica en el siglo

21 (Katz, 1997).3

Aunque se trata de una utopia de corte altamente discriminador,
Katz nos deja ver el potencial emancipador que entonces alcanzaba
a percibir en la cultura digital.

La cultura digital, en tanto nuevo dispositivo, es un fenémeno
social que nos ha ensenado a relacionar y diferenciar habilmente lo
que sucede en el mundo analdgico con respecto a lo que pasa en el
mundo digital.

Una muestra de ello es el fenémeno llamado “la doble pantalla”,
al que desde hace unos afios han comenzado a sumarse otros tantos.
Se conocid con este nombre el acto de estar en el mundo, situados
en un entorno analégico, explorando al mismo tiempo el mundo
digital; esto hace que converjan medios audiovisuales con conteni-
dos digitales. Sea para documentar, complementar o contrastar, es
una préctica cada vez mas frecuente. Por eso no nos resulta ajeno el
hecho de ver un programa televisivo y, en forma paralela, contrastar
la informacién de la television o complementar nuestro entreteni-
miento navegando al mismo tiempo en un dispositivo portatil como
la tableta, el teléfono celular o mévil. De igual forma, es cada vez mas

> Originalmente el texto fue publicado en inglés; la traduccién es mia. Lo mismo
pasa en todos los textos citados en inglés o en cataldn, y en todos los casos se inclu-
ye la referencia para la consulta del texto original.
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comun la preferencia por ver programas televisivos en el ordena-
dor, ya que la convergencia tecnoldgica facilita la concentracion de
recursos en un unico dispositivo, concentracién que no es propor-
cional a la atencién de los usuarios. La convergencia tecnoldgica es
también uno de los rasgos que caracterizan la cultura digital.

En la cultura digital los elementos —tecnolégicos y humanos— se
organizan con base en la 16gica de la experiencia, de la intencién y
en la experimentacion del saber, y no solo en una légica unidirec-
cional de la transmisién del saber. Asi, el dispositivo cultura digital
opera como la estructura en la que organizamos acciones e ideas,

con intencionalidades propias.

RAICES HIPPIES DEL CIBERESPACIO

En contraste con las descripciones mesidnicas de Katz no podemos
olvidar que, en cierta forma, las bases del desarrollo tecnolégico
tienen raices en el movimiento hippie. La contracultura estadouni-
dense de los afios cincuenta y sesenta del siglo pasado buscaba mo-
delos culturales alternativos, acordes con el pensamiento libertario
europeo. Son Rheingold (1994) y Lévy (1998a) quienes describen la
cibercultura como la continuacién natural del movimiento hippie.
En diferentes textos ambos autores refieren que muchos de los aca-
démicos involucrados en los primeros usos y desarrollos del uso del
ciberespacio habian participado unos afios antes en el movimiento
hippie.

Después, en los afos noventa, los integrantes del movimiento
conocido como los neo-hippies y su espiritualidad pagana, encuen-
tran en el ciberespacio la idea de comuna que treinta afnos antes
enarbolaban sus antecesores. Para ellos la cibercultura es simbolo
del fortalecimiento del espiritu comunitario, de la libertad de ex-
presién y cuna de las expresiones estéticas.

Sialos integrantes del movimiento hippie se les reprocharon sus
experimentaciones con drogas para la alteracion de las percepciones,
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ahora podemos ver que la cultura digital les retribuye con una exal-
tacion licita: la de la apreciacion del tiempo y del espacio. La des-
cripcién del fenémeno en el que se circunscribe la modificacién de
la percepcion de las coordenadas: tiempo y espacio, la analizo en
el dltimo capitulo, enmarcado en la inmediatez como uno de los
signos de la cultura digital.

En este contexto participamos de manera cotidiana en la cons-
truccion de la cultura digital. Pero no podemos soslayar que tam-
bién asistimos cotidianamente al desfile comercial de artilugios,
aplicaciones y dispositivos de toda indole, que ponen de manifiesto
la condicién humana para crear y, lamentablemente, también para
poseer. Antagonismo evidente de las raices hippies del ciberespacio,
en donde la consigna era compartir los bienes en la fraternidad, la
comprension y en el compromiso con el otro.

Vale resaltar en ese contexto los actuales movimientos de cédigo
abierto y de intercambio gratuito de informacién. Personalidades
como Linus Benedict Trovalds, creador del sistema operativo Li-
nux, Eric Raymon, Richard Stallman, Larry Augustin, Bruce Perens,
y John Hall, entre otros, han liderado en diferentes momentos y con
variados estilos el movimiento de software de cddigo abierto.

Sin embargo, a la mayoria de los usuarios la mercadotecnia nos
ha llevado a regocijarnos con la posesion de artefactos disefiados
para que actden a nuestro nombre en la dimensién virtual, en el ci-
berespacio. Ya sea para archivar nuestros recuerdos, para no olvidar,
o bien para que nos mantengan conectados, para decir y saber, para
buscar y compartir. Y al mismo tiempo constatamos con frecuencia
las formas con las que, en nuestro papel como usuarios, nos involu-
cramos constantemente en el proceso paradéjico de intentar hacer
real lo artificial.

Después de este recorrido quiero puntualizar que la cultura digi-
tal es el conjunto de acciones que articulamos en el mundo paralelo
y virtual que llamamos ciberespacio. La construimos cotidianamen-
te en tanto consumimos y compartimos informacién, y en tanto —

ocasionalmente— producimos informacioén. La cultura digital es una
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manera de crear nuevas o diferentes identidades, de gestionar la in-
formacion digital y de generar nuevos conocimientos.

La cultura digital esta por encima de las tecnologias; se trata de
un dispositivo complejo, aunque en ocasiones se trivialice al con-
siderarla un sinénimo de las TIC o como una nueva forma de vida,
generada por el uso cada vez mds frecuente de internet (Ardevol et
al., 2006; Uresti, 2008). Si bien el uso de internet ha generado cam-
bios en nuestras vidas, los efectos se producen no solo por su uso,
sino por el significado que adquieren las diversas formas, razones y
expectativas de la presencia de las tecnologias digitales en las acti-
vidades cotidianas y especializadas, en las redes de poder y de saber
que se establecen en el ciberespacio.

GLOBALIZACION Y NUEVA ECONOMIA

Construimos la cultura digital en el entorno virtual, pero en el ana-
lisis de su contexto no podemos soslayar que su desarrollo se vincula
directamente con un modelo social y econdmico determinado.

En gran medida el modelo de sociedad actual esta definido por
la relacién que se establece entre la sociedad y las tecnologias di-
gitales, con todas las variadas dimensiones que ambos fenémenos
engloban. De entrada, esto demanda una toma de postura y me in-
teresa establecerla alejada de las tesis del determinismo tecnolégico
(Smith y Marx, 1996; Warschauer, 2003).

El hecho de que la tecnologia tenga hoy una presencia amplia-
mente extendida no es factor concluyente en la definicién de los
rasgos que caracterizan nuestra sociedad. Reconozco su ascenden-
cia tanto como sus atribuciones, mas no considero que sea el factor
que determine a la sociedad.

Lo que vivimos hoy es un flujo constante de coproduccién entre
tecnologia y sociedad. A través de creatividad e innovacion lo tec-
nolégico tiene un lugar dentro del sistema de produccién y en la
sociedad. Coincido con la corriente critica y constructivista desde
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la cual se sostiene que el desarrollo tecnoldgico es producto de la in-
teraccion que existe entre lo social y lo tecnoldgico (Bijker y Pinch,
2008). En todo caso, la sociedad influye en la configuracién de la
tecnologia y no al revés.

El modelo de sociedad actual se estd construyendo sobre una
compleja articulacién de componentes. Por su influencia en el des-
envolvimiento de la cultura digital, me centro en dos de ellos: la
globalizacién y el desarrollo tecnoldgico. En estos dos componentes
es posible enmarcar el estudio de la cultura digital.

El andlisis de una problemdtica que sucede en el ciberespacio,
por mas local y especifica que sea, requiere observar y conocer el
contexto. El de la cibercultura se sittia en la confluencia de lo global
y lo digital, por lo que su identificacion se ha de apoyar en observa-
ciones diversas y proporcionales.

Un punto de partida para conocer la relacién entre ambos facto-
res es preguntarse qué condujo a qué. Es decir, ;ha sido el desarrollo
tecnoldgico lo que ha facilitado la infraestructura que requiere la
globalizacién? O bien, ;es la globalizacién el contexto catalizador
para el desarrollo tecnolégico? Sin duda, hay tramas en las que se
ha entretejido la relacién entre estas dos circunstancias. Aqui inte-
resa conocer sus proximidades y vinculos. Revisémoslos entonces a
partir del reconocimiento de su papel como catalizadores del cibe-
respacio y de la cultura digital.

Observar el contexto en el que germina la cultura digital, en la
expansion del nuevo orden mundial, impone la exploracién de al-
gunas de sus fases, apariencias, matices y efectos en determinados
ambitos. El desarrollo tecnolégico es, por supuesto, un dmbito de
nuestro interés si reconocemos que estd estrechamente vinculado a
lo social, lo cultural, lo econémico y lo politico.

Se trata de un contexto socio-econdémico que bien podria es-
tar representado por una espiral de tres dimensiones y que ayuda
a la descripcién del contexto. Por un lado los dos componentes,
globalizacién y desarrollo tecnolégico, se entrelazan para abarcar
la cultura digital. Para su estudio articulo elementos del modelo
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econdmico global con las teorizaciones actuales sobre el modelo de
sociedad digital.

Me refiero basicamente a la globalizacién, entendida como un
proceso de la internacionalizacién y transnacionalizacién (Garcia
Canclini y Moneta, 1999); como el escenario principal del desa-
rrollo del sistema de informacién, telecomunicaciones y transporte
que enlazé a la mayor parte de los paises y que tiene repercusiones
en casi todos los dmbitos de la vida (Castells, 1998).

El surgimiento de un nuevo paradigma de pensamiento hace
germinar la compleja articulacién de componentes. Globalizacion
y desarrollo tecnolégico son basicos en este analisis. Este surgimien-
to sucedio en el escenario de una eclosién de cambios en diversas
areas y es reflejo de innovaciones inéditas. Este hecho representa el
cambio a una economia de servicios, ya que, como sostiene Martin
Barbero (2003), la sociedad tercializada (sic) se estructura ahora de
manera diferente.

El modelo econémico actual, llamado “economia del cono-
cimiento” o “capitalismo cognitivo’”, se basa en la produccién, la
distribucién y el consumo de la informacién. Una alta proporcién
de lo que se comercia son: servicios, experiencias, informacién y
poder. Es producto de la articulacién globalizacién-desarrollo tec-
nolégico que expandid considerablemente la capacidad de disemi-
nacién de la informacién, producto también de la iniciativa y el
dinamismo de corporaciones que han visto florecer sus inventos,
patentes y aplicaciones.

Prueba de ello es la declaracién que, a finales del siglo XX, ha-
cen los profesores britdnicos Steyaert y Gould (1999) para referirse
a la conjugacién de tres ingredientes para considerar a los paises
desarrollados como tales: “mds informacién, mas tecnologfa y mas
sector terciario de la economia” (Trejo 2006, pp. 66-67).

En la economia del conocimiento, el tripode de la produccién
lo forman: informacién, tecnologias y conocimiento. Esto situa el
ciberespacio como infraestructura esencial para sostener, promover
y dinamizar la globalizacién del nuevo modelo econémico. Es decir,
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en este modelo entre los servicios y materias primas mds valiosos se
encuentran la informacién y la capacidad tecnolégica para dar ser-
vicios basados en ella. Al respecto Trejo afirma que “las actividades
relacionadas con el acopio, el almacenamiento, la transmisién y la
propagacion de la informacion que estd disponible en este nuevo
contexto se han convertido en el motor mas dinamico de la econo-
mia contempordnea” (2006, p. 66).

Pero, al no dejar de ser una economia de mercado, las tensiones
entre sus actores se mantienen como el factor comun. El otro lado
de la moneda es considerar que el capitalismo cognitivo sea tierra
fértil para desarrollar la inteligencia colectiva, como lo senala Pierre
Lévy (1998c).

En las economias contempordneas, basadas en el conocimiento, la capacidad
de gestion e intermediacién del mismo desempefian un papel de vital impor-
tancia. [...] El conocimiento crecientemente se codifica y se transmite a través
de redes formales e informales que integran empresas, proveedores, distri-
buidores, centros tecnoldgicos y la propia comunidad. En este contexto la in-
novacion se dinamiza a partir de la interaccién entre generadores y usuarios
del conocimiento, intercambiando entre si tanto conocimiento codificado,
como conocimiento personal; este modelo interactivo ha reemplazado el tra-

dicional modelo lineal de innovacién (Comisién Europea, 1998).

En este contexto emergen elementos que cada vez adquieren mayor
valor: informacién, inmediatez, interactividad e hiperconectividad.
Esto los convierte en elementos que caracterizan la cultura digital,
por ello serdn revisados a profundidad en el capitulo 3.

Los estudios sobre la presencia e impacto de las tecnologias
digitales en la sociedad actual se han hecho desde diferentes dis-
ciplinas y, con especial énfasis en la convergencia de disciplinas.
Los estudios refieren que la caracterizacién del modelo de socie-
dad actual se ha construido basicamente desde el 4mbito politico
internacional, como los grandes foros mundiales, organismos mul-
tilaterales, agencias gubernamentales y ONG, dmbito en el que el
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sector empresarial de telecomunicaciones ha intervenido también.
Afortunadamente, cada vez es mayor la participaciéon de las comu-
nidades académicas.

En esos estudios, realizados desde diferentes marcos tedricos,
con diversos enfoques y metodologias, se presentan diagndsticos e
interpretaciones, pero en la mayoria de los casos solo se concretan
en politicas publicas, en las que los esfuerzos y presupuestos se des-
tinan bdsicamente a dos grandes propdsitos: equipamiento herra-
mental y disolucién de la brecha digital, bajo el ingenuo supuesto
de que el primero ayudara a terminar con la segunda.

Uno de sus resultados es el nombre que se le asigna al nuevo mo-
delo de sociedad. En los informes oficiales y académicos, inclusive
en expresiones empresariales y comerciales, se reproducen constan-
temente referencias a conceptos como sociedad de la informacion,
sociedad de la informacién y del conocimiento, o el de sociedad del
conocimiento. Autores como Lévy (1998a) y Cebrian (1998), entre
otros, hablan de la sociedad digital.

Asumo mi responsabilidad como investigadora social y, como
sefialé en la Introduccién, en relacion con el Zeitgeist busco tomar
el pulso a la época para aportar elementos que ayuden a descifrar
los rasgos del siglo de lo digital. Por lo tanto no puedo dejar pasar
un fenémeno de esta dimensidn sin atender la necesidad de explo-
rar lo que significa nombrar de una forma o de otra a la sociedad
actual.

SOCIEDAD DE LA INFORMACION, SOCIEDAD
DEL CONOCIMIENTO O SOCIEDAD DIGITAL

La caracterizacién de la sociedad contempordnea gravita en uno
de sus principales rasgos de lo digital. Como mencioné en la In-
troduccion, si el siglo XX fue el siglo de la imagen, el XXI es el siglo
de lo digital. Por lo tanto, precisa decantarse, junto con los auto-
res sefialados, por el modelo llamado: sociedad digital, porque lo
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consideramos un concepto descriptivo, global, inclusivo y pon-
derado.

En la actual aleaciéon globalizacién-desarrollo tecnolégico, lo
que caracteriza a la sociedad es la digitalizacién. En las décadas re-
cientes hemos atestiguado cémo el fenémeno tecnoldgico de la di-
gitalizacion rebasé su primera condicion, la tecnoldgica y, una vez
traspasada la frontera, comenzé a circular dgilmente por diferentes
areas de la ciencia, la economia, la academia, y pronto perme¢ casi
todas las esferas de la sociedad actual, hasta llegar a estar presente
en la vida cotidiana.

Hoy estdn digitalizados productos, servicios, bienes y, espe-
cialmente, pensamientos, recuerdos, practicas culturales, entre
otros. Por ello podemos afirmar que vivimos en una sociedad digi-
tal. Sin embargo, reconozco que esta aseveracion precisa matizarse
para reconocer que esto no sucede para todos, pero si en la mayor
parte de las zonas urbanas y en la mayoria de los paises. Abordo
la exclusién en el tltimo capitulo, como uno de los signos de la
cultura digital.

Desde esta perspectiva, lo que se evidencia es que la cultura
digital es el dispositivo de la sociedad digital, es en donde confi-
guramos, como ya he seiialado, “lo real” de la sociedad del mun-
do fisico con “lo virtual” del ciberespacio. En la cultura digital se
generan cotidianamente nuevas practicas, lenguajes, cddigos, nor-
mas y comportamientos, y también se reproducen los del mundo
real, fisico o analdgico. Por eso la ubico como nitcleo de la sociedad
digital.

Al elegir no eludo la responsabilidad intelectual de incluir aqui
algunas reflexiones sobre las caracteristicas fundamentales de cada
uno de los modelos de sociedad de la informacién (SI) y la socie-
dad del conocimiento (SC), ya que, a través del andlisis de ambos
modelos, subrayo los elementos utiles para describir la sociedad
digital (SD).

Durante los tltimos afios del siglo XX el modelo social se caracte-
riz6 por su rasgo principal: la informacion, debido ala disponibilidad
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y velocidad de distribucién de grandes cantidades de informa-
cién, propiciada por el desarrollo de las tecnologias digitales. Para
analizar el significado del paso de la SI a la SC importa reconocer la
transformacion de una estructura rigida en la que la informaciéon
solo fluye de los centros en donde se genera hacia sus consumido-
res, a una estructura mixta, adecuada al mundo global de la hiper-
conectividad.

En la transicién de una a otra se modifica la percepcion de lo
central; es decir, en la ST el centro lo ocupa la informacién, mien-
tras que en la SC —sin omitir la importancia de la informacién
como producto basico— el centro le corresponde al ser humano.
Esto se observa en la modificacién del sistema de organizacién
de la informacién, ya que en la SI dicho sistema estd formado con
base en esquemas 16gico-matematicos, propios de la programa-
cién informdtica, mediante los cuales se genera, distribuye, alma-
cena y comunica la informacién. En cambio, en el modelo de la SC
la infraestructura informdtica es acompanada por la inteligencia
humana, interconectada a través de redes entre pares.

En la premisa fundamental de la transicion se estima que la SI
—basada en la informacién como componente primario— puede
transformarse en SC cuando la informacién es contextualizada y
comprendida por los individuos y, en consecuencia, la informaciéon
puede ser utilizada como conocimiento aplicado. De ello se infiere
que el componente principal de la SC radica en que los individuos
sean capaces de evaluar, interpretar, entender y reflexionar sobre la
informacién del ciberespacio para que ese proceso genere nuevo
conocimiento, de forma que el beneficio de las aplicaciones del co-
nocimiento sea para toda la comunidad.

De lo anterior se deduce que, para pertenecer a la SCy participar
activamente en ella, uno de los caminos es la formacidn, ya sea de
manera auténoma o institucional; para el desarrollo de las habi-
lidades que posibiliten desplegar o perfeccionar esas operaciones
cognitivas. Quiero resaltar que una de mis hipétesis sobre la cons-
truccion de la cultura digital esta fundamentada precisamente en
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esta logica. Los antecedentes de esta construccién ayudan a com-
prender la transicién de un modelo a otro. Un estudio especializa-
do, publicado en los afios noventa, refleja la visién europea de la SI,
entendida entonces en los siguientes términos:

Las sociedades de la informacidn se caracterizan por basarse en el conocimien-
to y en los esfuerzos por convertir la informacién en conocimiento. Cuanto
mayor es la cantidad de informacién generada por una sociedad, mayor es
la necesidad de convertirla en conocimiento. Otra dimensién de tales socie-
dades es la velocidad con que tal informacién se genera, transmite y procesa.
En la actualidad, la informacién puede obtenerse de manera practicamente
instantdnea y, muchas veces, a partir de la misma fuente que la produce, sin
distincion de lugar. Finalmente, las actividades ligadas a la informacién no son
tan dependientes del transporte y de la existencia de concentraciones humanas
como las actividades industriales. Esto permite un reacondicionamiento espa-
cial caracterizado por la descentralizacion y la dispersién de las poblaciones y

servicios (Linares y Ortiz, 1995, p. 114).

Ahora, a la distancia, se percibe en la descripcién un tono candida-
mente optimista, interesado en impulsar un modelo de economia
a distancia o tele-economia, mismo que unos anos después vimos
configurarse. En ese modelo econémico, con la globalizacién como
principal telén de fondo, se articularon el desarrollo tecnolégico y
la superestructura socio-comunicacional, franqueando el paso a un
modelo de sociedad en el que es habitual la ejecucion a distancia de
casi todo tipo de actividades.

En el marco del proceso de globalizacién se generaron do-
cumentos oficiales en los que se establecen las politicas guber-
namentales de las regiones hegemonicas (Informe Delors, 1994;
Informe Gore, 1991-1993; Informe Bengemann, 1994). Emblema-
tico resulta ahora el Informe Bengemann (1994), encargado por
la Unién Europea al vicepresidente de la Comisién Europea con
Atribuciones en Tecnologias de la Informacién y las Telecomunica-
ciones. Este documento permite conocer la transicién y describe las
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perspectivas de cohesion en el nuevo escenario de lo que entonces
llamaban “la comunicacién cibernética”.

El Informe es el resultado de un proceso de consultas y deli-
beraciones, las cuales generaron nuevas reflexiones y un primer
acercamiento al disefio de una politica comun de desarrollo infor-
mdtico para la region. Expresa la urgencia de adoptar medidas in-
mediatas para la creacién de un entorno normativo, tanto para las
autoridades publicas como para la iniciativa privada, con el fin de
aprovechar las tecnologfas emergentes, y con eso conseguir un ob-
jetivo comun: el desarrollo de la sociedad de la informacién en Eu-
ropa (Cf. Trejo, 1996, y Rojo, 2003).

Se establecen diez usos considerados de interés especial para Eu-
ropa en la superautopista de la informacién, para el aprovechamien-
to de la interconexién trans-regional (Trejo, 1996, pp. 178-180). La
lista remite al desarrollo econémico, a las politicas de administra-
cién publica y a la propuesta de creaciéon de infraestructura. Para
los objetivos de este libro basta con retomar las dos primeras y la
ultima.

Ensefanza a distancia.- Proyectos pilotos en por lo menos cinco
paises, capaces de ser utilizados por el 10% de las empresas mds
pequenias y las empresas publicas, para 1996.

Red de universidades y centros de investigacion.- 30% de las
universidades y centros de investigacién europeos, para estar vincu-
lados por comunicaciones avanzadas para 1997.

Autopistas urbanas de la informacion.- En cinco ciudades eu-
ropeas con mds de cuarenta mil hogares por ciudad, para 1997.

