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EL TEMA

El presente monografico trata de realizar una reflexion sobre el contexto actual y
las tendencias de futuro en una época en la que las generaciones mas jévenes
forman parte de una (re)evoluciéon que va de la mano de las tecnologias mas
innovadoras asi como de los nuevos usos que surgen de las mismas.

A lo largo de una serie de articulos de personas procedentes de muy diversas
disciplinas, el recorrido trazado comienza con un analisis del contexto de
hibridacién en el que nos encontramos, para adentrarse en la construccién de la
subjetividad a través de las tecnologias (empleando para ello figuras y conceptos
producto de nuestro contexto como el hacker, el ciborg, el cuerpo/avatar, mente
extensa, inteligencias conectivas, etc.) y en las formas y estructuras de la
construccién de conocimiento a través de la educacién formal y no formal. Tras
haber transitado del estudio del contexto actual a la construccidn de la identidad
de las nuevas generaciones y los modos de produccién de conocimiento, el
monografico concluye con el estudio de la construccién de lo colectivo en la era
digital, tratando de imaginar un futuro mas sostenible basado en la defensa del
bien comun.
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La rapida evolucién de las tecnologias y su inserciéon en practicamente
todos los ambitos de la vida, ha traido consigo grandes cambios sociales
y una completa reconfiguracion de los modos en que percibimos y
habitamos el mundo que nos rodea. Es por ello que consideramos
urgente llevar a cabo una reflexion acerca del contexto actual y las
tendencias de futuro en una época en la que las generaciones mas
jovenes forman parte de una (re)evolucion que va de la mano de las
tecnologias mas innovadoras asi como de los nuevos usos que surgen de
las mismas.

Esto es lo que hemos tratado de hacer en este monogréfico, para lo cual
se ha reunido a personas procedentes principalmente de la filosofia de la
tecnologia y el arte interactivo (aunque también de disciplinas tan
dispares como la sociologia o el desarrollo de software cientifico), todas
ellas, como puede verse en sus biografias, con un claro caracter
transdisciplinar en sus estudios y practicas.

Quiza algunos se pregunten épor qué realizar esta reflexidon precisamente
desde la tecno-filosofia y desde el arte? Desde la filosofia parece claro, en
tanto que las preguntas de las que trataremos de dar cuenta en este
monografico son eminentemente filoséficas (équienes somos?, éddonde
estamos?, éa donde vamos?) como veremos en el articulo que inaugura el
presente monografico que, junto con el articulo de Eusebio Bafuelos,
servird para trazar un bosguejo del contexto actual en el que nos
encontramos, visto este tanto desde una perspectiva filosdfica como
artistica.

El arte, tal como afirma Eusebio en su articulo es un dispositivo que
permite al sujeto ejercer su capacidad interpretativa y significativa de
manera critica. Por lo que, junto con la filosofia presentard una
perspectiva critica y analitica del contexto actual y sus posibilidades.

Tras el analisis del contexto de hibridacion en el que nos encontramos, el
recorrido trazado en el presente monografico se adentra en la
construccion de la subjetividad a través de las tecnologias de la mano de
Gloria Andrada y Paula Sanchez, dos jovenes talentos, que mostraran “las
permutaciones de la condicién humana en una época donde juventud y
desarrollo tecnoldgico surgen como nociones paralelas” sirviéndose para
ello de la figura del ciborg; Maria Rubio, vicepresidenta de ARSGAMES,
indagara en las posibilidades de construccion de la subjetividad a través
de la tecnologia centrandose en figuras y conceptos producto de nuestro
contexto como el hacker, el ciborg, el runner y el cuerpo/avatar; y David
Casacuberta dara buena cuenta de los procesos de construcciéon de los
jovenes como sujetos politicos a partir de las tecnologias conectivas tales
como redes sociales, dispositivos moviles, videojuegos en red, etc. como
medios a través de los cuales pueden generarse nuevas formas de
activismo e intervencidon politica.

En lo que a la conformacion del sujeto en la era digital se refiere, no
podemos dejar de lado un elemento tan imprescindible como la
educacién. Los dos articulos que conforman esta seccion analizan
criticamente el sistema educativo actual, como perpetrador de un sistema
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obsoleto, cuya propensién a dividir, estructurar y clasificar el
conocimiento en disciplinas fomenta mas la competencia instrumental
que el pensamiento critico y genera productores/consumidores en lugar
de ciudadanos libres. Asi mismo la introduccion de tecnologias en el aula,
mas alld de conllevar una verdadera innovacién pedagdgica, se adapta y
responde a este modelo, perpetuandolo. Frente a esto Raquel Rennd nos
presenta modelos alternativos interdisciplinares que cuestionan la propia
estructura de la construccién del conocimiento a través de metodologias
hibridas. Y Euridice Cabafies y Maria Rubio proponen un modelo
alternativo en el que la alfabetizacion digital se ve reemplazada por la
alfabetizacioén digital critica aunando la implementaciéon de tecnologias
ludicas con las metodologias de pedagogias libres. En ambos

articulos puede apreciarse el tipo de sujetos que se pretenden generar
con el sistema educativo actual y las que podrian surgir de modelos
alternativos, asi como la nocidn politica del sujeto que se baraja en ambos
Casos.

Tras haber transitado del estudio del contexto actual a la construccién de
la identidad de las nuevas generaciones y los modos de produccion de
conocimiento, el monografico concluye con el estudio de la construcciéon
de lo colectivo en la era digital, tratando de imaginar un futuro mas
sostenible basado en la defensa del bien comun. Tres articulos conforman
este apartado.

El primero de David Aristegui, cuyas investigaciones se mueven en el
marco de los conflictos que la propiedad intelectual estd generando en el
ambito académico y cientifico, realiza un analisis del origen de los
derechos de autor y de la figura misma del autor a través de una
retrospectiva que, partiendo de una perspectiva histdorica que muestra de
doénde proceden los diferentes modelos de licencias y los conceptos de
autor y con una mirada critica y reflexiva, abre el camino para repensar
estas cuestiones en el presente y vislumbrar las diferentes lineas de futuro
que se abren.

Luca Carrubba, socidlogo y artesano digital, nos habla de las constantes
luchas entre la apropiacién y privatizacién de recursos y la defensa del
bien comun trayendo el anélisis de estas luchas hasta nuestros dias de la
mano del software libre que en la actualidad es una de las practicas mas
representativas de defensa del procomun que se han llevado a cabo
desde la tecnologia pero que han impregnado ya muy diversos ambitos.

Finalmente, Paz Sastre pone en cuestidn las practicas sociales que
retoman los modelos de organizacidn e institucionalizacion surgidos
precisamente desde el movimiento del software libre y aplicadas a la
gestion de bienes materiales como huertos urbanos, hadware libre,
monedas sociales, etc. Dejando deliberadamente abierta la reflexion sobre
estos modelos; puesto que el proceso de repensar la sociedad y realidad
qgue habitamos no puede sino continuar siempre activo, abierto a
constantes reformulaciones y a nuevos planteamientos, en tanto que la
propia realidad existe en una transformacion constante.

Euridice Cabanes
Presidenta de ARSGAMES
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Euridice Cabaies Martinez. ARSGAMES // Centro Multimedia del CENART

DOCUMENTOS

De la hibridacién al procomun:
construyendo la realidad a través
de la tecnologia

El presente articulo partira de los ya clasicos interrogantes de la filosofia (¢Dénde estamos?
cQuiénes somos? é¢Hacia donde vamos?) y trataré de contextualizarlos en nuestra época actual. Una
época en la que las generaciones mas jovenes forman parte de una (re)evolucion que va de la
mano de las tecnologias mas innovadoras asi como de los nuevos usos que surgen de las mismas.

Asi estudiaremos el contexto actual, un contexto de hibridacién en el que las fronteras parecen
desdibujarse. Veremos como la tecnologia se introduce en lo cotidiano, en nuestros modos de
relacionarnos, e, incluso en nuestras mentes. Dentro de este contexto de hibridacion nos
plantearemos cudl es la nueva construccion del sujeto y cuadl es la identidad individual y colectiva
de las actuales generaciones, para finalmente ver hacia dénde nos dirigimos, cual es la tendencia de
una juventud tan fuertemente unida a la tecnologia en este contexto de hibridacion, no solo de lo
humano y lo tecnolégico, sino incluso de la identidad individual y la colectiva.

Palabras clave: hibridacion, identidad, conectividad, procomun,
apropiaciéon tecnoldgica.

0. Introduccién

Conocemos y transformamos el mundo que nos rodea a través diversos
tipos de artefactos. Por un lado, los artefactos culturales (tales como el
lenguaje, las teorias fisicas, teoremas ldgicos, etc.) afectan nuestro modo
de percibir la realidad y, por otro, los artefactos artificiales (tecnoldgicos)
nos ayudan a superar nuestras limitaciones sensoriales (amplidndolas y
modificdndolas), de modo que lo que podemos percibir del mundo
cambia a medida que aumenta la tecnologia disponible. Ambos tipos de
artefactos estan relacionados bidireccionalmente estableciendo un
sistema de retroalimentacion.

De este modo, la modificaciéon constante de nuestro sistema sensorial a
través de la tecnologia supone una continua transformacién del modo en
que percibimos el mundo, de tal manera que, cada avance tecnoldgico
altera nuestra percepcion propiciando cambios de mentalidades y
afectando a la apropiacion efectiva que hacemos de la realidad a través
de los modos de produccidn de conocimiento (Cabafes, 2012).

Por ilustrar de un modo simple esta idea tomemos como ejemplo una
tecnologia tan basica como el telescopio: este avance tecnoldgico tan
sencillo no solo amplid considerablemente los Iimites de la visién,
poniendo a nuestro alcance visual cosas que antes no existian en nuestra
realidad, sino que también supuso todo un cambio epistemoldgico y una
nueva configuracion de la realidad (Cabafies, 2008a). Claro que desde
que Galileo lo usé en 1609 para ver a la Luna, el telescopio se ha
desarrollado hasta dar lugar a herramientas mucho mas avanzadas como
el Telescopio espacial Hubble (un telescopio robodtico externo a la
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Evidentemente la cuestion es
mucho mas compleja, pero
nuestro interés con este
articulo es dar una
perspectiva general de las
grandes preguntas de la
filosofia en la actualidad
cdénde estoy?, équién soy?,
¢hacia donde voy?, tratando
de contextualizarlas en
nuestra época actual, de un
modo holistico y divulgativo.
Pido por tanto se me perdone
esta simplificacion tan radical
de una cuestion tan compleja
sobre la que hay cientos de
estudios en teoria del
conocimiento.

atmadsfera) y han surgido innumerables recursos tecnoldgicos que
suponen tanto modificaciones en nuestro sistema perceptivo como un
cambio en nuestro sistema simbdlico pudiendo incluso acarrear un
cambio de paradigma (Kuhn, 1971).

En palabras de Cabra Ayala (2010) “Vemos amplificado el poder de las
tecnologias, hasta el punto de concebirlas como fuentes y lugares de
creacion de las comunidades humanas y de sus posibilidades de
produccién simbdlica”.

1. éDénde estamos? Contexto de hibridacion

Partiendo de que cada avance tecnolégico afecta a la apropiaciéon efectiva
qgue hacemos de la realidad a través de los modos de produccion de
conocimiento, la pregunta sobre dénde estamos, o cudl es nuestro contexto
actual, no puede ser respondida sino de modo dindmico e interrelacional, en
tanto que depende en gran medida de la evolucién exponencial de la
tecnologia y de su interrelacion con los artefactos culturales.

Como decimos, esta respuesta es dindmica en tanto que también lo es la
propia definicion de tecnologia: “la pregunta sobre qué es la tecnologia
anuncia permanentemente un fracaso, en tanto que, se nos pide una
determinaciéon de los productos tecnoldgicos que nunca puede ser mas
que una glosa del pasado (para la generacién de nuestros abuelos o
padres una célula creada en el laboratorio no podria considerarse una
maquina, incluso a nosotros nos encaja mas mal que bien con la idea de
maquina, pero para nuestros hijos y nietos quiza ya no sea tan
problematico hacer esta enunciacién)” (Cabafes, 2009).

Con el fin de dilucidad, cuadl es nuestro contexto o cudl es la realidad en
la que nos enmarcamos, no podemos sino remitirnos a los modos en los
que generamos conocimiento acerca de la realidad (en tanto que la
realidad no es cognoscible mas alld del modo en que la interpretamos vy
construimos en tanto que humanos). Veremos a continuacién como han
evolucionado los modos de produccion de conocimiento a lo largo de los
afos hasta llegar a la actualidad, lo cual nos dard una idea aproximada de
como se configura la realidad actual, cdmo es el conocimiento que se
genera y nuestros modos de intervencion sobre la misma.

Groso modo podemos apreciar tres grandes fases en las que dividir los
modos de generacion de conocimiento (1).

La primera fase, que puede apreciarse tanto en la época Clasica como en
el Renacimiento, es la de un conocimiento general y holistico, el
conocimiento no esta delimitado en diferentes ramas del saber sino que
se corresponde con la filosofia en su sentido mas puramente etimoldgico.

La segunda fase que caracteriza la modernidad es la de la especializacion.
El conocimiento antes general comienza a dividirse en diferentes dreas de
conocimiento (fisica, psicologia, matematicas, etc.) para ir generando
areas cada vez mas especificas (termodindmica, ingenieria genética,
creatividad computacional, etc.).

Finalmente, la Ultima fase, propia del contexto actual, genera toda una
serie de conexiones entre las distintas dreas de conocimiento siendo
eminentemente definida por la hibridacion y la interdisciplinariedad: las
artes se alimentan de las ciencias y emplean la tecnologia sin pudor; las
ciencias encuentran en muchos casos teorias pioneras y nuevos
desarrollos cientificos en el seno de la experimentacidén artistica o las
humanidades, fisicos cuanticos devienen en filosofos, etc.
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Es decir, si en un principio los “sabios” abarcaban todas las areas de
conocimiento, se pasd a una especializacion tal que las diferentes
disciplinas quedaron atrapadas entre los margenes de limites
autoimpuestos. Pero cuando parecia que el ideal de conocimiento
renacentista del conocimiento holistico se habia perdido en aras de una
especializacion propia del sistema fordista en el que una persona conoce
el funcionamiento unico y exclusivo de un unico tornillo de la maquinaria
de la realidad, las areas comenzaron a interconectarse para dar resultados
inesperados y grandiosos producto de la interdisciplinariedad y la
hibridacion.

Podemos establecer un paralelismo entre las fases de generacién del
conocimiento y la evolucion del cerebro humano (tanto ontogenética
como filogenética).

En el desarrollo del cerebro a lo largo de la vida podemos apreciar, tal y
como se refleja en las investigaciones de Daphne Maurer (1988) en la
Universidad de Mcmaster, que hasta los cuatro meses no separamos las
diferentes funciones asignadas a los estimulos procedentes de los
distintos sentidos y no es hasta pasado el cuarto mes de vida cuando
comenzamos a procesarlas en diferentes moédulos del cerebro.

Si nos remitimos a la evolucién del cerebro desde la prehistoria hasta
nuestros dias podemos ver un proceso similar. Tal como afirman
Karmiloff-Smith (1994), Bruner, Olver y Greenfield (1966), nuestros
antepasados primitivos poseian una inteligencia general que fue
especializdndose y situdandose en maodulos aislados del cerebro. Estos
autores afirman tras la modularizacion, los médulos empiezan a trabajar
de forma conjunta; esto es la redescripcion representacional, cuya
consecuencia es “la aparicion en la mente de multiples representaciones
de conocimientos similares” y, por lo tanto, “el conocimiento deviene
aplicable a objetivos distintos de aquellos mas especificos, a los que se
aplica normalmente, de modo que puedan forjarse vinculos perceptuales
transversales a todas las areas”. En otras palabras, pueden aparecer
pensamientos que combinen conocimientos previamente “atrapados” en
un area determinada. La aparicion de un “mapa” transversal a todas las
areas es un rasgo fundamental del desarrollo cognitivo (Mithen, 2006).

