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EL GIRO POSDIGITAL: CONVERGENCIAS, BALANCES
CRITICOS Y VULNERABILIDADES DE UNA ERA*

Lo posdigital es un término que sera utilizado aqui estratégicamente para
cubrir al menos tres posiciones criticas que se han hecho respecto a una pro-
mocion demasiado optimista (sutdpica?, ;ingenua?, ;manipuladora?) de las
posibilidades y promesas de progreso que ofrece la cultura de lo digital en su
estado de incorporacion alo cotidiano, es decir, en tiempos donde los hechos
y practicas que se desprenden de una naturalizacién del uso de internet y de
otros dispositivos del ciberespacio permiten observar con cierta distancia
qué tanto se han podido cumplir o no dichas promesas.

Un primer campo de criticas apunta precisamente a rebajar la prome-
sa digitalista hasta hacerla mas objetiva y compleja frente a las expectativas
iniciales que produjo. En este campo, caben criticas sobre una superacién
de la fascinacion estética original por los medios digitales, hasta denuncias
sobre la manera como las dinamicas mercantiles o las acciones autoritarias
del Estado han desvirtuado las posibilidades entrevistas.

Lo posdigital también pude ser visto menos como deconstruccion
y mas como posibilidad de escapar del mundo dicotémico que ha separado
tajantemente lo analdgico de lo digital. No olvidemos que todo lo que expe-
rimentamos con nuestros cinco sentidos es analdgico. Lo que vemos, oimos,
olemos, saboreamos y sentimos en la piel. Sin embargo, hemos optado por
almacenar y transmitir la informacion visual y auditiva en formato digital.
sPor qué? Primordialmente, porque las computadoras manejan solamente
senales digitales, y porque internet es un sistema de tuberia para transmitir
bits en forma casi instantanea entre dos puntos de cualquier parte del planeta.

Lo posdigital indicaria entonces el punto en el que la gente comienza
a (re)involucrarse en el mundo mas alld de las pantallas, pero trayendo lo
mejor de los dos mundos a la vida cotidiana (critica convergente). En este
sentido, en una era posdigital, ciertos aspectos de lo digital, como una tec-
nofilia ciega, se miran de forma critica, pero a la vez se reconoce la potencia
que pueden adquirir practicas o incluso paradigmas que solo se perciben y

* Este capitulo es producto del proyecto “Simulador 1c: un escenario transmedial de pruebas
para la simulacién de inteligencia colectiva’, financiado por la convocatoria interna 2012:
proyectos de investigaciéon como apoyo a los programas de doctorado de la Vicerrectoria de

Investigacion de la Pontificia Universidad Javeriana.
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son viables gracias a las facilidades digitales (critica apocaliptica-integrada).
En el marco de esta postura, no se tratarfa por tanto de una vuelta nostalgi-
ca ni tampoco de una reaccion tecnofdbica, no se trataria de revivir viejos
medios (lo retro), sino de readaptarlos funcionalmente en relacién con los
medios digitales.

No todo lo referido aqui recibe explicitamente el adjetivo posdigital
para exponer la posicion correspondiente. Es mas, la diversidad de términos
es casi comparable con la diversidad de temas y enfoques. Sin embargo, la
propuesta es reunir esas posturas bajo el amparo del término (las aqui tra-
tadas y otras que inevitablemente quedaran por fuera).

Lo posdigital en el marco de la critica al progreso tecnoldgico:
Paul Virilio

Sibien la revolucion cibernética es considerada por muchos como una opor-
tunidad para realizar viejos suefios, como el de la extension de la democracia,
para otros, como Paul Virilio, constituye en realidad un verdadero peligro de
dimensiones globales que debe ser denunciado. En el libro El cibermundo, la
politica delo peor —una entrevista con Philippe Petit— (1997), Virilio reflexio-
na sobre la consecuencias morales, politicas y culturales de la aceleracion del
tiempo mundial, sobre el cibermundo, y lanza una llamada a la resistencia.

Virilio es un gran critico de la tecnologia. Ya en su Mdquina de vi-
sion (1987) alertaba sobre la expansion de una légica de las tecnologias de la
ilusién perceptual y denunciaba su terrible potencial de manipulaciéon como
consecuencia de la destruccion de la fe perceptiva.

Para Virilio, las llamadas nuevas tecnologias de la informacién son
las tecnologias de la puesta en red de las relaciones y de la informacion que,
si bien son portadoras de la perspectiva de una humanidad unida (conecti-
vidad), son también la de una humanidad reducida a la uniformidad. Pero
asimismo son portadoras de un tipo de accidente global. El accidente, fené-
meno inherente a toda tecnologia, en el caso de internet, que es una tecno-
logia mundial, no puede ser otro que un accidente total, es decir, que puede
afectar a todo el mundo al mismo tiempo.

Hasta ahora, afirma Virilio, toda la historia ha tenido lugar en un
tiempo local (el propio de cada pais). Y las capacidades de interaccion y de
interactividad instantanea desembocan en la posibilidad de la puesta en
practica de un tiempo unico. Es un acontecimiento sin igual. Es un aconte-
cimiento positivo y al mismo tiempo un acontecimiento cargado de poten-
cialidades negativas (Virilio, 1997).
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En Estética de la desaparicion (1988), Virilio demuestra como el pro-
ceso de desintegracion de lo real ostensible que comienza con el nacimiento
de la fotografia tiene hoy su mas alta expresion en el video y los multimedia,
medios en los que lo real queda reducido a la persistencia retiniana o ala vir-
tualidad electrénica. En este momento, segun Virilio, la pintura y el dibujo
estan a punto de desaparecer, tanto como lo escrito, detras del multimedia.

Por otro lado, existe para Virilio (1988) la ilusiéon de una velocidad
salvadora, la ilusién de que el acercamiento exagerado entre poblaciones no
va a traer consigo conflictos sino amor, que hay que amar al que esta lejos
€Omo a uno mismo.

Ante la complejidad de las tecnologias de la informacién que hacen
dificil establecer juicios sobre tecnologias concretas, las ideas de Virilio
ofrecen referentes sobre los principios que pueden regir la configuracién y
los usos de ellas. No se trata pues de una simple réplica, sino de una posiciéon
fundamentada y sugerente que puede ayudar a encontrar la especificidad del
uso y, por lo tanto, la practica social mas conveniente de los entornos digitales
como medios expresivos y portadores de un arte nuevo.

En ultimas, frente al eterno dilema de la colaboracién o la resistencia,
Virilio (1997) propone tomar una distancia critica frente al objeto técnico:
“Hace falta una critica de arte de las tecnociencias para hacer divergir la
relaciéon con la técnica. Solo esta critica puede hacer progresar la cultura
técnica” (p. 35).

Critica, resistencia, pero también ética. Basandose en esta situacion
de avance deshumanizador de lo que él llama el imperio de la velocidad,
Virilio propone un cédigo de comportamiento, postura que podriamos
calificar de posdigital, en el sentido de volver a poner en escena el mundo (y
no solo el cibermundo):

- En vez de protestar solo cuando los medios de comunicacion estan
involucrados, involucrarnos activamente en acciones politicas en el
espacio real.

- En vez de ir en coche o avidn a todas partes, pasar mds tiempo an-
dando, en bicicleta o remando.

- En vez de estar constantemente en movimiento, establecer raices en
una localidad concreta.

- En vez de confinarse unicamente en ambientes urbanos, explorar
regularmente los espacios naturales.

+ En vez dejar que el silencio predomine, hablar con los demas mas a
menudo.
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- En vez de dejar que la imagen predomine, leer y escribir de modo
habitual.

- En vez de encerrarse en casa, hacer el esfuerzo de salir y estar en
comunidad.

+ En vez de dejar que los lazos duraderos se deshagan, mantenerlos
con la familia y los amigos.

+ En vez de dejar que la tecnologia te infantilice, involucrarse con la
tecnologia con responsabilidad.

Esta posicién podria equipararse a la idea de gestion de frecuencias
de paso por los espacios antropolégicos que propone Levy en su libro In-
teligencia colectiva (2004),' y que consistiria basicamente en equilibrar la
experiencia de practicas y valores involucrados en cada espacio, a sabiendas
de que estos espacios o sistemas de aproximaciéon humana no desapare-
cen, sino que ceden su hegemonia y se subordinan a espacios superiores en
funcién de su mejoramiento. Es decir, que las experiencias propias de cada
espacio no pueden ser sustituidas, sino que pueden ser potenciadas o pervi-
ven funcionalmente. Segtin Levy (2007), es un error pretender que el mun-
do virtual vaya a sustituir al mundo real, o que las telecomunicaciones y la
telepresencia vayan a reemplazar los desplazamientos fisicos y los contactos
directos. Es mds, “la perspectiva de la sustitucion descuida el andlisis de las
practicas sociales efectivas y parece ciega a la apertura de nuevos planos de
existencia, que se afladen a los dispositivos anteriores o los complican mas
que reemplazarlos” (Levy, 2007, p. 185).

Lo posdigital o critica desde el digitalismo real

Entendido como practica cotidiana, y en el contexto de las facilidades digi-
tales y virtuales, més alld de lo puramente teérico, el digitalismo real permite
una revision objetiva de los alcances del mundo virtual. En este apartado,
se plantearan tres casos que pueden ayudar a entender los porqués de la de-
cepcion frente a las expectativas entrevistas en la promesa digital original.
Es, en primer lugar, el caso de Susana Pajares Tosca, investigadora
de la cibercultura, quien hizo parte de lo que podriamos llamar la utopia
académica del Xanadu (tedricos del hipertexto). Su articulo titulado “sQué

1 Levy propone una evolucion antropoldgica caracterizada por la sucesion de sistemas de

aproximacion humana, los cuales serdn explicados mas adelante.
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fue del hipertexto?” (2003), mas que plantear un mensaje apocaliptico, quiere
advertir no tanto que el hipertexto haya desaparecido, como que se ha diluido
en la experiencia cotidiana. Ya para 2003, fecha de publicacion del articulo,
internet se habia transformado en el mayor hipertexto del mundo, encarnan-
do asi el sueno de la red infinita de Theodor Nelson,” en el sentido de haber
logrado convertirse en una experiencia familiar y cotidiana:

En efecto, la forma hipertextual, o el hipertexto como estructura

de organizacién de la informacion, se ha convertido en algo tan

habitual que se ha hecho invisible. Ha dejado de ser interesante

especular acerca de los cambios que traera el hipertexto cuando

se imponga, porque ya se ha impuesto. Y mas que preocuparnos

por el fin de la historia, el fin de la narrativa y la muerte del autor,

como los primeros tedricos hipertextuales postulaban a comien-

zos de los noventa, ahora nos interesa por ejemplo que nuestros

alumnos no utilicen la red para copiar sus ensayos sin realizar

ningtn esfuerzo de investigacion. El hipertexto se ha convertido

en una estructura transparente, igual que la linear representada

por el libro impreso. (Pajares Tosca, 2003)

Pajares Tosca anuncia entonces su desinterés por el viejo hipertexto,
esto es, por los problemas tedricos que tanto estudié en sus afios de doctora-
do, y propone moverse hacia otras direcciones menos gastadas conceptual-
mente y mds ligadas a una practica real de uso de la red.

Un segundo caso, quiza mas publicitado que este, es el Sherry Turkle,
quien 14 aios después de haber publicado un libro (La vida en la pantalla,
1995) que celebraba la puesta en escena del mundo virtual, publica otro (Alone
together, 2011) en el que denuncia cémo el uso extensivo de practicas vincu-
ladas a ese otro espacio de la cultura digital —llamadas la cultura mévil—3
habria deteriorado practicas vernaculas previas.

2 Theodore Holm Nelson es un filésofo y socidlogo, pionero de la tecnologia de la informacién,
conocido por acufiar los términos hipertexto e hipermedia, y por ser el fundador del proyecto
Xanadu en la década de 1960. La idea de Xanadi —surgida después de una visita al Xerox

PARC— era crear una biblioteca en linea con toda la literatura de la humanidad.