Entre todos los documentos generados en esos aos, resaltan tres
por su cardcter fundacional: El Libro Blanco de Delors, el Informe
Bengemann y el Informe del G-7. Se trata de documentos que guia-
ron el establecimiento de programas de accién que encaminaron a
la Unién Europea hacia la SI.

Al respecto, Manuel Cebridn (2008) alerta que el resultado de los
informes no fueron impulsos aislados, considera que todas las partes
involucradas, en todos los 4mbitos asumieron con responsabilidad
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y conciencia, para dar asi “una retroalimentacién permanente en-
tre la orientacion de los programas, las soluciones alcanzadas y los
nuevos retos planteados para alcanzar una Sociedad de la Informa-
cién solidaria y equitativa, y lograr que los servicios lleguen a todas
las personas para conseguir un mayor bienestar” (Cebrian, 2008).

El panorama actual en la Unién Europea se puede explorar a
través de los programas marco: e-Europa 2002, e-Europa 2005 y
e-Europa 2010. En su versién 2005, titulada “Una Sociedad de la
Informacién para todos”, la SI se describe como

un todo que va mds alld del establecimiento de las redes tecnolédgicas hasta
llegar a la integracién y vinculacién de los demds componentes como los eco-
némicos, politicos, comunicativos, sociales y culturales y, en suma, de todo
cuanto concierne a la vida de las personas y de las comunidades sociales

(Cebridn, 2008, p. 12).

Se establecen acciones politicas para el aprovechamiento de la ST ha-
cia los siguientes aspectos: desarrollo de la banda ancha, comercio
electrénico, ampliacion de servicios de la administracion publica,
apoyo a programas de salud, inclusién social, educacién a distancia,
proteccion contra la ciberdelincuencia.

La versién mads reciente es la de 2010, “La Sociedad de la Infor-
macién y los medios de comunicacion al servicio del crecimiento
y el empleo”. Incluye las politicas globales de la SI'y por primera vez
contiene el término conocimiento: sociedad de la informacién y
del conocimiento. Se aclara que la especificacién se hace, “no con
aspiraciones de pura elucubracién o desarrollo general, sino con una
orientacion para mejorar la vida cotidiana de los ciudadanos” (Ce-
bridn, 2008, p. 13).

En sintesis, la Union Europea resalta tres prioridades:

— Impulsar el espacio tnico europeo de la informacién con
oferta de comunicaciones accesibles y seguras en banda an-
cha, asf como crear contenidos variados, de calidad y servi-
cios digitales.
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— Impulsar el desarrollo, la investigacién y la innovacién de ni-
vel mundial para acercar Europa a sus competidores. En los
proyectos del VII Programa Marco de Investigacion y el Pro-
grama de Competitividad e Innovacién, se establece como
estrategia el desarrollo de tecnologias del conocimiento, pro-
duccién de contenidos adecuados y fomento de la creativi-
dad.

— Lograr una sociedad de la informacién y el conocimiento
para todos, que ofrezca servicios ptblicos de gran calidad y
promueva la calidad de vida (Unién Europea, 2005).

En Latinoamérica el panorama del desarrollo de la SI es diferente al
europeo. En México, los programas del gobierno federal se modifi-
can en cada cambio de gobierno, es decir, cada seis anos. Los tltimos
gobiernos y el actual han promovido, como sello distintivo, cada uno
su propio programa, con lo que han roto la posible continuidad.

Por ejemplo, el gobierno de Fox creé el programa Sistema Na-
cional e-México, en el sexenio de 2000 a 2006. Incluyé la creacion
de la red de Centros Comunitarios Digitales (CCD),® con el obje-
tivo de “llevar computadoras con internet a las regiones mas ais-
ladas del pais”. Sin embargo, en marzo de 2014, los resultados del
Censo Nacional de Educacién Bdsica revelan, entre otras cosas, que
solo 80% de las escuelas tienen conexién a internet (INEGI, 2013).

Gabriel Pérez Salazar (2006) describe y evalda el programa e-
México en los siguientes términos:

Actualmente, la brecha digital parece haber sido planteada por algunos de los
actores sociales mds influyentes, como el principal obstaculo entre la sociedad
y su futuro desarrollo a partir de la introduccién de las TIC. Desgraciadamen-

te, las acciones emprendidas por e-México, principal iniciativa de la presente

©Un CCD es un local, propiedad del gobierno federal; puede ser una escuela, una
biblioteca, un hospital, el palacio municipal o una oficina de correo. En algiun
espacio de ese local se instalan computadoras con conexién a internet. Son de libre
acceso para la comunidad local.
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administracion del ejecutivo federal para su reduccién, son tan superficiales
como su vision del problema. Considerar que se trata simplemente de un pro-
blema tecnoldgico, ciegos a la influencia que ejerce una compleja red de ele-
mentos sociales, es dar lugar a politicas publicas de muy dudosa efectividad en
el largo plazo [...] Para que las TIC efectivamente contribuyan a mejoras en lo
social, es necesario romper con cualquier vestigio de determinismo tecnolédgico
y abordar el problema desde una perspectiva sociotécnica amplia, que rebase
ademds los limites sexenales. Pero, sobre todo, es necesario abordar de manera

paralela, todas las otras exclusiones, no sélo la digital (Pérez Salazar, 2006, p. 6).

El programa del gobierno (2012-2018) se llama Estrategia Digi-
tal Nacional. Es la politica oficial mexicana que empezé en no-
viembre de 2013. El ministerio de Comunicaciones y Transportes
se encargd de la elaboracién de la Agenda Digital Nacional (ADN)
(2012), “un documento que suma todas las acciones del Gobierno de
la Republica para lograr que el acceso y utilizacién de las tecnologias
de informacién y comunicacién maximice su impacto econdémico,
social y politico en beneficio de la calidad de vida de los mexicanos”
(Secretaria de Comunicaciones y Transportes, 2012).

La Agenda se apoya en tres ejes: conectividad, contenidos rele-
vantes y apropiacion tecnoldgica. Para el dltimo eje, el programa
admite la urgencia de generar mecanismos, en el entorno federal,
para emprender una alfabetizacion digital masiva. Esta alfabeti-
zacion se atiende mediante la creacién de otro programa federal:
Campana Nacional de Inclusion Digital: Vasconcelos 2.0, para “in-
cluir a adultos sin acceso previo al aprendizaje y uso de Internet a
través de una campafia permanente” (Campafia Nacional de Inclu-
sién Digital 2.0).

De acuerdo con la documentacién oficial, se creé la Coordina-
cién de Estrategia Digital Nacional para elaborar, dar seguimiento y
evaluar periédicamente la Estrategia Digital Nacional. Los objetivos
de dicha estrategia son: fomentar la adopcién y el desarrollo de TIC;
impulsar el gobierno digital; promover la innovacidn, la apertura,
la transparencia, la colaboracién y la participaciéon ciudadana, para
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insertar a México en la sociedad del conocimiento. Senala cinco
habilitadores para lograr esos objetivos:

1) Conectividad. Incremento de la estructura técnica para un
mejor acceso a las TIC y a internet con el aumento del cableado
de fibra 6ptica.

2) Inclusién de habilidades digitales. Incrementar las capaci-
dades de la poblacién mexicana en el uso de las TIC.

3) Interoperabilidad.

4) Marco juridico. Modificar y modernizar la legislacién en Mé-
xico para una mejor gobernanza de internet, y

5) Datos abiertos.

En la Estrategia Digital Nacional solo se sefiala un objetivo rela-
cionado con la educacidn, en general, y ninguno con la educacién
superior. Establece entre sus objetivos: “la integracién y aprovecha-
miento de las TIC en el proceso educativo para insertar al pais en
la Sociedad de la Informacién y el Conocimiento” (Gobierno de la
Republica, 2013, p. 22).

Con este recuento local intentamos mostrar algunos de los tintes
politicos del entorno mexicano en relacién con el contexto digital.
Es evidente que el tema principal que debe atenderse en México es
el del rezago, el analfabetismo digital y, en general, acortar o acabar
con la brecha digital. Al concentrar programas y presupuestos en
ese objetivo se genera un vacio en las politicas publicas especificas
orientadas hacia la educacién superior.

Cierro la descripcion oficial del contexto digital mexicano con
dos datos, resultado de las evaluaciones de organismos internacio-
nales; son dos datos que, como si fueran las piezas faltantes del rom-
pecabezas, permiten acabar de ensamblar el panorama nacional.

Uno de ellos se dio a conocer en el Foro de la Cumbre Mundial
de la Sociedad de la Informacion y el otro por la Organizacién para
la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos (OCDE).

En la edicién mads reciente del Foro (WSIS, 2010) se difundieron
los indicadores del desempefio de las 159 naciones, representadas
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en la CMSI, entre ellas México. Los indicadores se centran en tres
rubros: infraestructura, uso de tecnologias e impacto en el desa-
rrollo econémico y social. Los datos de México revelan el tamano
de la brecha digital. Se informa que menos de la tercera parte de
la poblacidn tiene acceso a internet y de ellos, solo 7% cuenta con
conexion de alta velocidad. Y para agravar el panorama, en los re-
gistros de la OCDE, México aparece como uno de los paises con mds
bajos logros educativos.

El recuento hecho hasta aqui documenta que en el proceso de
enunciar para caracterizar el modelo de sociedad actual se han
apostado intereses politicos y econémicos y ha sido empleado para
diferentes fines. Asi, en algunos casos la SI se ha utilizado como po-
litica publica y la SC como objetivo o como utopia.

Vale entonces resaltar el uso politico del modelo de ST en Méxi-
co, en el que se propone impulsar el desarrollo tecnolégico; claro,
eso desde la retérica. En los hechos, la politica publica se concreta
en dos acciones: en la compra de computadoras para dotar a las
escuelas de educacion bésica y en elaborar y reelaborar programas
de alfabetizacién digital. Politicamente se presentan como estrate-
gias de integracién para disminuir la enorme brecha digital, pero
siempre terminan sabiéndose las practicas en la licitacion publica
que justifica el gasto federal. Y al final, para la sociedad mexicana
los programas y sus acciones no han representado ni la integracién
ni la entrada a la SI (Pérez Salazar, 2006).

Ademads, como lo documenta Pérez Salazar, la idea de SI se ha
empleado en las politicas publicas mexicanas para encubrir las
intenciones de regular, inclusive de controlar no solo la infraes-
tructura sino también la produccidn, los flujos de informacién y la
generacion de ganancias financieras para una industria que ha sido
fortalecida desde diferentes flancos y de la que el gobierno actual se
sirve y a la que sirve.

Pero no todo es politica. Por fortuna en otros escenarios se
fortalece el interés por investigar y caracterizar el modelo de so-
ciedad contempordnea. Varios autores mexicanos se han ocupado
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de documentar los procesos globales en los que se caracteriza el
modelo de sociedad digital, ya sea por la via de la SI o por la SC.
Me baso en sus contribuciones y para exponer este proceso retomo
fragmentos de sus emblemadticos textos, asi como de lo vertido en
las entrevistas que he realizado a profesores investigadores.

En esta 4rea, un texto fundacional en México es “Viviendo en el
Aleph. La sociedad de la informacién y sus laberintos” (Trejo, 2006).
En él, de manera puntual y con diligente analisis, define la SI con
veinte rasgos; contribuye asi a la descripcion del modelo de socie-
dad.” Para dibujar de un trazo la SI solo registro aqui la lista de los
rasgos que Trejo senala: exuberancia, omnipresencia, irradiacion, ve-
locidad, multilateralidad/centralidad, interactividad/unilateralidad,
desigualdad, heterogeneidad, desorientacion, ciudadania pasiva.

Por otra parte, Octavio Islas y Claudia Benassini (2005) propo-
nen comprender el modelo de SI, a partir de la descripcion de tres
etapas. En los hechos estos periodos se superponen, pero dividirlos
ayuda a su comprensién.

La primera etapa se define por la pretensiéon de caracterizar
la SI partiendo de nociones previas, procedentes de diversas dis-
ciplinas, la sociologia y la economia. Entonces, la mayoria de los
estudios miraban las bondades de las nuevas posibilidades comu-
nicativas. La segunda etapa estd marcada por una percepcién
ubicada en los extremos. Por una parte, el optimismo fundado
en el potencial de las tecnologias digitales para la comunicaciéon
horizontal, para la creacion, la educacién y para optimizar servi-
cios. Y por otra, una realidad caracterizada por la brecha digital y
también por el reverso de la moneda del potencial tecnolégico: la
amenaza de virus, hackers y plagios. En la tercera etapa, se observa
el inicio del proceso de construcciéon de la SC; la mirada se colo-
ca en las personas. Es una etapa de aceptacion de las tecnologias
digitales en donde surgen comunidades de sentido que generan

nexos de pertenencia.

7 La OEI publicé una sintesis en: http://www.oei.es/revistactsi/numerol/trejo.htm
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Algunos de los profesores investigadores entrevistados ofrecen
una mirada de la SI y la SC desde su quehacer académico v, al
mismo tiempo, es una vision fundamentada por sus investigacio-
nes. Se les pidi6 comentar cémo perciben y definen el modelo de
sociedad actual y lo que se estd haciendo en sus universidades al
respecto.

Cuando la entrevista era realizada a un profesor investigador
mexicano o residente, se le pregunto, por ejemplo: j;cual de las
nociones, SI o SC, describe la situacién de la sociedad mexicana
actual? O bien se le pidi6 comentar sobre el contexto local. Le6n
Olivé senala:

Bueno, yo creo que nos falta mucho para caminar y poder decir que estamos
en una sociedad del conocimiento; como en todas partes del mundo, creo que
estamos mds todavia en una sociedad de la informacién. Una gran parte de
la poblacién, no toda en este pais tiene acceso a internet y a los medios di-
gitales, y esto, como todos sabemos, ha provocado una capacidad inédita en
la historia de acumulacién, de informacién, de acceso a la informacién, que
no habiamos visto antes. Sobre el concepto de la sociedad del conocimiento
hemos estado discutiendo mucho en nuestro equipo de investigacién y como
usted sabe, normalmente, se le entiende en el sentido de “sociedades cuyas
economias estin basadas en conocimientos cientificos y tecnolégicos”. La ma-
yor parte de las politicas publicas de este pais, tanto en ciencia, en tecnologia
de la innovacién, como en las educativas estin asumiendo ese concepto de
sociedad del conocimiento. [...] Creo que el de sociedad digital serfa el mds
adecuado, el que mejor describiria este fenémeno, porque no sélo es el hecho
de que todos los estudiantes vengan ahora con algtin aparato [...]. Entonces
yo creo que el fenémeno si lo describe mejor el concepto de sociedad digital. El
de sociedad de la informacién, pues como deciamos, creo que es un concepto
adecuado también, porque esta revolucion de las tecnologias de la informa-
ci6n y la comunicacion ha permitido esto que sefialdbamos, esta acumulacién
sin precedentes de la informacién y su acceso de la mayor parte de la gente a
esa informacién. Y en cambio, yo creo que estamos, como decia antes, mucho

mads lejos de una sociedad del conocimiento.
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Maria Elena Meneses responde a la pregunta: En México, sestamos

en la sociedad de la informacidn o en la del conocimiento?

Los jovenes participan algunos, los ya movilizados en el mundo on line, tam-
bién participan en los asuntos de la vida publica on line, pero no son la ma-
yoria. La mayor parte de nuestro caso de estudio construido participan en las
redes digitales a partir del entretenimiento. Esa es la participaciéon que tienen.
Hay que seguir [...] ;Estamos en realidad construyendo una sociedad del co-
nocimiento en México? Yo la verdad, creo que no. Creo que no. Y este es un
problema grande, estructural, del pais, de falta de politicas publicas, una poli-
tica educativa. [...] Da pena pensar que se incorporan, como piloto —hazme el
favor- computadoras al quinto y al sexto de primaria. Bueno, me parece algo
inaceptable.

Me parece que si. Si tomamos las definiciones que hacen de la sociedad de
la informacién, los organismos internacionales y lo que piensa la UNESCO, ir
mids alld del dato, de la sobreabundancia, 3no?, para forjar esta sociedad mul-
ticultural, tolerante, compartida, con una finalidad muy clara: ;qué es el desa-
rrollo humano? A m{ me parece que no, sigue siendo una utopia. Sin embargo,
esto no obsta para que los paises tracen estrategias digitales, tendientes a in-
corporar a sus ciudadanos a la sociedad del conocimiento.

En América Latina hay experiencias muy relevantes, en Uruguay, en
Chile, en Colombia, que nos estin dando una gran ensenanza hoy con
el plan ‘Vive Digital, para incorporar a los ciudadanos a la sociedad del
conocimiento con proyectos muy especificos. México no, México estd muy
rezagado en el contexto latinoamericano. No tiene ni una estrategia digital
nacional. Ese es un gran problema en el pais. Hay sociedades que si se lo
estdan tomando muy en serio. Pero en el caso de México no. Hay un rezago

gigantesco, gigantesco.

Al respecto Xavier Ribes comenta:

60

Nosotros estamos diseiando lineas de actuacién para poder llegar a hacer la
informacién lo més efectiva, més fluida posible y establecer relaciones entre

los estudiantes, entre los colectivos universitarios.



Capitulo 1. Ciberespacio, contexto de la cultura digital

Estas ideas nos conducen a considerar uno o varios modelos de
sociedad contempordnea, en los que la diversidad estd presente;
modelos hibridos. Y, en casos como el de México y otros paises
latinoamericanos, en modelos copiados de otros paises y supues-
tamente adaptados a la realidad local, es decir, tropicalizados, con
los sabores locales de la diversidad cultural, el mercado informal, la
debilidad de las instituciones educativas y un Estado paternalista y
sexenal.

Una de las coincidencias que existe entre los programas oficiales
y las reflexiones académicas es la de la brecha digital y su ingredien-
te bésico: la exclusién. Como ya he senialado, abordo este tema mds
adelante como uno de los signos de la cultura digital.

En sintesis, lo digital es un fenémeno global y a partir de
este axioma podemos reconocer que la sociedad digital se cons-
truye con la globalizacién como telén de fondo y en medio de
un modelo econémico neoliberal, centrado en la economia que
podemos llamar “pos-terciaria”, basada en la informacién y el

conocimiento.

CAPITALISMO COGNITIVO

Como dispositivo que articula la tensiéon entre la economia y la
cultura el capitalismo cognitivo esta vinculado directamente a la
cultura digital. El contexto comunicacional, educativo y social for-
ma parte del modelo econémico actual.

Del capitalismo cognitivo emergen los movimientos de cultu-
ra libre de programas informaticos (creative commons), orientados
al bien comun y a los ciber-activismos. Es una categoria en la que
no se diluyen las funciones de otras dindmicas, como sucede en la
nocién de SI en donde se diluye el conocimiento; o viceversa, en la
nocién de SC que pareciera colocar la informacién en una jerar-
quia menor, en una dimension lejana al primer plano en el que se

encumbra una para invisibilizar a la otra.
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Martin Barbero explica asi la trascendencia de esos cambios:
“inaugura una nueva aleacién de cerebro e informacién, que susti-
tuye a la del cuerpo con la maquina. Y la emergencia de un nuevo
paradigma de pensamiento que rehace las relaciones entre el orden
de lo discursivo (laldgica) y de lo visible (la forma), de la inteligibi-
lidad y la sensibilidad” (Martin Barbero, 2002, p. 16).

Una vez mds encuentro eco en las ideas de Martin Barbero
(2002), especialmente en sus deducciones respecto a uno de los
cambios sustanciales que caracterizan la cultura digital: el reempla-
zo del vinculo cuerpo-méquina, propia de la era industrial, por el
vinculo cerebro-informacién. En el surgimiento de un nuevo para-
digma de pensamiento, en la cultura digital se recupera y reproduce
el orden entre lo discursivo y lo visible, desde la inteligencia y la
sensibilidad.

La “des-localizaciéon” provocada por las tecnologias digitales
no significa estrictamente que el poder se haya descentralizado, la
hegemonia estadounidense sigue y seguira ostensiblemente visible
(Martin Barbero, 2002).

Contra la ingenuidad de considerar el ciberespacio como terri-
torio fértil para la democracia y la libertad de expresion, al alcan-
ce de la mano sobre la computadora de cualquier persona, cabe
indagar sobre los grandes capitales que producen y distribuyen
contenidos.

Los tintes de comunidad libertaria y participativa con los que
algunos intentamos impregnar la cultura digital son casualmente
semejantes a nuestra utopia del mundo académico. Pero importa
reconocer que la cultura digital no es ajena a la participacién del
capital proveniente del mundo de los negocios, y con ello resulta
dificil sustraerse de esa ola de comercio, exceso de publicidad, sitios
y recursos o programas de paga, entre otros.

Este angulo de reflexién importa porque, en el contexto que he-
mos descrito, el saber se produce y se acumula en las sociedades
desarrolladas; inclusive con el monopolio del saber fortalecen su
poder (Lyotard, 1987).
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Recordemos, ademds, que las principales empresas del ramo
tecnolégico, que cotizan en la bolsa de valores de Estados Unidos,
poseen capitales superiores a la produccién de algunos paises.

El control no se descentraliza si una nacién sigue dominando
los sistemas tecnoldgicos, financieros e ideoldgicos. Es probable
que la hegemonia estadounidense comience a ser compartida, en
cierta medida, con la comunidad europea y algunos paises asidti-
cos, especialmente con China. Al poder econémico debemos su-
mar el poder politico y los intentos por controlar lo que pasa en
el ciberespacio.

Si la mitica ruta de seda enriquecié a la China milenaria, es
la ruta de los bits la que actualmente enriquece a los paises mds
poderosos, China entre ellos por supuesto, un fenémeno socio-
cultural que impone reflexiones desde los @mbitos académicos.

8 Facebook tiene una capitalizacién bursétil de alrededor de 117 mil millones de
ddlares; Twitter de 25.5 mil millones de délares, y LinkedIn de 24 mil millones
de délares. http://forbesmagazine.es/
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TECNOLOGIAS DIGITALES

Conceptos como “tecnologias digitales” o las populares siglas TIC
para hacer referencia a las “Tecnologias de la Informacién y la Co-
municaciéon” se usan para designar tantas cosas, que han terminado
por ser una expresién genérica que nombra todo y nada a la vez.
Con frecuencia suele describir herramientas tecnoldgicas, otras ve-
ces implica una enmarafiada mezcla de contenidos, herramientas y
aparatos.

Si bien es cierto que tanto las herramientas como los aparatos
digitales han creado modificaciones sustanciales en la produccién
y la distribucién de informacién, no es posible limitar el concepto a
una especie de misceldnea de sofisticados instrumentos.