Digamos, por tanto, que, al igual que habiamos visto en la evolucion de
los modos de generacién del conocimiento, en la evolucién de la mente
podemos ver también tres fases entre las que se puede establecer un
paralelismo con las anteriores. En una primera etapa las mentes estan
regidas por un area de inteligencia general en la que todo es procesado
conjuntamente; en una segunda etapa se produce la modularizacion,
dando lugar a inteligencias especializadas multiples que procesarian en
zonas aisladas unas de otras en el cerebro; y una tercera etapa en que las
inteligencias especializadas trabajan conjuntamente.

Si como afirma Mithen (2006) “El paso decisivo para la evoluciéon de la
mente moderna fue el paso de una mente diseflada como una navaja
suiza a una mente con fluidez cognitiva, es decir, el cambio de una
mentalidad especializada a una generalizada”, podemos decir que en el
paso a la hibridacion e interconexiéon de las diferentes disciplinas estamos
en un paso decisivo de esta gran mente colectiva. Estamos en la fase de
fluidez cognitiva, en la que las practicas y dreas de conocimiento se
interconectan. Estamos en un momento clave en el desarrollo del
conocimiento humano en el que se estd configurando la tercera fase de
conocimiento y creacion de la realidad.

Veamos a continuacidn algunos ejemplos (desde los mas generales a los

mas particulares) de hibridacidon e interconexién entre areas que ilustren
esta idea.
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El ejemplo expuesto no es
ciencia ficcion sino una
realidad. El cirujano Anthony
Atala demostré en una charla
TED (que puede verse en
http://on.ted.com/Atala2011)
cémo ya han desarrollado la
tecnologia para imprimir
oérganos humanos con una
impresora 3D que imprime
células y que, por ejemplo,
tarda 7 horas en imprimir un
rifdn. En un futuro reciente ya
se podrd escanear al paciente
e imprimir 6rganos y/u otros
tejidos directamente sobre él.

1.1. Ciencia y tecnologia

La relacién entre ciencia y tecnologia se complejiza hasta limites
insospechados en el contexto actual, esta relacion ha pasado por muy
diversos estadios que podemos ver en algunos de los modelos
propuestos por Niiniluoto (1997):

a) Se puede entender, por un lado, que ciencia y tecnologia tienen
independencia ontoldgica, pero existe una interaccion entre
ambas, como por ejemplo, pueden darse aportaciones de la
ciencia a la tecnologia y viceversa.

b) Otra perspectiva es que la tecnologia se subordina a la ciencia y
puede reducirse a ella. En este caso la tecnologia es entendida
simplemente como ciencia aplicada.

c) En tercer lugar encontramos postura que afirman que la ciencia
se subordina a la tecnologia y puede reducirse a ella. En este
caso son las teorias cientificas las que se contemplan como
instrumentos conceptuales sofisticados de la practica humana.

d) Por ultimo se puede afirmar que ciencia y tecnologia son lo
mismo (lo que se refleja en el concepto tecno-ciencia); esto es,
no se diferencian ontoldégicamente, y la definicion de tecnologia
seria la misma que la definicién de ciencia (o habria que crear una
nueva que abarcase a ambas).

Evidentemente ninguno de estos modelos es atemporal y cada uno puede
ser valido en un momento determinado de la historia y en un lugar
concreto (Cabafies 2009). Aungue ninguno de ellos es generalizable,
consideramos que el ultimo es el que mas se corresponde con el contexto
actual. La definicion de ciencia y tecnologia o de la relacion que puede
establecerse entre ellas es tan intrincada y compleja que no podemos
remitirnos a ninguna de las definiciones clasicas de ciencia o tecnologia
como independientes ontoldgicamente y en muchos casos cuesta saber si
es posible una definicidon diferenciada de ambas: cun rindn bioldgico
impreso con células y una impresora 3D es ciencia o tecnologia? (2)

1.2. Ciencia y humanidades

Tras las primeras formas de conocimiento mas holistico, la especializacion
por areas produjo una ruptura entre ciencias y humanidades tal que la
posibilidad de comunicacion entre ellas era practicamente inexistente.
Pero en la actualidad se ha recuperado esa comunicacion e incluso se
puede hablar de una suerte de hibridacion entre ambas.

Desde Spengler y sus estudios historico/culturales que se comportan
como una ciencia bioldgica (como la filogenia o la historia de los
organismos) conformando una morfologia comparada de las culturas
humanas, al discurso de Heisenberg en el que afirmaba que “lo mas
importante tal vez en la situacion actual del conocimiento fisico consiste
en que por primera vez en la historia el hombre se revela siempre solo a
si mismo, aun si él estd investigando la naturaleza fisica” podemos ver
que la ciencia exacta esta acercandose cada vez mas a las humanidades y
viceversa. (Meyer-Abich, 1958) Aungue quiza el ejemplo mas claro en el
que podemos ver este acercamiento sea el de la fisica cuantica.

Las discusiones que provoca la fisica cuantica estan plagadas de
preguntas que la filosofia lleva tratando de resolver desde sus inicios:
cuestiones sobre la naturaleza de la realidad, el debate entre el
determinismo y el indeterminismo, el papel de la probabilistica en
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observacion y medida, el problema de la individuacion, el estatus de lo
virtual, etc. se han convertido en preguntas comunes a ambas disciplinas,
por lo que no es de extrafar ni que haya filosofia de la fisica cuantica ni
que incluso muchos fisicos cuanticos hayan devenido en filésofos.
Llegados a este punto establecer la diferenciaciéon entre fisica (ciencia) o
filosofia (humanidades) se hace cada vez mas complicado (Paris, 2010).

1.3. Arte, ciencia, tecnologia y humanidades

A continuacion pondremos algunos ejemplos mucho mas concretos
procedentes del dmbito artistico para ilustrar esta idea de la hibridaciéon
de las disciplinas que no han de tomarse sino como una pequefia muestra
dentro de la infinidad de proyectos de esta indole que podemos
encontrar, por ejemplo, entre los proyectos seleccionados en el concurso
internacional de arte y vida artificial (3) de la Fundacién Telefénica que
lleva ya mas de 10 afios premiando una media de 15 proyectos al afo.
Todos ellos dentro de estos parametros de interdisciplinariedad e
hibridacion.

Tomaremos como primer ejemplo el proyecto que obtuvo el primer
premio el aifo pasado: Pigeon D’Or del artista y diseflador Tuur Van Balen.

Este proyecto explora el ecosistema urbano empleando técnicas de
biologia sintética: plantea una red de relaciones bioquimicas entre una
serie de bacterias y el metabolismo de las palomas urbanas. En
colaboracidn con el cientifico James Chappell el artista emplea la técnica
de biobrick para el ensamblaje de bloques genéticos estandarizados que
condicionen una respuesta concreta en el metabolismo de las aves (uno
de los “bioladrillos” rebaja el PH del lactobacilo, un agente gastrointestinal
que se da de manera natural, y el otro provoca la expresion de la enzima
lipasa con propiedades digestivas. Ambos bioladrillos se utilizan para
crear alimento bacterial para las palomas, lo que provoca la excrecién de
jabdn bioldgico por parte de estas aves, convirtiéndolas de este modo en
agentes higienizadores del ecosistema urbano).

Por otro lado podemos encontrar las obras de Heather Dewey-Hagborg
(artista de Nueva York) que mezclan arte, ciencia y tecnologia con un
discurso humanistico. Entre otras obras es destacable su proyecto de
esculturas de caras humanas impresas con impresoras 3D a partir de
analisis de ADN extraido de pelo y restos de colillas que recogia en
espacios publicos. Heather utiliza en la elaboracién de sus caras impresas
en 3D, técnicas de amplificacion de regiones de ADN como el PCR para
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secuenciar partes del genoma por pares de nucledtidos CG y AT, con un
programa de bioinformatica se determina qué alelo esta presente para un
SNP particular sobre cada muestra y se codifican lo rasgos genéticos
fisicos del individuo. Con estos datos se parametriza un modelo 3D de un
rostro que representa los rasgos caracteristicos del individuo anénimo
(sexo, ascendencia, color de ojos, de pelo, tono de la piel, anchura de la
nariz, etc.) que posteriormente se imprime a todo color con una
impresora 3D. (4)

Podemos ver también como ejemplo el proyecto procedente de la
interrelaciéon de las ideas del artista Guy Ben-Ary, de Symbiotica Research
Group de la Universidad de Australia y del neurdlogo Steve Potter de la
universidad de Atlanta que propusieron una curiosa fusidon de creatividad
animal y Creatividad Artificial, esta es: un robot que accede por medio de
internet al registro de los impulsos de un cultivo de neuronas de rata
situado a miles de kildmetros y generar obras de arte con esa
informacion. Este proceso se completa cuando se completa el ciclo de
retroalimentacion bidireccional y el robot transfiere la informacion de las
realizaciones artisticas al cultivo de neuronas, originando nuevas
instrucciones creativas. Este circuito de ida y vuelta de impulsos
eléctricos simula la base neuroldgica de la inteligencia y la conciencia. Por
primera vez una maquina es capaz de inspirarse de fuentes cerebrales no
humanas, de realizar creaciones espontaneas y de adaptar la obra de arte
a nuevas instrucciones. Este robot presentado en 2003 constituye el
primer intento de reflejar la creatividad animal en una obra de arte a
través de un robot. (Cabafes, 2008b)

Basten estos ejemplos para entender la tendencia cada vez mayor a la
hibridacién y la interdisciplinariedad. Podemos afirmar que la propia
realidad que comprendemos, conocemos y sobre la que operamos y
construimos, es cada vez mas hibrida, fluida, dindmica y compleja.

2. {Quienes somos? Construccion de la subjetividad

Nuestras concepciones sobre la cognicion y la generaciéon de
conocimiento han venido en gran medida configuradas por el desarrollo
de la tecnologia, de modo que cada nueva tecnologia modifica la clase de
interaccion y capacidad productiva simbdlica de las sucesivas
comunidades que las producen y se producen a través suyo. (Burke y
Ornstein, 2001, McLuhan, 1967, Ong, 1982 y Havelock, 1996). En palabras
de Cabra Ayala (2010) “al inscribir nuevos sentidos en el cuerpo individual
y colectivo, las tecnologias configuran nuevas sensibilidades que se
despliegan con nuevas inteligibilidades”.

El desarrollo exponencial de la tecnologia configura por tanto nuevas
interfaces que funcionan a modo de proétesis tecnoldgicas que amplian las
posibilidades psico-sensoriales asi como las capacidades cognoscitivas de
los usuarios (Perkins, 1991), generando “formas extracorpdreas de
cogniciones distribuidas a través de la mediaciéon tecnoldgica” (en Neri y
Fernandez Zalazar, 2008). Estas protesis cognitivas se asimilan e
interiorizan de tal modo que, en palabras de Kerckhove (1995), la
“herramienta termina incorporandose a la piel de la cultura”.

Es decir, como veiamos al inicio del articulo, la evolucion exponencial de
la tecnologia afecta a la apropiacion efectiva que hacemos de la realidad
a través de los modos de producciéon de conocimiento y el cambio de
paradigma epistémico que trae consigo la tecnologia implica nuevos
modos de conocer y conformar tanto la realidad como a los sujetos.
Entonces se esta reconfigurando la realidad asi como lo que significa ser
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humano y para las generaciones mas jovenes ya no significard lo mismo
que para sus antecesoras.

2.1. Sobre el sujeto en este contexto de hibridacién

La proliferacion de dispositivos tecnoldgicos complejos y nuestra
interrelaciéon cada vez mayor con los dispositivos esta transformando
nuestras estructuras cognitivas y nuestros procesos mentales.

Esto conlleva toda una suerte de implicaciones en la mente humana que
para Gergen (1992) suponen una “saturacion social”, término que hace
referencia al modo en que las nuevas tecnologias, al permitir mantener
relaciones, directas o indirectas, con un circulo cada vez mas basto de
individuos, nos proporcionan una multiplicidad de lenguajes del yo
incoherentes y desvinculados entre si. Esta fragmentacion de las
concepciones del yo como consecuencia de la multiplicidad de relaciones
también incoherentes y desconectadas nos impulsan en mil relaciones
distintas, incitdndonos a desempefar una variedad tal de roles que el
concepto mismo de “yo auténtico”, dotado de caracteristicas reconocibles
se esfuma y el yo plenamente saturado deja de ser un yo.

En palabras de Gergen las condiciones actuales de hipertecnologizacion
“las personas existen en un estado de construccidn y reconstrucciéon
permanente (...) Cada realidad del yo cede paso al cuestionamiento
reflexivo, la ironia, y, en ultima instancia, al ensayo de alguna otra realidad
a modo de juego. Ya no hay ninguln eje que nos sostenga”.

Esta problematica es planteada en el texto de Gergen a modo de
enfermedad mental o como un tipo de multifrenia, pero también puede
ser vista desde otra perspectiva.

Esta transformacioén en el sentido al que hacen referencia Gergen, puede
ser reformulada de un modo mas positivo (aunque quizd mas
problematico) por el que podemos afirmar que nuestros procesos
mentales y cognitivos se encuentran distribuidos en una red compleja de
elementos.

Desde esta perspectiva el resultado de la hibridacion de la mente con las
diferentes tecnologias y el propio contexto puede verse no tanto como
una invasion de cientos de informaciones, algunas de ellas contrapuestas
o contradictorias en nuestra mente, sino como una expansion de la
misma. Pero para dar este paso debemos dejar de entender la mente
como algo aislado y enmarcado dentro de nuestros limites corporales,
para repensarla como algo que se extiende hasta no ser discernible del
entorno, de las propias herramientas tecnoldgicas que empleamos para el
pensamiento.

Oponemos por lo tanto las teoria de la mente extensa y la cognicion
distribuida (Norman 1990, Hutchins 1995, Hutchins & Norman 1988, Giere
2002, Clark 2003, Humphreys 2004) a la perspectiva de la saturacion
social de Gergen (1992), ya que si bien ambas involucran la disolucion del
sujeto en un entramado relacional, la segunda continta presuponiéndolo
anclandose de este modo en un paradigma identitario que de su propio
texto se deduce obsoleto, mientras que “el modelo de la mente extendida
cambia nuestra ontologia: surgen mentes hibridas, mentes abiertas que se
proyectan mas alld de los limites del crdneo” (Andrada, G. y Sanchez,

P. 2013, p. 10).

Las teorias de la mente extensa y la cognicion distribuida que acabamos

de ver implican que somos agentes extendidos (Clark, A., Chalmers, D.J.
2002). Como afirman Andrada, G. y Sanchez, P. (2013) “si bien esto
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parece innegable, el resultado es una nocidn no poco probleméatica de
subjetividad, que deja atras la autonomia y el aislamiento que
tradicionalmente la caracterizaba para convertirse en algo dindmico,
continuamente cambiante de acuerdo con los distintos acoplamientos con
partes externas al organismo como puede ser el propio ambiente,
componentes bidnicos, prétesis o cualquier tipo de dispositivo
tecnoldgico”. Si aceptamos que hemos dejado de ser sujetos, individuos
(etimoldgicamente hablando: “sujetos a”, “indivisos”), el concepto de
humano se diluye entonces en un entramado relacionalmente dindmico en
constante construccion.

3. ¢Hacia donde vamos? Autogestion y apropiacion
tecnolégica: hacia el procomun

Si atendemos al contexto de hibridacion en el que nos encontramos en el
qgue estamos definiendo la realidad y lo que somos en tanto que humanos
de un modo colectivo, conectado y ampliamente tecnologizado, no cabe
sino preguntarse de qué modo se estd configurando el ser humano vy la
realidad en que habita, para tomar las riendas y realizar una apropiacion
efectiva de los modos de ser en el mundo.