3 Por cultura movil se entienden aqui las consecuencias que para la vida cotidiana y las practi-
cas culturales ha tenido la extensa utilizacion del teléfono mavil, que es ya mucho mas que un
dispositivo sofisticado y se ha convertido en todo un objeto cultural, y no solo por su extensa
cobertura social, sino porque forma parte de nuestra vida cotidiana, de los espacios de interac-

cion social y delos ritos cotidianos en los que nos construimos como sujetos y como sociedades.
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En el primer libro mencionado, Turkle, basada en observaciones del
comportamiento de los usuarios de los llamados juegos interactivos, plantea
que estos sujetos no solo adquieren habilidades especiales, pues llegan a con-
vertirse en autores y creadores de estructuras narrativas complejas, sino que,
al asumir el rol de un personaje hasta sus tltimas consecuencias, obtienen
la oportunidad de expresar aspectos multiples e inexplorados de su propio
yo, jugando con su identidad y probando nuevas identidades.

En su observacién especifica de los llamados MuD (multi user do-
mains), o dominios de multiusuario, lugares donde la gente y las maquinas
tienen una nueva relacién, Turkle advierte con ojos positivos la emergencia
de una cultura de la simulacién que estaria obligando a configurar nue-
vas negociaciones culturales y que llevaria a la dilucién de muchas de las
fronteras tradicionales. Segun la tesis de este libro, habriamos empezado a
aprender a interpretar las cosas segun el valor de la interfaz. La cultura dela
simulacion, siguiendo a Turkle, estaria animando a interpretar lo que se ve
en la pantalla, llevando a la idea de que, si algo funciona alli, adquiere toda
la realidad necesaria.

Por otro lado, cuando la gente explora los juegos de simulacién y los
mundos de fantasia, se conecta a una comunidad virtual. Esto, para Turkle,
es un subproducto positivo, en la medida en que se abre una posibilidad de
interrelacién nueva muy util, inauguracion de nuevos lugares en los que
proyectamos nuestros propios dramas, de una manera que no es posible en
los escenarios reales.

En general, este libro de Turkle intenta mostrar c6mo, con apoyo en
las nuevas tecnologias, empiezan a encarnarse ciertos ideales de realizacion
de un pensamiento social favorecido por la virtualidad y la interactividad.

En Alone Together, Turkle estudia y observa las practicas culturales
derivadas del uso extensivo de las tecnologias méviles de comunicacién y
denuncia que los nuevos dispositivos han empezado a hacer familiares y
cercanas practicas que solo hace unos afos habrian parecido extrafias y
preocupantes. La premisa aqui es que la conectividad casi ininterrumpida
(hiperconexion) que ofrecen las nuevas tecnologias moéviles genera, entre
otros efectos, nuevas maneras de relacionarse con los otros no siempre de-
seables. Habriamos llegado a un punto de dependencia tal que nos sentimos
incompletos sin nuestro teléfono celular. Pero lo mas extrafio y preocupante
es el predominio que el mensaje de texto ha alcanzado sobre la voz de la lla-
mada. A pesar del gran potencial de la hiperconexion, en la practica esta se
limita curiosamente a mensajes rapidos, cortos y concretos. Y esto conduce
ala pulsién de controlar todo lo que se dice, disminuyendo la heuristica de
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las equivocaciones y de la ansiedad que genera el encuentro con el otro: el
cara a cara se hace evitable o por lo menos postergable.

En este estilo de comunicacidn, el componente emotivo es excluido
o reducido al emoticén por el predominio de la eficiencia y la constancia del
texto. Todos estan ahi, pero los niveles de atencién pueden resultar mini-
mos. Los adolescentes, afirma Turkle, que tienen el celular como uno de sus
bienes mds preciados y no paran de enviar mensajes, se quejan de que sus
padres no los atienden, no los miran a los ojos. Pero, en realidad, Turkle no
condena esta practica; advierte mds bien la necesidad de repensar los lazos
parentales, filiales y laborales ala luz de esta hiperconexién que ha hecho mas
valiosa la eficiencia comunicativa frente a la complejidad de las relaciones
humanas. Preferimos borrar o editar textos que enfrentar las dificultades
de la comunicacién directa.

Esta idea es reforzada en el ultimo estudio de Turkle: En defensa de
la conversacion (2017). En este libro, la autora reafirma que la conversacion es
un tipo de comunicacién principalmente oral —y en algunos casos escrita—
entre dos interlocutores, en la cual tenemos la oportunidad de intercambiar
y expresar ideas de un modo espontaneo y profundo, cuyos temas pueden
ser variados, con el beneficio de generar la capacidad para que los vinculos
y las relaciones se fortalezcan, por lo que no podemos prescindir de ella, sin
importar cudntos otros medios de comunicacion existan, ya que la cercania
que se genera al dialogar frente a frente es invaluable.

Sin embargo, como lo demostré en Alone Together, el tiempo y el uso
constante de las tecnologias han generado un gusto excesivo por las interac-
ciones virtuales, las cuales han ido desplazando la conversacion cara a cara
conla otra persona, por lo que el intercambio de informacién se ha vuelto frio
y poco personal, llevandonos a perder incluso la capacidad de empatizar con
otros. El gozo de escuchar y de ser escuchados se va perdiendo poco a poco.
En el libro, la autora sale a la defensa de la importancia de la comunicacién
entre dos personas por medio de la conversacion, la cual es indispensable
paralas relaciones interpersonales, ya sea en el ambito familiar, laboral o de
pareja, por lo que resultaria urgente reivindicar esta practica, para lo cual
resultarfan util los términos que Gabriel Zaid propone en su articulo “Ins-
tituciones de la conversacion™

De la vida cotidiana se pasa a la conversacion como haciendo una

pausa. Es un tiempo distinto, contemplativo. Salimos del mundo

en el que estamos sumergidos, como el nadador saca la cabeza,

o el caminante se detiene, para situarse o maravillarse. La expe-

riencia es de libertad: desconecta de las presiones inmediatas y
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recrea. Ser en ese momento es una plenitud, dan ganas de quedar-

se ahi para siempre. (Zaid, 2006)

sHemos sacrificado la conversacion por la conexion?, se vuelve a pre-
guntar Turkle. Como respuesta plantea que, inmersos en la cultura digital
y de la simulacién gracias a este estado de constante conexion, habriamos
desarrollado la habilidad y la aficidén por las interacciones sociales virtuales
dentro de los ambitos del trabajo, la familia, la amistad, la educacién y las
relaciones sentimentales, sin advertir el peligro que ello comporta. Casi sin
darnos cuenta, advierte Turkle, hemos abandonado la conversacidn cara a
cara, lo que ha traido consecuencias para el sentido de lo humano; sentido
que hasta ahora habiamos sabido gestionar, y por eso sullamado a recuperar
el terreno perdido.

Un tercer caso que ilustra la distancia entre la teoria y el disefio ori-
ginal delas facilidades digitales y virtuales, y su practica concreta, es el de la
resistencia, en el Ambito educativo, especialmente por parte del profesorado,
a una incorporacion efectiva y critica de estas facilidades en la ensefianza y
el aprendizaje.

En su libro El software toma el mando (2013), Lev Manovich afirma
que si bien las ideas originales en el disefio de los nuevos medios (casi todas
establecidas en las décadas de los sesenta y setenta del siglo xx) son rastrea-
bles en los textos y proyectos de Ivan Sutherland, Douglas Engelbart, Ted
Nelson, Alan Kay y otros pioneros del software cultural, siguen en gran me-
dida sin haber sido estudiadas y, por tanto, incomprendidas.

Manovich plantea que Kay y los pioneros del software cultural desea-
ban generar un determinado tipo de nuevos medios, mas alla de la simple
simulacion de la apariencia que caracterizaba a los antiguos. Si bien estos
nuevos medios se basaron en formatos representacionales previos, fueron
potenciados agregando una serie de propiedades que anteriormente no exis-
tian. Al mismo tiempo, se disefiaron para que los mismos usuarios pudieran
anadir por si solos nuevas propiedades, asi como inventar otros nuevos.

Asi, por ejemplo, Manovich demuestra que practicamente todos los
componentes de los computadores personales que podemos reconocer tal
como existen hoy tuvieron su origen en Xerox Palo Alto Research Center
(PARC) —el centro de investigaciones que dirigia Alan Kay—: la interfaz
grafica de usuario con ventanas superpuestas e iconos, la pantalla de mapa
de bits, los graficos a color, el ratén, la impresora laser y la impresién con
vista previa, etcétera. Resulta ademas curioso que estas aplicaciones fueran
programadas no solo y no tanto por integrantes del grupo de Kay, sino por



El giro posdigital: convergencias, balances criticos y vulnerabilidades de una era

un grupo de usuarios, entre los que se contaban estudiantes de los primeros
afos de secundaria.

Uno de los datos mas interesantes que devela Manovich es que Alan
Kay dio un salto cuantitativo en el disefio cuando empezé a imaginar los
computadores como medio de aprendizaje, experimentacion y expresion
artistica que podian utilizar no solo los adultos, sino también los nifios.

Kay se basé en las ideas de Jean Piaget, quien postulaba que los nifios
pasan por una serie de etapas intelectuales marcadas durante su desarrollo:
una fase sinestésica, una fase visual y una fase simbolica. A estas ideas, Kay
junto las de Jerome Bruner, quien ademds sugeria que hay unas mentalidades
distintas que corresponden a cada una de esas etapas y que persisten en el
nifo a medida que crece. Es decir, las mentalidades no se reemplazan entre
ellas, sino que se van sumando y conviven en el adulto. Bruner plante6, en
consecuencia, tres mentalidades: actuante, icénica y simbolica.

La interpretacion que hizo Kay de esta teoria fue que la interfaz

de usuario deberia resultar atractiva para las tres mentalidades. A

diferencia de una interfaz de lineas de comandos, que no es acce-

sible a los nifios y obliga a los adultos a emplear tan solo una men-

talidad simbdlica, la nueva interfaz deberfa también recurrir a

las mentalidades emotiva e iconica. Kay también bebié de nume-

rosos estudios sobre la creatividad en las matemadticas, ciencias,

musica, arte y otros campos, que sugerian que el trabajo creativo

inicial se realizara sobre todo a través de la mentalidad icdnica,

aunque también la actuante. (Manovich, 2013)

Silos computadores y el software han sido pensados para promover el
conocimiento, el aprendizaje y la creatividad (pilares de la educacion), como
lo demuestra Manovich, ;por qué entonces en la practica el profesorado (al
menos en el caso colombiano) no valora estas facilidades y ofrecen mas bien
resistencia a sus posibilidades?

Es posible encontrar una respuesta a este enigma en la idea que
Fumero (2007) propone al hablar de las barreras a las transformaciones en
curso del nuevo entorno tecnosocial. En efecto, Fumero habla de cuatro
barreras: la intangibilidad, o sensacién de que los nuevos dispositivos y los
nuevos protocolos se alejan de la logica tradicional del contacto personal
cara a cara o con artefactos materiales; la hermeticidad, o sensacién de
que el uso y apropiacion de los nuevos dispositivos y de sus protocolos de
comunicacién son inaccesibles, especialmente para aquellos que se han de-
nominado inmigrantes (o extranjeros) digitales (personas que nacieron en

97



Problemas de las ciencias sociales y humanas

tiempos anteriores a la explosion de las nuevas tecnologias y que por eso no
las apropian facilmente); la discontinuidad o sensaciéon de que las practicas
y los artefactos digitales han hecho un corte con todo lo anterior y vivimos
un mundo completamente distinto; y, finalmente, la feudalidad o tendencia
a refugiarnos en nuestros feudos o lugares donde las practicas mas natura-
les tienen lugar, negdndonos a atender las transformaciones que ocurren e
incluso despreciando los cambios.

Todas estas condiciones pueden explicar la diferencia entre el disefio
y su apropiacion en condiciones reales, y sugieren la puesta en escena de es-
trategias que las tengan en cuenta, especialmente con una mirada contextua-
lizante, y las gestionen de modo que los dos mundos, el de las posibilidades
delovirtual y el dela tradicidn educativa, puedan convivir productivamente
y tengan un desarrollo compatible.