El concepto abarca una compleja red de construcciones y de re-
presentaciones. Construcciones como el ciberespacio y represen-
taciones como la cultura digital han sido modeladas a partir de su
desarrollo. Reducirlas a meras herramientas o concebirlas como
sinénimo de internet es restringir su dimensién social y la comple-
jidad de sus caracteristicas. No se despliegan en un terreno liso y
llano como sendero franco que va de lo real a lo virtual. Por lo tanto
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su andlisis implica el replanteamiento de exploraciones a través de
las cuales desentrafar sus circunstancias socio-técnicas, socio-
comunicativas, asi como su potencial para estimular procesos
cognitivos.

En el imaginario social, las tecnologias digitales se vinculan con
progreso, vanguardia, optimismo, futurismo y utopia (Thompson,
1993 y 1995; Rheingold, 1993, y Hine, 2000). Importa entonces
reconocer que las innovaciones tecnoldgicas estdn vinculadas de
manera intrinseca a coyunturas sociales especificas y no al revés.
Aunque el principio —temporal y de origen— de las tecnologias digi-
tales es técnico, ya que se basa en la digitalizacién, sabemos que su
desarrollo no hubiera sido posible sin el contexto social, econémico
y politico.

Sin entrar en tecnicismos y sin pretender (re)escribir la historia
de su evolucién, tantas veces resefiada, la intencién aqui es orien-
tar la conceptualizacion de las tecnologias digitales para ayudar a su
comprension, desde la perspectiva de la construccion de la cultura
digital. Es decir, pretendo rebasar lo obvio, para poder definir, dife-
renciar y explicar las tecnologias digitales y sus componentes. Y, a
partir de ello, explicar el papel que desempenan en la cultura digital.

Se basan en un principio técnico llamado digitalizacion; es de-
cir, en la conversién de lo analdgico a lo digital, o en “trasladar los
atomos a bits”, como lo expresa la multicitada frase de Nicholas
Negroponte (1995). Pero digitalizar no solo se refiere a una forma
nueva de producir, ordenar, distribuir, compartir y consumir datos.
La digitalizacién, como sostiene Tapio Varis (2011), ha modificado
“la forma en que ordenamos la informacién y la comunicacién en
nuestros cerebros; es decir, cambia nuestra forma de pensar”. Por lo
tanto, ha generado cambios en el entorno cognitivo. Algunos auto-
res (Freire y Villar, 2009; Freire y Brunet, 2010) refieren la “digitali-
zacion del conocimiento” o el “conocimiento digital”.

La digitalizacién ha impactado en la industrializacién de los
procesos productivos, y asi ha generado productos de dimensién
simbdlica, es decir, estandarizados y reproducibles. Como sefialé
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lineas arriba, el papel activo en la construccién de la cultura digital
es de aquellas personas que han desarrollado y actualizan las habi-
lidades técnicas, digitales y cognitivas. La alfabetizacion digital es el
camino para no solo ser consumidor de los recursos y contenidos
digitales, sino también productor. A la combinacién de productor-
consumidor, algunos autores (Tapscott y Williams, 2009; Islas,
2011) la llaman “prosumidor”.

Para comprender la amplitud del concepto “tecnologias digi-
tales” necesitamos comenzar por diferenciar sus componentes y
luego describirlos. Empecemos por reconocer que forman un
conjunto heterogéneo compuesto por herramientas tecnoldgi-
cas, recursos y contenidos digitales. Hasta ahora lo comun es que
nos refiramos a ese conjunto heterogéneo con términos como:
nuevas tecnologias, tecnologias digitales, o bien que se agrupen
con las siglas TIC. A manera de referencia general es util cualquie-
ra de los tres términos, sobre todo si el contexto ayuda al lector
a comprender la mencién particular o a qué parte o partes del
conjunto heterogéneo se refiere.

Parte de la complejidad de las tecnologias digitales radica en
su diversidad, ya que ese conjunto se compone por elementos de
naturaleza tecnoldgica diferente y para usos variados. El conjunto
heterogéneo tiene “como centro a la comunicacién ciberelectréni-
ca” (Trejo, 1996, p. 173). Son medios y canales de comunicacién y
también soportes, herramientas y protesis culturales® que registran,
almacenan, memorizan.

En este sentido cabe senalar que el investigador canadiense afir-
maba que “el hombre queda inmediatamente fascinado por cual-
quier prolongacién de si mismo, en cualquier material distinto a
su propio ser’, mientras que la hipétesis del antrop6logo mexicano
sostiene que para adaptarnos y sobrevivir necesitamos una prote-
sis externa de la conciencia que se desarrolla junto con la prétesis

° El concepto proétesis culturales que propone Roger Bartra (2003 y 2007) tiene
franca relacion con la idea de McLuhan (1969).
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tecnoldgica, entonces la prétesis cultural mds que ser un apéndice
de la conciencia constituye una especie de exocerebro; es decir, una
protesis de conciencia para articular la dualidad de lo interior con
lo exterior. Codifican, narran, simulan y difunden contenidos digi-
tales, por medio de una extensa y compleja combinacién de herra-
mientas, recursos y contenidos de herramientas.

En términos académicamente formales la precisién es impor-
tante, por lo que es recomendable evitar, en la medida de lo posible,
la generalizacidn, y referirse de manera especifica al todo o a sus
partes. Es decir, poder diferenciar entre herramientas, recursos o
contenidos.

Una primera aproximacién remite a un sistema informatico,
un conjunto de tecnologias orientadas a la produccion, distribu-
cién, obtencidn, tratamiento, almacenamiento y comunicacién de
datos, distribuidos en una arquitectura arbérea o reticular, con
la capacidad de realizar multiples tareas e interconexiones, en las
que se entrelazan todas las combinaciones posibles de lenguajes
de la comunicacién audiovisual, multimodales y multimedia de
texto, imagen y audio.

Estos elementos provienen de diferentes tecnologias implicadas
en las tecnologias digitales, bdsicamente: la informatica, las teleco-
municaciones y los medios audiovisuales. Se crea entonces una co-
rrelacion que les confiere cardcter multidisciplinario, con fronteras
difusas y que, a su vez, se mantiene abierta a la incorporacién de
otras tecnologias. Nuestro interés se centra en conocer el proceso
de redisenio de las formas de relacion entre los procesos simboli-
cos, de producciéon y de distribucién de bienes y servicios, y sus
efectos en las formas en que circulan, se comprenden y se generan
conocimientos.

Entre sus caracteristicas resalto cuatro de sus capacidades, lo
que nos ayuda a desentranar la composicién entre aparatos, len-
guajes hipermedia, productos intangibles y conceptos:

*  Simultaneidad, capacidad para procesar, al mismo tiempo,

grandes cantidades de lenguajes hipermedia.
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*  Conectividad, capacidad para franquear fronteras de espacio
y tiempo.

*  Multimedialidad, capacidad para combinar recursos y len-
guajes.

*  Usabilidad, capacidad para involucrar al usuario con los con-
tenidos. Se basa en el disefio de la interfaz para facilitar y
generar interactividad.”

Estas cuatro capacidades de las tecnologias digitales involucran saté-
lites de telecomunicacion, internet, redes socio-digitales, programas
virtuales de almacenamiento, nanotecnologia, programas informati-
cos, aplicaciones, hipertextos, hipermedia, realidad virtual, realidad
aumentada, entre muchos otros elementos diversos. Ademds, estos
se despliegan en interfaces, en estructuras arbdreas y con diferentes
grados de interactividad. Y el acceso a algunos de los elementos de
este conjunto heterogéneo se realiza a través de herramientas tec-
noldgicas como: computadoras, tabletas, teléfonos celulares y otras.

Frente a este vasto inventario considero que la compleja combi-
nacién de herramientas, recursos y contenidos no puede ser sim-
plificada y, por ende, reducirse a las siglas TIC. Al incluir elementos
heterogéneos en un solo concepto se generaliza y con ello se pierde
la especificidad y la cabal comprensién.

Como aproximacion a la complejidad referida, propongo al lec-
tor recrear en su mente una escena cotidiana de la vida de un estu-
diante universitario.

Situemos la escena en la biblioteca de su universidad; vemos
al estudiante sentado frente a su computadora portétil. Desde ahi

10 Jakob Nielsen (1993) explica la usabilidad o “experiencia de usuario” (IxD)
como un atributo de calidad orientado a mejorar la facilidad de uso de programas
y equipos, es decir, de software y de hardware. En México, Manuel Géndara, con
base en las ideas de Nielsen, ha realizado estudios sobre este tema; ideas difundi-
das en varios articulos y en su tesis doctoral (Géndara, 2011), en donde establece
criterios y lineamientos sobre usabilidad para subrayar la importancia del diseno
de interfaces e interactividad.
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se conecta a la red digital por medio del mecanismo de conexi6én
inaldmbrica para dispositivos electrénicos, es decir por wifi, dispo-
nible para los estudiantes registrados en la biblioteca. Se dispone
a examinar un sitio en la web recomendado por uno de sus profe-
sores. Durante los segundos que tarda en descargarse el contenido,
el estudiante abre tres pestanas mds en el explorador de su portatil;
una para revisar una de sus cuentas de correo y las otras dos para
abrir sus paginas personales, en plataformas que, por sus particu-
laridades comunicativas, pueden clasificarse como redes socio-di-
gitales; son sus cuentas de Twitter y Facebook.

El estudiante navega en los tres sitios de manera simultdnea,
alternando su atencién entre asuntos personales, académicos y de
interés social. Cada uno de los sitios despliega diferentes pantallas;
él las reconoce y se mueve con seguridad por las interfaces de sus
sitios personales porque navega constantemente a través de sus re-
cursos y contenidos. Sin embargo, el sitio recomendado por su pro-
fesor no le es familiar, tarda unos minutos en identificar el disefio,
la distribucién de la informacién y los cédigos especificos de esa
interfaz.

Lo comun de los tres sitios es que han sido programados para
facilitar diferentes grados de interactividad, esto le simplifica la ex-
ploracién de los contenidos, pero cada uno le impone una forma
especifica para la organizaciéon de diferentes tipos de recorridos.
A través de cada interfaz encuentra informacién que le interesa,
localiza contenidos multimedia con enlaces que le permiten vincu-
larlos interactivamente con otros sitios.

Después de algunos minutos de navegacion tiene abiertas ya no
tres sino seis o siete ventanas del explorador. El estudiante maneja
con habilidad el paso de una a otra y decide, en segundos, lo que
le interesa y descarta con velocidad lo que no es de utilidad. Todos
estos recursos digitales no estdn almacenados en su computadora,
los estd explorando por medio de internet; es decir, las actividades
que realiza el estudiante suceden en el ciberespacio, ese lugar donde

todos estos elementos se interconectan.
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El sitio recomendado por su profesor es un recurso digital con
algunos contenidos hipermedia. Se caracteriza por la combinacién
de recursos audiovisuales entrelazados en una estructura arbdrea.
Con facilidad el estudiante reconoce la diferencia entre audio, video
y texto, al tiempo que ubica las zonas de enlace, aunque realmente
no puede identificar que el contenido de este sitio esta programado
en una estructura hipermedia.

El estudiante localiza varios archivos o ficheros que le serdn tti-
les para el trabajo escolar. Sabe que los necesitara mds tarde, cuando
se reina en forma virtual con sus compaiieros de clase, a través del
grupo de Facebook que crearon para realizar trabajos en equipo y
—precisamente— para compartir ficheros multimedia.

El estudiante en cuestién volvera en la tarde a la biblioteca, asi
que decide descargar los contenidos en un servidor remoto y vir-
tual, donde puede almacenar una gran cantidad de informacién,
para lo cual crea un fichero publico que compartird con sus com-
panieros de clase. De esa forma todos contardn con la misma infor-
macién en el momento en que se retinan en el grupo de Facebook
para realizar el trabajo escolar.

No es necesario detallar mds el ejemplo para identificar la
compleja heterogeneidad de elementos reunidos en lo que gené-
ricamente llamamos “tecnologias digitales”. Esta descripcion tiene
como objetivo mostrar las posibles articulaciones entre herramien-
tas, recursos y contenidos, para ejemplificar algunas de las formas
como las articulamos en el momento de organizar diferentes pro-
cesos de gestion de la informacién.

Con base en estos procesos que el lector pudo imaginar porque
seguramente no le son ajenos, insisto en resaltar la importancia del
rigor que necesitamos para establecer diferencias entre los compo-
nentes de las tecnologias digitales. Asi, siempre que sea necesario es
conveniente precisar si nos referimos a herramientas, contenidos o
recursos.

La figura siguiente ilustra los componentes de las tecnologias
digitales, descritos en este apartado.
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HERRAMIENTAS
TECNOLOGICAS

infraestructura de
telecomunicaciones,

computadora, tabletas, méviles,

entre otros

TECNOLOGIAS

DIGITALES
RECURSOS

DIGITALES

internet, web, redes
socio-digitales, correo
electrénico, servidores
y almacenadores virtuales,
plataformas, aplicaciones,
simuladores, bases de datos
hipermedia, entre otros

CONTENIDOS
DIGITALES

productos hipertextuales
o hipermedia generados con
herramientas y recursos digitales

LOS USUARIOS DE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES

Me interesa alertar a quienes pretenden examinar este nivel de uso
solo con los supuestos que subyacen en la simplista subcategoria
de nativos digitales. Es obvio que el resultado al que se llegaria es
que todos los jévenes rebasan este primer nivel ya que, vistos a la
luz de los principios de esta subcategoria, todos los nativos usan las
mismas tecnologias digitales, de maneras similares, con fines pare-
cidos, con asiduidad equivalente, y lo hacen de la misma manera.
Sin embargo, sabemos que en realidad el asunto no es asi de plano
ni anodino.
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Los datos duros senalan que los principales usuarios de las tec-
nologias digitales son jévenes. Estudios contemporaneos (Bour-
dieu, 1988; Maffesoli, 1990; Thornton, 1996, y Reguillo, 2000)
senalan que uno de los rasgos de los jévenes es reconocerse entre
ellos mismos y una de las principales tendencias de ese colectivo es
buscar la pertenencia a grupos especificos; inclusive pertenecer a
tribus (Costa et al., 1996 y Gutiérrez Martin, Palacios Picos y To-
rrego Egido, 2010).

En este sentido hemos visto recientemente proliferar diferentes
denominaciones para referirse a los jovenes usuarios. Quizd la mas
popular es la etiqueta de nativos digitales (Prensky, 2001; Piscite-
1li, 2009), también llamados nativos interactivos, o la generaciéon
red (Tapscott, 1998; Cebridn, 1998; Castells, 1998), o millennials
(Oblinger, 2003).

Los geeks'' son una subcategoria de reciente cufio, a la cual per-
tenecen algunos jovenes (Katz, 2000; Pardo Kuklinski, 2010). Y,
desde perspectivas comunicativas y econdmicas, a los integrantes de
esta generacion que poseen ciertas caracteristicas se les llama, como
ya senalé: “prosumidores” (Tapscott y Williams, 2007; Islas, 2011).
Esta proliferaciéon de etiquetas nos revela una vez mas el contem-
poraneo sintoma de la necesidad de darle nombre a un fenémeno
social complejo.

Pionero en analizar la relacién que establecen los jévenes con las
tecnologias digitales, el canadiense Don Tapscott (1998) comenzo,
a finales de los afios noventa, este juego de rotular para caracterizar.
De tan popular, este juego termind por reiterar y por contar ahora
con muchos seguidores.

"' El anglicismo geek, designa a quienes se caracterizan por tener un interés ex-
tremo por las tecnologias digitales, lo que les hace ser dvidos consumidores de
dispositivos tecnoldgicos. Son jévenes que han desarrollado habilidades técnicas
especializadas y muestran profundo interés por adquirir destrezas nuevas cons-
tantemente. Su lenguaje se basa en el uso de términos provenientes de la inform4-
tica. La comunidad geek fue definida por uno de sus lideres, Jon Katz (2000), como
“una nueva élite cultural, una comunidad de inadaptados sociales y amantes de la
cultura pop”.
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Ahora la etiqueta mas popular es la que Mark Prensky (2001)
publicé en una revista universitaria. En un breve articulo que
convulsiond la escena de las etiquetas, este profesor de colegio
elemental y fundador de la empresa Games2train, escribio:

;Como debemos llamar a estos “nuevos” estudiantes de hoy? Algunos se refie-
ren a ellos como la N-[de Net]-gen o D-[de television digital]-gen. Pero la de-
signaciéon mds util que he encontrado para ellos es Nativos Digitales. Nuestros
estudiantes de hoy son los “nativos” del lenguaje digital de las computadoras,

los videojuegos e Internet (Prensky, 2001, p. 1).

Y, para senalar las diferencias, separ6 a los jévenes de los mayores y
los nombré: “inmigrantes digitales”, a la que pertenecen los naci-
dos entre la década de los cuarenta y la de los ochenta, y a quienes
considera espectadores privilegiados del proceso de cambio tecno-
légico. De acuerdo con esta subcategoria, se supondria que todos
los jévenes usuarios son nativos digitales, por haber nacido en la
década de los noventa. Al ser una de las etiquetas mas populares
actualmente y en consideracién a la edad como el tnico criterio en
el que se basa, obliga a ser revisada.

Coincido con las investigadoras Bennet, Maton y Kervin (2008)
en la critica que hacen a esta subcategoria. Centran el analisis en el
hecho de que en la caracterizacion se excluye a los jévenes que no
tienen acceso a las tecnologias, ya sea por rezago educativo o margi-
nacién social, asi como a aquellos que hacen usos limitados por
falta de destrezas y de habilidades digitales. Senalan, ademas, que
en la subcategoria no se toman en cuenta los estadios de desarrollo
psicolégico y cognitivo entre grupos etarios.

Por ello sostengo que resulta ambiguo incluir en una categoria
a quienes nacieron en determinada época y con ello considerar que
todas las personas —solo por haber nacido en una etapa especifi-
ca— comparten caracteristicas similares; en este caso, en términos

de intereses y habilidades digitales.
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“Nativos digitales” es un criterio temporal y no analitico. Y para
argumentar esto me baso en las ideas de Bourdieu y Passeron (2009),
quienes senalan: “Siempre se es joven o viejo para alguien. Por ello
las divisiones en clases definidas por la edad, es decir, en generacio-
nes, son de lo mas variables y son objeto de manipulaciones”.

La generalizacion baladi que hace la etiqueta de nativos digitales
ensancha la brecha, si no en el sentido de lo digital, si en cuanto a
lo generacional, debido a que el conflicto que provoca considerar la
edad como unico criterio amplia las diferencias intergeneraciona-
les y distancia a personas que, en algunos casos, realizan practicas
similares.

Al respecto, Maria Elena Meneses subraya:

La nocién de Prensky no me gusta porque él basa la categorizacion: nativos
e inmigrantes, bdsicamente en una fecha, en el tiempo, en la era que comien-
za internet. Y esto no basta para aprender la complejidad intergeneracional
y transgeneracional, o de la brecha generacional. Yo creo que los “viejos”,
migrantes seguin Prensky, si tenemos mucho que ensefiar a los nativos. (Por
ejemplo) todo este caudal de capacidades con las que no nacen. [...] los
inmigrantes tenemos mucho que decirles a los nativos, muchos no saben
abrir un blog, no saben cémo subir una presentaciéon en blackshare. [...]
No porque nacieron con el Nintendo en la mano saben conducirse con res-

ponsabilidad.

Otras de las ambigiiedades de esta subcategoria es que tampoco
toma en cuenta la diversidad de herramientas tecnoldgicas, recur-
sos y contenidos digitales, ni los tipos de usos o practicas; ni consi-
dera si el contexto de los usuarios es urbano o rural.

Se popularizé, es cierto, pero quienes la retoman suelen hacer-
lo sin reparar en sus descuidos y generalizaciones. Ademads, exis-
ten estudios que recurren a la etiqueta y la modifican a discrecién
incluyendo a quienes hayan nacido en este milenio.

En sintesis, argumento la critica por dos vias. Primera, toda ge-
neralizacién evapora rasgos elementales para trazar el perfil de una
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categoria social. Segunda, en estas caracterizaciones prescinden del
contexto local; es decir, al generalizar no se diferencia la dimensiéon
global de la local, ni viceversa.

Por su parte David Buckingham (2007) resume la critica a esta
etiqueta con el siguiente argumento: debemos desconfiar de la
retérica facil que habla de una supuesta “generacién digital”, que
plantea que todos los jovenes estin comunicdndose en linea todo el
tiempo y que, solo por ser jévenes, tienen una afinidad espontdnea
con la tecnologia que la gente adulta no posee.

Convoco a tomar con reservas este tipo de etiquetas, aunque
acepto que es dificil soslayar el hecho de que las tecnologias digita-
les favorecen la reproducciéon de rasgos comunes, y que tal repro-
duccién puede permear mds a ciertas generaciones y menos a otras.
Esta vision critica no elude el hecho de que, como fenémeno global,
el ciberespacio y sus tecnologias se adentran y se instalan en las
précticas cotidianas y, consecuentemente, esto sucede con mayor
impacto en ciertos grupos, de manera especial entre los jovenes.

Sin embargo, reconozco junto con Maffesoli que “la horizonta-
lidad de internet favorece a las tribus, a los némadas [...] Es algo
que da cuenta del policulturalismo, o del moderno politeismo sin
dioses, en términos weberianos”."

De esa constelacién de subcategorias, sobresale también la de
prosumidores. El término surge en el dmbito de la economia, par-
ticularmente con referencia al consumo. Algunas investigaciones
académicas (Islas, 2011; Meneses, 2012) sefialan su adopcién en el
medio universitario, con la idea de concebir al consumidor primero
como ciudadano y luego como un sujeto potencialmente interesa-
do en el conocimiento. No obstante, el término no se ha integrado
al lenguaje académico con la asiduidad con la que lo hizo el de na-
tivos digitales.

12 Notas personales sobre la conferencia dictada en enero del 2003, por Michel
Maffesoli, “Juventud: el tiempo de las tribus y el sentido némada de la existencia’,
en el Seminario Internacional: Jovenes del siglo XXI: sociedad de la informacién y
nuevas identidades. Palacio de Minerfa de la Ciudad de México: SEP/UNAM/ ITESO.
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Algunos de estos nativos digitales han logrado sumar a sus faculta-
des tecnoldgicas habilidades digitales y cognitivas, con lo cual desem-
pefian un papel mas activo en los medios digitales. La capacidad para
apropiarse de contenidos, modificar procesos y generar informacion
nueva, los coloca en la subcategoria de prosumidores. En ese orden de
ideas entonces se afirmaria que estos son en esencia nativos digitales;
sin embargo, no todos los nativos digitales son prosumidores.

En este sentido, “la transformacién de cibernautas ordinarios en
prosumidores” puede considerarse como el resultado mas impor-
tante de la alfabetizacién digital, tal como senala Islas (2011). No
obstante, Trejo afirma:

los jovenes de la generacion ya formada en la cultura digital son mas consumi-
dores que prosumidores, para hablarlo con términos que estan de moda (Regil

Vargas, 2018, p. 413).