Si la nueva realidad y el propio concepto de humano estd siendo
redefinido de modo indisociable a la proliferacién de dispositivos
tecnoldégicos complejos, podemos ver una lucha por el poder que se
articula en dos polos opuestos: la tendencia a utilizar esta conectividad
para convertir a la humanidad en una larga red de procesamiento
distribuido al servicio del sistema capitalista (y por tanto del beneficio
privado) y su opuesta, la lucha por el procomun y por compartir practicas
y saberes de modo abierto (y por tanto del beneficio publico).

La primera tendencia queda perfectamente reflejada en las palabras de
Prada (2012), que afirma que “en el contexto de las sociedades mas
desarrolladas tecnolégicamente, el poder econdémico no pretende seguir
fundamentando todos sus privilegios en una explotacion de los sujetos
como fuerza de trabajo, sino en la cada vez mas lucrativa regulacion de
sus formas de vida, sus dindmicas vitales e interacciones personales y
afectivas, de sus emociones, de sus hdbitos de consumo y satisfaccion”.

Lo que plantea Prada es lo que ya esta ocurriendo, no solo por que la
informacién que recibimos constantemente sino que venga filtrada,
empaquetada y lista para el consumo por los algoritmos de las grandes
corporaciones como Google, Facebook, etc., sino precisamente por los
flujos de informacién que transitan en la direccion opuesta: toda la
informacién que compartimos al realizar compras online, publicar post en
Facebook, tuits, agregar una cancién en favoritos o indicar que nos gusta
un video en youtube, es almacenada, analizada y utilizada para
transformar a la humanidad en una red de informacidn sobre habitos de
consumo, generadores de riqueza mas aun como consumidores que en
tanto que productores. (5)

Segun esta tendencia la realidad se configuraria como “un hermoso lugar
para comprar” como reza una pintada a las puertas del CENART, o en una
especie de centro comercial global, y lo humano se veria reducido a una
masa de receptores/generadores de informacion cuyos deseos, habitos y
emociones serian producidas en pos del consumo.

Frente a esta tendencia, surge su opuesta, la lucha por la creatividad y la
innovacién de un modo cooperativo, conectado y abierto, esta es, la lucha
por el procomun. Segun la definicion de Antonio La Fuente (6) “hablamos
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de los ‘bienes comunes’ cada vez que una comunidad de personas que se
unen por el mismo deseo de cuidar de un recurso colectivo o crear uno y
se autoorganiza de manera participativa y democratica para ponerse al
servicio del interés general. El agua, el aire, los bosques, los océanos y
otros recursos naturales, un idioma, un paisaje, un obra o un edificio
pasan asi a ser de dominio publico”. Esta tendencia es ya muy antigua,
pero en la era digital se reinterpreta y crece, emergiendo innumerables
ejemplos dentro del ambito digital (Wikipedia, la red de comunicaciones
Guifi.net, el software y hardware libre, etc.), en especifico la idea de
bienes comunes reformulada y reinterpretada en la era digital trae
consigo la replicabilidad de las practicas que se garantiza al compartir
toda la informacion, cédigos, etc. lo que permite que cualquier persona
pueda conocer como se ha generado un producto, utilizar esa
informacién, copiarla, combinarla, etc. un derecho que viene garantizado
por diversos tipos de licencias libres que veremos en mas detalle a
continuacion.

En resumen, esta segunda tendencia entiende la conectividad y la
hibridacion de las mentes humanas como una gran oportunidad de
creacion de conocimiento y practicas colaborativas. Teniendo en cuenta
que las obras de arte, el trabajo tedrico, la innovacion, etc. son posibles
gracias a la inteligencia conectiva que procede de las redes, que la
humanidad como ente creador elabora sus estrategias a partir del
conocimiento colectivo, devolver el conocimiento al procomun a través
del uso de licencias libres y tecnologias abiertas, compartiendo cédigos,
practicas y estrategias es el modo légico y mas justo de operar. Esta
tendencia nos llevaria configurar una realidad como un universo a
explorar dentro de parametros de sostenibilidad (en contraposicion a las
formas de explotacidon que propone el modelo visto anteriormente) y a
entender lo humano como creatividad y potencialidad, como una gran
mente conectada capaz de generar discursos, productos y practicas que
supongan un beneficio publico para esta gran red distribuida en la que
también se integra el entorno.

La gran diferencia entre las dos tendencias hacia las que nos dirigimos no
son los métodos que emplea cada una, ni siquiera el resultado al que se
llegaria si finalmente se emprendiese uno u el otro camino (7), sino la
actitud que hace posible el uno u el otro: pasividad frente a accion, no
cuestionamiento de la realidad frente a pensamiento critico y en
definitiva, esclavitud frente a autogestion.

3.1. Concepto de autoria y tipos de licencias

Hay vida mas alla del copyright restrictivo. Y ello pese a las amenazas, las
persecuciones y las apocalipticas declaraciones de quienes -como la
SGAE, la BSA o la RIAA- viven de mercantilizar y explotar toda expresion
del pensamiento humano y de convertir en escasos bienes infinitos. A
pesar de estos corsarios de la creacion ajena, que fomentan la escasez de
modo artificial, la era de la abundancia ha llegado al menos al dmbito de
la produccioén intelectual y hay posibilidades reales de estimular la
creacion, de romper la “brecha digital”, de compartir el conocimiento, la
cultura y el arte, de vivir de las creaciones propias, de replantear la
industria, y todo ello sin necesidad de cercenar derechos basicos de la
ciudadania ni de endurecer el cédigo penal, ni de criminalizar la
cooperacion mutua o penalizar la libre circulacion del saber, etc. (Miquel
Vidal, en la presentacion de las Jornadas sobre Copyleft, Barcelona 2004)

El tema de la autoria en nuestro contexto actual se vuelve complejo: si
los/as autores/as se nutren de la informacién disponible y la remezclan, si
nuestra mente se extiende hasta otras mentes y/o dispositivos, entonces
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équé es un/a autor/a? Casi podriamos hablar de una suerte de autoria
colectiva de todo cuanto se genera hoy en dia.

Parece claro que el tema de la propiedad intelectual es un tema
especialmente problematico en nuestro contexto actual. Internet y los
diferentes dispositivos tecnoldgicos han permitido un mayor acceso a la
informacion, a copiarla, a modificarla y a distribuirla, lo que supone un
arma muy peligrosa contra los monopolios culturales en tanto que
expande el dominio publico.

Aqui aparece de nuevo la lucha entre las dos tendencias, por un lado la
tendencia a la mercantilizacion y el beneficio privado, y por otro la
tendencia a generar beneficio publico, transformada en una lucha legal o
de licencias.

La gran lucha de las licencias se debate entre el imperio del copyright
(que encaja perfectamente dentro del esquema de la tendencia a
transformarnos en consumidores, en tanto que entiende la cultura como
un mero producto de mercado) y los diversos tipos de licencias que han
surgido como respuesta (Creative Commons, copyleft, GNU, Copyfarleft,
etc.) que permiten decidir al autor/a el grado de cesion de derechos. Es
de este modo como la idea de procomun se extiende en el dmbito de la
cultura ligada al tipo de licencias que permiten distribuir, copiar, re-
mezclar y compartir informacion. La filosofia que opera tras estas
licencias es la de la cultura como bien comun.

En Espafia hay un uso cada vez mayor por parte de autores y autoras,
como muestran los datos del estudio sobre la adopcion de licencias
Creative Commons en todo el mundo CC Monitor (8): Espafia con mas de
diez millones de licencias es el pais con mayor produccién de obras
sujetas a esta modalidad. El dato situa a nuestro pais claramente por
encima de Italia o de los Estados Unidos, segundo y tercero
respectivamente. Algunos ejemplos de uso de este tipo de licencias
pueden verse en diferentes dmbitos no limitados al uso particular
(artistas, musicos, tedricos/as, etc.) sino que puede apreciarse tanto en
instituciones académicas, como empresas y/o colectivos como la
Universidad de Barcelona, la editorial Traficantes de Suefios (9) o el
proyecto Sello ARSGAMES (10) una editorial hibrida sobre el mundo del
videojuego.

3.2. Software libre

En los inicios del mundo de la computacidon las producciones y
desarrollos comienzan de modo cooperativo, pero en los 70, las empresas
reorientan sus politicas hacia estrategias capitalistas. Podemos recordar la
famosa carta que Bill Gates envidé en 1976, en la que planteaba una queja
porque un grupo de aficionados usaban la herramienta de programacion
que habia creado su compafia (Microsoft) sin pagar por hacerlo. En la
carta, Gates, declaraba que el software no era un bien publico, que se
puede retocar continuamente y que se comparte, sino una propiedad
privada.

La filosofia del software libre parte precisamente de la idea de la que
Gates renegaba, de que el software es un bien publico que se puede y de
debe retocar, compartir y mejorar colectivamente. Es un movimiento
ligado a la idea del cédigo abierto cuya fuerza reside en la creacion
colectiva que cree firmemente que compartir el cédigo aumenta la
autonomia de los ciudadanos, permite la transparencia y sobre todo
incentiva la innovacién y la creacién. Esto ha sido demostrado por
ejemplo con los sistemas Linux, cuya calidad incuestionable (incluso
sistemas privativos copian el modelo) se logra mediante una forma
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seleccion darwiniana acelerada de las mutaciones introducidas por los
desarrolladores (Eric Raymnond, in Rheingold, 2002), selecciéon que es
posible gracias a la practica de compartir el cédigo, en tanto que las
herramientas son compartidas y mejoradas por millones de personas
coordinadas a través de la red, que ademas se prestan apoyo a través de
diferentes foros e introducen nuevas mutaciones a los codigos publicados
por otros hasta obtener el que mejor funciona (aungue la introduccién de
mejoras, nuevas funcionalidades, etc. es constante).

El software libre o de cddigo abierto, se ha convertido en la practica mas
paradigmatica de produccién colectiva, cooperativa y horizontal
alternativa al modelo capitalista siendo un claro referente dentro de la
tendencia a crear y producir para el procomun.

3.3. Hardware libre

Como no podia ser de otro modo en un contexto de hibridacion, la
filosofia de la defensa del procomun se amplia incluso mas alla de los
limites de lo digital trasladdndose a otros sectores como la
experimentacion cientifica e industrial y extendiéndose a nuevos modelos
econdmicos en los que se eliminan los intermediarios generando
sostenibilidad econdmica y bien comun. Hablamos aqui del auge del
hardware libre cuya revolucion viene de la mano de la generacién de
equipos y herramientas /ow cost y de las comunidades globales de
personas expertas que comparten sus conocimientos en la Red (11). La
generacion de artefactos de hardware libre puede suponer la solucidon a la
escasez de recursos tecnoldgicos de alto o bajo nivel permitiendo que
pequefios emprendedores y comunidades en desarrollo puedan construir
Su propia economia.

Alrededor del globo han surgido innumerables iniciativas de empleo de
estas tecnologias de hardware libre en la defensa del procomun aunque
quiza el ejemplo mas paradigmatico sean los Fab labs.

Fab lab (12) es un espacio de produccién de objetos fisicos a escala
personal o local como centros de investigacion y produccidon que
disponen de maquinas de fabricacién digital de ultima generacion para la
creacion de objetos a partir de las tecnologias digitales, su particularidad
reside en su tamafo y en su fuerte vinculacion con la sociedad. Estos
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centros conforman una red mundial de laboratorios y proporcionan un
amplio acceso a los nuevos medios de invencion.

A continuacion ofrecemos una pequefia seleccion de ejemplos para
ofrecer una panoramica del tipo de cosas que se estan realizando en la
actualidad en hardware libre:

Global Village Construction Set (13) un proyecto que inicia Marcin
Jakubowski en 2003, tras arruinarse tratando de crear su propia granja
por los enormes gastos en maqguinaria. Tras esta experiencia decidid
identificar “las 50 maquinas bdasicas necesarias para la existencia de una
sociedad moderna” para construirlas en codigo abierto. Este proyecto
gue comenzdé como algo personal ha sido ampliado y mejorado por toda
una comunidad que ha contribuido con mejoras y nuevas herramientas.

Protei (14), prototipo de una embarcacion sin tripulante en hardware libre
para detectar y limpiar la contaminacion en el mar, permite identificar y
procesar vertidos de crudo, quimicos, plasticos y elementos radioactivos,
es una herramienta muy util para el estudio de corales, algas y diferentes
especies marinas.

Elphel (15), cdmara cinematografica de hardware y codigo abierto que se
utiliza en la investigacion cientifica, ya que permite desarrollarla y
adaptarla a las especificidades cada investigacion. Las posibilidades que
permite la Elphel incluyen una amplia gama de tiempos de exposicion,
valores de configuracion valores continuos, analogizacion de los
dispositivos, ajustes milimétricos, etc. Se trata de un equipo ligero de
rodaje que supone un cambio en la concepcion de uso de la herramienta
cinematografica.

Mwater (16), que utiliza dispositivos de bajo coste y una aplicaciéon para
moviles basada en Android que permite a comunidades locales en paises
como Tanzania, Kenia o India llevar a cabo tests de potabilidad de agua
para consumo, asi como geolocalizar los resultados, compararlos y recibir
feedback instantaneo.

Aunque podemos encontrar innumerables ejemplos consideramos que el
ejemplo mas paradigmatico dentro del hardware libre ha sido la aparicion
de impresoras 3D de hardware libre que el usuario puede modificar y
personalizar a su antojo, para adaptarlas a su actividad. Estas impresoras
han supuesto toda una revolucion en tanto que rebajan drasticamente el
coste de este tipo de dispositivos que permite tanto fabricar cosas hasta
ahora imposibles como imprimir nuestras propias obras digitales y
compartir diseflos con la comunidad. Actualmente estos dispositivos
permiten que cualquier consumidor pueda convertirse en creador y
fabricar sus propios productos, suponiendo una “democratizacion de la
creatividad” asi como toda una nueva forma de fabricacién y consumo en
tanto que:

- Rompe con la légica capitalista heredera del fordismo que pierde
su sentido en tanto que imprimir una unidad es tan rentable
como imprimir miles y por tanto ya no es necesaria la produccion
a gran escala para abaratar costos. De este modo las impresoras
3D prometen convertir en obsoletos los monopolios de industrias
centralizadas y dependientes de grandes inversiones iniciales.

- Permite generar productos fisicos de un modo que podriamos
denominar “artesania tecnoldgica” o “artesania digital” acercando
la innovacion tecnoldgica al taller del artesano lo que permite en
muchos casos recuperar oficios y tradiciones artisticas artesanales
gue evolucionan con la nueva tecnologia y cultura colaborativa.
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- Rompe la dependencia de los flujos de la tecnologias al dotar a
las personas de las herramientas necesarias para generar sus
propios dispositivos y para una produccion artistica auténoma no
dependiente de productos regidos por la légica comercial.

La replicabilidad de las propias impresoras (que permiten imprimir los
componentes de otras impresoras) permiten la replicabilidad de las
préacticas, lo que conforma un primer paso hacia la generacidon de una
autonomia real frente a los flujos de la tecnologia regidos Unicamente por
una légica comercial.

3.4. Educacién

La educaciéon merece una especial mencién dentro de la lucha entre las
dos tendencias de futuro que hemos visto. En tanto que es transversal a
todo el articulo, por un lado todo sistema educativo debe estar integrado
y responder al contexto en el que se encuentra, por otro lado, en tanto
que formacion, tiene un tremendo poder en la configuracion de las
identidades y evidentemente, el futuro al que nos dirigimos estd marcado
por los tipos de educacién en los que se forman los ciudadanos.

Por un lado hemos visto la dificultad cada vez mas creciente (a la vez
que la falta de sentido) de dividir el conocimiento en areas que
conformen cajones estancos. En este sentido la practica tecnoldégico/
humanistica/cientifico/artistica hibrida e interdisciplinar configura unos
modos de investigacion y trabajo que dejan en entredicho los modelos
educativos que aun se basan en el modelo obsoleto (si es que en algun
momento tuvo sentido) de la division del conocimiento por areas
inconexas y descontextualizadas: “los campos de estudio podian
considerarse fabricas de saber que generaban verdades objetivas, de la
misma manera que las fabricas de embutido fabrican salchichas” (Gergen,
1992).