Siguiendo a Manuel Medina (2007) en el prélogo que hace al libro
Cibercultura de Pierre Levy, toda incorporacién de innovaciones tecnologicas
debe tener en cuenta el choque con las practicas tradicionales, asumiendo
las crisis inevitables de ese choque y previniendo los conflictos que puedan
surgir. En el caso de la innovacion pedagogica, esta estrategia de desarrollo
compatible ha de incluir la gestion de las barreras previstas por Fumero.

Lo posdigital, una forma de expresar el mal del norte

Como se dijo arriba, Levy, en sulibro Inteligencia colectiva. Por una antropo-
logia del ciberespacio (2004), propone una evolucién antropoldgica de los sis-
temas de aproximaciéon humana (espacios antropolégicos) en cuatro estadios:
dos espacios inferiores (no hegemdnicos), tierra y territorio; uno hegemonico,
espacio mercantil; y uno emergente, espacio del saber, correspondiente a la
aparicion de una cibercultura y del ciberespacio. Hay dos condiciones, entre
muchas otras, que vinculan esos espacios y que sirven aqui para explicar la
critica al digitalismo real como vulnerable a los embates mercantiles y au-
toritarios. La primera es que estos espacios no son sustituibles, mas bien se
acumulan como repertorio de experiencias y posibilidades humanas (tanto
a nivel personal —frecuencias de paso por los espacios— como general),
pero, en cambio, dejan de ser hegemoénicos, en la medida en que nuevos es-
pacios (llamados por Levy superiores) llegan a un punto de irreversibilidad
y se establecen como hegemdnicos. En la actualidad, la tensién mas fuerte
se da entre el espacio mercantil y el espacio del saber, ya que este tltimo, si
bien es irreversible, no ha alcanzado condiciones de hegemonia, las cuales
son propias del primero.
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La segunda condicién de vinculo entre los espacios antropologicos
se abre en dos posibilidades: vinculos arménicos —deseo de los espacios
inferiores de ser superiores— y derrame o influencia positiva —por parte
de los espacios superiores sobre los inferiores—.

Elotro vinculo es el desarmonico (males), el cual se produce cuando es-
pacios inferiores imponen suldgica y su voluntad sobre los espacios superiores.
Estos males son mas frecuentes en situaciones en las que el espacio superior no
es el hegemonico y el que lo es impone su voluntad. La cibercultura o espacio
del saber, por su condicion de emergencia, seria vulnerable a los tres males: el
mal del sur, o imposicion de lalogica de la tierra; el mal del este, o imposicién
de una légica territorial y burocratica; y el mal del norte, o imposicion de la
légica mercantil. Sobre todo este ltimo mal podria explicar situaciones de
vulnerabilidad de los principios mas positivos de la cibercultura.

En su tesis doctoral, Redes sociales virtuales como dispositivos medid-
ticos contempordneos (2016), Daniel Ernesto Beltran Riano desarrolla una
estrategia argumentativa y metodoldgica para demostrar como las redes
sociales virtuales se han venido convirtiendo poco a poco en dispositivos de
un mercado informatico capaz de extraer beneficios financieros de nuestra
interactividad en ellas.

Lo primero que aclara Riafio es que esta estrategia ha alejado las redes
sociales de sus funciones originales y las ha pervertido hasta convertirlas
en un dispositivo de captura de nuestros datos e informacién personal con
miras a beneficios mercantiles.

En efecto, lo que se suponia eran las condiciones para el flujo libre
y amplio de informacion, para el fomento de la construccién colectiva del
conocimiento, para el ejercicio de una auténtica opinién publica y una ver-
dadera participacion democratica, parala rapida respuesta a las necesidades
apremiantes de la humanidad, para el equilibrio en los accesos a la informa-
ciény ala cultura, y para la mejora en las relaciones del género humano, se
fue distorsionando hasta alcanzar esas caracteristicas que Riafio no duda en
describir como de dispositivo mediatico.

A la decision sobre el tipo de informacioén a la que se accede y a la
ponderacién sobre la calidad de esta que estaria en manos del usuario, suce-
di6, en un proceso tan estratégico como eficiente, la toma de estas decisiones
por parte de nuevos agentes corporativos emergentes:

La toma de riendas por parte de estos consorcios propicié cam-

bios en el desarrollo y evolucién de la red. La web ya no seria mas

una telarafa infinita de interactividad y pasaria a convertirse en

una red regulada por nodos centralizados, unos més poderosos
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que otros. De tal modo la constitucion de la red se alej6 cada vez
mas de la iniciativa de sus usuarios y se acerc6 a la dindmica ope-

rante de las directrices de mercado. (Riafo, 2016, pp. 200 y 201)

La informacion que plasma el usuario de estas redes se capitaliza
en forma de datos (sobre gustos, intereses, tendencias, perfiles ideolégicos,
habitos de consumo, etc.) capitalizados por empresas que quieren llegar de
manera precisa y segmentada a potenciales consumidores. Estos datos se
convierten asi en oportunidad de lucro para las nuevas corporaciones de
internet, que actiian en forma de nodos centralizados: Google, Youtube,
Yahoo, Facebook y otros actores corporativos que se han convertido en
empresas productivas en el nuevo mercado de la mineria y gestion de datos.

Para que la extraccion de datos sea efectiva se requiere informacion

abundante y esta esta siendo proporcionada de modo permanen-

te por los usuarios. Las redes sociales virtuales (Rsv) como nue-

vos medios de interaccién digital son grandes participes de estas

nuevas dindmicas. El interés [consiste] justamente en determinar

como las RSV generan una modulacién hacia esta produccién y

consumo de informacién de los usuarios a través del entramado

o “arquitectura” existente en sus herramientas y mecanismos de

interaccion desplegados en el conjunto de interfaces constitutivas

de cada rsv. [....] esta modulacion se apoya en los recursos multi-

modales existentes en el conjunto de herramientas y mecanismos

interactivos de las propias rRsv. (Riafio, 2016, p. 204)

Riafio hace evidente que el conjunto de herramientas ofrecidas al
usuario para facilitar su interaccidén constituye un entramado estructural
orientado, mas que a facilitar su opinién o su participacion, a canalizar
el caudal de informacién que deposita en las redes como producto de
su interaccién inducida con fines mercantiles, constituyendo todo un
dispositivo que busca que el usuario hable o se exprese en un contexto que
aparentemente esta libre de condicionamientos pero que en realidad esconde
sus verdaderos propositos.

Sin que Riafo lo afirme, esto constituye una perfecta expresion del
mal del norte, en lamedida en que las practicas de la cibercultura son atrapa-
das por una maquina mercantil que percibe oportunidades de lucro y pone en
funcionamiento los recursos necesarios para desvirtuar las potencialidades
emergentes en funcion de intereses capitalistas y mercantiles.
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Laidea de nodos corporativos que capturan la interactividad de sus
usuarios para reconvertirla en material mercantil se aplica a un nodo par-
ticular: la tienda Amazon. El manifiesto contra Amazon que ha publicado
recientemente el escritor espaol Jorge Carrion bajo el titulo “Contra Ama-
zon: siete razones / un manifiesto” (2017) expresa muy bien esta situacién de
mal del norte. En primer lugar, Carrién habla de expropiacién simbélica por
parte de esta corporacion. En efecto, la llegada fisica de la tienda Amazon a
Barcelona implic6 dos situaciones que para Carridn son inaceptables. Por
un lado, el hecho de que la editorial Gustavo Gili haya sido destruida para
albergar ahora la sede de Amazon. Por otro lado, la condicién de que Ama-
zon ya no es una libreria online sino que es una tienda en la que se venden
no solo patines, neveras y motocicletas, sino otra serie de productos que la
convierte mds en un hipermercado que en una libreria, y sin embargo sigue
denomindndose libreria (y hasta ocupa estratégicamente el lugar de una muy
prestigiosa), lo cual implica de alguna manera una trampa para el usuario.

En segundo lugar, Carrion habla de la dimensién robdtica que ha
venido incorporando poco a poco Amazon, eliminando lo que él llama el
factor humano, no solo en cuanto a su personal de venta, si no en lo tocante
a los procesos mercantiles, y también respecto a los procesos mismos de
edicién y resefa de libros. Amazon, dice Carridn, ha robotizado la cadena
de distribucién y pretende que los consumidores actuemos del mismo mo-
do. En tercer lugar, habria en Amazon una suerte de hipocresia en cuanto al
tema de la censura. Carrion habla de una censura escondida o, al menos, de
una forma de conducir a la lectura de cierto tipo de libros. Lo que importa
en Amazon, segtin Carrion, es la rapidez y la eficacia del servicio: que todo
sea automatico e instantaneo, para lo cual ha construido una estructura
econdmica y politica muy eficaz que presiona a las editoriales para obtener
el maximo beneficio del producto. En cuarto lugar, Amazon esta generando
una suerte de desintermediacién con el objetivo de abaratar los costos, pero,
como advierte Carrion, lo barato sale caro, porque esa rapidez, esa invisibili-
dad, la estamos pagando con dinero y con datos personales. Junto a Google
y a Facebook, Amazon comparte la voluntad imperialista de conquistar el
planeta defendiendo el acceso ilimitado ala informacion, a la comunicacién
y al consumo, pero al mismo tiempo hace firmar a sus empleados contratos
de confidencialidad, desarrolla complejas estrategias para no pagar impues-
tosy, sobre todo, configura una forma de mercantilizacién de los datos. Mds
que Facebook y Google, Amazon, desde el comienzo, tiene todos nuestros
datos, incluidos los nimeros de nuestras tarjetas de crédito, y lo peor para
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Carrién es que Amazon lo hace todo alrededor del prestigio del libro: cons-
truy6 el mayor hipermercado del mundo detras de la cortina de humo de
una gran biblioteca.

Muchas son las estrategias de Amazon para lograr, por encima de
todo, el mayor beneficio mercantil posible. Por ejemplo, la idea de que los
subrayados sean compartidos en un libro esta orientada en realidad a acos-
tumbrar aloslectores alalectura en pantalla. Por otro lado, laidea delanzar
dispositivos baratos para incentivar la lectura en los paises pobres se dirige,
segtn Carrion, a la generacion de consumidores con el fin de estudiarlos y
de lograr una datificacion en los cinco continentes. Se esta invirtiendo en
negocios, academias, instituciones universitarias, justamente para lograr
esa cobertura global perversa.

En el sexto apartado de su manifiesto, Carrién propone anteponer
a la inmediatez y la velocidad lo que él llama una lentitud acelerada y una
relativa proximidad. Es quizas el apartado mas posdigitalista, en el senti-
do de que propone que, frente a esa robotizacion, a esa automatizacion del
proceso de lectura que desarrolla Amazon, recobremos la materialidad de
la libreria tradicional, el placer del encuentro con otros, la posibilidad de
contar con materiales extra en la libreria, pero que nosotros seamos los que
decidamos cudles deben aparecer y permanecer en ella. No somos robots,
afirmar Carridn, necesitamos las pantallas, dependemos de ellas, pero tam-
bién “necesitamos las librerias de cada dia para que sigamos generando las
cartografias de todas esas lejanias que nos permiten ubicarnos en el mundo”
(2017, parr. 36). En el ultimo apartado, que también es marcadamente pos-
digitalista, Carrién aclara que su manifiesto no propone una vuelta radical
o una nostalgia; afirma que él es, inevitablemente y a veces con gusto, un
consumidor de lo digital, que él ve series de television por canales digitales,
y que desarrolla rituales alrededor de lo digital, ya inmerso en lo cotidiano.
Pero por lo que aboga es por la oportunidad para el espacio de las librerias
tisicas e independientes, por que no sean borradas por una estrategia impe-
rialista y mercantil como la de Amazon.

Lo posdigital y la omniprocesalidad: hacia lo mejor
de los dos mundos

Antonio Fumero, autor espafol quien junto con Genis Roca publicé hace
unos afios (2007) el texto Web 2.0, ha distribuido las transformaciones que
ocurren en la sociedad contemporanea tensionada por la cibercultura (lo que
ellos llaman el nuevo entorno tecnosocial 0 NET) en cuatro espacios que bien
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pueden sintetizar el alcance que esta teniendo la cibercultura, especialmente
en el grupo poblacional que este autor y otros han denominado los nativos
digitales, es decir, los nifios y jovenes que han nacido en los tiempos recientes
de aparicién y uso de las nuevas tecnologias y que por tanto las apropian mas
naturalmente que los grupos generacionales previos.