Tapscott y Williams (2009) relacionan a los prosumidores con la
interactividad, como uno de los principales atributos de las tecno-
logias digitales, sin desestimar sus habilidades digitales y cognitivas.
Afirman que la interactividad potencia la participacion vy, en algu-
nos casos, la creacidon. Pero no puedo dejar de reconocer que no
todos los jovenes usuarios han desarrollado suficientes habilidades
digitales como para ubicarse en un papel mas activo en el uso de
tecnologias digitales. Recordemos que, como dice Trejo, “hay legio-
nes de usuarios que aun practican una navegaciéon fundamental-
mente contemplativa” (Trejo, 2014, p. 36).

La subcategoria de tribus ha sido ahora renovada por algunos
autores (Gutiérrez Martin, Palacios Picos y Torrego Egido, 2010),
para quienes no ha perdido vigencia y la han puesto nuevamente
en circulacién. Para ello han cambiado “urbanas” por “digitales” y
documentan asi manifestaciones similares a las de los anos ochenta
y noventa, pero ahora en el ciberespacio y en las aulas de las uni-
versidades publicas. En relacion con las tribus, en 1996 se present6
en la Facultad de Comunicacién de la UAB el libro Tribus urbanas,
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escrito por tres profesores de la Facultad. Describia un fenémeno
digno de atencién en aquellos afos. A casi veinte anos de distancia
es palpable la multiplicacién y diversificacién de los grupos de jéve-
nes. Recientemente se publicé una reflexion personal por parte de
uno de los autores de aquel libro. José Manuel Pérez Tornero afirma
que el fendmeno de las tribus se ha intensificado y registra la meta-
morfosis de las tribus urbanas en los siguientes términos:

existe una industria de las tribus; comercios que se han apropiado de la estética
y de las formas de esos grupos juveniles [...] No son ya actores sociales plenos,
sino figuras para el ocio urbano y el entretenimiento. [...] Su rebeldia, por
tanto, es mds de pose que de fondo, y participan plenamente en la democracia
del consumo, que parece imponerse en las sociedades dominadas por el capital

financiero (Pérez Tornero, 2013).

El giro que revela Pérez Tornero se ha dado hacia la sociedad del
consumo, y asi la categoria ha dejado de representar la rebeldia de
los jévenes. Ya en 1990 Michel Maffesoli se refiri6 a la expansion
de grupos contraculturales como “el tiempo de las tribus”, y lo
vinculé directamente con la sociedad de consumo. No es desca-
bellado pensar que dentro de algunos anos, los promotores de la
etiqueta nativos digitales relaten como estos fueron engullidos por
una versiéon ain mads salvaje del capital financiero.

Para cerrar este recuento de la relaciéon de los jévenes usuarios
con las tecnologias, evoco la recapitulacién que Radl Trejo hace en
la entrevista que le realicé, relato en el que reconstruye de manera
sintética el proceso en el que los mexicanos hemos integrado las
tecnologias digitales a nuestras vidas cotidianas:

En el uso inicial de internet, los que nos asomabamos a esto éramos, universi-
tarios o no, individuos que no tenfamos un manejo previo de las tecnologias
digitales, esto se ha dicho mucho.

Creo que hubo una generacion intermedia de la gente que habrd nacido, qué

se yo, en los afios setenta quiza, que hoy tienen treinta y algo o cuarenta, que son
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personas a las cuales el desarrollo digital los tom¢é desprevenidos, pero a tiempo
para que hicieran de esto parte de sus vidas cotidianas. Son adultos hoy que,
siendo j6venes ya empezaban a manipular computadoras y este tipo de cosas.
Los anteriores no nacieron con ese entorno, particularmente en paises como
México que llegamos algunos afios tarde a, no a la presencia de redes digitales y

dispositivos de esta indole, sino a su consumo amplio, no quiero decir masivo.

La sociedad mexicana conoce internet desde los anos noventa pero
apenas, ya muy avanzado este siglo, las redes comenzaron a expan-
dirse. Y todavia hoy, cuando estamos a trece (dieciséis) afios de que
empez6 el siglo, apenas la mitad de las personas en este pais, en

México, tiene acceso a internet.

NIVELES DE USOS DE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES

Jenna Burrell (2012) describe la llegada de internet a una comu-
nidad de Ghana. En el informe del trabajo etnografico observé lo
que significa para los pobladores de cierta comunidad tener acceso
por primera vez a la red digital. La investigadora nos relata como
esta experiencia genera expectativas y trastoca la cotidianidad.
Nos cuenta que una situacién de ese calibre impone mecanismos
de ajuste, que van desde los rumores hasta la bisqueda de nuevas
practicas de sociabilidad. Durante el desarrollo de su investigacion
Burrel observé a los jovenes de esa comunidad. Los describe vi-
viendo en “la inmovilidad en la era mévil” y narra el entusiasmo y la
curiosidad que les despierta la llegada de internet y la forma en que
pronto comienzan a reconocer como algo imperativo el desarrollo
de habilidades especificas para poder hacer uso de “la novedad”.
Este relato es valioso por lo descriptivo del fenémeno. Resulta
quizd un caso extremo si lo comparamos con nuestras comuni-
dades urbanas de Iberoamérica; sin embargo lo retomo para iniciar
el analisis de los diferentes niveles de uso de las tecnologias digita-
les, porque el relato de Burrel desvela como necesidad primaria la
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de “saber cdémo”. Una vez que se consigue satisfacer ese primer acer-
camiento, los siguientes niveles se combinan con “saber para qué”.

Los niveles de uso son categorias de analisis y su construccién pre-
cisa tomar en cuenta factores sociales y culturales, y alejarnos de los
principios axiomdticos del determinismo tecnolégico, aunque reco-
nocemos que en los usos de las tecnologias digitales hay implicita una
dimensi6n instrumental y simbdlica. Su construccién requiere tam-
bién puntualizar sus caracteristicas, para lo cual me baso en la combi-
nacion de las reflexiones expresadas por los profesores investigadores
entrevistados y en datos estadisticos locales, asi como en los resulta-
dos de otras investigaciones y en las aportaciones teéricas de Pierre
Bourdieu. La concepcién actual de uso, desde la comunicacién, se
relaciona con los habitos y con las précticas. En este tipo de estudios,
el concepto “uso” se refiere al ejercicio o practica general, continua y
habitual, motivada por la utilidad, los beneficios o las ventajas que
se puedan conseguir a través de tal practica (Crovi, 2010). Por otra
parte, los usos sociales de las tecnologias remiten a los sistemas de
apropiacién tecnoldgica (Gémez Mont, 2002); no son universales ya
que dependen del contexto social de cada cultura o sociedad.

Desde una vision critica, Martin Barbero (1999) sostiene que los
usos que se hacen de las tecnologias tienen efectos sobre los usua-
rios, uno de ellos es la homogeneizacién que genera un “proceso de
aculturacion”.

Ubico tres niveles de uso dispuestos en un gradiente, a manera
de campo progresivo. Con el gradiente como metéfora del espacio
euclidiano tridimensional busco ofrecer al lector un panorama por
el cual desplazar la observacién y comprender asi la complejidad de
los niveles de uso. La escala de niveles comienza con la aceptacion
tecnologica, sigue con la gestion de la informacion digital y llega
a su nivel mds alto con la generacién y comunicacién estratégica
de nuevos contenidos.

Por la diversidad implicita en los usos de recursos y contenidos
digitales importa entender que, en los hechos, ninguno de los usos
es una parcela ni existen cortes categéricos entre ellos. Sabemos que
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en realidad los niveles no se dividen, propongo los tres niveles, tres
compartimentos que, a manera de simulacién, sitden su estudio.
Reconozco que la exploracion de cada nivel es un recurso metodo-
légico para el analisis.

Con esta idea apelo a la metéfora de estructura de vasos comu-
nicantes, que contiene diferentes recipientes de superficies porosas
y en donde la permeabilidad de cada recipiente genera filtracio-
nes en las que se forman otros usos. Para iniciar la exploraciéon
de las dimensiones de este fenémeno, como nota preliminar para
la construccién analitica de los tres niveles, podemos apoyarnos
en datos estadisticos que muestran una parte de la realidad, pero
como sabemos, no la explican.

Algunos estudios realizados recientemente en México” y la
encuesta nacional oficial proporcionan datos para proyectar una
primera aproximacién. La comparacion entre la informacién de
los estudios y la encuesta nacional se hace para puntualizar datos
seleccionados, asi como para explorar referencias sobre las cuales
sostener posteriormente el andlisis de los niveles."

El tema de mayor relevancia para los jovenes, en relacién con las
tecnologias digitales, es “la sociabilidad, en todo momento y en cual-
quier lugar”; de acuerdo con los estudios, se refieren a “socializar”
en términos de mantenerse comunicados entre pares. Esta es proba-
blemente una de las razones por la que las redes sociales virtuales se
han multiplicado y popularizado, igual que ha aumentado la venta

13“Estudio sobre los habitos de los usuarios de internet en México 2013, realizado

por la Asociacién Mexicana de Internet (AMPICI), “Estudio de consumo de medios
entre internautas mexicanos’, elaborado por Interactive Advertising Bureau (IAB)
en 2012.Y el estudio “Hébitos y percepciones de los mexicanos sobre internet y
diversas tecnologias asociadas”, llevado a cabo en 2013 por World Internet Project
(WIP), el Tecnoldgico de Monterrey y el Centro de Desarrollo de la Industria de
Tecnologias de la Informacién en México (CeDITIM).

!4 Cabe senalar que otra de las razones que nos llevaron a hacer estas comparacio-
nes es porque Televisa participa en la financiacion de algunos de los estudios reali-
zados por empresas o asociaciones privadas y reconocemos, junto con periodistas
e investigadores mexicanos (Trejo, 2006; Islas y Gutiérrez, 2007; Villamil, 2012),
que esa empresa suele hacer un manejo arbitrario de la informacién.
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de teléfonos maéviles. Asimismo, esto explica una de las causas por las
que el correo electrénico va perdiendo la acreditacién que tuvo du-
rante los afios noventa y principios de la primera década de este siglo.

La relevancia que los jovenes confieren a estar conectados “en
todo momento y en cualquier lugar” esta provocando el incremen-
to registrado en la adquisicién de dispositivos méviles. De un ano
a otro, los jévenes han intensificado el consumo y el uso de estos
dispositivos en 20%; de los cuales 34% son teléfonos inteligentes
y 11%, tabletas. Dicho incremento ha generado una propagacién
inédita de aplicaciones para teléfonos celulares.

Las investigaciones de Rosalia Winocur (2006, 2008 y 2009),
centradas en comprender la estrecha relacién de los jévenes con
las tecnologias digitales, resaltan la dimension afectiva como factor
determinante en esa relacién. Desde esa perspectiva, Winocur con-
sidera que con el mévil se fortalecen los vinculos afectivos, ayuda a
dar identidad y les da pertenencia. Lo llama: “dispositivo imagina-
rio para mantener bajo control la incertidumbre”

A pesar de ser el sector mas dindmico de la industria de las te-
lecomunicaciones en México, ni la popularizacion de los teléfonos
moviles ni el incremento en sus ventas han significado una rebaja
en los precios de los dispositivos y tampoco se han reflejado en la
facturacion final. En México hay mas de 101 millones de teléfonos
moéviles, con un incremento anual de 7% en promedio. La penetra-
cién en la poblacién es de 85% y Telcel ha mantenido la partici-
pacién mayor en el mercado, con 75 por ciento.

De esta forma podemos advertir que, por un lado, existe un in-
cremento en la adquisicién de teléfonos celulares y, en contraste,
datos sobre la forma de contratacién de los servicios de telefonia
movil: 10 % de las lineas es por contrataciéon o post-pago y el 90%
financia los servicios mediante tarjetas de prepago. En México, uno
de los motivos del incremento de adquisicién de dispositivos mo-
viles corresponde al hecho de que el teléfono mévil ha dejado de
considerarse un articulo de lujo, exclusivo de ciertas clases socia-
les. Esto se debe, en gran medida, a los altos y crecientes niveles de
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inseguridad, que han vuelto indispensable contar con dispositivos
de localizacién, vigilancia y comunicacién (Crovi, 2012). Sin em-
bargo, el tipo de contratacién mas comun, por tarjetas de prepago,
revela el bajo nivel adquisitivo de los mexicanos.

La paradoja que subyace en esto es que, en el pais donde vive
uno de los hombres mas ricos del mundo, propietario de la prin-
cipal empresa de telefonia mévil en Latinoamérica, los ingresos de
la poblacién econémicamente activa sean muy bajos."® En sintesis,
esta situacion evidencia dos signos distintivos de la sociedad mexi-
cana actual: inseguridad y desigualdad.

Un estudio recientemente realizado en México (Crovi, 2012) re-
vela que 90% de los estudiantes universitarios que participaron en
la investigacion tiene teléfono mavil y que los usos se concentran
principalmente en llamadas locales, mensajes escritos, reproduc-
cién de musica y videojuegos.

Los estudiantes informan que la comunicacién entre pares es,
por lo general, para acordar hora y lugar de encuentro para la rea-
lizacién de trabajos escolares. Solo una octava parte de los encues-
tados senal6 que usaba el teléfono celular para conectarse a la red
digital.

Datos recientes demuestran que esta proporcion se ha modifica-
doy, cada vez mds, se usa como el dispositivo principal de conexion.
Sin embargo, los estudios indican que todavia las computadoras
portatiles (laptops) contintian siendo el dispositivo mas frecuente-
mente usado para la conexién a la red digital, con 65 por ciento.

1> La Encuesta Nacional de Ingresos y Gastos de los Hogares (ENIGH), realizada
en 2018 por el Instituco Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), sefiala que
el ingreso promedio por familia, no por persona, fue de 16 536 pesos al mes. En
promedio, la poblacién econémicamente activa (PEA) tiene ingresos mensua-
les de tres salarios minimos, aproximadamente seis mil pesos, equivalentes a
260 euros. Sin embargo, mds de 15% percibe solo el salario minimo mensual. Si
la distribuci6n del PIB fuera equitativa, la poblacién econémicamente activa (PIB
entre PEA) tendria un ingreso mensual de $12 700, es decir cerca de 600 euros.
El crecimiento del PIB en México en 2013 fue de 1.2% y en 2012, de 3.9% (INEGI,
2014). El promedio de crecimiento en Latinoamérica es de 2.7 por ciento.
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Aunque sabemos que la portabilidad favorece la ubicuidad,
92% de los jovenes informa que se conecta a la red desde su casa
y 60% lo hace también desde la universidad. Es obvio que estas
cifras se modificardn de forma proporcional a la popularizacién
de dispositivos moviles.

El tiempo dedicado a la navegacion en la red digital aumenta
cada ano. En promedio, los jévenes mexicanos estdn conectados
entre cuatro y seis horas diarias, como ya senialamos. Y la mayor
parte de ese tiempo estd destinado a navegar en las redes socia-
les virtuales. Hay que recordar que 98% de ellos tiene una cuen-
ta en Facebook y 70%, en Twitter. Llama la atencién que 85% de
los jovenes valore este tipo de plataformas como su “principal
fuente de informacién”. Aunque en el estudio no se aclara a qué
tipo de informacion se refieren, por los objetivos de los organismos
que llevan a cabo la investigacion se infiere que aluden a informa-
cién publicitaria y noticiosa, en general.

En relacién con los usos de recursos y contenidos digitales, am-
bos estudios registran habitos de consumo cultural con una alta
concentracién, de 95%, en el visionado de videos. Con un consu-
mo discretamente variado en cuanto a géneros, la mayoria prefiere
los videos musicales, luego los cortometrajes, y el visionado de pe-
liculas y series de televisién son usos menos frecuentes.

Con pequenas variaciones en cifras, los tres estudios reportan
que el uso mds frecuente que los jovenes hacen de los recursos
y contenidos en la red digital es el “entretenimiento”. Le sigue la
“socializacion entre pares” y, en tercer lugar, la “actualizacién in-
formativa”.

Los resultados de estos estudios concluyen que la mayoria de los
jovenes, mas de 80%, considera tener un papel “activo” en las redes
sociales virtuales. Sin embargo, al describir las actividades que ahi
realizan vemos que el papel supuestamente activo se debe a que
constantemente “suben” fotos y videos.

En los estudios se hace referencia a la atencion discontinua o
fragmentada de la atencién. La mayoria de los usuarios de la red
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digital no se concentra en una sola actividad, y los estudios infor-
man que, en el caso de los jévenes, hay un incremento en la conjun-
ci6n de actividades. Esto consolida y multiplica el fenémeno de la
doble pantalla, ya referido, lo que nos lleva al de la multi-pantalla,
aunque sabemos que mas medios o mds pantallas no indican forzo-
samente mds o mejor conocimiento.

Jean Baudrillad lo sintetiz6 al sefialar la falta de contemplacion,
como signo en la estética de la mirada, propia de la era de la imagen.
“En el corazén de la videocultura siempre hay una pantalla, pero no
forzosamente una mirada” (1988). Esta situacion se intensifica cada
vez mas y se convierte en un signo particular de este inicio del siglo
de lo digital.

Al parecer estamos canjeando reflexiéon por multiplicacién de
experiencias, como hace mds de cinco siglos los indigenas meso-
americanos cambiaban oro por espejitos. Ahora, rodeados de pan-
tallas, si no es que envueltos en ellas, la atencion se fragmenta en las
hiperrealidades mediaticas y queda inmersa en el potencial discon-
tinuo de la multiplicacién de pantallas.

Un estudio mds generalizado es el informe del gobierno federal
mexicano, representado para estas tareas por el Instituto Nacional
de Estadistica y Geografia (INEGI, 2018). La informacién que inclu-
ye este estudio revela datos estadisticos sobre la poblacién mexicana
en el dmbito nacional. A diferencia de los estudios ya mencionados,
las descripciones que presenta el INEGI no corresponden especifica-
mente a jovenes ni a estudiantes. Sin embargo, retomamos algunos
datos que nos ayudan a complementar la apreciaciéon general de
précticas y usos, por medio de la visién panoramica que proporcio-
na este tipo de estudios.

Por ejemplo, el INEGI (2018) determiné que las tres princi-
pales actividades de los usuarios de internet en 2018 fueron: en-
tretenimiento (90.5%), comunicaciéon (90.3%) y obtencién de
informacién (86.9%). En este estudio el “entretenimiento” ya ocu-
pa el primer lugar, lo que coincide con lo concluido en las investi-
gaciones centradas en la poblacion juvenil.
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En la poblacién nacional las actividades “apoyar la educacion/
capacitacion” y “redes sociales” comparten una frecuencia similar
(35%). En cambio, como revelan los estudios ya referidos, los jo-
venes destinan a las redes sociales virtuales la mayor parte del
tiempo. En los estudios especificos se reporta que casi todos los jo-
venes tienen una cuenta en por lo menos una de las plataformas de
este tipo de redes. Y dos actividades menos frecuentes que indica
el estudio del INEGI son: “operaciones bancarias” e “interactuar
con el gobierno”, ambas con menos de 2%. Estas actividades ni
siquiera aparecen en los estudios sobre lo que hacen los jévenes
en la red digital.

Una vez presentado el analisis comparativo de los datos oficia-
les y de resultados de investigaciones locales, el lector podra contar
con informacién concluyente de estudios demarcados, que sera util
para describir ahora los tres niveles de uso. Como mencioné lineas
arriba, los usos mencionados en estos niveles son susceptibles de ser
desagregados en usos especificos, dependiendo del estudio puntual
que se pretenda hacer y en virtud de que la mayoria de los usuarios
no suele concentrarse en una sola actividad durante el tiempo de

navegacion.

ACEPTACION TECNOLOGICA

El primer nivel de uso se entiende como “la disposicién de un usua-
rio para emplear la tecnologia para lo que ha sido diseniada” (Teo,
2008). Elmodelo propuesto por Davis (1989), Technology Acepptance
Model (TAM), se disen6 para prever la aceptaciéon de sistemas de in-
formacion, a partir de la combinacién de tres factores: utilidad per-
cibida, facilidad de uso e intencién de uso. De acuerdo con el TAM,
los dos primeros generan una actitud que se puede transformar o
no en intencién de uso. Y el encadenamiento de factores deriva en
el uso y, de manera natural, en las destrezas. Desafortunadamente,
la mayoria de los estudios sobre aceptacién presentan este tipo de
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aproximacion: un andlisis limitado y con un énfasis mayor en los
instrumentos tecnoldgicos y menor en los sujetos.

Es necesario establecer la diferencia entre “aceptaciéon” y “acce-
s0”, por ser esta una de las categorias mds populares en los estudios
recientes. Con “acceso”, como categorfa de analisis, el énfasis se pone
en la oportunidad de disponer o contar con la tecnologia, en térmi-
nos de equipamiento herramental, mds como una eventualidad que
como disposicién, voluntad vy, sobre todo, capacidad. Es decir, parte
del supuesto de que, para la disposiciéon de acercamiento y uso basta
con que los usuarios tengan frente a si una computadora. Considero
que desde esa perspectiva la categoria adquiere tintes deterministas.

En cambio, la construccién analitica de la aceptacién tecnol6-
gica requiere ser estudiada desde sus diversas dimensiones. Como
informa Burrell (2012) en el caso de Ghana, la aceptacién comienza
con la expectativa, aunque modifique la cotidianidad. En ese senti-
do la aceptacién cambia la forma de acercamiento a la informacién
y pone de manifiesto la necesidad de desarrollar distintas habilida-
des digitales.

Considero que en la construccién analitica de este nivel de uso
importa indagar sobre las motivaciones del colectivo especifico por
investigar. Rebasar la observacion esquematica, como la propuesta
en el modelo descrito, implica tomar en cuenta factores sociales y
comunicativos. Contexto y circunstancias son elementos que sue-
len tener gran influencia e impacto en la mayoria de los usuarios.

Ya en el apartado anterior alerté sobre la popularizacion y el uso
improvisado de la subcategoria nativos digitales. Me interesa aqui
advertir a quienes se interesen por examinar este nivel de uso, solo
con los supuestos que subyacen en esa etiqueta, respecto a los re-
sultados que se obtendrian si el anilisis se basara en suponer que
todos los usuarios jovenes pertenecen a esa subcategoria. Obvia-
mente visto desde esa perspectiva todos los usuarios rebasarfan este
primer nivel, ya que a la luz de los principios de esta subcategoria,
todos los nativos utilizan las mismas tecnologias digitales, de ma-
neras similares, con fines parecidos, con asiduidad equivalente, y lo
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hacen de la misma manera. Sin embargo, sabemos que en realidad
el asunto no es asi de plano ni anodino.

Si bien la aceptacion tecnolégica es la disposicion para emplear
la tecnologia, es importante reconocer que en la disposicién se in-
volucran tanto las condiciones individuales como contextuales, asi
como aptitudes y capacidades. Por lo tanto, la aceptacidn, interpre-
tada como parte del habitus, no responde solo a la voluntad, sino
que se adquiere y se incorpora a lo largo de la vida mediante el
proceso de socializacion.