En la educacion, por tanto, estas dos tendencias se encuentran muy
presentes: por un lado encontramos la educacion mas formal o
institucionalizada que continda dividiendo el conocimiento en areas
cerradas y entendiendo el conocimiento como algo que se enmarca
dentro del ciclo produccién/consumo vy las instituciones educativas como
lugares que deben “producir” conocimientos. Contra la tendencia a la
interdisciplinariedad, la institucion educativa adelanta cada vez a edades
mas tempranas la decisidon sobre el tipo de especializacion que se va a
adquirir, contra la tendencia al procomun, puebla las aulas de sistemas
tecnoldgicos privativos y ofrece una ensefanza de los mismos de un
modo completamente utilitarista, generando el tipo de productores-
consumidores que el sistema asentado en el beneficio privado necesita.

Pero no solo existe la educacion dentro de la institucién, sino que
podemos encontrar una proliferacion cada vez mayor de proyectos
educativos tremendamente interesantes, hibridos, interdisciplinares y que
apuestan por el procomun y la autogestion del conocimiento dentro de
educaciones no formales, como son el proyecto “Agujero en la pared” de
Sugata Mitra (et al 2005), Access Space (17) la red Intel Computer
Clubhouse (18), Melliferopolis (19), la P2P University (20), el proyecto
Gamestart(t) (21), etc.

Parece que la lucha por una educacion gque genere humanos auténomos,
interdisciplinares y capaces de trabajar en colectivo, se libra de momento
fuera de las aulas.
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4. Conclusiones

Vivimos en un contexto de hibridaciéon en el que se esta reconfigurando
la realidad y nuestro propio concepto como humanos, la idea del sujeto
ha muerto, somos seres hibridos, conectados en una red retroalimentada
de agentes, tecnologia y entorno, informacién que fluye en todos los
sentidos.

En este contexto podemos encontrar dos claras tendencias, que si bien
siempre han estado presentes, hoy en dia son mucho mas marcadas dada
la innumerable cantidad de herramientas de que disponemos,
herramientas que pueden ser incluso las mismas para fomentar una y otra
tendencia (pienso por ejemplo en el caso de internet). Una de las
tendencias se dirige a crear una realidad/supermercado y un ser humano-
consumidor que asimile los gustos y necesidades creadas y seleccionadas
por el sistema para él a partir de la informacién de que él mismo le dota
(esto es, la mas alta tecnologia puesta al servicio de las grandes
corporaciones para el beneficio privado). La otra apuesta por la
cooperacion social, por aunar practicas, crear en colectivo y compartir lo
generado (conocimiento, practicas, productos, etc.) y se dirige a la
sostenibilidad y la autogestion. Ambas pueden coexistir (y de hecho lo
hacen de un modo cuasi paraddgico, a la perfeccion, en una tension
constante, en un equilibrio siniestro que nunca termina por romperse) en
nuestras manos esta inclinar la balanza hacia una u otra de las tendencias,
podemos ser masa consumidora o colectivo creador. Podemos.
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La libertad de accién, nuevos
valores y producciéon creativa
en el espacio social

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) generan un espacio complejo de
relaciones intersubjetivas y afectivas que modifican nuestro habitos; transformando las capacidades
de interaccion en el espacio social, y, por lo tanto, las habilidades y capacidades fisicas y cognitivas
de los individuos que lo habitan. Estos procesos de transformacion trascienden a todos los ambitos,
expandiendo las posibilidades de interaccion y participacion social en el arte y la educacion.

Palabras clave: libertad de accidn, produccion de conocimiento, arte,
educacion, TIC, participacion social, bien comun.

0. Introduccién

La conformacién de la identidad personal y colectiva esta ligada al
desarrollo socio-técnico del entorno, en palabras de Fernando Broncano,
“La sociedad y el medio técnico son la fuente mas importante de las
regularidades que conforman fisica y arquitecténicamente nuestro
cerebro: el lenguaje que seria imposible adquirir sin un medio social, y el
medio técnico, que recrea la naturaleza del cuerpo y del cerebro en un
sentido mucho mas estricto de lo que se cree.” (Broncano, F. 2008, p.62),
para Broncano la diferencia entre lo natural y lo artificial no existe en el
marco de las dicotomias entre lo bioldgico y lo Idgico, entre lo interno y
lo externo, estan introyectadas en los individuos y podemos intuir que
difieren en cada contexto por las diferencias socio-culturales, ideoldgicas,
politicas y econdmicas; para él una de las condiciones que nos permite
establecer relaciones hibridas entre lo natural y artificial es la naturaleza
plastica de nuestro cerebro y es a partir de ellas que nos autodefinimos
individual y colectivamente de manera constante, “somos animales
autopoiéticos... Somos organismos hibridos de lo técnico y no meramente
animales habiles. Y esta naturaleza hibrida, que hizo de nuestras
trayectorias histdricas sendas dependientes del contexto técnico mas que
de cualquier otro aspecto, tiene y debe tener una reflexién que hasta
ahora solo se ha realizado marginalmente en la filosofia.” (Broncano, F.
2008, p. 63). Desde esta vision la dualidad natural/artificial se integra
como una forma indiferenciada en la conciencia, a través de la cual se
genera una percepcion fisica y conceptual de lo que nos rodea, y a su
vez, hace posible nuestra percepcion del mundo, desde esta perspectiva
la relacion inseparable del dentro/fuera establece una conciencia sensorial
del estar en algun lugar de manera continua.

Los constructos socio-culturales influyen en nuestra manera de percibir el
mundo y en nuestra forma de habitarlo, de ahi que nuestra capacidad de
accion para generar nuevas formas de conocimiento esté ligada a las
condicionantes que facilitan el acceso a la informacion y por lo tanto a la
produccién de nuevas relaciones intersubjetivas.
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La tesis de Broncano enfatiza la importancia que tienen los aspectos
técnicos y sociales para la conformacion de las identidades individuales y
colectivas, en el uso que los individuos hacen del espacio, y por lo tanto,
en la capacidad de accidon que se puede ejercer dentro de él, ya sea en
un espacio construido o bioldgico, “las identidades personales y
colectivas tienen que ver también con las capacidades de control de la
accion y por consiguiente estan tan constrefiidas técnica como
metafisicamente” (Brocano, F. 2008, p. 66). Los avances tecno-cientificos
estdn ligados al desarrollo econdmico, politico y sociocultural de los
contextos, generan un espacio-tiempo con caracteristicas particulares que
impacta en los procesos cognitivos y representacionales del mundo.

A partir de estas ideas se puede empezar a trazar un primer dibujo sobre
el uso del espacio social y su dimension politica, ya que los aspectos
biolégicos y técnicos que lo conforman influyen directamente en las
capacidades de interaccion y accion de los individuos que lo habitan.

Podriamos decir que las caracteristicas fisicas, socio-culturales y
tecnoldgicas del espacio influyen directamente en las interacciones de los
individuos y sus entornos. Para Javier Echeverria (2000-2002) las TIC
definen el espacio telematico y conforman lo que él llama “el tercer
entorno”, ya que estas tecnologias permiten la creacion de un nuevo
espacio social diferenciado de los entornos generados por la naturaleza-
physis (primer entorno) y la ciudad-polis (segundo entorno). “La vida
social en el espacio telematico se produce a través de flujos electrénicos
a distancia y en red, y son el teléfono, la television, el dinero electrénico,
las redes telematicas, las tecnologias multimedia, los videojuegos, la
realidad virtual y los satélites de telecomunicaciones las ocho grandes
tecnologias que actualmente posibilitan el funcionamiento del nuevo
espacio social. La convergencia de estas tecnologias, junto a las muchas
otras que se integran en ellas, ha generado un sistema tecnoldgico, el
sistema TIC. En terminologia de teoria de sistemas, el tercer entorno es
una propiedad emergente del sistema TIC, cuyo desarrollo y
consolidacidn estd siendo potenciada por diversos agentes del segundo
entorno, principalmente empresas transnacionales, gobiernos,
comunidades cientifico-tecnoldgicas y usuarios” (Echeverria, J. 2000-
2002 p.70).

Para Echeverria, las posibilidades de interaccion del “tercer entorno”
estan en funcion de las relaciones que se establecen entre una serie de
condicionantes econdmicas, politicas y socioculturales que, aungque no
determinan la aparicion del nuevo espacio social, si lo condicionan. Se
genera un sistema recursivo de relaciones complejas dentro del sistema,
entre un entorno y otro. Aungue estan intimamente relacionados, es en el
“tercer entorno” donde se configura una nueva modalidad de sociedad, la
sociedad de la informaciéon y de manera hipotética la Sociedad del
Conocimiento. “Asi como la sociedad agraria (ganadera, minera, etcétera)
es el canon de organizacién social en el primer entorno vy la sociedad
mercantil e industrial en el segundo, el espacio electréonico es el dmbito
en el que se puede desarrollar la sociedad de la informaciéon” (Echeverria,
J. 2008 p 70). En esta perspectiva el espacio telematico o tercer entorno
configura un nuevo espacio social, con caracteristicas fenomenoldgicas
propias que alteran los habitos tradicionales de percepcidon, comunicacion
y accion. La “telepercepcion” y “teleaccién” han generado nuevas formas
de intersubjetividad, “La emergencia del nuevo espacio social produce
grandes cambios en las relaciones entre las personas, tanto en ambitos
publicos como en los privados e intimos. Por tanto, también modifica en
profundidad las relaciones sociales” (Echeverria J. 2008 p. 73).

Sin embargo, aungue las caracteristicas particulares del tercer entorno

modifican gradualmente los habitos de las sociedades modernas, estas
estdn intimamente ligadas a las formas en que operan los otros entornos.
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Las restricciones y pugnas por controlar el espacio electrénico, asi como
las practicas de interaccidon y comunicacion que se derivan de estos
dispositivos complejizan las formas de produccion y organizacion social.
El acceso a la informacién y el conocimiento que se genera a través de
ellas plantea un problema biopolitico que se modifica constantemente por
el continuo desarrollo tecnocientifico. “La estructura del tercer entorno
impone un nuevo modo de estar en el mundo a los sujetos, y no todos
saben hacerlo. Aprender a estar en el espacio electrénico es el desafio
principal por lo que respecta a los cuerpos. Por aprender a estar se
entiende: aprender a percibir, a actuar, a protegerse, a vivir en el nuevo
medio artificial, sin perder de vista que el tercer entorno no es un dmbito
para la vida fisico bioldgica, sino para esa nueva modalidad de vida a la
que, forzando la metafora hemos denominado vida electrénica... Saber
estar en el tercer entorno requiere aprendizaje, experiencia, y, si se quiere,
también teoria. Lo decisivo es saber dénde estamos y dénde queremos
estar. Estar en red (on-line) es un nuevo modo de estar para el ser
humano, pero no el Unico, y en la mayoria de los casos ni siquiera el
principal. Ademas de estar, hay que aprender a expresarse en el tercer
entorno. En el momento en el que concebimos al nuevo espacio social
como un dmbito para la accion (teleaccién), y no solo para la recepcion o
busqueda de informacion (telepercepcion), nuestro modo de estar en el
mundo digital cambia por completo”. (Echeverria, J. 2008 p. 77).

Si estamos de acuerdo en la importancia que adquiere la libertad de
accion en todos los dmbitos de la vida, ya sea en el &mbito cotidiano,
académico, cientifico, comercial, artistico, educativo, etcétera, podremos
establecer también, una valoracion social del término, que nos permita
abordar la idea de libertad dentro de las redes telematicas y sociales a
partir de un enfoque panoradmico entre los tres entornos. Las
problematicas que se derivan de la incidencia de los dispositivos
tecnoldgicos en el campo social trascienden y repercuten en la vida
misma; retomando la metafora de Echeverria la vida electréonica permite
la emergencia de un espacio social diferente al de los intereses privativos
de la industria. La produccién de conocimiento no es ajena a los sistemas
de produccion y regulacion de la industria. La posibilidad de que la
“teleaccion”, genere nuevas formas y modelos de participacion y creacion
en las practicas ciudadanas, dependerd de las habilidades y libertades
sociales que los individuos tengan para implementarla como tal en su
vida cotidiana. Las practicas artisticas y educativas no son ajenas a estos
procesos de cambio, ya que pertenecen a las actividades de los entornos
socioculturales.

Si tomamos en cuenta la importancia del uso creativo de las TIC en un
entorno no lucrativo y de acceso abierto, serd necesario pensar en los
fundamentos de una “cultura libre”, que faciliten el desarrollo de un
entorno capaz de generar las condiciones necesarias para la produccion
de un conocimiento independiente entre los distintos contextos que
integran el complejo tejido sociocultural. Esta posibilidad dependera en
cierto sentido de la capacidad de accién social, de la conciencia social de
los individuos y del tipo de politicas publicas, econdmicas y
socioculturales que estemos dispuestos a construir de manera conjunta.
Pensar en una cultura libre es pensar en un entorno social que permita la
produccion de significados desde multiples relaciones y enfoques,
entendiendo que los limites del mundo digital y electréonico se expanden
en multiples direcciones tanto fisicas como virtuales, y por ello, su
trascendencia es mayor. “...l1as batallas que se luchan hoy en relacién a la
vida en Internet afectan a ‘la gente que no estd conectada’ de un modo
crucial”. (Lessig, L. 2004, p 8.).

El tipo de acciones que se puedan implementar para establecer una

“cultura libre”, depende del tipo de condiciones y practicas
socioculturales que lo permitan. Fomentar en esta linea la reflexidon sobre

Jovenes, tecnofilosofia y arte digital 27



28

la produccidon de conocimiento en la era digital es un principio
fundamental, para propiciar el desarrollo de nuevas propuestas
metodoldgicas que de manera critica y propositiva se acerquen a la
multiplicidad de afecciones que conlleva el uso, distribucién y consumo
tecnoldgico en los diferentes contextos sociales.

Si empezamos por involucrar directamente las formas y estrategias
criticas de las practicas artisticas, educativas y el uso alternativo de las
TIC, quizd podamos ampliar la concepcidn tradicional del conocimiento
centrado en las instituciones cientifico-educativas y la empresa como
sujetos y espacios de produccion, circulacion y acumulacion del capital
cognitivo y por lo tanto en la enseflanza tradicional que de ahi se deriva.

La “cultura libre” fomenta la libertad de accidén, se puede entender como
una forma creativa dentro del espacio electrénico, es una herramienta
critica y participativa que fomenta la libertad de acceso a la informacion
y la produccién de un conocimiento libre. “La tecnologia del ‘capturar y
compartir’ digital promete un mundo de creatividad extraordinariamente
diversa que puede compartirse amplia y facilmente. Y conforme esa
creatividad sea aplicada a la democracia, permitird que una amplia gama
de ciudadanos usen la tecnologia para expresarse y criticar y contribuir a
la cultura que los rodee”. (Lessig L. 2004, p 278).

Para producir un conocimiento libre es necesario generar las condiciones
de un espacio social reflexivo y critico que fomente el desarrollo de
individuos capaces de ejercer acciones reflexivas y criticas, tal vez asi nos
podamos aproximar de mejor manera a la construccion de un espacio
social que nos acerque verdaderamente a una Sociedad del
Conocimiento.

1. El valor del conocimiento como un bien comun

El valor del conocimiento, asi como los procesos bajo los que se genera,
se han modificado por el impacto que ejercen los nuevos dispositivos
tecnoldgicos en el campo social. Este proceso de cambio estd aquejado
por intereses de diversa indole, es un tema que se ha agudizado en la
contemporaneidad por multiples factores, entre ellos, la evolucion de las
sociedades industriales y del entretenimiento a nuevos modelos de
produccidén y socializacion impulsados en gran medida por la aparicion de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion, “En el marco de la
transicion de la sociedad industrial hacia la sociedad del conocimiento, las
ideas y los conceptos se convierten, cada vez en mayor medida, en el
punto de partida de las actividades innovadoras, creativas y productivas”
(Helfrich S. y Haas J. p 320). La idea de que el conocimiento era
patrimonio de la humanidad, y de que existia libertad de uso y acceso al
mismo se ha difuminado en gran medida por intereses privativos y
comerciales que se anteponen a posturas activistas y espacios de
resistencia que lo consideran un bien comun. “En la vision neoliberal, los
derechos de propiedad privada representan la manera mas eficiente para
producir riqueza, lo cual constituye el ‘progreso’. La importancia de hablar
de los bienes comunes reside en entablar un dialogo mas amplio sobre
los tipos de riqueza y de valor”. (Bollier D. p 31).