Esos cuatro espacios son: 1) transformaciones corporales, sensoria-
les y relacionales en las fronteras de la accién personal y en la identidad; 2)
transformaciones funcionales de la infraestructura infotecnoldgica; 3) trans-
formaciones espaciotemporales; y 4) transformaciones en la representacion,
captacion y manejo de la informacion.

El primero de los espacios que propone Fumero es el mas complejo.
Alli se encuentra una de las caracteristicas emergentes o novedosas mas inte-
resantes de la cibercultura, como lo es la protesicidad, es decir, la dependencia
cada vez mds fuerte que tenemos de artefactos o protesis tecnoldgicas, como
los computadores, los celulares y, mas recientemente, los dispositivos mévi-
les, que se han hecho tan imprescindibles que casi nos obligan a asegurarnos
diariamente de estar equipados con ellos. En este campo, Fumero también
incluye la multisensorialidad, es decir, la exposicién cada vez mas frecuente
a multiples modalidades comunicativas y formas de representacion en las
que ninguna alcanza una preeminencia total: diariamente entramos en con-
tacto con la oralidad, el texto, la imagen, el video, la animacion, el audio, y
nos vemos forzados a decodificar simultdnea y constantemente todas estas
senales, lo que estaria haciendo surgir nuevas competencias y habilidades.

En el segundo espacio, Fumero ubica las consecuencias que podrian
llamarse cognitivas, derivadas de la potenciacién informativa y comunica-
cional que ofrecen las nuevas tecnologias, y de las que se destacan dos: la
neuralidad o reconfiguracion neuroldgica del cerebro, gracias al contacto
permanente con los hiperenlaces, y la intelectividad o potenciacién de la
inteligencia en inteligencia colectiva:

Todo el potencial conectivo del NET podria llegar a generar una

especie de inteligencia colectiva: un fenémeno emergente que

daria lugar a la realizacion de algunas de las visiones mas atre-

vidas en términos de protesicidad. Si aceptamos la inteligencia

como caracteristica de nuestra especie, estariamos hablando

(como lo hacen ya de hecho algunos colectivos intelectuales) de

un nuevo tipo de humanidad. (Fumero, 2007, p. 30)

Para dar cuenta del tercer espacio, Fumero sefala transformaciones
en la concepcidn o percepcion de las categorias de tiempo y espacio. Las
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nuevas tecnologias estarian promoviendo la distalidad o naturalizacion de
los contactos a distancia; la reticularidad o el actuar y pensar por nodos de
informacién, de forma no lineal, acudiendo a redes; una nueva movilidad o
capacidad para conectarnos con lugares alejados sin necesidad de salir de
casa; la instantaneidad o capacidad para movernos y actuar en tiempo real
con independencia del lugar o delas condiciones geograficas del contacto; yla
ubicuidad o posibilidad de estar conectados en todo momento y en todo lugar.

Finalmente, en el tltimo espacio, Fumero incluye la disolucién de
la dicotomia entre lo andlogo y lo digital, mostrando que lo digital, sin que
sustituya completamente a los artefactos analdgicos o la vida offline, potencia
los dispositivos de informacion, los flexibiliza en términos de procesamiento,
y desarrolla una especie de imperativo de eficiencia y alcance de la comuni-
cacion que se traslada a la vida cotidiana

La digitalizacion, afirma Fumero, se erigi6 en su momento como una
fuerza determinante hacia la convergencia. El alfabeto binario, constituido
por solo dos simbolos (el cero y el uno) se ha mostrado capaz, con su aparente
sencillez, de representar cualquier informacion, facilitando enormemente su
tratamiento automatico. Es el verdadero lenguaje universal de las maquinas
que forman el entramado infotecnolégico del NET.

La capacidad de procesamiento se extiende a todos los nodos de

la infraestructura infotecnoldgica del NET. Esa capacidad sustan-

tiva, que asociamos con los procesadores de nuestros pecés —las

“cucarachas” del argot microelectrénico— la podemos encontrar

en un numero creciente de nodos: (teléfonos) méviles, puntos de

acceso wifi, conmutadores de red, sensores dométicos, controla-

dores para servomecanismos, implantes biomédicos, etcétera [...].

Se hace cada vez mas borrosa la frontera entre los mundos real y

virtual. EI NET es, a la vez, analdgico y digital, pues el transito de

uno a otro dominio resulta inconsutil, al menos para el infociuda-

dano nacido digital, el nativo. Ya no es tan importante, por ejem-

plo, diferenciar entre las relaciones personales virtuales en la Red

y las reales, fuera de ella; ahora las interacciones dentro y fuera de

la Red solo marcan momentos dentro de la misma relacidon, unos

mas digitales y otros mas analdgicos. (Fumero, 2007, p. 32)
Es también la hipdtesis de Vicente Luis Mora en su propuesta de la

figura dellectoespectador (2012). Segtin Mora, las generaciones mas recientes
consumen contenidos sin distincién de la interfaz que los contenga. Y por
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interfaz Mora entiende no solo las de tipo digital, sino las andlogas. Asi, un
lectoespectador pasa sin solucién de continuidad de las paginas de un libro
ala pantalla del computador o del smartphone, ala dela television o el cine o
la tablet, extendiendo la practica del zapping como experiencia que permite
y exige a la vez la omniprocesalidad y facilita el paso por los dos mundos.
Recordemos que zapping es la mania que tiene el telespectador de cambiar
el canal (haciendo uso de su control automatico) con cualquier pretexto, a
la menor disminucion de ritmo o de interés del programa. Existen al menos
dos maneras de valorar el zapping: como una actividad superficial, esto es,
como una banalizacién del texto, como una actividad gratuita e inconscien-
te, debida simplemente a la simultaneidad de la informacién disponible, e
incluso como una incapacidad de atencion o una falta de competencias para
comprender propuestas de totalidad. La otra manera de comprender el zap-
ping es como una actividad que demanda sus propias competencias: reflejos
rapidos, intuicidn para la seleccion y capacidad de establecer relaciones de
todo tipo. El zapping puede ser también valorado, incluso, como una activi-
dad de resistencia, como un gesto de autonomia frente a la tirania del texto.
Todo lo dicho sobre el zapping vale también para el lector de hipertextos,
en la medida en que el hipertexto, basado en la conexién de fragmentos,
promueve y facilita la navegacion por el discurso. Seria posible encontrar al
lector inconsciente, al intencional, al nihilista, al productivo, etcétera. Pero,
sobre todo, a un lector preparado y sensibilizado con las exigencias y com-
petencias que estan implicitas en la practica hipertextual.

El aspecto problematico de este tipo de lectura no esta en la deco-
dificacion de los distintos tipos de artefacto comunicativo (lo cual es una
habilidad emergente de mucha potencia), sino en la tendencia a procesar sin
distincién de registro semantico o ideoldgico todos los contenidos, homo-
geneizandolos sin criterio alguno.

Un intermezzo: manifiesto para una critica posdigital
de la interfaz

A proposito de esta capacidad problematica de procesamiento de la infor-
macion contenida en la cada vez mas amplia variedad de interfaces, resulta
interesante la reflexién de Christian Ulrik Andersen y Seren Pold en su ar-
ticulo “Manifesto for a Post-Digital Interface Criticism” (2014). Segtin estos
dos autores, vivimos en una cultura de la interfaz: donde quiera que estemos
encontramos pantallas tactiles, micréfonos, sensores, camaras; ya sea movil,
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en red o integrado en la arquitectura o en los artefactos, el nimero de in-
terfaces aumenta constantemente para satisfacer los deseos de los usuarios
y de los mercados.

Por lo general, una interfaz se entiende como un artefacto tecnolégico
optimizado para una interaccidn y funcionalidad eficiente entre usuario y
aparato. Sin embargo, la interfaz también se basa en tradiciones culturales y
artisticas, y desempefia un papel importante en nuestra cultura en campos
como el arte, el entretenimiento, la comunicacidn, el trabajo y las empresas.
Es una forma cultural mediante la que entendemos, actuamos, damos sentido
y creamos nuestro mundo. En otras palabras, no solo facilita la mediacién en-
tre elhombre y el computador, sino también entre la cultura y la materialidad
tecnoldgica (datos, algoritmos y redes). Por esta razén la mediacion afectala
forma en que se perciben y realizan las actividades culturales.

Pero ;hemosllegado al final de la computacion cultural?, se pregun-
tan Andersen y Pold (2014). La primera computadora Macintosh, de 1984, fue
promocionada como una interfaz para la expresién individual y en funcién
dela cultura del hdgalo usted mismo. Pero tres décadas mas tarde, denuncian
los autores, todo estd cambiando. Ahora es Apple quien se ha convertido en el
gran hermano, y los clientes de iPhone son zombis que viven una constante
vigilancia. El promocionado mundo libre de la informatica cultural se ha
convertido en un negocio de consumo controlado.

Para evitar la pirateria, por ejemplo, proveedores de software y
hardware como Apple, Amazon y Google han introducido un nuevo mo-
delo de negocio cultural que implica un sistema de licencias para software
y contenido cultural. Asi, la produccién cultural se convierte en consumo.
Simultaneamente, el consumo cultural se convierte en produccién de datos
de lo que se lee, se mira, y se escucha, datos valiosos para el marketing. De
esta manera, la cultura de la interfaz ha sido subsumida bajo un modelo de
negocio estrictamente monopolizante. La computadora, que originalmente
tue desarrollada como una tecnologia militar, pero redefinida como eman-
cipatoria y revolucionaria por Apple y otros, esta de nuevo donde comenzé:
como una tecnologia de inteligencia militar.

Esto lleva a Anderson y Pold a afirmar que nuestra cultura de la in-
terfaz se ha vuelto posdigital, y para demostrar esta afirmacién proponen
seis caracteristicas que serian clave para comprender criticamente la cultura
de la interfaz contemporanea.

En primer lugar, la interfaz conecta funcionalidad con representa-
cién, en la medida en que su propdsito es conectar actos funcionales con
representaciones. Estas aparecen como iconos, menus, lineas de comando,
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sonidos de sefial, control de voz; y también fisicamente, en forma de botones
y otras unidades de control. Usamos el computador simultaneamente como
herramienta y medio de comunicacion. Este doble nivel de sefiales (algorit-
mos y ejecuciones) y signos (mediaciones y representaciones) convierte la
interfaz en el artefacto esencial del computador y define su significado en
nuestra cultura y sociedad. Con una dimensién representacional, la tecnolo-
gia se convierte en cultural y, al revés, la representacion se vuelve tecnolégica.

En segundo lugar, la interfaz es a la vez un medio transparente y un
obstaculo. La tendencia a la transparencia se muestra en desarrollos como la
realidad virtual, la realidad aumentada, la interaccion corporal, el llamado
calm computing, asi como en el establecimiento de pardmetros de disefio, co-
mo el minimalismo yla usabilidad. Sin embargo, a pesar de que el disefiador
de interfaces busca evitar el lenguaje y desplazar los procesos semioticos de
la interfaz, la interaccién nunca sera perfecta y siempre reforzara una ma-
nera particular de comunicarse con el computador, por ejemplo, una forma
particular de lectura no lineal o mensajes de carga o de error, introduccién
de contrasefias, etcétera, todo lo cual recuerda al usuario que estd ante una
interaccién que no es puramente funcional.

En tercer lugar, la interfaz es una construccién ideolégica. Todo tipo
de desconexiones y formas de seduccién en la relacién entre signo y sefal
marca una relacién de poder. Si la interfaz media entre el hombre y el com-
putador, siempre reflejara un equilibrio entre la sumision y el control. Este
equilibrio suele estar condicionado por la ideologia. En algunas ocasiones,
el usuario es llevado a interactuar sin negociar esta relacién —a menudo a
través de la ludificacién y el uso del juego y la narrativa—. Esto ocurre tanto
en los medios de comunicacion social como en las plataformas que integran
hardwarey software, donde los usuarios voluntariamente regalan datos que
revelan sus perfiles personales como condicién para la participacion. En
otras ocasiones, como dentro de la cultura del software libre, los participantes
exigen una negociacion de las condiciones de la interfaz.