El hecho de que un colectivo decida usar o no ciertas herramien-
tas, determinados contenidos y recursos es el resultado de la concilia-
cién de una serie de situaciones. El habitus corresponde a un sistema
de disposiciones adquiridas, estructuradas a partir de practicas cul-
turales, que actian como tamiz, es decir, como criterio de seleccion.
Asi, la aceptacién tecnoldgica se estructura desde la subjetividad
socializada y, a la vez, es estructurante de la disposicion. Es el resul-
tado de las relaciones entre la disposicién de una persona (habitus) y
las circunstancias en las que se encuentra en determinado momento.

Como préctica incorporada, se traduce en un conjunto en el que
se articulan percepcion, apreciacién y evolucion, a partir del cual los
usuarios producen y reproducen practicas culturales y de aceptacion
tecnoldgica. De igual forma, el desarrollo de destrezas instrumen-
tales se vuelve viable a partir del contexto de uso y en funcién de la
influencia del habitus de los usuarios.

Entre esas circunstancias contextuales importa sefalar que el
mismo desarrollo tecnolégico ha provocado el incremento del ni-
vel de aceptacién. Como senalan Reig y Vilchez (2013) a esto ha
contribuido el hecho de que la tecnologia de transmisién y proce-
samiento se ha vuelto cada vez mds transparente. La facilidad de
uso sustituye el complicado proceso de configuraciéon de los instru-
mentos y la comprension de los recursos y contenidos. El disenio de
interfaces intuitivas y orientadas a mejorar cada vez mds la expe-
riencia del usuario sustituye el uso de manuales de instrucciones.
Paraddjicamente, frente a la complejidad tecnolégica cada vez mas
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usuarios nos afiliamos al uso de dispositivos, instrumentos, conte-
nidos y recursos digitales.

La apropiacidn se aprecia desde diferentes dpticas, por ejemplo
Maria Elena Meneses relata:

De repente llega el artefacto, se comienza a incorporar, hay procesos de apro-
piacién muy répidos, muy acelerados. ;Que se apropian significativamente de
la tecnologia? Claro que no.

Nosotros los profesores debemos ensefiar la apropiacion significativa de la
tecnologia. Y para eso tenemos que estar capacitados, e involucrarnos de lleno

en lo que estd pasando.

Ademds, importa advertir sobre el corto camino que hay entre
la aceptacién y la dependencia. Al respecto, Paul Virilio sostiene
que “la cultura tecnolégica no ha hecho mds que perfeccionar la
apropiacion de los elementos motrices, y acrecienta incesantemen-
te nuestra dependencia de los sistemas que regulan el sentido de la
apropiaciéon” (1988, p. 123). Evidencia de esto son los resultados
de algunas investigaciones realizadas en México. Rosalia Winocur
(2008) senala que “las tecnologias digitales constituyen su alter ego.
[...] se funden con ellas” Sus resultados muestran también que los
universitarios tienen un nivel alto de aceptacién tecnoldgica (Wi-
nocur, 2009; Crovi, 2010).

GESTION DE LA INFORMACION

La informacién en el ciberespacio es un fenémeno sociocultural
que, en si mismo, es objeto de estudio para diferentes dreas de co-
nocimiento. Como he mencionado, la informacién es un signo car-
dinal y emblematico de la cultura digital.

Cuando la informacién no se gestiona hdbilmente en lugar
de generar conocimiento puede producir ignorancia. En la era
digital, el crecimiento exponencial del ciberespacio y, con ello la
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sobreproduccién de informacién, redimensiona y vigoriza la im-
portancia de este nivel de uso. Sintetizo con esta consigna: frente
a la superabundancia, seleccion. Pero reconozco que la gestion de
la informacién implica, ademds de seleccionar, tener la capacidad
para explorar e interpretar cuerpos complejos de conocimiento.

Para analizar este nivel de uso es importante reconocer que
involucra un proceso no lineal en el que se enlazan una amplia
sucesion de acciones tales como: buscar, detectar, seleccionar,
ponderar, clasificar, filtrar, comparar, contextualizar, interpretar,
aprovechar, utilizar, darle significados diversos, reflexionar, alma-
cenar y compartir.

Es deseable que este proceso sea acompaiiado permanentemen-
te por la evaluacidn, la validacién o el contraste de la informa-
cién. Me importa aqui subrayar que la gestion de la informaciéon
comporta un reto cognitivo, que requiere capacidad para disenar
el proceso, de acuerdo con los objetivos de cada usuario y para
cada propésito.

En ese sentido Daniel Innerarity (2011, p. 12) senala:

tanto las personas como las sociedades colectivamente se ven obligadas
a tramitar esa explosion de posibilidades en sus diversas formas (exceso
de informacién, pluralismo de las opiniones, exigencias contrapuestas de
legitimacion, multiplicaciéon de las opciones, proliferacion de los riesgos, in-
novaciones con efectos desconocidos...), por lo que gestionar inteligentemen-

te ese exceso constituye su principal ocupacién.

Como mencioné en las notas preliminares de este apartado en la
Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacién (INEGI, 2009), la “obtencién de
informacién” sobresale como una de las actividades mds habitua-
les entre la poblacién mexicana. La encuesta indica que casi 65%
de la poblacién que usa la red digital lo hace con ese fin. Es ne-
cesario apuntar que el rubro “obtencién de informacién” es tan

amplio, que solo nos aproxima al tema pero no pormenoriza. Sin
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embargo, el dato es util para reflexionar sobre la importancia que
se le da a la informacién.

El relato de Burrell (2012) nos revela la confrontacién que experi-
mentaron los jévenes de la comunidad de Ghana, después de mostrar
su curiosidad por la tecnologia. Y, como ya he dicho, la confrontacién
los condujo a intuir que su curiosidad no quedaria satisfecha si no
desarrollaban ciertas habilidades digitales para entrar a explorar los
contenidos que internet llevaba hasta su poblado. Por este tipo de
procesos pasamos la mayoria de los usuarios cuando nos enfrenta-
mos a la propia carencia de habilidades digitales para la gestion de la
informacion.

Sin embargo, es condicién humana creer que la tecnologia esta
disenada para resolver nuestros problemas, y la gestién de la infor-
macién no es la excepcion. Esta aseveracion requiere argumento, y
para ello senalaré algunos hechos. Basta resaltar tres momentos de
lo que podemos llamar una genealogia de la gestién tecnoldgica
de la informacién: Memex, hipertexto y web semantica.

En los afos cuarenta del siglo pasado el visionario Vannebar Bush
(1945) disend el Memex. Ahora Lévy (2004) y su equipo reeditan
el suenio de Bush. Y entre ambos desarrollos Nelson y Engelbart
(Nelson, 1965) crearon el hipertexto. El invento pionero y nunca
desarrollado ofrecfa asistencia al usuario en el registro de nuevos
enlaces, con lo que creaba trayectos tnicos, personalizados. Bush
aseguraba que, con este invento, “Apareceran enciclopedias com-
pletamente diferentes, hechas a la medida, con una malla compues-
ta de trayectos asociativos, listas para ser introducidas en el Memex
y ampliadas” (Bush, 1945).'® Luego el hipertexto, por la capacidad
tecnologica de la computadora para buscar y recuperar los datos,
puede gestionar informacién por medio de interconexiones de re-
des asociativas. Nelson encontré que tal capacidad podia utilizarse

16 Para cualquier cibernauta esta descripcion hace referencia a Wikipedia, creada
en 2001, una prueba de la capacidad visionaria e intuitiva de Bush. Pasaron mds de
cincuenta anos para que se iniciara el desarrollo de la enciclopedia libre en la red,
uno de los hipertextos més populares.

90



Capitulo 2. Las tecnologias digitales, usuarios y usos

para enlazar contenidos en estructuras multidimensionales arbé-
reas. Y ahora la gestion de la informaciéon comienza ya a apoyarse
en el desarrollo de la web semantica.

Pierre Lévy (2004) afirma que las mdquinas gestionaran la infor-
macién por medio de los metadatos que procesa el lenguaje IEML."
De esta forma, la creacidon de coordenadas con espacios semdnticos
evidenciard las dimensiones geométricas del saber. La idea cardinal
de una web semantica es que, como sistema inteligente, medie entre
los intereses de busqueda de cada usuario y los contenidos almace-
nados en el ciberespacio.

El invento de Bush encierra un par de paradojas que ponen de
manifiesto la circunstancia tecnoldgica actual. Por una parte, como
sostiene Catald (1997), idear un sistema que no podia funcionar
como el paradigma mecdnico y si, en cambio, como el prototipo
electrénico del futuro. A este hecho se enlaza la otra paradoja, pues
si el Memex nunca pudo realizarse fue por limitaciones tecnold-
gicas y hoy, gracias al desarrollo tecnoldgico, podemos ver una re-
creacion en video, desde cualquier lugar del mundo.'®

Los creadores de estos desarrollos los han ideado para que se
hagan cargo de procesar algunas de las operaciones que hasta ahora
consideramos cognitivas. Actualmente una proporcién considera-
ble de las tareas de gestién de la informacion es realizada por la
computadora. Esto es posible por la conjugacion de los rasgos prin-
cipales de las tecnologias digitales ya descritas: simultaneidad, co-
nectividad, multimedialidad y usabilidad. Esto permite computar,
conectar y entrelazar con una precisién y una velocidad mayor a las

que poseemos los humanos.

17 Pierre Lévy y algunos colaboradores desarrollan el lenguaje IEML (Information
Economy Meta Language). Es un sistema sintdctico de coordenadas para la locali-
zacién de conceptos en la red digital. Se integrard con la participaciéon de usuarios
y especialistas, de forma que cada usuario producird metadatos de acuerdo con su
cultura e intereses y cada disciplina formalizara lo concerniente a su saber.

8 Animacion del Memex (2:33 minutos de duracién); video realizado con motivo
de la conmemoracién del 50 aniversario de la publicacién del articulo “As we may
think” (Bush, 1945). http://www.youtube.com/watch?v=c539cK58e
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Estos reemplazos a veces resultan imperceptibles para los usua-
rios, ya que delegamos en la tecnologia cada vez mas acciones para,
supuestamente, concentrar la intervencién humana en procesos
superiores, como la seleccion y la reflexion critica.

Para documentar este nivel de uso recurro nuevamente a las
reflexiones de los profesores investigadores entrevistados para esta
investigacion. Les pregunté si conocian las formas en que los estu-
diantes gestionan la informacién y si sabian de casos en que los es-
tudiantes hayan desarrollado sus propias estrategias para este nivel
de uso.

La percepciéon de Xavie Ribes i Guardia:

No sabria decirte exactamente. Si no para gestionarla a lo mejor si que te po-
dria decir para compartirla. Ellos si que se buscan herramientas o maneras de
acceder a esa informacion, para luego poderla distribuir a sus allegados, a sus
grupos de trabajo, por decirlo de alguna manera. Para establecer esos vinculos;
antes el estudio o los trabajos eran mds individuales. [...] Creo que mds que

asimilar la informacién estan gestionando cémo compartirla.

Sin duda los valores éticos forman parte del andlisis de la cultura
digital. La frontera que hay entre el mundo virtual y el material es
cada vez mas endeble y esto propicia en algunos ciertos extravios
entre lo propio y lo ajeno; el plagio es sintoma de ello.

Desde esta perspectiva la dimensién ética de la gestién de
informacién se relaciona de manera intrinseca con el cumpli-
miento de las normativas de los derechos de autor, es decir, el
respeto a la propiedad intelectual. Esto parece una obviedad, pero
ha de tomarse en cuenta en este tipo de andlisis por ser una de las
acciones mas reclamadas desde diferentes ambitos. Documento
este aspecto con algunos fragmentos de las entrevistas a profeso-
res investigadores.

Raul Trejo comenta la cotidianidad del problema que representa
el plagio:
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no distinguen estos jévenes, por lo general, entre la cita y el plagio. Estdn acos-
tumbradisimos a apropiarse de los contenidos en linea de manera tan desfa-
chatada, que no reparan en la necesidad de citar las fuentes. [...] la necesidad
de acreditar las fuentes. En muchas ocasiones, por negligencia y descuido y
en otras ocasiones por mala fe, sigue habiendo en esta y otras universidades
(conozco al menos el caso de varias de nuestras universidades publicas) alum-
nos que consideran que pueden copiar paginas enteras de algin espacio en
internet y presentarlas como suyas. [...] siempre les digo lo mismo: pueden ci-
tar lo que sea, estd prohibido el plagio. [...] Y, como algunos profesores somos
muy obsesivos y tenemos internet y conocemos a “Mister Google” nos resulta
muy fécil identificar qué es lo que es copiado y qué no. No hemos creado, sobre
todo en las instituciones puiblicas —yo no sé en la Universidad Pedagdgica pero
hablo de la UNAM y algo conozco de la UAM— una cultura de la honestidad que
es elemental para trabajar con contenidos. No hemos reconocido que el proce-
so de creacién de conocimiento es, desde luego, colectivo todo. No hay asunto
donde no se avance de manera colectiva, a veces con grupo de investigadores,
a veces intercambiando o tomando ideas de unos y aportando otras en linea.
Pero la regla bdsica es que hay que citar y reconocer el trabajo de otros. Eso
no lo hacen con frecuencia alumnos en estas universidades y yo creo que son
expresion de una incultura basica y, desde luego, un problema ético también

atrés de eso.

Maria Elena Meneses aborda el tema de los plagios desde la pers-
pectiva de los valores y de los anonimatos:

Ya no solamente basta generar sino ademds compartirlos. Y estas, digamos
dos habilidades, competencias para desenvolverse en una eventual sociedad
del conocimiento o como le quieran llamar, pues tiene que ir acompanada
también de valores. De valores tales como el respeto al otro, la tolerancia ;no?,
fundamentalmente. Y uno que me parece muy relevante en estos tiempos tiene
que ver con el anonimato, las autorias. Yo platico mucho con mis alumnos so-
bre todo en posgrado y les digo: a ver, a ver, por favor, ayidenme a entender el
problema de los plagios. Dicen: profesora eso es cotidiano. Les digo: es que en

mi época no era posible, o sea ;cémo me voy a plagiar un libro?
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Ahora es el pan de todos los dias en los posgrados, protocolos de tesis fu-
silados de la red. Anonimato, autorias, plagios, este es un dilema ético de la
sociedad de nuestro tiempo que nos incumbe a los profesores. Hay que saber,
entonces, valorar las fuentes, respetar autorias. Yo soy de la idea de fomentar
que se evite el anonimato en las redes digitales, para nuestros fines. Estamos
hablando aqui de educandos no de disidentes politicos. Y otro valor, sin duda,
pues es el cuidado de los datos personales que deben de incorporarse me pare-

ce a este corpus de capacidades de los jévenes educandos de nuestro tiempo.

Aqui la nocién de Zeitgeist emerge nuevamente para mostrarnos que
el plagio se estd convirtiendo en uno de los desafortunados rasgos
de nuestros tiempos. Por ello es una de las dimensiones desde donde
podemos analizar la gestion de la informacién.

La gestion de la informacién puede analizarse también desde
la perspectiva de los signos de la cultura digital. Especialmente
cuando la informacién se evidencia como el nicleo de la cultura
digital, podemos detectar asi su estrecha relacién con otros de los
signos: interactividad e hipertextualidad/hipermedialidad. Esto
es asi porque la informacién digital es hipertextual y fluye inte-
ractivamente en el dispositivo cibercultura en representaciones
multimediadas.

Otro de los signos de la cultura digital, que analizo mas ade-
lante, es la interactividad. Este es un elemento fundamental en
el andlisis de los usos sociales de las tecnologias, ya que el uso
interactivo de la informacién, como forma de gestiéon académica,
implica “un tipo de exploracién asociativa, que se enmarca en un
proceso dialéctico de control, seleccion, exploracion, consecucién-
retroalimentacion y retorno” (Regil, 2001).

Ademds, como estrategia tecnoldgica, permite establecer, en
cierto sentido, un didlogo entre usuario y contenidos, esto gene-
ra otras formas de uso y, en ocasiones, la transformacién o reela-
boracién de la informacién misma (Regil, 2006). Este signo
involucra algunas variables que requieren ser consideradas en el
analisis de la gestion de la informacién. Me refiero a variables como
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fragmentacion, dispersién y extravios generados por la interactivi-
dad, especialmente cuando existen o se exploran excesivamente los
vinculos. Las fragmentaciones que se crean por medio de las explo-
raciones asociativas, establecidas por el usuario con los contenidos,
suelen dispersar la atencién y las rutas de analisis, de forma que
terminen alejandolo de sus objetivos. Por eso insisto en que la ges-
tién de informacién implica la capacidad de seleccionar, explorar
e interpretar la informacién y por ello requiere estrategias para la
exploracion e interpretacién de los lenguajes y cédigos multimedia
y la navegacion en estructuras hipertextuales.

Para este nivel de uso es importante comprender la arquitec-
tura de la informacion, ya que apoya los procesos de gestion. Algo
similar sucede con la transmedialidad (Jenkins y Alonso, 2008;
Scolari, 2008 y 2013), otro elemento por considerar en la gestion
de la informacién en entornos hipertextuales e hipermedia. En la
convergencia de medios, la navegacion transmedia o en la “inter-
textualidad radical” (Jenkins y Alonso, 2008) es una competencia
indispensable para explorar recursos y contenidos digitales, para
comprender las expresiones medidticas y, precisamente, para entrar

en el nivel de uso mas elevado, como expongo a continuacion.

GENERACION Y COMUNICACION ESTRATEGICA
DE CONTENIDOS

El tercer y ultimo nivel de uso es la capacidad cognitiva para gene-
rar contenidos y para comunicarlos, distribuirlos y compartirlos de
manera estratégica.

Como categoria analitica este nivel de uso estd vinculado de
manera directa con el capital cultural y el capital simbdélico de los
usuarios, tanto en su estado incorporado como objetivado y, en
algunos casos, institucionalizado. Ademas, la generacién de cono-
cimientos y su comunicacién es atravesada por las dindmicas que
organizan las identidades, los saberes y las interacciones.
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Disponer biolégicamente, es decir, portar el habitus cultural,
para cultivar y beneficiarse de los bienes y experiencias culturales
con los que el usuario ha tenido contacto a lo largo de su vida, le
da acceso a los primeros niveles de uso: apropiacion tecnolégica y
gestion de la informacion. Usar los recursos y contenidos digitales
para la generacién de contenidos representa el nivel mds alto de
uso. Puedo decir que se trata de un nivel limitado a quienes tienen
capital cultural y capacidad para apropiarse simbolicamente de los
bienes culturales.

Por ejemplo, un titulo universitario confiere reconocimiento
social, en tanto capital cultural institucionalizado, y esto permite
establecer ciertos intercambios, mas no garantiza la generacion de
conocimientos. El conjunto de saberes y habilidades sumado a las
experiencias es indispensable para la generaciéon de conocimientos.
Y para participar en la construccién de la cultura digital no es sufi-
ciente tener acceso a la informacion.

Este nivel de uso apunta hacia exigencias cognitivas en las que
se incluyen métodos de exposicién de conocimientos, pricticas y
referentes simbdlicos, para la produccién sistemdtica y analitica. Es
decir, el habitus para el desarrollo de la capacidad de abstraccion,
sintesis analitica y conceptual. Otro factor por tener en cuenta en la
construccion analitica de este nivel es que en la generacion de conte-
nidos en el ciberespacio hay una tendencia a producir conocimientos
efimeros, es decir, marcados por el signo de la inmediatez, en donde
lo instantdneo deja de ser virtud para cobrar formas volatiles. Ese
desvanecimiento de los contenidos se suma a la estética de la desapa-
ricion, efecto de la inmediatez, como lo expongo mds adelante.

Conocimientos con fecha de caducidad en donde lo efimero se
torna provisional armonizan con el entorno de la cultura digital
que convive con sociedades contempordneas marcadas por la pro-
liferacién de empleos periféricos y subempleos y en casos extremos,
por el rotundo desempleo.

En ese contexto neoliberal se les exige a trabajadores y desem-
pleados responsabilizarse de la actualizacién permanente de sus
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aprendizajes y, en general, de construir sus cualificaciones profesio-
nales. Con esto se fortalece el negocio digital.

En el marco de la economia global, la necesidad de desarrollar ha-
bilidades digitales especializadas comienza a ser utilizada como ar-
gumento para negociar con programas de educacién permanente,'
o en el modelo de Lifelong Learning (LLL) (Spector y Anderson, 2000;
Longworth y Davies, 1996); que, aunque el sentido de este es dife-
rente al de educacién permanente, suelen relacionarse. La educacién
permanente se estd convirtiendo en una especie de “autocapacita-
cién” para atender las demandas cambiantes del mercado de trabajo.

La generacién de contenidos puede estudiarse por medio de di-
ferentes enfoques tedricos. Mi interés se centra en el procesamiento
cognitivo y significativo que los usuarios hacen para elaborar signi-
ficados. En este sentido, parto del reconocimiento de usuarios con
estructuras cognitivas previas, a partir de las cuales articulan los
nuevos contenidos en estructuras jerarquicas, un andamiaje cogni-
tivo para almacenar, procesar e interpretar. La articulacién de lo
nuevo con lo que ya se posee es la forma en que generamos nuevos
conocimientos (Ausubel, 1983). El conocimiento es un fenéme-
no social, producido a partir de interacciones con el entorno que
actia como dinamizador; y a la vez es un fenémeno interno de
elaboraciéon (Vigotsky 1964; Gagné, 1987). Evidentemente es el
constructivismo social el enfoque tedrico en el que me apoyo para
analizar los procesos de generacién de conocimientos.

La gestion de la informacién es la base para la creacién de nuevos
contenidos y, ademas, es una forma de construccién de conocimien-
tos. Me refiero especificamente a contenidos que aporten valor a la
red digital. Generar informacion nueva requiere combinar diferen-
tes capacidades y habilidades.

1 La educaciéon permanente se entiende como “autocapacitaciéon permanente para
atender las demandas cambiantes del mercado de trabajo. Las resistencias provo-
cadas por este término han contribuido a la construccién del término ‘educacién
alo largo de la vida), que tiene un sentido distinto al de la educacién permanente,
aunque no es raro encontrar que se confunden” (Cf. Yurén, 2008, p. 27).
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La transformacién de la informacién en conocimiento es un
proceso que comprende las siguientes fases:

Gestion de la informacion.- manejo para su localizacién, organi-
zacién y comprension.

Apropiacién.- utilizacion, asimilacién/adquisicion.

Generacion.- reflexion, experimentacién, comprobacién y ela-
boracién; puede ser individual o colaborativa.

Comunicacion estratégica.- divulgacion, compartir para reiniciar
el ciclo.

La generacién de informacién requiere del uso especializado de re-
cursos y contenidos digitales, lo cual demanda la combinacién de
diversas habilidades digitales. Aunque los promotores de la web se-
madntica aseguran que el proceso de gestionar la informacion es casi
automatizado, importa subrayar con tono irénico pero realista que
aun no se ha producido la tecnologia que genere conocimientos.