El valor simbodlico y capital que adquieren las TIC esta ligado a la
capacidad de accién y produccién que generan, este valor se define
constantemente por una lucha de intereses comerciales y publicos, que
ponen en juego los contenidos y formas de organizacion social. Los
valores bajo los cuales se definen y operan no son nuevos, sino que
corresponden a procesos consecuentes a lo largo de la Historia. “Producir
la realidad es un gesto enérgico de la modernidad, y sostenerla una
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empresa titdnica que nos obligd a vincular las tecnologias a los valores.”
(Lafuente A. y Valverde N. p. 124). Retomando las ideas de Lafuente y
Valverde, los valores afadidos a la tecnologia son algo con lo que se
comercia y en su consolidacion producen principios y patrimonios que
como tal pueden ser abordados y debatidos desde nuevos enfoques y
paradigmas, los cuales a su vez van definiendo nuevos patrimonios y
nuevos valores.

El valor del conocimiento como un bien comun y publico, y de acceso
libre mantiene una lucha constante, la cual establece una forma de pensar
diferente a la privatizacion y control de la informacion. “Ahora se ha
borrado esta division general entre lo libre y lo controlado. Internet ha
preparado dicha desaparicion de limites y, presionadas por los grandes
medios, las leyes ahora la han llevado a cabo. Por primera vez en nuestra
tradicion, las formas habituales en las cuales los individuos crean y
comparten la cultura caen dentro del dmbito de accion de las
regulaciones impuestas por las leyes, las cuales se han expandido para
poner bajo su control una enorme cantidad de cultura y creatividad a la
gue nunca antes habia llegado. La tecnologia que preservaba el equilibrio
de nuestra historia -entre los usos de nuestra cultura que eran libres y
aquellos que tenian lugar solamente tras recibir permiso- ha sido
destruida. La consecuencia es que cada vez mas somos menos una
cultura libre y mas una cultura del permiso”. (Lessig, 2004, pp 20-21).

Hablar de un conocimiento libre es pensarlo en la libertad de acceso y
uso que le confiere su caracter universal como un bien comun y publico.
La idea de que es una capacidad humana, individual y colectiva que
permite la organizacion y sistematizacion de la informacion aun prevalece
como un valor social inamovible.

La produccion de conocimiento estd estrechamente conectada a la
libertad de acceso a la informacion, ya que los individuos aprenden,
ensefan y hacen uso de él, por los medios y condiciones sociales y
culturales que lo permiten. El sentido de “libertad” repercute
directamente en los “modelos” de enseflanza que facilitan y fomentan su
produccion, tal como lo entendemos, es una capacidad estrictamente
humana, que requiere determinadas condiciones sociales para su
produccion, aprendizaje, interiorizacion, sistematizacion, transmision y
aplicacion. Si pensamos en la naturaleza nomadica e impredecible de las
formas que lo posibilitan podremos entender la importancia de mantener
un contexto permisible, que fomente el desarrollo de las capacidades y
habilidades que permitan transmitirlo y compartirlo de forma libre y
abierta.

Esta reflexiéon involucra inevitablemente un vinculo entre las normas de
regulacion y control de la industria y las tacticas subversivas de los
espacios de resistencia. Ya que estos agentes participan directamente en
la producciéon y regulaciéon del conocimiento, su emergencia esta ligada a
las condicionantes que permite su desarrollo; si los espacios sociales
permiten mayores capacidades de accidén, mayores serdn las posibilidades
practicas y técnicas para generarlo. Las légicas que promueven su
diversidad y el acceso informativo en distintos contextos pueden
enriguecer las experiencias creativas en multiples direcciones. Es ilégico
el interés comercial de hacerlo una mercancia privativa orientada al lucro
y la exclusién, en vez de considerarlo un bien publico.

Sin embargo, los intereses privativos son una realidad que opera en las
|6gicas del mercado, “La economia del conocimiento -0 economia basada
en el conocimiento- se centra en la produccion, distribucion y uso del
saber, es decir, tanto del conocimiento como de la informaciodn, lo que
supone un conjunto de caracteristicas sociales que le imprimen un
caracter particular. De hecho, en una economia basada en el
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conocimiento, la construcciéon misma de la sociedad se fundamenta en la
produccion, circulacidon y consumo del saber.” (Gascén P. 2002).

La logica privativa que impera en la produccion de conocimiento esta
orientada a generar ganancias sobre una base publica, un bien publico de
caracter social, que se mantiene en lucha. “La producciéon de
conocimiento tiene un alto beneficio social ya que no sdélo constituye un
elemento central para el desarrollo econdmico, sino que es un factor
fundamental para la conformacion de las sociedades y para el crecimiento
de los individuos; por ello es indispensable impulsar su difusion a fin de
que pueda ser utilizado por todos.

Como hemos visto, el conocimiento fue convertido en un producto
especialmente valioso para el desarrollo econdmico, por lo que en una
economia de mercado, su produccioén tiende a privatizarse y a
monopolizarse”. (Gascon 2002 pl13).

El entorno de las TIC, ha generado un nuevo espacio de socializacidon que
por sus caracteristicas técnicas permite la produccion de conocimiento
desde un nuevo campo de interaccion. Sin embargo, la posibilidad de que
este tipo de dindmicas puedan ejercerse de manera libre y abierta,
dependerd del tipo de valoracion y uso social que se le dé.

2. Participacion y afectividad una dimensién politica
del arte

Las formas en que se producen, conservan y distribuyen “los saberes”
estan inmersas en procesos de normalizacién y organizacién social
complejos, que disponen procedimientos y mecanismos de regulacion en
el campo social. La idea de institucionalizacion presupone la insercion de
los individuos a un régimen de vida. La educacion y el arte como tal son
una institucion. “El término institucionalizacion lo asociamos a la accidn
de la institucidén, entendida ésta como un sistema que resguarda el orden
social y cultural y que tiene funciones normativas, una caracteristica
relevante es que trasciende a las voluntades individuales ya que existe un
bien social que debe ser preservado; en este sentido, la escuela, el
profesor y el conocimiento son institucion”. (Molfino 2010). Las formas
institucionalizadas se basan en procedimientos particulares, que definen
las maneras de actuar y accionar de los individuos. Los campos de
especializacidon en que se desenvuelven generan areas de conocimiento
legitimadas por formas particulares de desempefo y especializacion.
Estas formas tienen implicaciones y consecuencias directas sobre otras
formas de pensamiento y accion.

La innovacion tecnoldgica, cientifica y artistica estd implicada en
mecanismos de representacion y aparatos de instrumentalizacion, que
aluden a formas de pensamiento particulares y distintas en periodos de
tiempo diferentes. En légicas de produccion y sistematizaciéon que
repercuten en la transformacion social; y por tanto en los tipos de
circulacion y procedimientos bajo los cuales se producen, distribuyen y
conservan ciertas formas de conocimiento.

La Historia del Arte abarca una compleja red de lecturas y relaciones
socioculturales e histdricas, que definen puntos de vista y formas de
pensamiento enmarcadas por intereses particulares (instituciones, teorias,
técnicas, practicas y conocimientos). “El caracter variado de lo que
denominamos arte es un hecho. El arte no sélo adopta formas diferentes
segun las épocas, paises y culturas; desempefia también funciones
diferentes. Surge de motivos diferentes y satisface necesidades
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diferentes” (Tatarkiewics, 2007 p 63). Como manifestacion cultural es una
forma compleja que se encuentra en constante transformacion, ligado a
las caracteristicas del espacio social. Por tanto, también ligado al
desarrollo tecnoldgico y cientifico, a los sistemas de produccidon y a las
distintas formas de pensamiento que se han desarrollado a lo largo de la
historia.

Con esta perspectiva podriamos decir que las practicas artisticas, han
generado espacios de legitimacion y circulacion de los conocimientos
tedricos y técnicos, inherentes a sus actividades, pero en mutua relacion
con los contextos espaciales y temporales de los momentos histdricos en
gue se han desarrollado “...el artista no actia como individuo aislado, sino
implicado y condicionado por la compleja realidad sociocultural de su
ambiente natural”. (Arafio 1993 p. 12). La figura del artista ha tenido un
papel fundamental en los procesos de distribucién, transmision y
conservacion del conocimiento artistico y por tanto en los pardmetros de
su ensefianza, en su institucionalizacion, en sus fundamentos y en su
practica.

Las formas artisticas de primera mitad del Siglo XX estan caracterizadas
practicamente dos tipos de posturas, la del arte por el arte y la del arte
comprometido con su momento histérico. Las dos han evolucionado
paulatinamente a la par de los entornos socioculturales, junto con los
sistemas de produccidén y la infraestructura tecnoldgica. Para José Luis
Brea (2003) la produccién artistica no ha sido ajena a la evolucion de los
modelos de produccion. “Si al paso de la transformacion de los modos de
la economia y la producciéon que trae el capitalismo en su fase de
desarrollo industrial corresponde un proceso casi generalizado de
taylorizacion fordista del mundo, que implacablemente convierte a la
fabrica en el modelo generalizado de organizacién de los mundos de
vida, las transformaciones consiguientes en la esfera de lo simbdlico
reclaman del artista un nuevo posicionamiento, distanciado del pasivo
papel de ilustrador de los ideales de la clase burguesa que hasta ese
momento se le asignaba, viéndose prioritariamente llamado a producir los
pequenos bibelots que habrian de poblar sus claudicantes interiores. Asi,
el artista encontrard el modo de posicionarse al lado del nuevo sujeto
emergente no solo desde la exterioridad de su propia practica -es decir,
en la toma de posiciéon manifestada en sus actuaciones en tanto que
ciudadano- sino incluso en su propia inmanencia, en el interior mismo de
su praxis como productor intelectual, cultural”. (Brea 2003 p.5).

La produccidén artistica del siglo XX se desbordo en multiples horizontes
y representaciones, fue un espacio abierto en el que dialogaron distintas
perspectivas y enfoques sobre la teoria y praxis del arte. Si bien la
primera mitad se caracterizé por una postura vanguardista, critica y
progresista “La correlacion inestable, pero sostenida, de esa triple
coordenada -entre el desarrollo del capitalismo industrial, la estética
antagonista, y el reclamo de los derechos de la igualdad- define
desplegadas en el dmbito de la visualidad un primer estadio, facilmente
identificable con el horizonte de las vanguardias clasicas.” Brea 2003

p. 8), que impactd en las formas de ensefanza y educacién del arte; la
segunda mitad es mucho mas compleja. En principio por la transicion del
capitalismo industrial al capitalismo de consumo, por la consolidaciéon de
las industrias culturales y del entretenimiento, y por la emergencia de las
revoluciones culturales, que dan origen a las nuevas vanguardias. Las
posturas anteriores se reconfiguran en nuevos modelos y
posicionamientos criticos que se contraponen a los nuevos aparatos de
poder. “La practica critica se decide asi como fundamentalmente critica
de la industria cultural, el ejercicio de su resistencia -no ya transgresion-
se ejerce principalmente contra las determinaciones de hegemonia que
ella decide -y los cédigos e intereses a los que da cobertura- negociando
entonces su dindmica de negacion en relacion al tiempo -y también todo
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hay que decirlo, en proporcién al éxito. Pasado aquel, o logrado este, la
‘recuperacion’ por la industria acaba siempre por cumplirse, si bien el
ejercicio efectivo de una previa recusacion critica opera como
salvoconducto de admisiéon requerido. De este modo, la dindmica
antagonista caracteristica de la primera vanguardia desemboca en un
juego un poco trampeado de tensiones de negacién y absorcion en el
gue las propias armas de recusacion terminan entregadas en manos del
enemigo (segun una imagen de Debord) como testimonios de rendicién,
trofeos cautivos al disentidor reabsorbido”. (Brea 2003 p. 9).

El espacio sociocultural adquiere un caracter relevante para este tipo de
practicas, como hemos visto, en la actualidad la lucha por la libertad y
capacidad de accioén en los espacios fisicos y virtuales resulta crucial para
cualquier tipo de manifestacion sociocultural, y por ende en la produccién
de conocimiento, sea artistico, cultural, cientifico o tecnoldgico.

El sentido politico del arte contemporaneo, estd enclavado en los
referentes tedricos, formales y conceptuales que generaron los
movimientos “revolucionarios” contraponiéndose a los sistemas
masificados y estandarizados de los aparatos de poder. “El caracter
‘revolucionario’ de las practicas artisticas, como modelo de ‘no trabajo’
creativo, resulta evidente e inmediato, y la alianza de los movimientos
beat o neoconceptual, o las proclamas de Beuys, Fluxus o la propia
internacional Situacionista con las diversas organizaciones politicas no es
esta vez una alianza forzada entre ajenos que desean caminar juntos, sino
una concordancia de objetivos y procedimientos, casi, entre idénticos”.
(Brea 2013 p. 11), cuyo objetivo es principalmente enriquecer la
experiencia de los individuos a través de un cuestionamiento sobre su
control y ausencia en la vida cotidiana. La “pobreza de experiencia” es el
detonador que provoca la busqueda de nuevas experiencias.

Otro aspecto importante en este estadio es el que corresponde a la
produccion de deseo, para Brea hay un segundo escenario para la accion,
un espacio en el que se organizan los deseos vy la vida de los afectos. “La
revolucion de las economias libidinales -la revolucion sexual de los afios
sesenta- no es en ese sentido una anécdota o un programa
suplementario: el sistema que mercantiliza el mundo asienta su eficacia
justamente en su poder de regulacién exhaustiva de las economias del
deseo, cuyas fuerzas son derivadas, por la mediacién del ordenamiento
simbolico, a la propia esfera de la mercancia. El asentamiento efectivo del
capital se produce tanto por la apropiaciéon de las fuerzas productivas
como por la imposicion de lineas de cédigo que saturan y someten a las
del deseo, y por lo tanto por el trabajo revolucionario referido a la
transformacion de las estructuras libidinales y de organizacion de las vida
de los afectos es fundamental. En este punto la reflexion deleuzina
desarrollada en el Antiedipo es clave: no hay trabajo revolucionario sin la
subversion de las estructuras que capturan y someten los flujos del deseo.

El capital es simultdneamente un modo de organizacidn de las relaciones
de producciéon y de regulaciéon de la vida de los afectos, y la correlacion
de ambos apunta en todo caso a la mediacidon de un tercer registro: el de
la representacion. Y ese serd, en efecto, el tercer escenario en el que esta
segunda oleada revolucionaria encontrara proyeccion el ‘trabajo artista’.
Siendo el espacio de representacion el espacio que media la relaciones
del imaginario con lo real -del deseo con las figuras con que este se

fija- el trabajo que sobre su critica puede realizarse es fundamental, tanto
mas cuanto que es también en su espacio donde circulan los arquetipos
que fijan las formas de subjetivacion. Todo el trabajo revolucionario en
esta segunda oleada de luchas tiene entonces en los procesos de critica
de la representacion su epitome, y como es obvio el lugar del trabajo
artista -entendido como trabajo productor de representaciones y
articulador por su mediacion de las intensidades afectivas, es decir de un
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trabajo doblemente productor de signo y deseo- tiene en ese nuevo
teatro de la accién revolucionaria una importancia crucial”. (Brea 2003,
p. 1.