En cuarto lugar, la interfaz responde a tradiciones y géneros. Los
desarrollos iniciales dentro de la informatica, que tuvieron lugar dentro de
un contexto militar, se caracterizaron por la necesidad de reducir la parti-
cipacién humana a la computacion y de controlar y anticipar el curso de los
acontecimientos, lo cual dio lugar ala ingenieria de las interfaces. En los afios
sesenta, la tecnologia militar desarrolld una serie de técnicas de interaccién
hombre-computadora, incluyendo la manipulacién grafica, el ratén y otros
controladores. Estos disefios se convirtieron en ideas de herramientas de
uso general para la gente comun, como las que describimos arriba cuando
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hablamos del trabajo de Alan Kay en Xerox PARC. La experimentacién con
las computadoras, en los afios cincuenta y sesenta, también condujo a nuevas
formas de expresion: graficos por computador, animacion, texto, musica,
videojuegos y software colaborativo. Todas estas tradiciones y la interaccion
entre ellas juegan todavia un papel en nuestra cultura de interfaz como mo-
nitorizacién (automatizada), funcional y expresiva.

En quinto lugar, la interfaz no es (simplemente) una superficie. La
interfaz no estd restringida a las ventanas, iconos, menus y punteros (VIMP,
que es la interfaz del escritorio); incluye varios niveles de superficies de con-
tacto e intercambios: entre programas dentro del computador, entre compu-
tadores en una red, entre humanos y computadores, y entre seres humanos.
Algunas interfaces son relativamente mecanicas (como la memoria UsB),
pero también incluyen especificaciones estandarizadas sobre cémo debe
tener lugar la interaccion entre dispositivos. Otras (como la interfaz de jue-
go) estan orientadas hacia la cognicion humana y las tradiciones culturales.
No es posible desvelar la interfaz del computador, que siempre aparecerd en
una arquitectura mise en abime en la que una traduccion entre signo y sefial
reemplazara a otra: el cédigo detras de la interfaz es solo otra interfaz a un
nivel més profundo. Un nivel no es mas esencial que el otro, pero la interfaz
puede ser reflejada de manera critica en todos los niveles —como cédigo,
como plataforma, como percepcion de los sentidos, etcétera—, incluyendo
referencias a temas tecnoldgicos, socioldgicos, histéricos y politicos.

Por ultimo, la interfaz es un multimedia que integra sonido, ima-
genes, texto e interaccion. Se sonifica, textifica y visualiza al mismo tiempo
que se escucha, se lee y se ve por medio de micréfonos, camaras, teclados,
sensores, GPs o andlisis de datos. El bucle de retroalimentacién cibernético
(que es una parte central de la interaccion entre el ser humano, el ordenadory
lainterfaz) se genera en una lectura simultdnea del computador y del sistema
del usuario. Sin embargo, esta coincidencia de registro y representacion tiene
lugar en todos los niveles de la interfaz. Los multimedia, como mecanismos
cibernéticos, constituyen lo sensible (incluso mas alla de lo humano), es de-
cir, la forma en que sentimos, lo que sentimos y cémo actuamos sobre ello.

Lo posdigital en la practica artistica
La década de los noventa estuvo llena de anuncios optimistas en relacion
con lo digital, especialmente para las posibilidades artisticas. Un ejemplo

esla afirmacién que hace Landow en su libro Hipertexto (1995) acerca de las
expectativas que habia generado la encarnacion electrénica de la escritura
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hipertextual. El autor advierte alli de la diferencia de tono que existia entre
las denuncias de autores de corte posmoderno deconstructivista, que no
dudaban en afirmar la muerte o el agotamiento de la literatura, y autores que
empezaban a vislumbrar nuevas posibilidades expresivas y comunicativas,
precisamente aquellos escritores que habian empezado a tener contacto y
a experimentar con los nuevos soportes tecnolégicos. Mientras que la ma-
yoria de los autores posestructuralistas, nos dice Landow, eran un modelo
de solemnidad, desilusién extrema y valientes sacrificios de posiciones hu-
manistas, los escritores de hipertexto resultaban abiertamente festivos. La
situacion se explica por el hecho de que los primeros hacian su critica desde
el lado antiguo, es decir, desde las limitaciones estéticas y conceptuales de
la cultura impresa, mientras que los escritores de hipertexto empezaban a
tener una experiencia completamente distinta. La mayoria de los posestruc-
turalistas, observa Landow, escribia al creptsculo de un anhelado dia por
venir, mientras que la mayoria de los escritores de hipertexto escribia sobre
muchas de las mismas cosas, pero al alba.

Quizds uno de los ejemplos mas contundentes de confianza en lo
digital para el mundo artistico sea ese manifiesto que Sreven Holtzman
propuso en su libro Digital mosaics. The aesthetics of cyberspace (1997). En
la introduccidn a su libro, en pleno momento de euforia digital, Holtzman
planteaba la necesidad de desprenderse de modelos teéricos y practicos
referidos a una manera de pensar que no correspondia a la de los mundos
digitales. Lo digital empezaba a irrumpir en la cotidianidad, pero aun no
se desarrollaban conceptos y habilidades que permitieran soltar los lazos
con el pasado. Holtzman afirmaba que la practica del redisefio y reciclaje de
documentos y obras del pasado analdgico a obras digitales configuraba una
actitud temerosa que no facilitaba la necesaria ruptura con lo tradicional,
y por eso consideraba que el reciclaje y reformateo de obras era apenas una
estrategia de transicion: habia que asumir entonces la superacién de ese
mundo hacia nuevos mundos de expresion.

Cuando Holtzman se referia alos mundos digitales los definia como
mundos que surgian renovando las imagenes mentales de otros mundos, y
los caracterizaba como aquellos que solo pueden existir en el ciberespacio,
es decir, en ese lugar imaginario localizado completamente en el dominio
digital. Para Holtzman, los mundos digitales no eran los mundos naturales,
sino mundos artificiales hechos por seres humanos y computadores. Esos
mundos tenian, segun el anuncio de Holtzman, el potencial para expresar
ideas sorprendentes y emociones profundas de una manera que ningin
otro medio de expresion humana podria lograr. Los mundos digitales no
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podian existir sin el computador y no podian ni siquiera concebirse fuera
de la tecnologia digital.

Holtzman brindaba en sulibro una especie de guia del viajero digital,
describiendo algunas obras y objetos realizados por artistas pioneros y por
investigadores que empezaban ya a potenciar todas las dimensiones de estos
mundos. Holtzman era consciente de que en su momento era imposible ha-
blar de obras maestras digitales, pero advertia que empezaban a vislumbrarse
algunos de los caminos que tendrian éxito, tales como el arte del fractal, la
escritura virtual, la expresion por medio de vida artificial animada en com-
putador, las experiencias musicales interactivas, etcétera.

En realidad, los mundos digitales todavia estaban en su infancia y
solo el desarrollo de las herramientas poderosas que estaban en camino per-
mitirfa apreciar toda la riqueza por venir. Holtzman confiaba plenamente en
que los instrumentos digitales extenderian muy pronto la expresion humana
hacia cosas que antes no se podian comunicar y que se descubririan mun-
dos espectaculares, inimaginables antes de la invencién del computador. E1
descubrimiento de esa alma cultural digital, afirmaba, reformaria incluso
lalégica con la que entonces pensdbamos.

Pues bien, toda esa confianza, toda esa seguridad, encontraria, lle-
gada su concrecidn, un desvio interesante en lo posdigital. Posdigital, en el
ambito del discurso de la practica artistica digital, es un término que apunta
precisamente a dar cuenta de las relaciones cambiantes entre las tecnologias
digitales y las formas de arte, recuperando explicitamente la preocupacion
por el ser humano frente a lo que se venia proponiendo, siguiendo a Negro-
ponte (2005): el imperativo del ser digital.

Kim Cascone inventa el término posdigital en su articulo “The
aesthetics of failure: post-digital tendencies in contemporary computer mu-
sic” (2002) (“La estética del fracaso: tendencias post-digitales en la musica
de computadora”), acudiendo curiosamente a otra expresiéon de Nicholas
Negroponte: “La revolucion digital ha terminado” (1998). Cascone, en par-
ticular, cree que géneros como el glitch o el microsound music son signos de
una actitud posdigital clara, y advierte que el medio de la tecnologia digital
en si mismo ha dejado de fascinar a los compositores.

En The future of art in a postdigital age (2011) (El futuro del arte en
una era postdigital), Mel Alexenberg define arte posdigital como obras de
arte que abordan la humanizacién de las tecnologias digitales a través de la
interrelacion entre sistemas digitales, bioldgicos, culturales y espirituales,
entre el ciberespacio y el espacio real, entre los medios analdgicos y los mun-
dos digitales, entre la comunicacion social y la fisica, entre la alta tecnologia
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y las experiencias tactiles, entre las experiencias de los medios visuales,
hépticos, auditivos y cinestésicos, entre realidad virtual y aumentada, entre
autoetnografia y narrativa comunitaria. El propio Alexenberg produjo lo que
él llamé wikiart, obras de arte creadas con medios alternativos por medio
de la participacidn, la interaccion y la colaboracién en la que se redefine el
papel del artista.

En Art after technology (2008) (EI Arte después de la tecnologia),
Maurice Benayoun enumera posibles pistas para el arte posdigital. El autor
observa como la alteracion del paisaje social, econémico y artistico, oca-
sionada por la presencia masiva del medio digital, ha obligado al artista a
moverse intentando escapar del dmbito tecnoldgico, sin poder descartarlo
completamente. Asi, emergen nuevas formas que van desde el lowtech hasta
la biotecnologia y la fusién critica —la intrusion critica de la ficciéon dentro
de la realidad—, pasando por obras que juegan con una relacién digital-
colaboracion fisica.

El musico Jen Finer definié el término posdigital, en relacién con
su trabajo, como un retorno a una relacion tactil con ideas y materiales in-
formaticos. Una practica que busca trascender la mediacion a través de una
pantalla y localizar o utilizar también el mundo fisico, en lugar del intento
totalizante de la representacion digital. Extendiendo estas ideas, propuso
en 2005 una escultura sonora posdigital de duracién y composicién inde-
terminada, Score for a hole in the ground, que fue instalada en Kings Wood,
un bosque de Kent, en 2006. La obra logra eludir el recurso digital y utiliza
solo la gravedad, lalluvia y el viento como fuentes de energia, inspirada por
el suikinkutsu, recipiente para el agua que se encuentra en los jardines de los
templos japoneses.

Para Theo-Mass Lexileictous (22 de octubre de 2013), el #postdigita-
lism se refiere sobre todo a la exploracion de nuevas vias que buscan crear
obras de arte hibridas, obras de arte resultantes del cruce entre dos realidades
diversas: la de la existencia fisica y la de la abstraccién del mundo digital.
Usa el término acompaiado con el icono de hashtag para reforzarlo, apro-
vechando las formas lingiiisticas recientes, y destacar el surgimiento de un
lenguaje hibrido evidente en nuestra comunicaciéon cotidiana. En cuanto
exploracion creativa en el arte y el lenguaje, la nocion posdigitalista consiste,
segun Lexileictous en: “4POSTDIGITAL ARTWORKS: #hybrid_artworks y
#postdigitalist_objects / #POSTDIGITAL LANGUAGE: #postdigitalist_au-
tomatic_writing y #hybrid_language”. En 2012, Theo-Mass Lexileictous
escribi6 el primer manifiesto Postdigital: El #postdigitalism_manifesto (22
de octubre de 2013).
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Un término que podria ser equivalente a posdigital es el de posin-
ternet. Segin Juan Martin Prada, en su articulo Sobre el arte post-internet
(2017), hay una suerte de practica artistica que comienza a finales de los afios
noventa y se hace mas evidente en tiempos recientes que, basicamente, tema-
tiza los efectos de la expansion del uso de la red tecnoldgica, pero mediante
manifestaciones plasticas tradicionales. Bajo este término, se quiere reco-
nocer que las practicas artisticas mds recientes se desarrollan no solamente
via online, sino también offline. Practicas artisticas que, independientemente
del medio utilizado, estarian tomando la red y sus efectos como tema central
de sus propuestas, en ocasiones descritas como poéticas de la conectividad.
El término posinternet parece haber sido tomado, segun Prada (2017), de
los articulos sobre economia en internet de Steve Luengo-Jones. En dichos
articulos, Luengo-Jones propone que lo posinternet es aquello que da por
supuesto a internet, es decir, que el término apunta a una fase en que internet
se ha convertido en elemento central en nuestra vida y sin el que no serian
concebibles las nuevas formas de vida y produccion.