Para documentar esta categoria regreso a las reflexiones de los
profesores investigadores entrevistados y retomo aqui lo que ellos
consideran deseable que los estudiantes universitarios desarrollen
para la generacién de contenidos.

Manuel Gandara menciona que el reto al que se enfrentan los
estudiantes puede despejarse con el ejercicio del pensamiento criti-
co como una accion reflexiva fundamental.

Capacidad de pensamiento critico, capacidad de seleccionar, discernir, criticar
la informacién que reciben, capacidades de creacién. Con estas nuevas herra-
mientas tenemos que habilitarlos, porque no tienen forma de darse ellos esas
propias habilidades, son habilidades de comunicacion ya bésicas. [...] por eso,
capacidad critica yo insisto en una capacidad critica y el entender perpetua-
mente que estas tecnologias no son politicamente neutrales, que tienen conse-

cuencias sociales, que tienen efectos.

Enlaza asi hacia su percepcion respecto a algunas de las formas de

construccion actual de conocimiento:
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Ahora, gestionar en otro sentido, gestionar para construir ellos un conoci-
miento nuevo, pues voy a sonar pesimista, pero no veo todavia un... [...]
no los veo generando su propio conocimiento o construyendo su conoci-
miento de una manera radicalmente diferente. [...] Yo creo que la mayoria
de la gente, sin embargo, hoy en dia construye un sentido muy personal y
un conocimiento que, no sé si a ti y a mi sea el que nos interesaria mds, por
esta pasion, pero en las redes sociales construyen con espiritu protagénico.
[...] Que ya venia, ya venia con toda la cultura del videoclip o sea la idea de
cémo contar una historia en imdgenes, como el concepto edicién que a mi
me sorprende que muchos jévenes, muy jévenes, chavos digamos, entienden
bastante bien: qué significa editar un video. [...] Pero en si, yo no le llamaria
produccién de conocimiento en el sentido fuerte o cientifico o artistico o
humanistico. Yo creo que mds bien seguimos siendo, a pesar de la web 2.0,
seguimos siendo fundamentalmente consumidores mds que productores.
“Conocimiento”, en el sentido nuevo de profundo ;no?, nuevo de cosa que

lleva a la sabiduria.

Por su parte, Margarita Maass dimensiona el asunto desde el con-
texto hegemonico de la produccion de tecnologia y de contenidos,

en los siguientes términos:

La tecnologia viene de los paises centrales, como una flecha bien dirigida a los
paises de la periferia, pues para que consuman en términos econémicos y de
infraestructura, consuman la tecnologia que otros generan, pero ademds que
consuman la informacién o los contenidos que estan subidos en esa tecnologia

tan novedosa que todo mundo le quiere entrar.
Maria Elena Meneses relata experiencias en este sentido:

Me he topado con alumnos en el Tec de Monterrey que no saben a la fecha
abrir un blog, que no saben conducirse con responsabilidad con un sen-
tido ciudadano en las redes sociales. Yo les comentaba ayer que en mi red
social de Facebook tengo fundamentalmente a alumnos y ex alumnos, una

red grande tengo, y son fundamentalmente alumnos y ex alumnos, es gente
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educada, de cierto nivel socioeconémico y que me sorprende sobremanera,

por ejemplo, los linchamientos xenofébicos.

Es posible entonces afirmar que ser un desarrollador de conteni-
dos comporta, ademds de la conjugacién de habilidades digitales,
un comportamiento en el marco de la ética, como ya lo he men-
cionado. Hablo de generacién individual y generacién colectiva
de conocimientos,” aunque en la mayoria de los casos la linea
que las divide es cada vez mds permeable y difusa, no obstante, se
nombran ambas para distinguirlas. Una de las dreas donde actual-
mente se estd generando trabajo colaborativo es en la participa-
cién social, en el contexto digital del ciber-activismo. Pero, a pesar
del volumen de informacién que se estd produciendo en esta drea,
no considero que, en términos generales, sean excepcionales los
casos en donde, en términos rigurosos, podamos considerar que
la informacién ahi vertida cumpla con los pardmetros de genera-
cién de contenidos referidos, es decir, contenidos que le den valor
alared.

Pongo énfasis en la importancia que tiene hoy reflexionar sobre
si las condiciones tecnoldgicas actuales del ciberespacio lo convier-
ten en arquitectura para la generacién y la comunicacion estraté-
gica de contenidos. Sin duda es un andlisis que ha de vincularse
directamente con la apropiacion y el uso social del conocimiento.
Es decir, con la concepcién del conocimiento como un bien publi-
co, que al interrelacionarse y acumularse sea capital social.

Este aspecto demanda investigaciones puntuales sobre el pa-
pel de colectivos especificos, como por ejemplo los estudiantes
universitarios, en el complejo proceso de apropiacién social del
conocimiento. Estos procesos estdn vinculados con el desarrollo de
habilidades digitales en tanto imperativo para transitar por los tres
niveles de uso.

20 El trabajo colaborativo en el ciberespacio se denomina también: co-creacién,
crowdsourcing, coopeticion, coworking o groupware.
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La cultura digital se ha caracterizado desde diferentes perspectivas
por pensadores contempordneos de dreas disciplinares diversas
(Lévy, 1998a; De Kerckhove, 1999a; Turkle, 1999: Trejo, 2006; Cas-
tells, 2006). Todos coinciden en destacar algunos de los elementos
que la identifican. Mi interés por resaltar y describir analiticamente
los signos de la cultura digital nace de revisar estas aportaciones, y
estd basado en el estudio de su contexto y caracteristicas, asi como
en observaciones empiricas.

Circunscribir el andlisis a seis signos responde a mi interés en
concentrar la reflexion en las particularidades mds representativas
de la cultura digital. La seleccién de signos es la siguiente: informa-
cidn, interactividad, hipertextualidad/hipermedialidad, exclusion,
inmediatez e hiperconectividad.

Si bien me baso en las aportaciones de los autores referidos, no
pretendo glosar lo que han descrito con precisién. Con el contenido
de este capitulo busco contribuir al andlisis de la cultura digital a
partir de la descripcién puntual y documentada de sus signos prin-
cipales, para conocerlos y explicarlos. La descripcion estd guiada
por la linea epistemolégica de investigaciones recientes.
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Me interesan los signos de la cultura digital como alegorias con-
temporaneas y también para resefiar detalladamente como elemen-
tos que intervienen de manera cotidiana en nuestra participacion
en su construccion y transformacién. Como recurso retorico la re-
sefla se apoya mostrando sus paradojas.

INFORMACION

Exuberancia en una sociedad de carencias, esa es la paradoja que
encierra el tema de la informacién como signo de la cultura digital.

Varios autores (Trejo, 1996; Lévy, 1998b; Castells, 1998; Rhein-
gold, 2004; Innerarity, 2011; Carr, 2011; Mayos y Brey, 2011) ha-
blan del exceso de informacién en el ciberespacio, ya que en las
décadas recientes se ha generado mas informacion que en ningin
otro momento de la humanidad. La revista Science (2011) calcula
que en 2007 la cantidad de informacién generada por la humani-
dad era de 295 exabytes y cuatro anos después esa cantidad habia
llegado a 600 exabytes, es decir, un trillén de bytes, una cantidad
equivalente a la capacidad de almacenaje de un millén de compu-
tadoras (Hilbert y Lopez, 2011).

El estudio publicado por Martin Hilbert y Priscila Lépez en
Science, en 2011, asegura que 95% de toda la informacién existente
en el planeta estd digitalizado y en su mayor parte es accesible en
internet y otras redes informaticas (Cf. Castells, 2014, p. 9).

Algunos de estos autores, reflexivos como suelen ser los autén-
ticos investigadores, matizan al sefialar que, en todo caso, el conflic-
to es generado por varios factores, uno de ellos es la disponibilidad
de tal cantidad de informacién sin que medien filtros.

Lyotard (1987) considera que la posmodernidad es precisamen-
te la era de la informacién y la caracteriza como simbolo y medio
de poder, como un elemento altamente peligroso en una era de des-
aliento social, peligro que radica no en el exceso ni en el contenido,
sino en no saber gestionarla y decodificarla.
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Si en algin momento de la historia el problema era la falta de
informacidn, ahora hay quienes consideran que el exceso es incon-
veniente. Se advierte que uno de sus efectos es la infoxicacién. Inne-
rarity (2011) afirma que el enemigo de la inteligencia es el exceso de
informacién y, aunque se sobrevalore la opulencia, sefiala la impor-
tancia de contar con guias de todo tipo que orienten la navegacion
en el ciberespacio.

Ausencia, escasez, inaccesibilidad, privacidad, restriccion o le-
jania no son adjetivos que le correspondan hoy a la informacién.
Aparentemente, los dilemas que plantea ahora estin basados en lo
contrario: alto grado de divulgacién, disponibilidad, accesibilidad
y en especial, la exuberancia. Sin duda, tener acceso inmediato, ili-
mitado y a una cantidad inconmensurable de informacion, es signo
de la cibercultura.

No obstante, no solo la caracteriza la abundancia de informa-
cidén, en estos términos. La complejidad del asunto no radica en
una tnica variable, no se trata solo de un problema de orden cuan-
titativo. En todo caso, desde hace algunos anos sabemos que tecno-
légicamente es posible trasladar y acumular voldmenes inmensos
de informacién. El problema entonces no estd en su volumen ni en
la inmediatez con la que disponemos ahora de ella.

Un primer grado de complejidad se fundamenta en su diver-
sidad. La informacién digital se ramifica en estructuras hipertex-
tuales; se aleja cada vez mas de las narrativas lineales de la cultura
impresa; incorpora una variedad de lenguajes y cédigos audiovi-
suales multimedia, y se presenta en diferentes formatos y soportes.
Las expresiones y los mensajes se han enriquecido gracias a la di-
versidad y la multidimensionalidad de la informacién digital, y esas
caracteristicas dificultan su manejo y comprension, como anali-
zaremos en los siguientes signos de la cultura digital.

A lo inmensurable se suma la organizacién en arquitecturas ar-
béreas de las estructuras hipertextuales, multimedia, desplegadas
en interfaces de variadas estéticas e hipermedia y con diversos
grados de interactividad, lo que refleja otra de las dimensiones de
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la complejidad de la informacién en el ciberespacio. Y otra mds
consiste en que, por esas caracteristicas, precisa de un manejo espe-
cializado. Frente a ello con frecuencia debemos reconocer nuestra
incapacidad para gestionar dicha informacion, es decir, sistemati-
zarla, jerarquizarla, etiquetarla, almacenarla, entre otros. Las actua-
les magnitudes, variedades y velocidades de la informacién hacen
que su gestion requiera de instrumentos, herramientas y ciertas ha-
bilidades. Por lo tanto, el desarrollo de habilidades especializadas
para su manejo es el antidoto para la infoxicacién.

Y el problema se agudiza todavia mds cuando lo que se bus-
ca con la gestion de la informacién es generar conocimiento nue-
vo. Trejo lo sintetiza asi: “la informacién no es conocimiento y el
conocimiento no es sabiduria” (2006, p. 238). Puede serlo siempre
y cuando reuna ciertas caracteristicas, se disefie y se articule con
determinadas cualidades y, sobre todo, cuando la informacién pue-
da ser aprovechada reflexivamente con esos fines y, por lo tanto,
gestionada con habilidades altamente calificadas.

Cuando la informacién se emplea con fines cientificos, tedricos o
académicos, precisa de un manejo especializado. Pierre Lévy (2007)
afirma que una de las estrategias para moverse en el “segundo diluvio”
es la gestion de la informacién. Y en la ecologfa de la informacién en-
contraron una via Davenport y Prusak (1999) y O’Day (1999), luego
seguidos por Ramonet y Moreno (2004). Estas estrategias son validas
para la gestién comun, pero precarias para su uso especializado.

Kapuscinski, desde su visién de periodista, nos ofrece una apre-
ciacién interesante de la informacidn: “es una mercancia cuya venta
y distribucién pueden reportar grandes beneficios. En el pasado, el
valor de la informacién estaba asociado a procesos como la busque-
da de la verdad” (1999, p. 20). Kapuscinski revela con esto la trans-
formacion fundamental que ha experimentado la informacién en
las décadas recientes, transformacion que él sefiala como extravio,
segun desde dénde se mire.

Coincido con Kapuscinski si partimos de la idea de que el exceso

de informacién conduce a extravios cuando es mal gestionado.
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También estoy de acuerdo en el valor que se le da a la informacién,
en términos de verdad, porque se vincula con los fines del conoci-
miento y el saber.

Las tecnologias de la memoria nos han impulsado a la acumu-
lacién, aunque también han promovido su manejo (Simone, 2000).
La gestion incluye el almacenamiento y en eso la digitalizaciéon ha
provisto de recursos antes inimaginables. El ser humano, como
buen recolector, siempre ha necesitado almacenar informacién y
nuestro cerebro es insuficiente?' para las cantidades demandadas.
Comenzamos depositindola en soportes fisicos, en forma de alma-
cenes externos al cerebro, tales como papiros, pergaminos y libros
(Maj6,2012); luego, en otros soportes electrénicos, y ahora en sopor-
tes digitales. En el paso de uno a otro se ha multiplicado la capacidad
de almacenamiento tanto como la velocidad de guardado y disponi-
bilidad, pero la produccién de informacién es incluso mds grande.

La dimensién que importa en contextos analiticos como este es
reconocer que la cultura digital tiene entre sus signos estas particu-
laridades de la informacién.

La informacién tiene vocacién de espacio, su principio cons-
tructivo es la representacion de la extension; de ahi parte toda la
necesidad tecnoldgica del manejo de coordenadas pertinentes para
configurar el texto del cosmos (Galindo Caceres, 2002).

En pocos casos los excesos se perciben como un inconvenien-
te, la percepcion coincide en el caso de la informacién. Ahora, los
excesos en una sociedad de carencias producen un contrasentido
en tanto se le da mayor importancia a su acumulacién que a su
comprension. Entender la complejidad de este signo de la cultura
digital nos conduce a reconocer el papel que desempena en esto
la educacion, para “entenderla, decodificarla y reconstruirla”, como
senala Bachelard (1994).

2! La capacidad de memoria del cerebro humano es menor a un giga bit, mientras
que en un disco duro comun hoy es posible almacenar un tera bit, que equivale a
un millén de libros (Majo, 2012).
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INTERACTIVIDAD

Lo digital es interactivo. En las pocas décadas que la humanidad
lleva intentando asimilar los signos de la cultura digital hemos con-
seguido percibir que en el mundo digital se rompi6 la linealidad.
Existe una nueva légica que modifica la del mundo fisico, y la inter-
actividad es el factor mediador de ese hecho.

En la cultura digital se generan nuevas formas de interactivi-
dad, también en ella y con ella se producen nuevas formas de inte-
raccion. El ejemplo mds palpable de ello es la puesta en marcha de
una serie de prdcticas en las que se establece comunicacién entre
sujetos. Al ser parte de la cultura digital modificamos las formas
de relacionarnos con otros, por lo tanto esto supone cambios en
los vinculos, en la pertenencia e incluso en las narrativas.

La interactividad involucra diferentes variables, de las cuales
subrayo tres: fragmentacién, ponderacién en la hipervinculacion
y extravios. Cuando lo que se busca es que la informacién sea
aprovechada para la generaciéon de conocimientos, estos factores
evidencian su dimensién problemadtica, porque la interactividad
fragmenta y lo hace en exceso cuando no se ponderan los hiper-
vinculos. Entonces son comunes la desorientacion y los extravios
del usuario si navega sin estrategias y objetivos claros y ademas se
encuentra con un exceso de enlaces que provocan desplazamientos
por las bifurcaciones.

Si el ciberespacio es el depdsito de la informacién digital, con
las caracteristicas que ya he descrito, entonces la cultura digital
representa la arquitectura de la informacién, un campo de estudio
relativamente nuevo en el que se encuentran las ciencias de la infor-
macién y el disefo.

La arquitectura de la informacién busca crear un efecto sinér-
gico entre usuario e informacién. Lo hace a través de la interacti-
vidad y con sistemas de navegacién-interactividad, de etiquetado
y de busqueda (Rosenfeld, Morville y Tapia, 2000). Con ello da
solucién a los factores problemadticos senalados, ya que en sus
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principios subyace la idea de que la organizacién propicia la
exploracién y la asociacion y para ello armonizan los componen-
tes de la informacién.

La arquitectura de la informacién busca facilitar la utilizacién
de los contenidos digitales. Esto crea un campo propicio para la
generacion de conocimientos, ya que la forma en que disenamos
estrategias para explorar el mundo y las formas como lo interpre-
tamos guardan una estrecha relacién con la manera en la que nos
relacionamos con las herramientas, c6digos y lenguajes de nuestro
tiempo.

En cierto sentido, mds que arquitectura, en este caso su funcién
es mas bien la del urbanismo. Porque si el ciberespacio es el territo-
rio, el ciberurbanismo seria la disciplina encargada de la organiza-
cidn de ese territorio, en funcién de las necesidades, las costumbres
y los intereses de sus habitantes/usuarios, de forma que transiten
convenientemente por ese territorio virtual.

Como apunta Virilio, “ya no es la de ciudad/campo ni la de ciu-
dad/suburbio, sino que con la global city, aparece un hipercentro,
una metaciudad, una ciudad virtual que existe gracias a la urbani-
zacion de las telecomunicaciones” y da lugar a la dicotomia seden-
tario/némada (Virilio, 1998, p. 71).

Si entendemos la interactividad como un proceso de comuni-
cacién donde “la exploracién asociativa se enmarca en un proceso
dialéctico de control, seleccién, exploracién, consecucion-retroali-
mentacion y retorno” (Regil, 2001a), deducimos que en la bidirec-
cionalidad el usuario establece una relaciéon con los contenidos, casi
dialdgica, semi-conversacional y simultdnea (Regil, 2006). Por eso De
Kerckhove (1999b) sostiene que la interactividad promueve la explo-
racién e interpretacién en todas las modalidades de intercambio.

Frente a la ruptura de la linealidad, en los recorridos por el jar-
din de los senderos que se bifurcan, parafraseando a Borges, para-
déjicamente la interactividad, en vez de acercarnos al contenido
buscado, puede alejarnos cada vez mas de él. Es decir, en tiempos
de geolocalizacién y con el teclado bajo nuestro control, corremos el
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riesgo de perdernos en lo que Vattimo (2000) llama “laberinto de
la informacién”.

HIPERTEXTUALIDAD/HIPERMEDIALIDAD

En el centro del “laberinto de informacién”, como Vattimo (2000)
describe la posmodernidad, este autor coloca el desarrollo del es-
cenario multimedia como su eje central. La metéfora evoca un
espacio artificial en el que intencionadamente se han combinado
encrucijadas. Hasta ahi la metédfora es epistemoldgicamente com-
patible con la nocién de las estructuras del hipertexto. Sin embargo,
Vattimo olvida que la nocién de “laberinto”, como tal, encierra la
intencionalidad de confundir a quien entra en él y, por eso, su di-
sefio estd basado en un complejo patrén de combinacién de encru-
cijadas. En cambio, la estructura “del escenario multimedia”, como
lo llama, no tiene el objetivo de confundir a quien se adentra en
él. Seguramente Vattimo sabe que los extravios y confusiones del
escenario multimedia no se deben a que su disefio busque inten-
cionalmente que sucedan, aunque con su metédfora los denuncie
implicitamente.

Ha sido precisamente ese factor: el “no confundir” a quien en-
tra en estructuras hipertextuales, el que ha guiado las investiga-
ciones sobre usabilidad, y ha sido atendido basicamente desde dos
areas: el disenio de interfaces y la interactividad. Manuel Géndara,

experto en este tema, comenta:

A partir de mediados de los propios ochentas surge esta otra corriente, que
dice que la usabilidad es una propiedad deseable de la tecnologia, compuesta
cuando menos de cinco componentes: La facilidad de aprendizaje, es decir,
que es mesurable el tiempo que le toma al usurario aprender a manejar la in-
terfaz y, por lo tanto, acceder a la funcionalidad del programa. Segundo, la
memorabilidad, una vez que ya aprendi que tan facil es, que me acuerde de lo

que aprendi [...]. El tercero, [...] la eficacia, que el software haga lo que estd
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disenado a hacer, puede ser muy agradable usarlo, pero si no hace aquello que
querias, no sirve mucho; entonces eso es provocar el error por parte del usua-
rio por un problema de mal disefio, que seria la siguiente caracteristica. Y la
ultima es que, en conjunto con todas estas otras, dejar una sensacion subjetiva
de satisfaccion en el usuario, que se mide mediante una encuesta. O sea, todo
lo demas, el tiempo de aprendizaje mesurable, la memorabilidad también de
ese numero de cosas que el usuario requiere volver a aprender cuando vuelve
a utilizar el programa, la eficacia que tiene que ver con el tiempo invertido en
la tareas, todas esas cosas vienen a sustituir los viejos conceptos de intuitiva o

intuible y amigable.

Cuando un programa hipermedia cumple con los cinco compo-
nentes de usabilidad se descarta la posibilidad de extraviarse dentro
del laberinto multimedia.

Al describir el primer signo mencioné la complejidad inheren-
te a la informacién en el ciberespacio y apunté algunas de las di-
mensiones de tal complejidad. La complejidad en su estructura ya
se ha analizado con la metdfora del laberinto de Vattimo. Explo-
ramos ahora la complejidad derivada de su diversidad, centrada
en el hecho de que, en los procesos de construccidn de la cultura
digital, a la informacion se le han integrado la hipertextualidad y
la hipermedialidad.

Importa diferenciar una de otra debido a que a cada una le co-
rresponden las especificidades. Trejo define hipertexto en los si-
guientes términos:

permite pasar de una pdgina a otra —aunque no se encuentren en el mismo si-
tio—, es el sistema de canales y cauces que recorremos en la navegacion ciberné-
tica. Se trata de una forma de escritura pero, también de lectura electrénica y
de relacion entre el usuario y los contenidos digitales. Gracias al hipertexto se
construyen estilos literarios y artisticos singulares y se les aprovecha en tareas
de cooperacién intelectual. Y en el hipertexto, sobre todo, descansa la peculiar
construccion de la Red, abierta a multiples e ilimitados enlaces (Trejo, 2006,

p- 192).
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Luego, el hipertexto literalmente se desplegd y derivé en hiperme-
dia. Como extensidon de lo hipertextual, el hipermedia se basa en
una concepcién tecnoldgica similar y, a diferencia del primero, a
este se integran lenguajes audiovisuales. Es decir, en un hiperme-
dia no solo hay informacién textual, sino también visual, sonora,
animacién y otros lenguajes. Por ello con el concepto multimedia
se suelen relacionar directamente, multiples medios, multiples
lenguajes. El hipermedia es la articulacién, en un espacio multi-
dimensional, de todas las combinaciones posibles de los lenguajes
audiovisuales, en una estructura hipertextual y con una variedad
casi ilimitada de interconexiones (Regil, 2000 y 2001a).