El caracter politico de gran parte de la produccion artistica de finales del
Siglo pasado esta demarcado por formas activistas, participativas y
colectivas, el arte es concebido desde una vision reformista de si mismo,
las cuales se han ido transformando al paso del tiempo en nuevos
modelos, con problematicas que siguen complejizando su desarrollo y
produccidn, su ensefanza y su educacion. Estas formas invariablemente
estdn sujetas a los espacios de visibilidad y circulacion del arte a través
de una estructura compleja que requiere de un estudio preciso, y que sin
duda alguna también influye en la manera de ver el arte, de consumirlo,
distribuirlo y conservarlo.

3. El sentido de la movilidad de las practicas
creativas

Si bien es cierto que la reflexiéon artistica sobre los medios de
comunicacion inicia practicamente a principios del Siglo XX, con la
aparicion de la Cibernética en 1942 se generd una serie de implicaciones
tedricas, técnicas vy filosdficas con el campo social y creativo, cruciales
hoy dia, para entender el desarrollo del arte electrdénico y los nuevos
medios. Encuentros y desencuentros afortunados y desafortunados a lo
largo de la historia, estdn marcados en ocasiones por una fascinaciéon
tecnoldgica ciega y a veces por una posicion critica frente a su uso. El
caracter interdisciplinario de la cibernética, generd un campo de
exploracién para el arte, pero también generd una obsesion y fascinacion
qgue de manera dependiente al desarrollo tecnoldgico, ha repercutido
notablemente en el tipo de aproximaciones artisticas que se generan,
incluso con las que fomentan el uso desobediente de la tecnologia. “Los
primeros artistas en trabajar en el contexto especifico de Internet lo
consideraron como un auténtico espacio alternativo, auténomo, con una
extraordinaria capacidad para contraponerse a las légicas de las
instituciones gestoras del mundo del arte, y como un campo ideal para el
desarrollo de una practica artistica radicalmente inmaterial, procesual,
colaborativa, mas vinculada a la produccion de situaciones y procesos
comunicativos particulares que a la generacién concreta de obras”.
(Prada, 2012, p9).

El desarrollo de las infraestructuras culturales, sociales y tecnoldgicas
sigue en desarrollo y su impacto seguird influyendo en las formas
artisticas. Retomando las ideas de Rosseti (2011), podemos decir que
“...debido a los tiempos exageradamente acelerados del desarrollo
tecnoldgico, corresponde una reflexion andloga sobre las nuevas
propuestas estéticas que involucran a todos los protagonistas del mundo
del arte: pintores, escultores, musicos, cineastas y videoartistas, creativos
del mundo de la publicidad, galeristas y curadores” (Rosseti 2011 p 21), y
también podriamos decir que involucra a los educadores del arte.

La consolidacién de los sistemas de produccion y el desarrollo
tecnoldgico han permitido el surgimiento de nuevos enfoques en la
estructura del conocimiento y su influencia en el campo de las ciencias
naturales y las humanidades es indudable. Las problematicas del discurso
artistico involuntariamente implican una reflexion profunda sobre las
relaciones que mantiene con el campo social, y en este sentido
necesariamente una reflexidon sobre las afecciones que el desarrollo que
las telecomunicaciones y las industrias del entretenimiento producen en el
campo artistico y educativo.
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La produccidén artistica contemporanea va ligada al acelerado desarrollo
de las sociedades modernas, las disciplinas tradicionales se han
transformado, generado nuevos dispositivos de enunciacion, a través de
procesos subjetivos complejos, hibridos y transculturales que se reflejan
en formas creativas productoras de conocimiento. “En mayor o menor
forma se ha posicionado un arte hibrido que, al mezclar géneros y
técnicas, puede ser considerado el predecesor mas inmediato de la actual
produccion que utiliza como soporte principal las pantallas y reafirma un
lento proceso de audiovisualizacion del arte. Nuevas tendencias como el
Software Art, el Arte Digital, el Net Art o el Arte Electrénico y Arte Virtual
constituyen un abanico de espacios artisticos mediados por las
computadoras. Estas intervienen a diferentes niveles off line y on line: en
lo creativo, con la aportacion de software (...) en la difusién, con la
colocacidon en la red de sitios de artistas, galerias, museos virtuales, y la
exhibicion de las obras con la utilizacion de pantallas y artefactos
electrénicos posicionados en ambientes sonoros”. (Rossetti 2011, p. 20).

El acelerado desarrollo tecnoldgico y su incidencia en la transformacion
de las formas sociales es inminente y desde el campo de las artes
visuales se requiere de una aproximacion critica y reflexiva que cuestione
las formas tradicionales en que opera el arte y los medios tecnoldgicos,
implementando nuevos modelos a través de usos distintos a los
comerciales.

Las divergencias entre las teorias y practicas del arte relacionado a la
tecnologia plantea un panorama extenso de posibilidades discursivas ya
sean conceptuales y/o técnicas, que se expanden a través de procesos
creativos insertos entre los diferentes campos de accion; generando asi
territorios nuevos para la experimentacion, coherentes con los contextos
y experiencias vivenciales de los individuos creativos.

El desarrollo de las sociedades contempordneas implica cambios
paulatinos que modifican nuestras maneras de interactuar, las
transformaciones econdémicas, politicas y culturales generan nuevas
formas sociales a las que se suman nuevas concepciones de identidad,
nuevas redes de comunicacién, nuevos sistemas de produccidn y nuevos
modelos de participacion y organizacion social, los cuales impactan en la
produccién simbdlica y cultural, en las formas de produccidn artistica y
en su educacion expandiendo las investigaciones y producciones en
multiples direcciones, pero sin lugar a dudas con un fuerte caracter
politico concerniente a la vida en todas sus extensiones. “El capital parece
enfrentar a un mundo suavizado -o, realmente, un mundo definido por
nuevos y complejos regimenes de diferenciacion y homogeneizacion,
desterritorializacion y reterritorializacion. La construcciéon de los pasajes y
limites de estos nuevos flujos globales ha estado acompaniada por una
transformacion de los propios procesos productivos dominantes, con el
resultado que el rol del trabajo fabril industrial ha sido reducido y la
prioridad otorgada al trabajo cooperativo, comunicacional y afectivo. En
la posmodernizacién de la economia global, la creaciéon de riqueza tiende
cada vez mas hacia lo que denominamos produccién biopolitica, la
produccion de la misma vida social, en la cual lo econdmico, lo politico y
lo cultural se superponen e infiltran crecientemente entre si”. (Hardt y
Negri, 2000, p. 5).

En la contemporaneidad la dimensidon politica del arte y su educacion
esta relacionada al concepto de biopolitica, las formas en que se
expanden, se cruzan y relacionan, estan en funcidn de las formas de vida,
en los sistemas de interaccion social, en las practicas socioculturales que
definen y defienden los territorios y contextos en que se producen, pero
estos intereses no son exclusivos del campo artistico, también lo son de la
industria.
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El arte no es una forma fija, al igual que otras formas socioculturales
como la educaciodn, el desarrollo tecnocientifico o la economia, es
también un espacio en proceso continuo de transformacion, que difiere
segun las caracteristicas espacio-temporales en las cuales se circunscribe
y a pesar de encontrarse intimamente ligado a los otros es diferente,
tanto por las formas institucionales que los sostienen, como por las
distintas capacidades de accion que genera dentro del complejo
entramado sociocultural. Esta diferencia no excluye la posibilidad de
generar relaciones nuevas y diferentes entre ellas, nuevos territorios de
experimentacion y creacidén que expanden las formas tradicionales de la
educacion, la critica, el activismo y del mismo arte, incluso de la
economia, la politica y cualquier manifestacion sociocultural.

Hablar de la institucionalizaciéon del arte es un tema complejo. Sin
embargo, podemos decir que la praxis del arte ha atravesado por una
serie de procesos continuos que han definido su propia
institucionalizacion y al mismo tiempo han abierto una critica constante
sobre si mismo, de ahi la tendencia que explicitamente refiere a “la critica
institucional”, la cual le ha permitido expandir sus fronteras, generando
nuevos espacios de accion, de experimentacion y de subversion. No
obstante, los cambios tecnosociales y culturales transforman
continuamente los entornos y las capacidades de accion en algunas
practicas se vuelven obsoletas y reiterativas. “Sin ningun tipo de relacion
antagonista o ni siquiera agonistica con el statu quo, sin ningun afan de
cambiarlo, lo que se acaba por defender consiste en poco mas que en
una variacion masoquista de la autoservicial ‘teoria institucional del arte’
promovida por Danto, Dickie y sus seguidores (una teoria del
reconocimiento reciproco entre miembros de un grupo de afines -lo que
se llama equivocamente un ‘mundo’- reunidos por su culto al objeto
artistico). Se cierra asi el bucle, y lo que en el arte de los afios sesenta y
setenta habia sido una corriente transformadora compleja, inquisitiva y a
gran escala, parece llegar a una via muerta con determinadas
consecuencias institucionales: complacencia, inmovilidad, pérdida de
autonomia, capitulacion frente a distintas formas de instrumentalizacion...”
(Holmes, 2007).

A pesar de la obsolescencia técnica y formal, la practica artistica en
cuanto que espacio critico sigue en movimiento, transformandose y
generando nuevos espacios de experimentacion y de accion expandiendo
sus fronteras en nuevos territorios, en espacios creativos que escapan a
las formas domesticadas del arte.

“La ambicion extradisciplinar consiste en llevar a cabo investigaciones
rigurosas en terrenos tan alejados del arte como son las finanzas, la
biotecnologia, la geografia, el urbanismo, la psiquiatria, el espectro
electromagnético, etc., para impulsar en estos terrenos el ‘libre juego de
las facultades’ y la experimentacioén intersubjetiva que caracterizan al arte
moderno y contempordneo, pero también para tratar de identificar,
dentro de esos mismos dominios, los usos espectaculares o
instrumentales que con tanta frecuencia se hacen de las libertades
sorpresivas y subversivas del juego estético...” (Holmes, 2007).

Los nuevos sistemas de produccion se basan en formas de regulaciéon y
organizacion como el capitalismo cognitivo y afectivo, y ante este
enfoque es necesario mirar de nuevo al espacio social, para buscar un
lugar diferente, con el objetivo de generar nuevas propuestas criticas que
expandan las posibilidades expresivas, técnicas y metodoldgicas del arte.
Un acto de resistencia en beneficio de los individuos que habitan el
campo social, tecnoldgico y natural del mundo.

“El trasfondo frente al cual el arte se situa ahora es un estado particular
de la sociedad. Lo que una instalacion, un performance, un concepto o
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una imagen mediada pueden hacer con sus medios formales y semidticos
es marcar un cambio posible o real respecto de las leyes, las costumbres,
las medidas, las nociones de civilidad, los dispositivos técnicos o los
organizacionales que definen cémo debemos de comportarnos y cémo
debemos relacionarnos unos a otros en determinado tiempo y lugar. Lo
que hoy en dia buscamos en el arte es una manera diferente de vivir, una
oportunidad fresca de coexistencia...” (Holmes, 2007).

El sentido de lo biopolitico en este contexto pone en accién el valor de la
vida. En el campo del arte y su educacioén el sentido de lo politico ha
marcado una manera particular de creacidén que se contrapone a los fines
comerciales y privativos de las industrias contemporaneas, ya que los
intereses empresariales han generado nuevas formas de integracion que
van modelando lentamente nuestros habitos en beneficio de la
comercializacion afectiva y cognitiva. “El individuo sirve y se sirve, a su
vez, de una economia basada en el deseo, la afectividad y el placer,
incluso en el gozoso desaparecer inducido por las industrias del
entretenimiento. De manera que en el contexto de las sociedades mas
desarrolladas tecnolégicamente, el poder econdmico no pretende seguir
fundamentando todos sus privilegios en una explotacion de los sujetos
como fuerza de trabajo, sino en la cada vez mas lucrativa regulacion de
sus formas de vida, sus dindmicas vitales e interacciones personales y
afectivas, de sus emociones, de sus hdbitos de consumo y satisfaccion”.
(Prada, 2012, p. 87). Los sistemas de regulacién y poder tampoco son
estaticos se expanden y generan formas dependientes de las industrias,
influyendo directamente en la transformacidén del espacio sociocultural.
“Es decir que en el concepto de produccion (ligado histéricamente al de
mercancia) estd siendo continuamente ampliado, pues las nuevas
industrias estan cada vez mas volcadas en el placer y el entretenimiento,
asi como en la produccidon informatizada de bienes ‘inmateriales’ y de la
informacion, lo que producen en realidad son contextos de interaccion
humana, es decir, que en su empefio estd, sobre todo, la produccidn de
sociabilidad en si misma” (Prada, 2012, p. 87).

Ante este panorama podemos decir que el derecho a la libertad de
accién en el campo social es un bien comun y que en su caracter
biopolitico le compete al campo social defenderlo y hacerlo posible. El
arte en tanto manifestacion sociocultural estd inmerso en este ejercicio
libertario y de resistencia. La reconfiguracion y expansion de sus fronteras
y capacidades dependerd de las caracteristicas contextuales, espaciales y
temporales en las que se encuentra inmerso, y esto compete en gran
medida al campo educativo, a las formas en que se produce, distribuye y
conserva el conocimiento, a la libertad de acceso a la informacion y a
libertad de accién en los diferentes entornos sociales y culturales.

“Cuando un territorio de posibilidad emerge, cambia el mapa social, tal
como una avalancha, una inundacién o un volcan lo hacen en la
naturaleza. La manera mas facil en que la sociedad protege su forma
existente es la simple negacidn, pretendiendo que el cambio nunca ha
tenido lugar: y eso de hecho funciona en el paisaje de las mentalidades.
Un territorio afectivo desaparece si no se le elabora, construye, modula,
diferencia o prolonga con nuevos avances y conjunciones. No tiene caso
defender esos territorios, incluso creer en ellos es tan solo el comienzo
mas nimio. Lo que se necesita de manera urgente es que se les desarrolle
con formas, ritmos, invenciones, discursos, practicas, estilos, tecnologias,
es decir, con codigos culturales. Un territorio emergente es apenas tan
bueno como los cdédigos que lo sustentan. Cada movimiento social, cada
desplazamiento en la geografia del corazén y cada revolucidn en el
equilibrio de los sentidos necesita su estética, su gramatica, su ciencia y
su legalidad. Lo que significa que cada nuevo territorio necesita artistas,
técnicos, intelectuales, universidades. Pero el problema es que los cuerpos
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expertos que ya existen son fortalezas que se defienden a si mismas
contra otras fortalezas.” (Holmes, 2007).

4. Conclusiones

La posibilidad de expandir las fronteras disciplinares del arte y su
educacion frente a las estrategias comerciales del capitalismo cognitivo y
afectivo requiere de espacios abiertos a la reflexion continua, a la
implementacidon permanente de acciones que se escapen a los intereses
inquisidores de los aparatos de poder y control de las nuevas industrias.
Implementar tacticas de movilidad y desplazamientos disciplinares que se
escapen a los aparatos de poder requiere de capacidades criticas,
analiticas y activas; para mantener un espacio para la libertad de accién y
equidad es necesario defenderlo y renovarlo constantemente.

“En este contexto, la posibilidad de una resistencia politica eficaz, mas
que en la negatividad de la critica, parece residir, por el contrario, en un
operador desde dentro de la propia produccion biopolitica, en una activa
apropiacion de esta por parte de los sujetos, un proceso solo posible a
partir del reconocimiento de los potenciales emancipadores inherentes a
algunos de los principios, que como el afecto, la cooperacion, la amistad,
la compafia, etc., forman parte esencial de la dindmica productiva
biopolitica (...) Hasta ahora, la capacidad transformadora a nivel social
inherente a estos principios habia permanecido practicamente inactiva, al
ser mantenidos aquellos en la superficialidad que exige su inmediata
utilidad y eficacia productiva. Conseguir rescatarlos de su domesticacion
empresarial es misién de la nueva resistencia, que debe hacer patente el
potencial que contienen para la produccidon de nueva comunidad, para la
generacién de una activa puesta en marcha del principio de lo comun. Lo
que, en ultimo término, no seria sino la afirmacion de la expansiva
potencia de libertad y de apertura ontoldgica que comporta el afecto. Y
puede que la creacioén artistica (no olvidemos que tradicionalmente la
experiencia estética ha sido considerada como <<afectividad pura>> sea
uno de los mejores medios para imaginar este rescate”. (Prada 2012,

p. 62).