Prada (2017) recuerda que en 2006 la artista Maria Olson empez6 a
usar el término para el ambito artistico, indicando que las practicas artis-
ticas, después de la aparicién y consolidacion de internet como medio de
comunicacion, reclamaban un término para describir ese particular modo
de hacer arte que inevitablemente se apoyaba en la red, por ejemplo, crear
canciones o usar fotos y textos que generalmente tienen que ser descargos
de internet. Prada (201y) insiste en que el término posinternet en realidad
describe una fase de la relacion entre arte e internet en la que las dinamicas
de participacién conforman un nuevo contexto y en la que conviven obras
tanto del llamado net art como también un conjunto de propuestas artisticas
que nada tienen que ver con las formalizaciones tipicas de este dmbito, sino
que se manifiestan en practicas tradicionales que ven en internet un campo
tematico, un elemento articulador de las practicas comunicativas, sociales y
productivas recientes: lo que Prada prefiere llamar poéticas de la conectividad.

Lo posdigital: contra el rebaiio digital

En el libro La nueva ciudad de Dios (2004), Alonso y Arcos desarrollan la
idea de un paralelo entre lo que ellos llaman los mitos del digitalismo o del
ciberimperio y el modelo dela ciudad de Dios de San Agustin. Practicamente
desarrollan la metéfora para cada uno de sus elementos, con el fin de mos-
trar que las formas imperialistas que han venido apareciendo alrededor de
la cibercultura tienen que ver con la promesa de un mundo alterno en el que
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seguramente todos seremos iguales, como sucede en la ciudad de Dios de
San Agustin, pero que termina siendo una trampa para coartar lalibertad y
las posibilidades de emancipaciéon humana. Comienzan con la propuesta de
equiparar la filosofia hermética de la antigiiedad con lo que ellos llaman la
tecnohermética de la era digital, estrategia que busca que el usuario comun de
los medios digitales entienda muy poco de lo que hay detras de ellos, en tér-
minos técnicos, y termine convirtiéndose en consumidor desproporcionado,
no solo de los dispositivos, sino también de las ideologias que contienen estos
dispositivos. Enseguida describen lo que ellos llaman un conjunto de mitos
tecnohermeéticos, que permiten afirmar cémo ese paradigma tecnohermético
de la ciencia del tercer milenio esta conduciendo al modelo de una nueva
ciudad de Dios. La tarea que emprenden entonces es la de develar los mitos
ocultos bajo los enunciados aparentemente racionales de la tecnociencia
digitalista, por medio de comparaciones con diferentes figuras herméticas
y religiosas correspondientes a la ciudad de Dios.

Entre los mitos digitales aparece el mito del cuerpo trasmutado por
la tecnologia. En primer lugar, se encuentra la idea del doble digital (avata-
res), pues la nueva Jerusalén debe ser habitada por seres espirituales, esto
es, seres virtuales constituidos por la misma sustancia de la ciudad celes-
tial. A diferencia de lo que sucede en la antigua religiosidad, los digitalistas
proponen una utopia segun la cual solo podemos vivir plenamente el suefio
digital si nos deshacemos del cuerpo humano como tal y lo reemplazamos
por el cibercuerpo. Asi, la posibilidad de contar con diferentes identidades,
incluso con diferentes avatares y formas del cibercuerpo, constituye para
estos autores una muestra de cierto cardcter patoldgico y distorsionado de
la identidad que busca basicamente hacer natural la idea de una necesidad
de escapismo del mundo real, que es desplazado por el efecto de tecnologias
como la realidad virtual, la realidad artificial o el internet, que permiten la
construccion de un mundo paralelo fabricado por la tecnologia.

Pero los dobles digitales no serian funcionales como recreacién del
tecnocielo si no existieran otras entidades virtuales que representan el papel
de los demonios y los angeles en la tradicion judeocristiana. Por lo menos
dos figuras hacen la funcién de estas dicotomias funcionales de los seres de
la nueva ciudad de Dios: por un lado, lo que los autores llaman los angeles de
la guarda del conocimiento (asistentes informaticos robotizados) y, por otro,
los demonios del cibersexo. De ahi también otra metéfora que desarrollan
los autores, y esta vez en relacién con el reverso de la ciudad de Dios, que
seria la Babilonia oscura, habitada en este caso por hackers, ladrones y toda
suerte de delincuentes virtuales. Si bien es claro que definitivamente todavia
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no hemos podido transferir todo nuestro cuerpo real al cuerpo virtual, lo
que si se estd dando, segtin estos autores, es que la inmersién cada vez mas
frecuente en la red y en los dispositivos digitales esta cambiando nuestros
habitos corporales. Pero, a diferencia de los antiguos creyentes, los nuevos
no tienen el consuelo de que tras la muerte conseguiran liberarse del cuerpo
verdaderamente y para siempre.

Un segundo grupo es el que los autores llaman los mitos del arte.
En tiempos de digitalismo, el arte debe encontrar su propio sentido, ya
que se han agotado las neovanguardias e incluso hay un discurso sobre el
fin del arte. Para Alonso y Arzos, el arte digital es un arte hermético, un
arte multiforme, banal, elitista y complicado, incomprensible incluso para
los iniciados. Con esto, la nueva ciudad de Dios, situada en el ciberespa-
cio, alcanza la condicién de ciudad de las imagenes por excelencia, ciudad
imaginaria que se va generando por los suefios del arte digitalista. Esa es
la funcién de este tipo de arte: generar la copia artistica de la realidad, sea
figurativa o conceptual, como antecedente imaginario donde se incuba la
idea de la nueva ciudad de Dios como ciudad imaginal. El arte tecnoher-
mético desarrolla entonces su mayor poder: crear realidad desde la vir-
tualidad. Se trata de desarrollar la versién magica de la recreacién mitica
del mundo, como en las antiguas cosmogonias. Su fin: sustituir la realidad
por un simulacro 6ptico transmutandose en la nueva y verdadera realidad
que habita nuestra mente.

Por otro lado, esta la figura del artista, quien, segin estos autores,
se configura como nuevo chaman, nuevo sacerdote de la ciudad celestial.

Otro grupo de mitos esta conformado por lo que los autores llaman
mitos arquitectonicos, con los cuales se produce toda una alteraciéon de la
realidad fisica, de acuerdo con los patrones de la cibercultura. Aparecen
entonces ciudades sagradas, de las cuales Silicon Valley es el paradigma,
ciudad tecnohermética que aspira a convertirse en ciudad sagrada para la
cibercultura globalizada.

En este grupo de mitos arquitectdnicos, los autores proponen hablar
de un hogar tecnohermético, equivalente a la casa de Adan como hébitat
perfecto en el paraiso regido por Dios, que tiene ya sus primeros signos en
las pantallas cada vez mds numerosas en el hogar, pantallas mas planas, mas
grandes, y que son ventanas abiertas al nuevo paraiso virtual. La nueva casa
de Adan se encuentra ya al alcance de cualquier usuario, que puede edifi-
carla simplemente conectando su apartamento al cielo virtual. El Adan del
tercer milenio vive no en un jardin, sino en la jungla de asfalto, en el mundo
urbano que construy6 su hermano Cain. Este Adén de la era digital necesita
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una casa provista de las ultimas maravillas tecnolégicas indispensables para
su nuevo estilo de vida.

Otro grupo de mitos que estos autores exponen es el de los mitos del
conocimiento. Segin este apartado, los mitos del conocimiento consisten en
la creencia en que el tecnohermetismo permitird alcanzar el conocimiento
absoluto y perfecto, y garantizard el cumplimiento de todas las promesas de
los mitos basados en ese tipo de conocimiento tecnocientifico. Ahora, para
alcanzar el conocimiento divino, no basta con construir artefactos tecno-
herméticos, como los computadores, sino que es preciso reactivar otro mito
hermético, el del lenguaje universal, en este caso el lenguaje tecnocientifico
de la nueva ciudad de Dios, lenguaje perfecto como evocacion del lenguaje
adanico o divino. En relacion con el hipertexto, los autores desarrollan la idea
de que la forma hipertexto y la metafora de la red estan de alguna manera
generando la metafora de desafio del modelo de conocimiento que necesita
la nueva ciudad de Dios. Todos los elementos de la cibercultura, afirman
Alonso y Arzos, desde la red al pensamiento hipertextual, no hacen sino re-
producir artificialmente los simbolos de la tradicién hermética que especula
con el conocimiento total.

Finalmente, estan los mitos de la divinidad. La nueva ciudad de Dios
necesita precisamente un nuevo Dios que la gobierne, y entre las figuras
que pueden llegar a gobernar la nueva ciudad estan los ingenieros de la in-
teligencia artificial. Por otro lado, estd la promesa de un Dios formado por
todas las inteligencias conectadas a través de la red, una figura en la cual se
vislumbra la idea de Dios como una pura mente creadora, y los humanos
como pensamientos del creador conectados a él.

Los autores lanzan finalmente esta advertencia:

Muchos son los mitos digitalistas de la divinidad que se ciernen

sobre la cibercultura esperando el momento propicio para encar-

narse, ya sea cComo éngeles, o neodioses o mesias, quizds anticris-

tos. Muchos son también los mitos que se estan gestando y que

tendremos que denunciar en breve plazo. Cuando el tecno herme-

tismo anegue completamente la cibercultura, cualquier tauma-

turgo electrénico que simule caminar sobre las aguas ciberespa-

ciales nos parecera un buen guia. Entonces todos aquellos mitos

que justifiquen su existencia nos pareceran legitimos. (Alonso y

Arz0s, 2004, P. 237)

Como contrapartida a esta situacion denunciada, los autores pro-
ponen una salida: la de una hiperfilosofia conducida y desarrollada por el
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nuevo ciberintelectual, capaz de proclamar una serie de principios para
combatir la nueva ciudad de Dios, el ciberimperio y el tecno hermetismo;
capaz de formular una contrautopia, que en este caso, para los autores, es la
construccion de una ciber-Atenas. La propuesta concreta de Alonso y Arzos
es la de una critica desde dentro, en la medida en que lo digital hace parte
ya de nuestra vida cotidiana. Pero ante esta irrupcién en lo cotidiano de la
tecnologia digital, aparecen las posibilidades de la actitud apocaliptica o la
actitud integracionalista, que ellos ven inadecuadas, y por eso proponen la
figura de un intelectual apocaliptico-integrado, que intente cambiar las con-
diciones del ciberimperio, reorientdndolo o incluso destruyéndolo tal como
lo conocemos, pero desde dentro. Un papel importante de este nuevo inte-
lectual es la generacion de herramientas conceptuales que se atrevan a atacar
actitudes y procesos concretos dentro de la cibercultura, y que permitan un
desarrollo intelectual més adecuado al ideal ciberateniense, y que en tltimas
es la recuperacion del espiritu libertario original de la red, y el alejamiento
de un optimismo y una confianza acriticos favorables al ciberimperio.

Este nuevo intelectual debe ser sobre todo un intelectual comunita-
rio, es decir, un intelectual que desarrolle el ideal de la inteligencia colectiva
y de la filosofia de la implicacién y de la participacién. Debe ser también un
intelectual multiple, es decir, un intelectual que no se ate a una sola disci-
plina, sino que sea capaz de transitar transdisciplinariamente por muchas
formas y campos del conocimiento. Debe ser un intelectual dual, segun
Alonso y Arzos, un intelectual que acttie desde dentro y desde fuera de la
esfera cibercultural. Alguien que haga sobrevivir ciertos rasgos vernaculos
de su realidad cultural inmediata como contrapeso a la globalizacién uni-
formizadora del ciberimperio, al tiempo que intenta aplicar las lecciones
positivas de la cibercultura en su cultura, es decir, que busca un equilibrio
integral que entorpezca la instauracion del ciberimperio.