La complejidad de la informacién en el ciberespacio se debe,
entre otras razones, a su articulaciéon por medio de arquitecturas
arboreas y es multimedia. Es decir, la hipertextualidad/hiperme-
dialidad, como signo de la cultura digital apela a las formas de gene-
rar, distribuir y consumir informacién que ha sido configurada en
una estructura hipertextual, en la que se enlazan lenguajes de di-
versos medios —todas las combinaciones posibles de texto, imagen
y audio— y que permite exploraciones y creaciones asociativas, por
medio de la interactividad. Es signo de la cultura digital porque en
este dispositivo se articulan potencialmente el enfoque cognitivo, el
narrativo y el epistemolégico de la construccién de conocimientos
y en ellos la conjugacion de estructura y contenido (Simone, 2000).

La hipertextualidad/hipermedialidad es signo de la cultura digi-
tal en tanto expresion de la diversidad cultural en la virtualidad del
entorno simbdlico. Castells lo interpreta asi:

quizds el rasgo mds importante del multimedia sea que captura dentro de
sus dominios la mayor parte de las expresiones culturales en toda su diver-
sidad. Su advenimiento equivale a poner fin a la separacion, e incluso a la
distincién, entre medios audiovisuales e impresos, cultura popular y erudi-
ta, entretenimiento e informacién, educacién y persuasion. Toda expresion
cultural, de la peor a la mejor, de la mds elitista a la mds populista, se reine

en este universo digital, que conecta en un supertexto histérico y gigantesco
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las manifestaciones pasadas, presentes y futuras de la mente comunicativa.
Al hacerlo, construye un nuevo entorno simbélico. Hace de la virtualidad

nuestra realidad (Castells, 1998, p. 405).

Catald sostiene que esta es una era “dominada por una combinacién
de texto e imagen, cuyas consecuencias son mucho mds potentes
que la hegemonia de cualquiera de los bandos [...] para alcanzar
una verdadera complejidad, a este binomio habria que anadirle so-
nido” (2005, p. 362).

Con la hipertextualidad/hipermedialidad se generan formas dis-
tintas de consumo cultural. Esto ya lo advertia Trejo (1996) en uno
de los primeros ensayos publicados en México sobre estos temas:

Los recursos para acceder a la cultura se distinguen, antes que por sus con-
tenidos, por los formatos que emplean. Luego de la cultura oral, la escritura
establecié modalidades de pensamiento, articulacién discursiva y propaga-
cién de los mensajes. [Ahora, el ordenador extendido] con las posibilidades
multimedia, es extension tdctil, visual y auditiva de nuestros propios senti-
dos pero, conectada a redes se vuelve terminal que puede estar al servicio de
otros. De muchos otros. [De forma que] los recursos multimedia sirven, es-
pecialmente, para aglutinar en poco espacio una gran cantidad de informa-
cién audiovisual, asi como para facilitar la busqueda de datos de un archivo

a otro (Trejo, 1996, p. 120).

Si, como dice Trejo, “la escritura estableci6 modalidades de pen-
samiento y articulacién discursiva’, es innegable que la hipertex-
tualidad/hipermedialidad establece —para usar el mismo verbo
que Trejo— otras modalidades de pensamiento y de articulacién
discursiva.

Sele atribuyen modificaciones de los procesos cognitivos y frente
a tal atribucién se engarzan opiniones contrastadas en la discusion
sobre la modificacién o no del pensamiento y los procesos cogni-
tivos. Mds alla de la ya cldsica postura dicotémica, la controversia
no se limita a argumentar desde el bunker de los apocalipticos ni
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a inferir encaramados en el parnaso de los integrados. Sobre las
modificaciones del pensamiento y de la articulacién discursiva,
provocados por la hipertextualidad/hipermedialidad. Al respecto,
Carmen G6émez-Mont comenta:

El libro tiene funciones neuronales importantisimas y que si [se] dejan de
ejercer se van a debilitar y se van a perder esas conexiones neuronales. Si [se]
deja de hacer un manuscrito, de escribir a mano, se pierden otras conexiones
neuronales que tienen que ver con funciones logico-racionales. [...] Siyo nada
mds estoy en impactos cortos, que es la navegacion, que es dar un clic, all4, el
ver, el subir, la velocidad motriz de los videojuegos, etcétera, estoy en activida-
des y practicas de muy corta duracién. ;Como se refleja eso en los estudiantes?
por la manera en que hablan. Ellos ya hablan “en hipertexto” y si yo quiero
tener un didlogo sostenido con ellos, de larga duracién, no lo hay porque ellos

ya no tienen esa practica.

También Nicholas Carr acusa a “los interactivos e incesantes estimu-
los sensoriales” (2011, p. 22) y supone que los cambios de las mo-
dalidades de pensamiento y articulacién discursiva se encaminan
hacia un pensamiento apresurado y distraido, es decir un pensa-
miento superficial.

Lo que estamos entregando a cambio de las riquezas de Internet —y sélo
un bruto se negaria a ver esa riqueza— es lo que Karp llama “nuestro viejo
proceso lineal de pensamiento”. Calmada, concentrada, sin distracciones, la
mente lineal estd siendo desplazada por una nueva clase de mente que quie-
re y necesita recibir y diseminar informacién en estallidos cortos, descoor-
dinados, frecuentemente solapados —cuanto mds rdpido, mejor— (Carr, 2011,

p- 22).

En contraste Pierre Lévy (2007) sostiene que el hipertexto es un
ambiente para la organizacién de conocimientos o de datos y que,
desde el hipertexto, toda la lectura es un acto de escritura. Si bien
podemos entender que el hipertexto sea un ambiente eficiente
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tecnolégicamente para la organizacion de conocimientos, no signi-
fica que el funcionamiento del pensamiento humano pueda equipa-
rarse con los mecanismos implicitos en un sistema de archivo y de
busqueda.

Recordemos que Vannebar Bush (1945) fundamenté su invento
Memex (Memory Extender)®, en la idea de que el pensamiento no
funciona como lo hacen la mayoria de los sistemas de archivo y de
busqueda de datos. Sin embargo, en el invento de Bush la gestién
del conocimiento no se ajustaba a la l6gica del pensamiento huma-
no ni a sus capacidades (Catald 2012, p. 9).

El pensamiento funciona con base en conexiones mentales entre
ideas, imagenes, sensaciones o representaciones, a partir de semejanzas,
proximidad o contraste. Y en eso el hipermedia es similar al pensa-
miento humano, porque ambos funcionan en estructuras no lineales,
descentralizadas, arboreas, vinculando fragmentos de informacién au-
diovisual. Por lo tanto, coincidimos con Catald cuando afirma:

Es de suponer, por lo tanto, que el hipertexto, con su estructura descentrali-
zada, su funcionamiento no lineal, su aparente arbitrariedad fundamentada
sin embargo en la analogia, es un dispositivo cuyo funcionamiento se adecua

mucho més a nuestra forma de pensar (Catala, 2012, p. 9).

El estudio de las estructuras asociativas generadas por la hipertex-
tualidad e hipermedialidad se inicia con las innovadoras ideas de
Bush (1954) y contintia con las teorizaciones de Landow (1995,
1997 y 2009). Luego, el interés por conocer los procesos involu-
crados en la generacién de conocimientos —procesos que implican
combinaciones de sistemas complejos y la interrelacion de factores

diversos, en un amplio espectro de acciones que van desde cémo

22 Bush (1945) describe Memex como “un archivo-biblioteca mecanizada, en for-
ma de escritorio, preparado para funcionar a distancia”, un dispositivo con capa-
cidad para consultas rdpidas y flexibles, para almacenar libros, ficheros, discos y
escritos. La idea en la que Bush basa su invento es que este trabajaria por medio de
asociaciones, igual que el cerebro humano.
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gestionar datos hasta cémo comprender la realidad misma— ha
generado el desarrollo de diversos instrumentos para seleccionar,
corregir, aumentar, interpretar y organizar la informacién, como
materia prima del conocimiento. El hipertexto y el hipermedia for-
man parte de esos desarrollos.

Comprender el funcionamiento del cerebro y los procesos inhe-
rentes a la construccién de conocimientos ha originado estudios
desde diversas dreas. Por ejemplo, Roger Bartra (2003) sostiene que
el funcionamiento y la evolucion del cerebro humano se relacionan
directamente con la red social y tecnoldgica a la que estd conectado
de manera intrinseca. Afirma que, actualmente, para entender el
funcionamiento del cerebro humano debe tomarse en cuenta su
conexion con el exocerebro, es decir, el conjunto de prétesis cul-
turales. “Estamos acostumbrados a rodearnos de prétesis que nos
ayudan a memorizar, a calcular e incluso a codificar nuestras emo-
ciones” (Bartra, 2003).

La hipétesis subyacente es que las protesis culturales equivalen
a un sistema de sustitucién simbolica, originado en un conjunto de
mecanismos compensatorios que remplazan a aquellos que se han
deteriorado o que sufren deficiencias ante un medio ambiente muy
distinto. Bartra aclara que no se trata de introducir forzadamente
en el exocerebro todo el inmenso paquete cultural —desde la Odisea
hasta los dispositivos cibernéticos—.

La cibercultura provee de dispositivos que, a manera de exoce-
rebro, convertimos en proétesis culturales en donde se almacenan,
transportan, organizan, comparten y se reelaboran no solo paque-
tes de datos o informacion, sino inclusive nuestros recuerdos.”

Por lo tanto, el Zeitgeist influye en la estructura del pensamien-
to. Si uno de los rasgos del espiritu de nuestro tiempo estd mar-
cado por la cultura digital, inferimos que, asi como “la escritura

» Por ejemplo, actualmente es posible guardar y compartir, de forma gratuita,
hasta 2 000 fotografias de resolucién media o 500 canciones en cualquiera de las
multiplataformas de servicio para el alojamiento virtual de archivos. La capacidad
de almacenamiento aumenta considerablemente cuando se paga por el servicio.
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estableci6 modalidades de pensamiento y articulacion discursiva’,
nuestras formas de pensamiento se modifican en sintonia con la
cibercultura.

Al respecto Catala afirma que “la velocidad de cambio de las
nuevas tecnologias es tal que estas quedan obsoletas antes de haber
podido ser comprendidas y convenientemente explotadas; antes de
que sus consecuencias sociales y culturales hayan sido asumidas”
(2012, p. 7). En este sentido, el Zeitgeist nos desafia por su ritmo
acelerado y nos ubica frente a una condicién que implica disefio de
estrategias y acciones orientadas a ayudar a que nuestra estructura
de pensamiento no caduque frente a las innovaciones y logre adap-
tarse al dindmico ritmo del desarrollo tecnolégico.

La paradoja de este signo se dibuja en la articulacion estructura—
contenidos, donde el pensamiento humano o se extravia, como en

el laberinto de Vattimo, o se organiza, como en la propuesta de Lévy.

EXCLUSION

La disponibilidad de las tecnologias digitales y, mds aun, su uso es-
pecializado, son un factor excluyente en sociedades con economias
débiles y bajo nivel educativo, es decir, donde la exclusién no solo
es digital. Castells (2006) sefiala que la sociedad informacional con-
figuré dos mundos distintos: los que participan y los que quieren
participar. Pero no es que la sociedad informacional lo haya dis-
puesto asi, la diferencia se sumo6 a las desigualdades y exclusiones
ya existentes; a estas se anade ahora la digital. En el apartheid digital
hay desposeidos digitales.

Trejo (2001) identifica diez rasgos de la SI, a uno de ellos lo lla-
ma “desigualdad” y la describe en los siguientes términos:

La Sociedad de la Informacion ofrece tal abundancia de contenidos y tantas

posibilidades para la educacién y el intercambio entre la gente de todo el

mundo, que casi siempre es vista como remedio a las muchas carencias que
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padece la humanidad. Numerosos autores, especialmente los mds conocidos
promotores de la Internet, suelen tener visiones fundamentalmente optimis-
tas acerca de las capacidades igualitarias y liberadoras de la red de redes (por
ejemplo Gates, 1995 y 1999, y Negroponte, 1995). Sin embargo la Internet,
igual que cualquier otro instrumento para la propagacion y el intercambio
de informacidn, no resuelve por si sola los problemas del mundo. De hecho,
ha sido casi inevitable que reproduzca algunas de las desigualdades mds no-
tables que hay en nuestros paises. Mientras las naciones mas industrializadas
extienden el acceso a la red de redes entre porcentajes cada vez mas altos de
sus ciudadanos, la Internet sigue siendo ajena a casi la totalidad de la gente en
los paises mds pobres o incluso en zonas o entre segmentos de la poblacién

marginados atin en los paises mds desarrollados (Trejo, 2001).

Fundamentalmente la brecha digital, que polariza a los paises ri-
cos de los pobres, estd instalada en una brecha mayor, la econé-
mica. Suponer que el mundo alcanzard un nivel homogéneo en
infraestructura de telecomunicaciones es utépico, porque son muy
grandes las diferencias entre los paises mas avanzados y otros como
México. Esto, en palabras de José Joaquin Bruner, significa:

Hoy nos vemos lanzados a la globalizacién, a la revolucién de la informacién,
a la posmodernidad y a la cibercultura. Estamos obligados por lo mismo,
como hace quinientos anos cuando llegaron los espafioles a nuestras costas,
a transformarnos e ingresar a la aldea global. Pero a diferencia de los pueblos
que van rdpido porque todos los vientos corren a su favor, nosotros llega-
mos mal preparados al encuentro del futuro y remamos contra la corriente

(Bruner, 2001).

Su contraparte es la inclusion digital y esta nos remite basicamen-
te a politicas publicas locales, vinculadas a las lineas globales de
desarrollo impuestas por organismos internacionales; y, un poco
menos, a estrategias de mercado con las que las empresas duenas
de hardware y software especulan con sus mercancias. Pero para la

inclusion digital es necesario que ambas partes se involucren.
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Un factor determinante de la inclusion digital, para que las per-
sonas sean también usuarios, es la alfabetizacion digital, es decir el
desarrollo de las habilidades necesarias no solo para los usos de las
herramientas tecnoldgicas, sino para un uso especializado de los re-
cursos y contenidos, porque participar en la cultura digital no se li-
mita a tener acceso al ciberespacio. Lévy lo pone en estos términos:
“No basta con estar frente a pantallas con interfaces amigables [...]
es necesario estar en condiciones de practicar activamente de los pro-
cesos de inteligencia colectiva que representan el interés principal del
ciberespacio” (2007, p. 238). La exclusion digital no se reduce exclu-
sivamente a tener o no herramientas tecnoldgicas, significa no parti-
cipar en la construccion de la cultura digital, la inteligencia colectiva.
La dimension cognitiva de este signo apunta a la necesidad de saber
hacer un uso especializado de los contenidos digitales.

En sociedades marcadas por la desigualdad, como lo es la mexi-
cana, la cibercultura evoca exclusion. Tal es el caso de lo comentado
en entrevista por Marta Rizo.

La primera palabra que viene a mi mente es exclusion. Quizds es muy pesi-
mista decirlo asi desde un principio, pero creo que desafortunadamente en
algunos sectores universitarios, no todos, parece que la cibercultura o el uso
emancipatorio de la tecnologfa, que es como yo lo veria, pues se estd viendo
mds como una especie de candado para que los jovenes puedan acceder a la
universidad y para que las universidades puedan ser bien valoradas, etcétera.
Y eso deja fuera, en este pais, al 60% de la poblacién o mds, porque la pe-
netracién de internet apenas es como el 40%. Entonces, me parece que hay
una exclusion todavia y vivimos un poquito como idealizando esa parte de la
tecnologia y en el dmbito universitario o pedagdgico, o general y se pierde un
poco el sentido de lo humano, la parte formativa que va mas alld del apren-
dizaje a utilizar “x” o “y” herramienta; entonces lo primero que me viene a la

mente es la exclusion, desafortunadamente.

Para Chomsky (2002) la exclusion digital es producto de la glo-
balizacién, que, al beneficiar a las empresas multinacionales y
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perjudicar la consolidacién de un modelo de desarrollo econémi-
co socialmente justo, genera mas desigualdad. Y en cierto sentido
sus ideas coinciden con las de Lyotard (1987), quien sostiene que
la acumulacién y la centralizacién del saber provocan mayor des-
igualdad y aumentan la distancia entre los paises que lo producen,
acumulan y centralizan y los paises que lo consumen.

Son los “dafios colaterales” del capitalismo desregulado (Bauman
y Lyon, 2013) y no parece haber salvoconducto para lograr “el acceso
universal” si no es a través del cambio social (Servon, 2002, p. 7).

Cierro este apartado retomando un comentario que hizo Ma-
nuel Gandara en la entrevista, cuando hablamos de los efectos de
la globalizacién en México: “con la globalizacién, lo étnico se con-
vierte en mercancia”.

La paradoja que encierra este signo de la cultura digital estd en
la convergencia, que para los casos de algunos paises no es digital,
sino convergencia de brechas.

INMEDIATEZ

La paradoja de este signo se evidencia en el desencuentro de los
tiempos, de los ritmos. El proceso de reflexién no corresponde a la
velocidad y lo inmediato es un rasgo tecnoldgico del ciberespacio.
La cultura digital se nutre, entre otras cosas, de las expresiones del
pensamiento humano, pero este no se construye con parametros
vinculados a la urgencia y la rapidez.

Paul Virilio nos advierte: “el desarrollo de altas velocidades téc-
nicas dara por resultado la desaparicion de la conciencia en cuan-
to percepcion directa de los fenémenos que nos informan sobre
nuestra propia existencia” (1988, p. 120). Sin esa conciencia no es
posible la reflexién ni el pensamiento. Esa es la paradoja.

La inmediatez remite a proximidad espacial o temporal. Como
ya he dicho, dos referentes que el ciberespacio modificé y que, en
la cultura digital, se redimensionan y se resignifican. En el ritmo
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vertiginoso del cambio tecnoldgico nuestro concepto de tiempo
se ha modificado en tal magnitud, que ha llegado a lo que Catala
(2012) llama “velocidad de escape”, que —como explica— es, en tér-
minos aeronduticos, la velocidad a la que los vehiculos espaciales se
desprenden de la fuerza de gravedad. Catala lleva esta metéfora al
terreno del desarrollo tecnoldgico para subrayar que esto provoca
que en el imaginario social las innovaciones se desliguen, pues “no
hay tiempo para que se formen adecuadamente las nuevas mentali-
dades adecuadas al cambio tecnolégico” (2012, p. 11).

Sin embargo, lo que no ha conseguido desligarse del imaginario
social es la sensacion provocada por las percepciones alteradas. Con
la nocién de lo virtual, lo digital, el ciberespacio instalado cada vez
con mayor proximidad en nuestras vidas cotidianas, se estin modi-
ficando las apreciaciones de lo préximo y de lo lejano, lo rdpido y
lo lento. Es la inmediatez. Son incongruentes ahora las oposiciones
tradicionales de localizacién como: “aqui-alld”, “interior-exterior”,
“cerca-lejos”; también la movilidad, en términos de desplazamien-
to territorial. Estas ya no hacen referencia a magnitudes fisicas, su
sentido ahora es social (Garcia Canclini, 2004).

Lo inmediato se vincula con la velocidad que, tecnolégicamente,
representa eficiencia y potencia; la mercadotecnia también lo pro-
mueve asi. De esta forma, la inmediatez se convierte en una funcion
técnica, en exigencia (casi) natural. Frente a ello habra que cuidar
que la paciencia no se convierta en valor arcaico. Pero la alteracién
de la percepcién del tiempo y del espacio no ataiie solo a lo sen-
sorial. La auténtica disminucién del tiempo en que se distribuye
la informacion, sin importar a qué distancia se haya generado, re-
percute en la conjuncién potencial de capacidades humanas para
establecer nexos estratégicos, en tiempo real. El aqui y ahora cobra
un sentido continuo y des-localizado.

Es un hecho que, como fenémeno social y comunicativo, la cul-
tura digital ha transformado la manera en que percibimos el mundo
y, consecuentemente, ha modificado nuestra percepcion del tiempo
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y del espacio.? Paul Virilio, referencia fundamental del tema, consi-
dera los efectos del desarrollo tecnolégico en los siguientes términos:
“estamos perdiendo el propio cuerpo en aras del cuerpo espectral y
el mundo propio, en aras de un mundo virtual” (Virilio, 1997).

En la cultura digital hay una ruptura en la percepcién del tiempo
y el espacio. Este signo tiene dos elementos que nos retan constan-
temente a mantener alerta la conciencia de las diferencias: el tiem-
po digital y el espacio digital. La primera capa del reto es diferenciar
lo real de lo virtual, es decir, distinguir entre lo fisico y lo digital.
El tiempo digital se forma de momentos secuenciales condensados
en “el presente”; mientras que el espacio digital no responde a las
categorias del espacio fisico; a diferencia de este, en el digital expe-
rimentamos la disolucién de las coordenadas, es una zona global,
donde el aqui, el ahi, el alld son referencias sin sentido. Si el tiempo
digital es el presente, el espacio digital se sittia en “donde sea” o en
“no importa déonde”

Las dimensiones de este signo de la cibercultura generan refle-
xiones sobre la construccion del imaginario social de la percepcién
de estos fenémenos. Para ahondar en este aspecto documentamos
con los comentarios de Josep M. Catala:

Los mecanismos reflexivos que usamos para integrar e incorporar ese espacio
virtual a nuestro mundo fisico y las formas en que asumimos su inmateriali-
dad, son los codigos actuales, las formas que tenemos a mano para descifrar y
para representar el mundo que nos rodea; es decir, para explicar y entender lo
que sucede en nuestra época. Es por ello que para comprender la inmateriali-
dad de ese espacio virtual, el ciberespacio es integrado en nuestro discurso y en
nuestras practicas simbdlicas como un espacio real, como un espacio existente.
Inclusive, en cierta forma, simulamos “habitar” ese lugar intangible como

si fuera una extensiéon de nuestro mundo material. O bien, nos apoyamos

# La percepcion del tiempo y el espacio es materia de estudio de la tecno-filosofia,
una nueva rama disciplinaria en la que se combinan saberes de la comunicacién,
la filosofia y la sociologia.
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en metdforas para interpretar ese espacio aparentemente inexistente. En todo

caso lo reconocemos como un espacio paralelo al mundo fisico.”

La hipertextualidad/hipermedialidad, como describo en el si-
guiente apartado, engloban la interactividad. Esto modifica el
pensamiento y los procesos reflexivos; por ello indudablemente la
inmediatez también participa en tales modificaciones. Lo anota-
mos como la paradoja de este signo en el inicio de este apartado: no
hay correspondencia entre el proceso de reflexion y la inmediatez.
“La celeridad con que se producen los cambios tecnolégicos influye
en la transformacion de las mentes y sus capacidades cognitivas y
reflexivas” (Catala, 2012, p. 11). Ya antes se lo pregunté Paul Virilio:
“;a qué distancia de espacio y tiempo se encuentra la realidad ob-
servada?” (1988, p. 95).