Retomando las ideas de Brian Holmes también podriamos decir que, “El
activismo tiene que confrontar obstaculos reales: guerras, pobreza, clase
y opresion racial, fascismo rastrero, neoliberalismo toxico. Sin embargo, lo
que enfrentamos no son solo soldados con armas sino sobre todo capital
cognitivo: la sociedad del conocimiento, un orden atrozmente complejo.
Lo impactante, desde el punto de vista afectivo, es el caracter de zombie
de esa sociedad, su insistencia en el piloto automatico, su gobernancia
cibernética. Como los sistemas de control se llevan a cabo por disciplinas
con accesos excesivamente regulados a otras disciplinas, el origen de
cualquier lucha en los campos de conocimiento tiene que ser
extradisciplinaria. Comienza fuera de la jerarquia de las disciplinas y se
mueve a través de ellas transversalmente, adquiriendo estilo, contenido,
aptitud y fuerza discursiva en el camino. La critica extradisciplinaria es el
proceso por el que las ideas afectivas -i.e. las artes conceptuales- se
vuelven esenciales para el cambio social. Pero es vital mantener el
vinculo, presente en las afueras del conceptualismo, entre la idea
infinitamente comunicable y la performatividad incorporada y singular. La
sociedad mundial es el teatro del arte afectivista, el escenario en el que
aparece y el circuito en el que se produce significado”. (Holmes, 2007).

Desde esta perspectiva la democratizacion del arte, la idea de
antagonismo y el valor de la diferencia como juicio estético apela a un
ejercicio complejo de integracion y participacion fundado, ya no en la
idea del consenso y la “armonia”, sino en el disenso y la diferencia,
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principio de relaciones que permite la construccion de nuevos modelos
de interaccidn y participaciéon social para la producciéon comun de
conocimiento desde otra ldgica, la de la cultura libre y abierta. El “arte”
como tal se convierte en el dispositivo de enunciacion que le permite al
sujeto ejercer su capacidad interpretativa y significativa de manera critica.
De igual manera en la légica normativa de las tecnologias de la
informacioén y la comunicacion se requiere de un posicionamiento critico,
por lo menos de parte de sus usuarios, para ampliar las posibilidades
discursivas de los medios comerciales, evidenciando las diferencias y
necesidades expresivas de los distintos grupos sociales que integran el
horizonte de las comunicaciones humanas.

El desarrollo tecnoldgico, los cambios politicos y culturales, asi como las
transformaciones en los sistemas de produccion cada vez son mas
acelerados. Hoy dia podemos hablar de economias liquidas y afectivas, de
micropoliticas y biopoliticas conceptos que refieren a los cambios y
diferencias a los que se enfrentan las sociedades contemporaneas, para
José Luis Brea estamos atravesando un umbral que nos llevara a un tercer
estadio, para Manuel Castells estamos en fase de transicién de la sociedad
de la informacién a la sociedad del conocimiento siempre y cuando
trabajemos en ello, podriamos decir que una de las condiciones por las
gue estamos atravesando es el cardcter movil de los espacios
socioculturales y que para poder entenderlos es preciso generar una
|6gica de percepcion acorde a la movilidad de los espacios
socioculturales econdmicos, politicos y en nuestro caso a los artisticos y
educativos.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Arafio, J. C. (1993) La nueva educacion artistica significativa: definiendo la educacion artistica en
un periodo de cambio. Editorial Complutense, Madrid.

Bollier D. (2008) Los bienes comunes: Un sector soslayado de la creacion de riqueza (The
Commons: A neglected sector of Wealth_Creation). Genes, Bytes y Emisiones: Bienes comunes y
ciudadania. Fundacidon Heinrich Baéll, México.

Brea, J. L. (2003) El tercer umbral. Estatuto de las practicas en la era del capitalismo cultural.
Disponible en: http:/www.joseluisbrea.net/ediciones cc/3rU.pdf

Broncano, F. (2008) 05 Ciudadanos cyborgs. La dimensién técnica de la democracia y la
dimension politica de la técnica. Segundo apartado del c.1 “La dimensidn técnica de la democracia
y la dimension politica de la técnica”, Entre ingenieros y ciudadanos. Filosofia de la técnica para
dias de democracia. Cuerpo-Experimental-Transmutativo. Centro Multimedia del CENART, México.
Disponible en: http://cmm.cenart.gob.mx/publicaciones/cuerpoexperimental.pdf

Echeverria J. (2008) 06 Cuerpo electronico e identidad.l. 1 Este articulo ha sido elaborado en el
marco del proyecto de investigacion sobre “Axiologia y dindmica de la tecnociencia” financiado

por el ministerio de Ciencia y Tecnologia durante el periodo 2000-2002. Cuerpo-Experimental-

Transmutativo. Centro Multimedia del CENART, México. Disponible en: http://cmm.cenart.gob.mx,
publicaciones/cuerpoexperimental.pdf

Gascoén P. (2008) La economia del conocimiento o la reinvencién del capitalismo. VEREDAS 17
UAM-XOCHIMILCO México.

Hardt M. y Negri A. (2000) Imperio. De la edicién de Harvard University Press, Cambridge,
Massachussets.

Helfrich S. y Hass J. (2008) Genes, Bytes y emisiones: Acerca del significado estratégico del
debate de los bienes comunes. Genes, Bytes y Emisiones: Bienes comunes y ciudadania.
Fundacién Heinrich Boll, México.

Holmes, B. (2007) Investigaciones extradisciplinares. Hacia una nueva critica de las instituciones.
Traduccién de Marcelo Expdsito, revisada por Brian Holmes y Joaquin Barriendos. Disponible en:
http://eipcp.net/transversal/0106/holmes/es

Holmes, B. Manifiesto afectivista. Traduccion de Javier Toscano revisada por Brian.

Holmes. Des-Bordes N.2 O. Disponible en: http:/www.des-bordes.net/des-bordes/brian _holmes.php

REVISTA DE ESTUDIOS DE JUVENTUD — septiembre 13 | n2 102



La fuente, A. y Valverde N. Botdnica linneana y biopoliticas imperiales espafiolas.

La fuente A. (2012) Las dos orillas de la ciencia. Fundacién Jorge Juan Marcial Pons Historia,
Madrid.

Lessig, L. (2004). Free Culture. How Big Media Uses Technology and the Law to Lock Down
Culture and Control Creativity. New York: The Penguin Press.

Prada, J. M. (2008) 07 Economias afectivas: Vida y biopolitica. Cuerpo-Experimental-
Transmutativo. Centro Multimedia del CENART, México. Disponible en: http://cmm.cenart.gob.mx

publicaciones/cuerpoexperimental.pdf

Prada, J. M. (2012) Préacticas artisticas e Internet en la época de las redes sociales. Akal/Arte
Contemporaneo, Madrid.

Rosseti, L. (2011) Videoarte Del cine experimental al arte total. Universidad Auténoma
Metropolitana, México. Disponible en: http:/bidi.xoc.uam.mx/tabla_contenido_libro.php?id
libro=345

Tatarkiewicz, W. (2007) Historia de seis ideas. Arte, belleza, forma, creatividad, mimesis,
experiencia estética. Alianza Editorial, Madrid.

Jovenes, tecnofilosofia y arte digital

39






Paula Sanchez Perera. Licenciada en Filosofia. Estudiante de master en la
DOCUMENTOS Universidad Carlos Il de Madrid.

Gloria Andrada de Gregorio. Licenciada en Filosofia. Estudiante de doctorado en la
Universidad Auténoma de Madrid.

3

Dispositivos, protesis y artefactos
de la subjetividad ciborg

Creo que seres como yo tendemos a ponernos paranoicos
respecto de nuestros origenes. A veces sospecho que no soy
quien creo ser, a veces creo que falleci hace mucho tiempo
y alguien tomdé mi cerebro y lo puso en este cuerpo, tal vez
nunca existiéo un yo real y soy completamente sintética...

MAYOR MOTOKO KUSANAGI (Kusanagi Motoko),
Ghost in the Shell (Mamoru Oshii, 1995)

El objetivo del presente ensayo no es otro que evitar los usuales diagndsticos tecnofobicos para
poder esclarecer, sin barreras, las permutaciones que sigue la condicion humana en una época
donde juventud y desarrollo tecnoldgico surgen como nociones paralelas. Para ello, escogemos la
metafora que mejor escenifica la condicion hibrida que nos asola, el ciborg. Como ciborgs,
analizamos el impacto que la tecnologia actual (TIC, robdtica, cibernética y nanotecnologia) ha
tenido sobre nuestra vida ordinaria al modificar su papel: un paso desde un rol instrumental y
mimético a otro consustancial, donde se convierte en una extension de lo humano. Asi, en la
narracion panoramica de esta dinamica que presentamos, en la que progresivamente se desdibujan
los Iimites entre lo mecanico y lo organico -socavando la posibilidad de una subjetividad estable y
coherente propia del modelo cartesiano- hacemos del concepto de hibridacion protagonista de
nuestro relato. Con el clborg como metéfora y la hibridacién que entierra los esencialismos y
dicotomias de la modernidad como nocidon axial, realizaremos un analisis del tipo de subjetividad,
tanto individual como colectiva, y de su amalgama de conceptos, ya no especificamente
discernibles (identidad, cuerpo, agencia, mente y percepcioén), a través de la exploracion de
diversos dispositivos y tecnologias del yo como: protesis bidnicas, las gafas de google o biochips.

Palabras clave: ciborg, hibridacion, protesis, biochips, identidad,
posmodernidad, ciberfeminismo.

1. Introduccién

Aquellos delirios de ciencia ficcidon, donde seres con manos metalicas y
cerebros aumentados tecnoldgicamente deambulaban por una ciudad
plagada de una masa de imagenes digitales, resultaron no ser
alucinaciones, sino una suerte de premonicion del desarrollo de lo
humano. El contexto actual nos muestra un incalculable universo de
dispositivos y artefactos, donde juventud y desarrollo tecnoldgico surgen
como nociones paralelas. Tenemos los bolsillos plagados de dispositivos
inteligentes, nuestra vida esta disponible on line, poseemos distintos
cuerpos virtuales. Frente a dicho entorno, escogemos al ciborg como
portavoz paradigmatico de nuestra condicion hibrida. Armadas con la
metafora del ciborg recorreremos de manera panordmica las diversas
permutaciones tecnolégicas que ha sufrido la condicion humana.

Tratar de determinar el alcance actual de la tecnologia en la vida humana
resulta a menudo una tarea tan imposible como ingenua, pues
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Q)

En el terreno de la salud y los
cuerpos, con el abismal
desarrollo tecnoldgico, nos
encontramos frente una
navaja de doble filo préoxima a
la biopolitica de Foucault. Por
una parte, gracias al control
de enfermedades podemos
prolongar nuestra vida hasta
extremos antes
insospechables; por la otra,
los cientificos
simultaneamente han
perfeccionado las formas de
infectar a la poblacion con
nuevos genes hereditarios en
contextos bélicos. Ejemplo de
esto, fue como los sistemas
teledirigidos/humanos se
convirtieron en un sistema de
armamento clave en la guerra
en contra de Al Qaeda,
credndose nuevas vacunas
para reprogramar nuestros
sistemas inmunes.

42

practicamente se haya inserta en todas las dimensiones de nuestra vida.
Dentro de nuestros cuerpos y fuera de ellos, en nuestros modos, medios
y habitos de comunicacién, en nuestros sentidos... Los ciberimplantes, las
hormonas, los trasplantes de drganos, la gestion del sistema inmunoldgico
en el VIH, la web, los marcapasos, los teléfonos, las lentes de contacto, las
dentaduras postizas, protesis ortopédicas, automoviles, computadoras y
demas protesis ya nos modificaron (1). No somos animales, robots,
humanos. Todos somos ciborgs. Acudiendo a tales “extensiones” ahora
podemos “ver”, casi instantdneamente, no ya solo a unos metros de
distancia, sino lo que ocurre en cualquier parte del mundo, del sistema
solar y, respetando las leyes de la fisica, en muchas partes del universo
conocido. Podemos oir y mantener conversaciones simultdneamente con
personas situadas en la otra parte de nuestro planeta, y podemos estar
intercomunicados, permanentemente, con practicamente todas las
personas que conocemos. En cuestion de horas podemos atravesar y
desplazarnos por océanos y continentes, y en nuestros ordenadores
podemos memorizar y almacenar gran parte del conocimiento humano.
Incluso, en la escala de lo pequefio, podemos contemplar hasta los
mismisimos atomos.

La incertidumbre estaba servida y fueron muchos los conceptos que se
acufaron para describir esta dindmica que propiciaba un singular cambio
cualitativo en las sociedades humanas. Asi, diversos autores denominan
“cibercultura”, a la agrupacion de una serie de fendmenos culturales
contemporaneos ligados principal, aunque no Unicamente, al profundo
impacto que han venido ejerciendo las tecnologias digitales de la
informacién y la comunicacién sobre aspectos tales como la realidad, el
espacio, el tiempo; el humano mismo y sus relaciones sociales. Primero
Kerckhove (1997) y luego Lévy (2007) definieron la cibercultura como la
tercera era de la comunicacion, en la que se habria configurado un
lenguaje todavia mas universal que el alfabeto: el lenguaje digital. Nos
encontramos, en definitiva, ante un nuevo paradigma denominado
Sociedad de la informacion (McLuhan, 1964). Esta es una época en la que
no solo disponemos de los medios para acceder de manera casi ilimitada
a la informacién generada por los demas, sino que también podemos
convertirnos nosotros mismos en generadores y difusores de informacion
y conocimiento.

Dentro de esta deriva, el actor principal o el sujeto de la era tecnoldgica
es, sin lugar a duda, el joven. El los ultimos 20 aflos el impacto de la
tecnologia ha sido tal, que juventud y desarrollo tecnoldgico surgen como
nociones paralelas. Para la mayoria de jovenes espafioles, el teléfono
movil es tanto un objeto cotidiano e imprescindible como un elemento de
autoimagen. Pero no solo eso, lo comun es tener ordenador propio,
Internet de alta velocidad, webcam, videoconsolas, Mp3... artefactos que
forman parte de nuestra cotidianeidad y constituyen herramientas
esenciales para comunicarnos, compartir, consumir, participar o creat.
Para nosotros, Internet es un espacio de ocio y de trabajo. Una prueba de
ello es este ensayo, escrito a cuatro manos desde ubicaciones distintas,
utilizando procesadores de texto on /ine y plataformas sociales para
comunicarnos.

Para la juventud el uso de las tecnologias digitales no se limita a ser un
mero Util, sino que su desempeio ilustra formas caracteristicas de gestion
de la identidad y la privacidad (Tabernero, Aranda, y Sdnchez-Navarro,
2010). Fruto de esto, la juventud ha contribuido de manera decisiva al
desarrollo de una cultura participativa, apoyando la creacion vy el
intercambio dentro de una dindmica informal de afiliaciones, donde los
que tienen mas experiencia comparten sus conocimientos con los que
estdn comenzando. Vivimos lo digital y lo virtual como un estilo de vida y
un modo de relacion personal y social.
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Los dispositivos son unidades
de almacenamiento de datos,
como el prototipico disco
duro, mientras que los
artefactos son cualesquiera
objetos disefiados para
desempenar una funcién
especifica, generalmente para
extender los limites materiales
del cuerpo. Por ello, aunque
todo dispositivo es un
artefacto, no todo artefacto es
un dispositivo o un aparato.