Finalmente, es un intelectual generativo, figura que se contrapone
a la del intelectual comprometido, es decir, un intelectual que sea capaz de
generar cultura ciberateniense, pues, mas alld de la resistencia o su fracaso,
lo que anima al intelectual ciberateniense es crear las condiciones para una
verdadera vida emancipada.

Segun resenia Rosa Jiménez (2011), Lanier, con su obra You're not a
gadget: A manifesto, traducida al espafiol como Contra el rebaio digital, se
ha convertido en protagonista de primera linea de la innovacién tecnologica
digital, pues propone una visiéon humanista del uso de la tecnologia, sobre
todo por la invitacién que hace a recordar que tanto el iPhone que llevamos
en el bolsillo como el computador del trabajo han sido creados por humanos.
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Nada de lo que se crea en Palo Alto, cuya evolucion Lanier ha seguido de
cerca, hasalido de la nada, todo comienza en la mente de alguien. Esta vision
se convierte en una constante en su reflexion.

El autor ha hecho parte de proyectos clave. En 1985, trabajé en Atari,
donde se crearon los primeros videojuegos domésticos. Afios después, cred
Second Life, el comienzo de la proyeccién del ser humano en un avatar vir-
tual. Participé también en el desarrollo de Kinnect, el sensor que captura el
movimiento humano para la consola Xbox.

Una de las preocupaciones de Jaron Lanier pasa por la pregunta sobre
por qué el negocio en internet estd mas en la publicidad que en los conteni-
dos, en generar informacién llamativa en lugar de profundizar en la misma
o buscar nuevas formas narrativas. En su opinidn, el totalitarismo digital es
la nueva amenaza para el orden social, como lo fueron el fascismo y el comu-
nismo, anteriormente. Pero lejos de alinearse en el bando de los tecnéfobos,
Lanier lanza su manifiesto pidiendo la reinvencién de internet y sus aplica-
ciones, pensando en el individuo mds que en las maquinas, en la utilidad
mas que en la rentabilidad, en el progreso mas que en el resultado inmediato.

Una de las criticas mds curiosas de Lanier es la que hace alallamada
web 2.0. Para él, mas que una estrategia que facilita la inteligencia colectiva,
es casi una forma de alienacion. Cree que la creacion colectiva es una forma
de despersonalizacién que promueve la mentalidad de colmena. Entre sus
objetos de critica estd Wikipedia (paradigma de la construccion colectiva de
conocimiento), plataforma que considera como una mezcla de voces andni-
mas, diversos autores y editores, con hechos que son dificiles de contrastar.

Hay, en altimas, una propuesta clave en esta obra: refundar internet.
Este propdsito es una manifestacién muy clara y a la vez muy particular de
lo posdigital que pasa por tres objetivos: desmontar las fabulas de y sobre
internet, denunciar sus perversidades y buscar otro internet, uno que quiza
recupere sus valores originales.

Lo posdigital: pervivencia de lo viejo y pragmatica de lo nuevo

En su texto “La permanencia de lo viejo y el pragmatismo de lo nuevo”
(2000), James O’Donnell revisa el pasado para obtener algunas conclusiones
que puedan servirnos hoy. Vivimos, curiosamente, un momento histérico
similar al que analiza O’Donnell: la invencién y difusion del computador
personal yla actual eclosion de las redes mundiales de internet crean un am-
biente nuevo y revolucionario equiparable al que narra el autor: el paso de la
cultura monaéstica del manuscrito medioeval al de la imprenta. Analiza las
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figuras medievales de Casiodoro y Trithemius, por considerar que adoptan
posturas semejantes a las que hoy se toman frente a las nuevas tecnologias,
y critica la figura de McLuhan. En tltimas, propone una vision pragmatica
de lo nuevo que se contraponga a una vision critica, radicalista y nostalgica
de lo viejo, pero también a una dimension futurista acritica.

El monje Trithemius se opuso con fuerza a lo que él consideraba los
peligros de una cultura de la imprenta, en el sentido de que esta cultura po-
driatraer el error al extender la publicacién sin el juicio del copista medieval.
Aunque su preocupacion auténtica era el deterioro del sistema de valores
del monasterio y su scriptorium. Si, en la practica, aprobaba la imprenta y la
usaba, ya no podria encontrar una manera de acercar la imprenta a su idea
de vida monastica. El efecto de esta actitud fue que fracasé en su intento de
conservar, sin adaptar, la comunidad mondstica.

Por otro lado, O’Donnell propone a McLuhan como una figura anti-
Trithemius. Con una actitud de corte profética, McLuhan argumento, en los
afios sesenta, que los medios de comunicacion determinan fuertemente la
historia social. El papel profético de McLuhan represent6 su mayor triunfoy
su posterior fracaso. Segtiin O’Donnel, el desafio intelectual del mcluhanismo
consiste en pedirnos que transformemos las ideas que nuestro propio juicio
nos dice que son ilicitas: adentrarnos en una especie de pensamiento magicoy
fantasioso y por tanto imposible sobre el pasado e incluso el futuro inmediato.

Finalmente, O’'Donnell propone al monje Casiodoro como modelo
para enfrentar lo nuevo. O’Donnell insiste en la virtud de este personaje de
hacer cosas, no solo decirlas. Casiodoro asume la tarea de adaptar el mundo
mondstico al de una cultura de la imprenta, entendiendo, desde la practica,
los potenciales alcances y también los peligros de la nueva era:

Casiodoro eligié un camino acertado al poner vino joven en

odres viejos. Usé los instrumentos, los habitos y las expectativas

culturales de la antigua cultura romana en la que se habia cria-

do para hacer cosas nuevas, crear un nuevo tipo de biblioteca.

No es un salvador de la civilizacién occidental, ni deberia espe-

rar serlo ninguno de nosotros. Fue mas bien un individuo aislado

y responsable que ayudo, hasta donde fue capaz, a la formacion

de las instituciones y de las herramientas culturales que necesi-

taba su mundo. Que aceptase el desbaratamiento de su vida y de

sus expectativas y que prosperase, asi como que tuviese éxito al

utilizar su pasado y sus expectativas tan ingeniosamente como

para ayudarle a configurar un futuro, son lecciones que podemos

hacer muestras. (O’'Donnell, 1998, p. 186)
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Lo posdigital o un dialogo entre materialidades

Siguiendo de nuevo a Fumero (2007), una de las barreras que cierran el ca-
mino a las transformaciones es la sensacion de intangibilidad que producen
las experiencias digitales. El entramado tecnoldgico, cada vez mas complejo,
que sustenta a la red pasa desapercibido o es demasiado complejo para la
capacidad sensorial del ciudadano normal. Lo que ya se conoce como “la
piel electrénica de la Tierra” (p. 31), afirma Fumero, resulta invisible para
el usuario que se conecta a la red utilizando su pc o su teléfono moévil. La
ilustracién mas clara de este fendmeno es la aparente desmaterializacion bajo
la que se esconde la considerable complejidad tecnoldgica de un instrumento
técnico como es ese mismo ordenador personal:

La propia tecnologia se muestra como un dominio cerrado para

el usuario no especialista. Es, de hecho, el super-usuario quien se

erige como tecno-influenciador y figura clave detras de la emer-

gencia que se produce en la Web. Todos los servicios, herramien-

tas, sistemas y plataformas que hacen realidad eso que llamamos

la Web dos cero adolecen, a pesar de la “apertura” caracteristica

del software libre en que se sustentan, siguen siendo algo ‘temible’

para el inmigrante digital medio. (Fumero, 2007, p. 31)

Pues bien, una salida posdigital a esta intangibilidad seria un dia-
logo de materialidades que permitiera superar esa brecha de lo intangible.
Osmo es una propuesta de entretenimiento que combina las actividades
con materiales propios de las manualidades con las potencias digitales de
las aplicaciones y programas del computador. En los videos promocionales
de esta empresa,* se ven nifios que trabajan manualidades clasicas, como
armar rompecabezas, dibujar sobre papel o escribir algun tipo de texto,
pero, frente a sus plataformas de trabajo fisico, hay un computador dotado
con una camara que va leyendo esas acciones fisicas y las traduce en formas
y efectos digitales en la pantalla. En el kit llamado Coding, por ejemplo, una
nifa coloca sobre la mesa de trabajo bloques de piezas fisicas con apariencia

4 Ensupdagina web, la empresa Osmo promueve sus productos como tangible plays. Sus creadores,
Pramod Sharma y Jerome Scholler, afirman que se propusieron crear “algo impresionante que
inspirara a la generacion mas joven”. Osmo fue fundada en 2013, y se dirigi6 a resolver una preo-
cupacion de muchos padres acerca de como hacer que sus hijos interactuaran con la tecnologia

sin perder el valor del juego practico. Solucién empresarial de la preocupacion posdigital.
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similar alos bloques que se usan en programas como Scratch’ para aprender
a codificar software. El computador traduce las acciones fisicas de la nifia en
acciones en la pantalla con el efecto digital correspondiente (el que solo puede
ocurrir en la pantalla), en este caso, la animacién digital de paisajes. Osmo
ofrece cada vez mas variedad de juegos, todos bajo la idea de recuperar el goce
del trabajo manual, cuyas acciones tienen ademas una potenciacion digital.

Observando estos videos y la idea que los sustenta, seria incluso po-
sible plantear la recuperacion del placer de la escritura a mano, desplazado
por las facilidades digitales, actividad que podria ser potenciada con alguna
de estas facilidades. Por ejemplo, si se usa papel como soporte fisico de la
escritura y frente a él se dispone un computador que esté programado de tal
manera que las acciones de la mano sean leidas por él, podriamos obtener
algun tipo de beneficio digital. Asi, sila aplicacion esta en modo de escritura
académica, el computador podria desplegar, desde su base de datos, fuentes
o bibliografias que pudieran ayudar a completar la estructura académica
del escrito. Si el modo de la aplicacion es el creativo, lo que podria hacer el
comprador, mientras se escribe sobre el papel, seria indicar referencias esté-
ticas similares a las de las estructuras que se van desarrollando en el papel.

Claramente, esto es apenas una idea para lograr un dialogo de mate-
rialidades, en el caso de la escritura, que seguramente sera posible en poco
tiempo. Lo que si es posible empezar a ver como didlogo de materialidades
ocurre mas tangiblemente en el ambito editorial, especificamente en lo que
el profesor Alvaro Llosa ha llamado libroides (2016), una especie hibrida del
libro que juega justamente con la articulacién del libro impreso y sus mate-
riales con las posibilidades que hoy se han abierto en el ambito digital, justa-
mente para superar laimproductiva dicotomia entre e-book y libro impreso,
y explorar distintas posibilidades de articulacion e hibridacion.

Algunos ejemplos que nos ofrece Llosa son muy ilustrativos de este
campo posdigital: en primer lugar, el proyecto (ya cerrado) de la coleccién de
Ediciones B, Libritos, que estaba inspirada en la idea de un editor holandés
de Biblias que buscaba publicar largas novelas en un formato pequeiio y
apaisado, con lo que las paginas impresas par e impar se leen sin pasar de
pagina, a manera de pantalla de ordenador o rollo antiguo. Si bien esta forma

5 Scratch es un lenguaje de programacion desarrollado por el Mm1T Media, utilizado por estudian-

tes, académicos, profesores y padres, para crear facilmente animaciones, juegos e interacciones.
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de imprimir no es una novedad, el hecho de plantearla como una coleccién de
libros de éxito en un contexto donde leemos cada vez mas apasionadamente
en las pantallas plantea al menos una reflexion acerca de las posibilidades
de las adaptaciones y cruces entre lo impreso y lo digital que parecen haber
inspirado el proyecto editorial en el afio 2009, en Holanda, y en el afio 2012,
en Espana.