Castells (1998) ubica la inmediatez como el establecimiento de
lo eterno como efimero y viceversa, de forma que en la disolucién
del tiempo se perturba la percepcién de continuidad de los eventos,
lo que crea una aparente simultaneidad. En esa aparente simulta-
neidad en el ciberespacio se traspasan las barreras de la infraestruc-
tura y con ello se franquean tiempo y espacio. La inmediatez es la
nueva velocidad, es el ritmo de la cultura digital. Catala lo explica

en estos términos:

El proceso de globalizacién en el que nos encontramos, y en el que se instituye
la hegemonia de la instantaneidad, tiende a la anulacién del espacio, de las
distancias, y cuando se anula el espacio, el tiempo se convierte en velocidad.
La velocidad-tiempo, un concepto que supone un incremento del de movi-
miento-tiempo, es una medida que surge de la instantaneidad ya alcanzada,
en lugar de tender a ella como hacia la simple velocidad. El concepto cldsi-
co de velocidad era incremental: iba en aumento para tender cada vez mds a

lo instantdneo entendido como anulacién del tiempo. Ahora, en cambio, la

> Reflexiones de J. M. Catala, expuestas durante el proceso de direccién de tesis
(UAB, septiembre, 2013).
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instantaneidad ya se ha conseguido y el tiempo convertido en velocidad lo que

hace es modular esta instantaneidad, expandirla, darle forma (Catala, 2008).

Es decir, en la cultura digital el tiempo es velocidad y esta expande
la inmediatez. Y en la inmediatez del instante se trastocan las coor-
denadas y la continuidad. Sobre esto Virilio senala:

La tecnologfa introduce un fenémeno sin precedentes en la meditacion sobre
el tiempo [...] el tiempo tiene una sola realidad, la del instante [...] La intro-
duccién del sujeto en la jerarquia de las velocidades (inferiores, superiores), al
desestabilizar el instante, anula las referencias; fenémeno contingente, la di-
versificacion de la velocidad anula también la sensacién de duracién general

del movimiento continuo (1988, pp. 120-121).

En la velocidad de escape surge la estética de la desapariciéon que, a
decir de Virilio “renueva la aventura de la apariencia” (1988, p. 58).
Una estética en donde la pérdida mental de la tierra nos desubica
en un trastorno “destopificador”; “es lo que caracteriza al sujeto de
la era de la informacién que ingresa en la comunidad virtual de los
intangibles y desplaza la comunidad efectiva carnal” (Virilio, 1997).

En la perspectiva que da el ciberespacio, la inmediatez es signo
de la cultura digital al alterar la percepcion del tiempo y el espa-
cio. Sin embargo, que nuestras percepciones sean alteradas no es
privativo de la cibercultura, ya han sido alteradas con otros dispo-
sitivos y otros medios. Virilio (1995) lo explica cuando sefiala que,
en su momento, teléfono y telégrafo perturbaron a sus primeros
usuarios. Por supuesto, las primeras producciones de cine, radio y
television también provocaron cambios en este sentido.

Aunque la percepcion del espacio y el tiempo ya habia sido per-
turbada de alguna forma por los medios de comunicacién y los
audiovisuales, ninguno de ellos nos habia aproximado tanto y al
mismo tiempo a la combinacién de lo instantaneo con lo ubicuo.
Con el teléfono se acortaron distancias geograficas, pero el tiem-
po seguia siendo un factor inalterable. Asi como las producciones

122



Capitulo 3. Signos de la cultura digital

audiovisuales transportan a otro tiempo y a otra dimension territo-
rial, en cierto sentido la percepcién de ficcién se mantiene. En cam-
bio, en la cultura digital este signo que la marca pareceria disponer
toda la informacién hipermedia en la inconmensurable dimensién
ciberespacial del no-lugar.

Con ello se hacen indispensables los referentes para no sucumbir
frente al embeleso que significa poder estar —al menos en apariencia
digital- en todas partes y la perturbacién que implica reconocer que
no se estd mas que en el mismo lugar fisico y real. O, paradéjicamen-
te, el embeleso de saber que solo se estd en un mismo lugar y que
desde ahi, se puede estar en cualquier otra parte. Aunque negar el
aqui, en beneficio del ahora, oficia como una suerte de subterfugio.

La inmediatez es una de las piezas clave para comprender las
formas en que el imaginario social concibe la cultura digital. En
el medio académico la apreciacion de la velocidad se observa des-
de diferentes dngulos y con preocupacion ante al desafio de hacer
compatibles el ritmo del ciberespacio con el de las instituciones.
Por ejemplo, Inés Dussel comenta en entrevista:

Las tecnologias en este momento tienen una velocidad, no sé si decir “in-
humana”, “para-humana”, distintos autores que eligen otras frases, pero
claramente excede a las posibilidades humanas de procesar ese nivel de in-
formaciones, a velocidad de informacién. Es muy, muy impactante lo que
estd pasando hoy. [...] Bueno, por ahi también hay que ir al ritmo de las
instituciones, que es un ritmo mds humano y por ahi tenemos que, no digo
poner el freno porque es imposible, pero al mismo tiempo si negociando
respecto. Y si creo que en las instituciones si es importante tener un nivel de
sensatez respecto a lo que es posible hacer, con quiénes, en qué plazos, lo que
vale la pena. No subirse a las modas tan facilmente, poder procesar las cosas.
[...] Me parece que tienen, por un lado este punto me parece central: po-
der aceptar que hay distintos ritmos de incorporacién a la tecnologia y que
esta velocidad de internet no va a ser la velocidad de las instituciones educa-
tivas y no tiene porqué serlo. [...] Habrd que ir negociando; yo no me subo

al carro de que hay que ir en la autopista de la sociedad de la informacién;
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digo, en un punto ya estamos, pero también podemos negociar un poco. Y no
todas las sociedades se estdn subiendo de la misma manera. [...] intentemos
que en la sociedad sigan persistiendo otras formas de lectura, otras formas de
discusion, otras formas de argumentacion, que no sea solamente esa adhesién
sentimental muy mediata que hoy promueven los temas digitales, los medios

en general y la sociedad en general.

En cierto sentido, el punto de vista de Dussel coincide con la tesis
de Catala (2012) sobre el hecho de que la velocidad de los cambios
tecnoldgicos transforma las mentes y sus capacidades cognitivas y
reflexivas.

La percepcién perturbada del tiempo y del espacio tiene reso-
nancias en muchas dreas de nuestras vidas; representa un reto cons-
tante para conciliar la apreciacion del aqui y el ahora, el antes y el
después, lo publico y lo privado; todo bajo el riesgo de perdernos en
sus laberintos adyacentes.

Cierro este apartado con una reflexion de Radl Trejo en la
que sintetiza estas asimetrias y que nos devuelve la paradoja con que
abrimos esta reflexion: “el ritmo de cambios es muy acelerado en
el mundo digital, pero los usos que le da la sociedad no necesaria-
mente lo son”.

HIPERCONECTIVIDAD

Individualismos en la era de las conexiones es la paradoja dentro de
este signo. En tiempos de hiperconectividad hay una muchedum-
bre solitaria (Riesman, Glazer y Denney, 1964) y estamos “conec-
tados pero solos” o “solos en compania” (Turkle, 2011). Pero en la
busqueda de establecer relaciones “sobre todo alimentamos rela-
ciones que podamos controlar, las digitales” (Turkle, 2011, p.14).
Conectarse al ciberespacio es trascender la dimensién local,
por eso el prefijo “hiper”. De esta forma las practicas sociales y
culturales con las que se construye la cibercultura se comparten
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globalmente, en cuanto se registran en el ciberespacio, gracias a la
hiperconectividad.

La hiperconectividad estd estrechamente vinculada a la inme-
diatez. Ambos signos de la cultura digital se sostienen en la premisa
del “aqui y ahora”. De hecho, es el signo en donde se sintetizan los
demas. Es vehiculo de inmediatez para interactuar con informacién
interactiva, hipertextual/hipermedia; y, como indicador del progre-
so oficial, no tenerla es una de las nuevas formas de exclusion.

La hiperconectividad engloba una nueva exigencia social, tecno-
légica y de comunicaciéon: permanecer conectados, desde cualquier
lugar. La engloba y al mismo tiempo es su nicleo. El otro lado de la
moneda de la exigencia es la complacencia y la hiperconectividad,
que satisface la necesidad contempordnea de estar; un “estar” desde
la concepcidn actual, es decir, permanecer visibles y comunicados
para interactuar con otros. Asi, el espejuelo con el que seducen em-
presas de tecnologia y de comunicacién se concierta en la promo-
cién de una idea bésica, antafio futurista, de romper las barreras de
tiempo y espacio. Hoy esto es posible con el dispositivo que lleva-
mos en el bolsillo.

Hace unos anos el término movilidad significaba desplazamien-
to e implicaba movimiento. En el territorio digital de la cibercultu-
ra, con la compleja red de sistemas de telecomunicacién integrados,
se redimensiona el significado en términos de desplazamiento.
Ahora la movilidad virtual significa también una forma de estar en
otros lugares sin moverse, en donde se incorporan las dimensiones
fisicas e imaginarias.

Estar hiperconectado es poder moverse desde el propio territo-
rio fisico hasta localizaciones remotas e inclusive, las imaginarias,
porque en el “no lugar” de la inmediatez, el espacio, lugar o territo-
rio, cobra nuevos significados. La localizacién se torna ubicuidad.
Lugar, espacio y territorio, como produccién social y necesidad on-
toldgica, dan significado a la identidad (Delaney, 2005).

El concepto de heterotopia (Foucault, 1990 y 1997) nos revela

los cambios en las funciones de los lugares, contra-emplazamientos.
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El concepto impulsado por Foucault nos emplaza ahora a examinar
la construccion de heterotropias en la cultura digital.

En algunos paises con historias de colonizacién, la cibercultura
se percibe como una renovada versién de colonizacién imperial,
producto de la globalizacién. Por lo tanto, la hiperconexién es el ca-
ballo de Troya que, como en la creacién mitica, el simbolo de triun-
fo deja de serlo cuando se pone de manifieso la invasién implicita.
De esta forma el nuevo artilugio de allanamiento se convierte en
ocupacion de lo local e invasion cultural. Este tipo de imaginerias
son los riesgos de la exclusion y sintoma de que las ocupaciones
perduran siglos en el ADN de un pueblo.

En la cultura digital la hiperconectividad de interfaces se tradu-
ce en proximidad con la que se configura un nuevo espacio publico,
pero paraddjicamente, cuando la hiperconectividad nos rebasa se
entorpece la comunicacién y nos plantea la necesidad de desconec-
tarnos para reconocernos.

Descritos y analizados los seis signos de la cultura digital, como
cierre de este capitulo quiero advertir que no son todos, pero si
los que considero mds significativos. No obstante, reconozco que
a estos se entrelazan otros rasgos. Por ejemplo, la trascendencia de
la cultura digital en la construccién de subjetividades y de iden-
tidades (Turkle y Trafi, 1997) y, en general, en la forma en que
establecemos comunicacién entre personas. También sé que en
la cultura digital se crean otras formas de erotismo tal como lo
documenté el investigador Roman Gubern (2000) y, en general,
de expresiones de afecto, como atinadamente lo explora Antulio
Sanchez (2001).

La relacién de los sujetos con el entorno digital se ha aborda-
do en investigaciones sobre los medios. En los estudios de Jensen
(1987) se habla de “comunidades de interpretacion” para referirse
a las agrupaciones de personas que le dan sentido a mensajes me-
diaticos o multimediaticos. En relacién con las identidades Martin
Barbero (1994) afirma que las identidades contemporéneas, par-
ticularmente reconstituidas a partir de lo audiovisual-mediético,
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son cada vez menos esencialistas. Sabemos que hoy las identidades
estan cada vez mas orientadas a la fusiéon o a la amalgama (Dogan
y Pahre, 1991); como senala Edgar Morin, se trata de identidades
creadas en el mestizaje de lo transcultural.

Ademds, como en toda cultura, en la digital han surgido origina-
les formas de expresiones artisticas, creaciones colectivas, manifesta-
ciones socioculturales y una nueva estética (Dery, 1998; Holtzman,
1998; Regil, 2002 y 2005). Por eso ahora vemos fluir en el ciberes-
pacio formas estéticas e interfaces interactivas en continua génesis,
“tejidas por lenguajes formales [...] con resistencia e incluso opaci-
dad [...] sensaciones que representan ideas tedricas, [a través de las
cuales] el cuerpo siente la inteligencia en forma tangible” (Quéau,
1995, pp. 37-38). El artista de la cibercultura busca, como lo dice Roy
Ascott, “intervenir en su renovacion y reconstruccion [...] mds que
limitarse a embellecer el mundo y contribuir a su ornamentacién”
(1993).

Otro elemento por considerar en el andlisis de la cultura digital
son los valores éticos. Una de las peculiaridades en este sentido es la
que provocan las transformaciones generadas por la integracién de
lo virtual a lo real y viceversa, en donde se producen ciertas confu-
siones, cuando no anarquias. Sobre este tema se despliega una gama
de enfoques. Desde las dimensiones de este estudio quiero subrayar
aqui lo referente a los derechos de los autores y, su contra-valor, el
plagio. La apropiacién de ideas ajenas, eufemismo para describir
el robo, es una de las practicas mas comunes entre los habituales
usuarios del ciberespacio, problemética ampliamente trabajada por
los expertos de las diversas ramas de la gestion de la informacion.

Algunos autores, como Mark Dery (1996) o Sven Birkerts (1999),
consideran la cultura digital como una amenaza para las practicas
culturales del mundo analégico.

Indudablemente es uno de los efectos provocados por la reconfi-
guracion de los procesos de representacion del mundo que implica
un nuevo paradigma. Asi, se percibe la cultura digital como peligro

inminente para mantener los libros en los formatos tradicionales
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de los ultimos cuatro siglos. Los apocalipticos se aprestan a augu-
rar una especie de contingencia intelectual y presagian el final de la
lectura, de la edicién de libros y —por qué no— de los medios.

Ya algunas décadas antes de que terminara el siglo veinte, Mar-
shall McLuhan (1969) arriesg6 su profecia del fin de los libros. Pos-
teriormente, durante décadas, hemos escuchado los augurios de
otros autores agoreros que nos anuncian el amenazante final de los
libros. Siempre terminan aclarando que se acabaran, por lo menos
en el formato que hoy conocemos.

La contraparte, integrados diria Eco, de manera atemperada se-
nalan que coexisten einclusive se complementan las publicacionesen
papel con publicaciones digitales (Nunberg, 1998; Gubern, 2000). Lo
que si es perceptible, hay evidencia empirica y estd documentado
es que asistimos hoy a la transformacién del formato, del soporte
y del concepto mismo de libro, fenémeno que genera nuevas for-
mas de lectura (Piscitelli, 2009; Cassany, 2006; Chartier, 2006).

Desde la perspectiva teérica en la que sustento el andlisis de
los seis signos se observan las formas en que la cultura digital ha
modificado las maneras de producir, distribuir y consumir conte-
nidos digitales, con la versatilidad de formatos, lenguajes, cédigos y
soportes y en la diversidad de estructuras arbéreas en que se crean
actualmente.

Se han modificado las formas y los medios con los que nos comu-
nicamos, al tiempo que se han revolucionado nuestras percepciones
de tiempo y espacio y transformado practicas culturales cotidianas.
Con todo ello los procesos de reflexién, pensamiento y, en general,
los procesos cognitivos se encuentran frente a un desafio. Una forma
de enfrentarse a este es por medio de la innovacién de estrategias
y ritmos, asi como del desarrollo de formas de acercamiento a las
nuevas manifestaciones de la cultura digital, para participar activa y
conscientemente en su construccion.
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Investigar un tema en continua transformacion, y por lo tanto in-
agotable como es la cultura digital, implica que las conclusiones no
solo presenten el recuento y la sintesis. No pueden ser un final de
partida ni un tel6n que se cierra para dar por terminado el trabajo.
Aqui nada se cierra, todo se abre. Estas conclusiones buscan pro-
piciar el despliegue de nuevas rutas. Si son epilogo pero, a la vez,
son propuestas, inicio de nuevos caminos y una invitacién a seguir
andando.

Alo largo del texto he resaltado la importancia que tiene aportar
a un campo de conocimiento en desarrollo y en constante evolu-
cién. Estas aseveraciones me responsabilizan ahora para presentar
las conclusiones con la articulacién de dos esferas: aportaciones y
propuestas.

En la primera esfera, la de las aportaciones, quiero sefialar que
este texto contribuye a diversas disciplinas: comunicacion, educa-
cidn, sociologia, antropologia y filosofia de la tecnologia, asi como
al campo de investigacion llamado “Estudios sobre la cibercultu-
ra”. También ofrece aportes para la generaciéon de conocimientos
nuevos en un campo disciplinario que actualmente se encuentra
en proceso de consolidacion. Esto significa franquear el obstaculo
para investigar en un dmbito en el que quienes estamos interesados
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en conocer, analizar y teorizar reconocemos que nos encontramos
inmersos, y que nos falta perspectiva temporal para comprender
un fenémeno dindmico y actual. En cierto sentido somos, como
apunta Sterne (2006, p. 18), “espejos de nuestro objeto”.

De manera puntual, entre las contribuciones del marco concep-
tual y referencial de este campo disciplinario, resalto la aportacién de
la revisién y la reinterpretaciéon de nociones propias de los campos
disciplinarios referidos. Con el analisis y la articulacién de los con-
ceptos, niveles de uso y signos de la cultura digital, el aporte se centra
en ofrecer elementos puntuales para la construccién de nuevos obje-
tos de estudio y de categorias analiticas.

En la esfera de las propuestas me interesa resaltar el disefio
de estrategias orientadas a la construccién y fortalecimiento de la
cultura digital. Asimismo, aclaro que las propuestas se basan en
la idea del usuario promedio como un sujeto activo, con intereses,
capacidades creativas y, por lo tanto, en condiciones de aceptar el
desatio que comporta pertenecer, aportar y participar en la cons-
truccién de la cultura digital.

El disefio de estrategias parte de la identificacién de una pro-
blematica determinada, expuesta a lo largo de este estudio y se
orienta al desarrollo de habilidades digitales especializadas para
revitalizar y redimensionar el tiempo invertido en la navegaciéon
en el ciberespacio. El desarrollo de habilidades digitales promueve
la auto-regulacion, la creatividad y la generacién colaborativa de
contenidos.

En sintesis, las propuestas se fundamentan en las siguientes
acciones:

— Dinamizar la reflexion sobre el tema, desde diferentes pers-

pectivas tedricas y metodoldgicas.

— Disenar y evaluar estrategias para el desarrollo de habilida-

des digitales: formacién y actualizacién permanente.

— Promover el autoaprendizaje y, sobre todo, generar espacios

para que, de manera informal, los usuarios aprendan juntos

y compartan experiencias, conocimientos y estrategias.
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— Desarrollar habilidades digitales orientadas a la gestion espe-
cializada de la informacién y con énfasis en la generacion de
conocimientos y su comunicacion estratégica.

— Disenar estrategias para estimular la reflexion critica de los
usuarios de las tecnologias digitales respecto a la utilizacién
especializada de recursos y contenidos digitales.

El cambio de paradigma que subyace en la cultura digital implica
las maneras en que diferenciamos y nos relacionamos con lo real
y lo virtual. Asi observo que, entre sus efectos, estamos transfor-
mando las formas como se plantean ahora algunos problemas de
conocimiento. Esto sucede porque en la cultura digital se articulan
fenémenos culturales contemporéneos que repercuten en distintas
dimensiones de nuestra vida cotidiana, como la comunicacién y el
conocimiento, entre otras.

Al participar en la construcciéon de la cultura digital modifica-
mos las formas como nos relacionamos con la informacidn; esto
conlleva transformaciones en las formas de concebir los conoci-
mientos porque implica “la transformacién del habitus de ori-
gen, es decir, de los esquemas bésicos de percepcion y de acciéon”
(Gonzdlez et al., 2007). Ya que, como sostiene Deleuze (1990), en el
dispositivo cultura digital se reconfigura la produccién y la repre-
sentacion de la informacion, creando lineas de tension y articulando
redes de poder y de saber.

La educacién superior es el campo profesional en el que trabajo
desde hace mas de tres décadas, y por ello me resulta imprescindible
subrayar que la cultura digital es un dispositivo de formacién y no
de ensefianza; un dispositivo en donde los estudiantes articulan los
recursos y contenidos digitales para consumir, compartir y divulgar
informacién, en donde gestionan parte de los conocimientos aca-
démicos, como parte de su formacién. Coincido con Teresa Yurén
(2008) cuando afirma que si un dispositivo se centra exclusivamente
en la légica de la transmisidn, deja de ser propiamente dispositivo.
Por lo tanto, sostengo que la cultura digital es un dispositivo de
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formacién que configura el marco en el que se organizan las accio-
nes de los estudiantes en el ciberespacio.

En este sentido el matiz que proponen Latour y Hermant (1999)
sobre la légica de un fenémeno social es estudiarlo a través de la
deteccién y andlisis de las redes en que se inscribe, y mediante la
comprension de las practicas que se realizan en cada contexto. Si en-
tendemos los dispositivos como “mdquinas para hacer ver”, a través
de ellos se pueden “desenmaranar y distinguir las lineas [...] del
acontecer, la parte analitica y la parte del diagndstico”, afirma Deleu-
ze (1990, p. 155). En esta perspectiva de analisis encuentro apoyo en
mi afan de hacer visible lo invisible y mirar lo intangible del entrecru-
zamiento de vinculos que suceden en la dindmica del ciberespacio.

Reconozco que, frente a la transversalidad de los saberes, las
fronteras trastocadas frente a la intensa actividad de diversos colec-
tivos trabajando en red —haciendo dia a dia la cultura digital—, los
universitarios no podemos limitarnos solo a contemplar el cambio.
Las universidades son un espacio de intercambio de experiencias
y de conocimientos. El espacio digital y paralelo forma también
parte de nuestro entorno cotidiano, es ya una realidad (virtual, pero
al fin realidad).

Para cerrar temporalmente este texto evoco de nuevo las ideas
de Bachelard, aquellas con las que lo abri. El nos advertia sobre la
fuerza de la imagen y su capacidad para expresar inclusive mds que
los conceptos. Recordemos que, frente a tal circunstancia, nos pro-
pone: “educar el espiritu en la comprensién de la imagen, desentra-
fndndola, escudrifiando todos sus sentidos, metaforizando”. Invito
entonces a educar el espiritu frente al entorno digital, signo inexo-
rable de nuestros dias.
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