El segundo ejemplo de Llosa es el libro-artefacto escrito por Jorge Ca-
rrién titulado Crénica de viaje, publicado por vez primera en 2009, después
actualizado en su formato en 2014. En su tltima y mas depurada version,
consiste en un libro impreso en formato apaisado que se asemeja a un orde-
nador portatil: cada hoja superior supone ver una pantalla con el conteni-
do que habitualmente encontramos en internet tras una busqueda, y cada
hoja inferior supone ver el teclado con el que hacemos dicha buisqueda. La
remediacién aqui se ofrece con una gran coherencia, afirma Llosa, en la que
fondo y forma se integran a la perfeccion, pues es la historia de la busqueda
de los origenes de los Carrion a través de tres generaciones de su familia y
delarecuperacion de la memoria por medio de las facilidades de un Google
claramente parodiado: dlbumes de fotos familiares, mapas con rutas, “vi-
deos”, entradas de blog, etcétera. Sibien la interactividad no funciona como
lo hace en un computador, su imitacién produce un didlogo creativo, abierto
y conciliador sobre las formas y los formatos posibles de la narracion en un
universo cultural hibrido que se relaciona mucho con lo impreso como medio
literario, a veces oponiéndolo a cualquier otro, pero que esta acostumbrado
cada vez mds a comunicarse mediante los medios digitales.

En tercer lugar, Llosa expone el caso del phonebook, un artefacto que
integra una pantalla dentro de un libro impreso para ampliar la experiencia
de lectura con material audiovisual, demostrando cémo dos objetos con
codigos diversos, el impreso y el digital, alcanzan una simbiosis en la que ya
no es posible decidir cual es la protesis del otro, en un esfuerzo por superar
esa tension social de poder e influencias que se vive entre ambos medios.

En cuarto lugar, el autor hace mencién a algunos ejemplos particula-
res del uso del quick response code (c6digo QRr) en libros impresos y su exten-
sién por medio de la realidad aumentada, que genera una complementacién
muy potente para cada medio, en la que cada uno aporta aquello que hace
mejor cuando convergen, estableciendo una dependencia mutua y flexible
entre contenidos y medios para desentraiar la experiencia completa de lec-
tura mientras esta se desarrolla.
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Lo posdigital: entre el bafo y la brecha digital

En su propuesta para una teoria del aprendizaje en la era digital, Conectivis-
mo, George Siemens (2004) nos recuerda que el aprendizaje debe constituir
sobre todo una forma de ser, un conjunto permanente de actitudes y acciones
que los individuos y grupos emplean para tratar de mantenerse al corriente
de eventos sorpresivos, novedosos, cadticos, inevitables y recurrentes. Pues
bien, considerando precisamente estas condiciones como propias de la irrup-
ci6n de la era digital en nuestra cotidianidad, Seamens plantea la necesidad
de desarrollar una forma de aprendizaje que las tenga en cuenta y se pueda
asi enfrentar la creciente velocidad del conocimiento en tiempos contem-
poraneos con formacién en habilidades como la capacidad de sintetizar y
reconocer conexiones y patrones.

Sibien el conectivismo tiene que ver también con el uso adecuado de
las tecnologias que facilitan estas habilidades, en realidad es un paradigma
que promueve la autoorganizacion, asi como el fortalecimiento de ciertas
cualidades que no necesariamente pasan por un manejo riguroso de las
nuevas tecnologias de la comunicacion.

Condiciones como la diversidad de opiniones, el proceso de conec-
tarnos a fuentes de informacion, la capacidad critica, la alimentacién y man-
tenimiento de conexiones, la habilidad de reconocer conexiones y patrones,
la actualizacion constante de la informacion y la toma de decisiones en un
ambiente colaborativo representan habilidades que no requieren de una ca-
pacidad instrumental, aunque si la faciliten. Es mas, Seamens afirma que la
nocién de conectivismo tiene implicaciones en todos los aspectos de la vida,
pues constituye una herramienta adecuada para asumir retos significativos
en la comprension, la innovacién y, sobre todo, frente a la rapidez con la que
hay que atender una realidad que se mueve cada mas a mayor velocidad. El
conectivismo es, en tltimas, una forma de desarrollar estrategias de trabajo
que funcionen en estos ambientes novedosos, y la educacion seria uno de los
ambitos de su aplicacion.

En su articulo “An introduction to connective knowledge”, Stephen
Downes (2005) propone una teoria que enmarca de una manera mas amplia
el asunto del conectivismo. Para Downes, el conocimiento es en realidad
una cuestion de redes, de gestion de redes: solo por medio de ellas es posible
que la informacién pueda circular, hacerse legitima, ser aplicable, y esta di-
mension reticular del conocimiento exige una serie de condiciones como la
idea de trabajar en redes confiables, a través de comunidades de practica, y
evaluando constantemente el valor de verdad de la informacién.
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Lasredes que conocen, es decir, las redes que garantizan una forma de
conocimiento, son aquellas que tienen en cuenta la diversidad de opiniones y
perspectivas, que promueven la autonomia, que garantizan la interactividad
y que estan abiertas constantemente a procesos dindmicos de innovacioén,
pero también al crecimiento cualificado de la red misma. De todas estas
condiciones, la interactividad seria quiza la Gnica que tendria que ver mas
con las tecnologias, pero Downes la define como la capacidad que tiene el
grupo involucrado en la red para desarrollar una relacion dialdgica y, so-
bre todo, abierta a la valoracidn e inclusion de perspectivas de los distintos
miembros de la red.

Silo que importa es la red, sea esta una red andloga, una red de
grupos humanos, una comunidad de practica o una red virtual, una ac-
titud posdigital nos indicaria que en realidad lo que hay que aprender de
estas teorias recientes es que no dependamos tanto de internet para po-
nerlas en practica. El conectivismo entendido y extendido de esta manera
constituiria un ejemplo de relacién positiva y productiva entre espacios
antropoldgicos (Levy, 2007). Los retos de la emergencia de lo digital han
permitido formular nuevas maneras de desarrollar conocimiento y traba-
jar el aprendizaje, pero estas nuevas formas pueden bariar otros espacios,
como aquellos donde el acceso a la tecnologia digital es nulo o escaso. En
estos espacios, no es la facilidad tecnoldgica la que se hace protagonista,
sino la aplicacién extendida de los principios derivados de esa original
necesidad de atender lo digital.

Precisamente, la situacion en la que espacios periféricos (con dificil
acceso tecnologico) pudieran ser baitados por las facilidades virtuales y
digitales es el objeto de analisis de la investigadora Anita Say Chan (2013),
Profesora Asistente en la Facultad de Estudios de Media y Cinema de la
Universidad de Illinois, en Urbana-Champaign. Shang utiliza un término
para sus estudios al que bien puede ddrsele un valor posdigital: la necesidad
de hackear el universalismo digital. Su idea consiste en mostrar que, en la
promesa de interconexion global, lo digital muestra dos caras: por un lado,
ha llegado a representar el camino hacia el futuro para diversas naciones y
economias internacionales. Pero, por otro lado, se empiezan a desplegar dis-
tintos imaginarios alrededor de la cultura digital y conexiones globales fuera
de los centros dominantes de tecnocultura. Los estudios de Chan incluyen
la observacion de distintas iniciativas que, como el desarrollo de hack labs
rurales en los Andes, interrumpen la l6gica dominante y reorientan los obje-
tivos de los proyectos digitales imaginados desde los centros de innovacion.
Los activistas indigenas de estas regiones imaginan y proponen otro futuro
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digital, apropiando la tecnologia y activando la colaboracién entre redes de
software libre, entre otras estrategias.

En la resefia que la profesora Radhika Gajjala (2014) hace del libro
Networking Peripheries (2013), obra que condensa los estudios de Chan, se
comenta como es que la investigadora demuestra los diferentes matices y
las contradicciones implicadas en la adopcién de nuevas tecnologias en
contextos del sur global. Ellibro, segin Gajjala, se nutre de un rico material
etnografico en un periodo bastante significativo, y detalla varios contextos
peruanos en los cuales confluyen los compromisos tanto con lo viejo como
con lo nuevo, con lo rural como con lo urbano. Chan examina lo digital en
estos contextos y detalla las practicas cotidianas que los caracterizan. Seiiala
cémo la periferia es vista como una zona de difusién y consumo de disefios
que brotan de Silicon Valley, o de lugares similares, razén por la cual hace
suya la estrategia de rastrear micronarrativas que den cuenta de los modos
en que son hackeadas estas ideas. En los estudios de casos e historias con-
tadas por la autora, se pueden apreciar multiples perspectivas y puntos de
vista discordantes que luchan por emerger y establecerse como un contexto
de desarrollo y crecimiento.

Atender las préicticas econdmicas socioculturales propias de la re-
tdrica del acceso digital que se muestran como estrategias de salvacion del
tercer mundo permite ver las grietas en las denominadas politicas de acceso
universal y en los discursos sobre la difusién de la innovacién que nacen en
Occidente y se proyectan al resto del mundo. “;Qué tipo de inclusién global
resulta importante para las poblaciones subalternas de cara al emergente
entorno mundial de microinclusién que estd cambiando la idea del acceso
universal como un asunto meramente discursivo de la inclusién digital?”,
se pregunta Gajjala (2014, p. 211) a proposito de las observaciones de Chan.
La insistencia en la idea de la igualdad de condiciones hace a veces dificil
el cuestionamiento de la figura de autoridad de los centros de innovacion,
de donde sale el disefio y la invencién hacia la periferia. Sin embargo, la pe-
riferia no es tan pasiva como esta perspectiva sugiere, y Chan descubre las
alternativas tecnoldgicas, las apropiaciones, incluso las improvisaciones en
el paisaje tecnoldgico de la periferia y su vitalidad, rompiendo asi la idea de
una unidireccionalidad de la inclusién.

Las observaciones de Chan iluminan asuntos como las colaboracio-
nes en el marco del software libre, las autorias colectivas de c6digo abierto,
las negociaciones entre artesanos rurales con los mercados globales a través
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de tecnoespacios, aun la traduccién de manuales a lenguas indigenas, entre
otras dimensiones posdigitales de la apropiacion. También nos permiten
entender como se implementaron localmente programas como el One Laptop
per Child del MIT, y como, a pesar de todo, se producen nuevas afinidades,
empatias y afectos.

Reflexiones finales

Nuestra realidad contemporanea es compleja. Se trata no solamente de la
cantidad de informacién que nos rodea o en ocasiones nos asfixia, o de una
velocidad inusitada y a veces agobiante de produccién de mensajes y cono-
cimientos, sino de la necesidad siempre imperiosa y apremiante de discer-
nir y de contar con criterios que nos orienten en un ambiente que, como lo
recuerda Seamens (2007), llega a ser tan novedoso, sorpréndete y cadtico,
que no solo puede hacernos equivocar, sino incluso llegar a paralizarnos.

Asumir una actitud conservadora, y en ocasiones retrégrada, o un
optimismo engafioso y esencialista frente a las posibilidades que la tecnologia
digital ha empezado a abrir de manera irreversible y extendida desde hace ya
mds de cincuenta afios suele ser una salida facilista, pero, lastimosamente,
comun. Lo posdigital llega entonces como una fuente de criterios, diversay
también compleja, pero util, para hacer discernimientos y balances funda-
mentados criticamente.

Eslo que se ha tratado de ilustrar arriba con distintos modos de en-
tender y de asumir lo posdigital, una actitud que asume la irreversibilidad de
la era digital, pero también sus fragilidades, y la dificil tarea de distinguir lo
mejor y lo peor de la nueva era, tan plena de promesas y posibilidades como
de males y asedios.

Gestionar la frecuencia de paso por los distintos sistemas de aproxi-
macién humana, retornar a los valores pervivientes del pasado, envasar el
vino de siempre en nuevos odres, hacer una mirada exhaustiva y objetiva del
digitalismo real, denunciar las cooptaciones indebidas o los falsos univer-
salismos, ser conscientes del reto utépico y construir contrautopias son solo
algunas de las posibilidades que lo posdigital puede ayudar a configurar. La
tarea, sin embargo, no termina alli, sino que se extiende tanto a la calle como
al ciberespacio, lugares que hoy refiguran lo profundamente humano y que
requieren de puentes a la vez sdlidos y fluidos para que nuestros pasos por
uno y otro, de uno a otro, tengan la garantia de un recorrido ttil y productivo.
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