En tal contexto global de omnipresencia tecnoldgica, y con la juventud
como protagonista, escogemos la metafora del ciborg como fiel
representante de nuestra condicién hibrida. El ciborg fue aquella criatura
ideada en 1960 por Kline y Clynes, caracterizada por ser un compuesto
indiscriminado de elementos organicos y dispositivos cibernéticos. Un
ejemplo cotidiano lo encarnan cada dia aquellas personas a las que se les
haya implantado un marcapasos; ciborgs, en la medida en que no podrian
sobrevivir sin dicho componente mecanico. Algo mas tarde, a finales del
siglo XX, la imagen del ciborg como ser que no es ni humano ni maquina,
ni hombre ni mujer, fue recuperada por ciberfeministas como Donna
Haraway (1991) en su Manifiesto Ciborg. Como advirtiera Haraway, en la
matriz digital el organismo cibernético alcanza la posibilidad real de
reescribir las relaciones estereotipadas de identidad, género y sexualidad,
propiciando la metamorfosis hacia una entidad “posthumana” capaz de
reestructurarlas. Nuestra labor serd, entonces, la de fotografiar la
panoramica de su subjetividad, analizando las diversas modulaciones que
dispositivos, artefactos y protesis (2) han articulado en la condiciéon
humana.

Si bien el ciborg comporta odios recalcitrantes y ansias utdpicas, nuestro
objetivo serd también el de enfrentarnos a los usuales diagndsticos
tecnofdbicos y tecnofilicos de su impronta. Ambos determinismos
acarrean la peticion de principio de definir a la tecnologia, desde el
comienzo, o bien como un compafero fiel del capitalismo global que ata
al ser humano a su légica perversa, o bien como una recompensa de una
promesa redentora siguiendo aquel mito del progreso racional e
indefinido que se fraguo en la llustracion. Sin embargo, aislan de sus
analisis el hecho de que toda tecnologia no solo involucra usos concretos,
sino también posibles, los cuales, no son independientes del marco
sociocultural en el que se desarrollan. Lo curioso es que ambas
perspectivas, larvadas en la visidon dualista moderna, reproducen la
ambivalencia que genera la tecnologia, ante la que tan solo pretendemos
invitar a la reflexion, mas alld de su defensa a ultranza o su habitual
demonizacion. En dicho sentido, resultara crucial rescatar la fuerza de la
nocién foucaultiana de tecnologia que escapa de la comprension
reductora de la técnica como un conjunto de objetos, instrumentos,
maquinas u otros artefactos. Por el contrario, para Foucault (1990) una
técnica es un dispositivo complejo de poder y de saber que integra los
instrumentos y los textos, los discursos y los regimenes del cuerpo, las
leyes y las reglas para la maximizacién de la vida, los placeres del cuerpo
y los enunciados de verdad.

Ademads, como ya viera Heidegger (1949), estamos encadenados a la
técnica, lo queramos o no, puesto que se encuentra ligada al ser humano
formando parte inextricable de la historia del ser. También Donna
Haraway (1995) ha mostrado cédmo ya en el discurso de la antropologia
colonial la definicion de humanidad depende de la nocién de tecnologia:
el humano se define como un animal que utiliza instrumentos, por
oposicidon a los primates y a las mujeres. Condiciéon humana definida y
demarcada por la técnica ya desde Grecia, como insiste Lyotard (1988),
puesto que la expresion techné remite simultdneamente a formas de
produccién tanto artificial, como de generacion natural.

2. Subjetividad ciborg

El ciborg, abreviatura de cybernetic organism, fue un término ideado en
1960 por Clynes y Kline para hacer referencia a aquella fusidon entre un
organismo Vvivo y una maquina cuyo objetivo fuese mejorar las funciones
orgdnicas mediante altas tecnologias. La genealogia del término esta
estrechamente ligada al escenario para el que fuera fabulada: un ser
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humano mejorado capaz de sobrevivir en un entorno extraterrestre.
Ademas, su contexto, la guerra fria y los recurrentes viajes espaciales, a
menudo fallidos (Apollo XIII, Challenger), contribuyeron a que la metafora
sobreviviera en el campo militar, para el cual la ingenieria aplicada aun
hoy disefia siguiendo el modelo del soldado bidnico: cascos de pilotos de
combate armados con visores que procesan informacion, o trajes de
asalto con filigranas cibernéticas. Su antecedente, la otra gran metafora
de la incorporacién del siglo XX, fue el robot que, a diferencia del ciborg,
se gestd no en un laboratorio biotecnoldgico sino en la fabrica,
emparentado al capitalismo industrial y caracterizado por ser una
maqguina mas mimética que funcional. Otra nocidn colindante al ciborg es
el androide, un robot de apariencia humana, pero mecanico y autdmata,
fielmente representado por C3PO o T-800. Este es un campo donde la
cultura popular, desde la cinematografica Blade Runner (1982) hasta la
literatura de ciencia ficcidon de Philip K. Dick y Stanislawa Lem, lejos de
ofrecer una vision simplista y devaluada del ciborg nos proporcionan las
claves estéticas, ontoldgicas y epistemoldgicas fundamentales para trazar
las diversas narrativas de su imaginario popular. Pero no es solo ciencia
ficcion: proétesis dentales, ortopédicas o mamarias, audifonos y
marcapasos, coérneas artificiales o caderas de titanio y, hasta valvulas
cardiacas, suponen ejemplos mas que palpables del ciborg cotidiano.

De hecho, nos sobran modelos para describir esta contemporanea
condicién hibrida que fluctua indistintamente entre lo organico y lo
tecnoldgico: el corredor y olimpico sudafricano Oscar Pistorius
reconstruyd sus piernas con fibras de carbono compitiendo en los juegos
Olimpicos de Pekin; el cineasta canadiense Rob Spence palid su ceguera
en el ojo izquierdo con una minicdmara inserta en sus cuencas oculares;
la nadadora Nadya Vessey reemplazoé sus piernas amputadas por una cola
de sirena; el finlandés Jessy Jalava se colocd un dedo pendrive tras haber
perdido una falange en un accidente de trafico; y el pintor inglés Neil
Harbisson, el defensor a ultranza de la condicién ciborg y artifice de una
parte del movimiento, corrigié su acromatopsia con un ojo cibernético
que traduce los tonos de color en sonidos mediante sus frecuencias de
onda. Asi, la clonacion, el cultivo de drganos, los avances en las
neurociencias, el desciframiento del genoma humano, la electrdnica
molecular, la ingenieria bidnica o la nanotecnologia no solo amplifican la
condicion humana hacia derroteros confusos de su génesis orgadnica, sino
que, como sostuvo Francis Fukuyama (2002), reencauzan la estela de la
evoluciéon logrando que en pocas décadas el Homo Sapiens deje paso al
Homo Ciborg.

Si bien la practica tecnocientifica y sus productos nos proporcionan la
imagen adventicia del ciborg, otro tanto podriamos decir de lo que
ocurre en la academia. Desde la filosofia posestructuralista y las
diferentes corrientes postfeministas como la teoria queer, pasando por la
critica literaria y la teoria estética, hasta el movimiento cyberpunk de la
“nueva carne” se insiste en fragmentacion del yo vy la fragilidad de la
identidad, o, en términos apocalipticos, la insoldable mutacion y
desplazamiento de la condiciéon humana. Esta es la herencia del concurso
y correlacion que antecedieron a la mal llamada posmodernidad: la
muerte de Dios por Nietzsche (1983-85), la del autor de Barthes (1987),
del sujeto por Foucault (1966), la muerte de la historia a manos de
Fukuyama (1992), de los grandes relatos con Lyotard (1979), de la
metafisica, diria Derrida (1968) o, finalmente, del arte, con Danto (1995).
El Manifiesto cyborg de Donna Haraway emergidé en medio de este clima
desolador para la abstracta y duefia de si misma subjetividad cartesiana,
haciéndose eco de la fractura de dichos ideales -historia, sujeto y
progreso- en el proceso de descolonizacién occidental. Haraway se
aduefa de la figura del ciborg como metafora politica y utillaje o
simulacro ontoldgico; esto es, como método para deconstruir la nocidn
de naturaleza al ser la imagen que representa su fin. La naturaleza ha
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operado como categoria filoséfica predilecta para la constitucion de lo
Otro en la historia de occidente, acarreando un recurrente colonialismo,
nacionalismo y (hetero)sexismo, mientras que el sujeto soberano, -varon,
blanco, propietario, racional y heterosexual- se erigia como protagonista
al pertenecer al otro par, cultura, donde la tecnologia constituye un
ingrediente crucial. Asi, el disefio del Otro (mujer, negro, indigena,
homosexual o discapacitado, por citar algunos) se enarbold mediante una
proyeccidn negativa de los rasgos que el sujeto abstracto y previo a sus
actos no queria para si. Comprendiendo que la naturaleza ha operado
como sistematico enclave para la opresion a expensas de la fantasia
moderna de una identidad estable, coherente y unificada, a través de una
serie de mitos de la ilustracidon, Haraway emplea la tecnologia y, en
especial, al ciborg como estrategia politica que nos permita subvertir y
reconstruir una nocidn nada neutra como la de “humanidad”. Asi, por
ejemplo, el cuerpo, en tanto que condiciéon inmanente, mero residuo o
platoénica carcel del alma, habia quedado constreiido al dominio de lo
natural, mientras que la mente era la razén -nunca mejor dicho- v,
paradodjicamente, el corazén de la subjetividad. De este modo, todos los
sujetos limitados a la esfera corporal (de nuevo, la mujer, el salvaje o el
incapacitado) quedaban al margen de tal estatus, por lo que las
dicotomias y dualismos modernos se comprendieron ya no solo como
jerdrquicas, sino normativas, excluyentes. Pero el ciborg carece de mito u
origen porque su génesis es siempre ya la mezcla, la interseccion y no las
polaridades dialécticas. Un tipo de subjetividad en la que ni siquiera es
posible discernir cuanto posee de tecnoldgica, por un lado, y cudnto de
natural, por otro, ya que ambas partes solo se materializan en su reunion.
El ciborg no puede ser demarcado, estratificado o estabilizado.

El ciborg, figura paranoide y esquizofrénica, anuncia la imposibilidad de
trazar margenes precisos para las dicotomias animal/humano o humano/
maquina, ya que es siempre resultado, nunca origen, del contrabando de
contradicciones y la eclosiéon de las paradojas; o lo que es lo mismo:
<quién hace y quién es hecho en la relacion entre lo orgdnico vy la
maquina? Sumandose a la corriente posmoderna, aquel fin de los
discursos esencialistas, el ciborg no habita sino en el cruce; la frontera es
su idiosincratico territorio: “los ciborgs viven en la frontera, un lugar de
metamorfosis continua, de diversidad de lenguas y gentes, un lugar de
huida. Han llegado aqui exiliados de la historia y no tienen mas ilusiones
que las perdidas. Su figura no es el héroe Ulises, constitutiva de la
modernidad, al decir de Adorno y Horkheimer, sino la de Moisés: han
cruzado el desierto pero no les estd permitida la entrada en la Tierra
Prometida, huyen, pero ya no tienen patrias”. (Broncano, 2009, p.25). O,
con Haraway “La consecuencia es la dispersion; la tarea es sobrevivir en
la didspora” (1991, p.170). Al fin y al cabo, como metafora que no
definicion, el ciborg opera propiciando y sugiriendo nuevos sentidos,
parecidos, explicaciones (Mayans i Planells, 2002); no surge si no es
aprehendido, jamas identificado.

Sin embargo, una autocritica Haraway matizara su postura en Las
promesas de los monstruos (1999) al advertir el exceso de individualismo
del Manifiesto que comprendia al ciborg de modo atédmico. Aparecerad
entonces, tras entablar una relacidon con la naturaleza alternativa a la de
reificacion o posesion, como un cuerpo colectivo, que dice Haraway
siguiendo a Latour (1977), queda constituido por actantes; esto es,
aquellas entidades que provocan efectos en concatenacion con otros
humanos y no humanos organicos y tecnolégicos. Traducido a nuestros
términos, esto significa que los agentes implicados en todo proceso social
no son solo personas, sino el concurso de dispositivos materiales,
institucionales o simbdlicos que lo organizan, por lo que desde las
camaras que filman hasta la textualidad de una pancarta forman parte
indisociable de aquel. Los limites entre un cuerpo y otro, un actante u
otro, solo se revelan en la interaccién social, un ser que solo es en
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relacién, por lo que es de esperar que la suya sea una politica
participativa. Aquello que caracterizara la praxis del ciborg serdn,
entonces, los vinculos, pactos y filiaciones temporales y estratégicas que
permitan una revisidén continua de la universalidad y la utopia. Una
democracia radical capaz de manejar un concepto de lo “politico” mucho
mas amplio, personal y sensible a las relaciones de poder.

No obstante, lo cierto es que mas alld de su ontologia y politica qué sea
el ciborg nos ha llegado a través de la ciencia ficcion. Replicantes mas
humanos que el humano de Blade Runner (1982), depresivos ciborgs
como en Ghost in the Shell (1995), Terminators remontados y vueltos a
montar o un Anakin Sykywalker con extremidades mecanicas edifican
nuestra fantasia pobladndola de convenciones al tiempo que generan
nuevas narrativas. Al fin y al cabo, aquellos fueron los escenarios donde
se representd la robdtica (Asimoy, 1941), la inteligencia artificial
(McCarthy, 1945) vy la cibernética (Wiener, 1948) antes de constituirse en
disciplinas. Era de imagineria ciborg que no la restringe a ser una
marioneta autédmata, sino que se hace cargo de la mutacioén, del auténtico
cruce de sentidos incapaz de domenarse a una definicion, que, por el
contrario, siempre plantea una pregunta. Peliculas como Videodrome
(1982) o Crash (1996) de Cronenberg y, fundamentalmente, la obra de
William Burroughs inspiraron el movimiento de la “nueva carne”
cyberpunk que hace referencia a la mutacion creciente del cuerpo
humano en el actual entorno protésico y nanotecnoldgico pudiendo, en
dicho trasvase, superar toda limitacion fisica y contingencia del azar. Las
series fotograficas de Cindy Sherman Fairy Tales (1985), Disasters
(1986-1989) o Sex pictures (1992) presentan un cuerpo que naufraga
entre las dicotomias natural/antropomorfico, organico/artificial, carnal/
protésico, humano/posthumano. Sherman muestra la fragmentacién del
cuerpo en lo que también es su distorsidon psicoldgica y simbdlica,
profanandolo, desvelando el rechazo social que se oculta tras un discurso
de opulencia y bienestar. Cuerpos, como los de Bataille (1927), ausentes
de belleza, orden y sentido.

De este modo, el cuerpo deja de estar sometido al canon clasico de
belleza para convertirse fundamentalmente en un enclave de
manifestacion y protesta, en el mismo proceso en el que se convierte en
soporte material de la practica artistica. Son estas propuestas que
desmitifican el orgullo falico, los roles sexuales y genéricos, la
omnipotencia de la carne, distorsionando los limites entre el cuerpo real y
el cuerpo representado, la ficcion y la realidad. Sterlac fue aun mas lejos
al proclamar que el cuerpo se habia vuelto obsoleto acoplandose un
tercer brazo mecanico. En la estela del discurso transhumanista,
comprende el cuerpo como una escultura que espera a ser modelada,
alcanzando, a través del arte y la tecnologia, su mayor nivel de
significacion. Ya no es Frankenstein, sino Darth Vader quién llama a
nuestra puerta.

Ya sea desde su génesis histérica tecno-cientifica, su apropiacion por
parte de la filosofia, la teoria estética y el arte, o sus excesos
transhumanistas, la idea en la que se insiste es la misma: no podemos ya
hablar de “identidad” sin pillarnos los dedos. El ciborg subvierte todo
intento de hacer referencia a un atributo definidor, ademas, maximamente
mentalista, que pudiera dar cuenta de la identidad del sujeto. Por el
contrario, lejos de suponer un intento abstracto de universalidad, sus
categorias son la parcialidad, la generaciéon y la contradiccion. Una
identidad contingente, temporal, contradictoria y situada que es en si
misma adversa a su concepto. En otras palabras, el ciborg, como puro
desplazamiento, no es definicion sino praxis. No es de extrafar, entonces,
que tampoco podamos discernir claramente las fronteras de la amalgama
de conceptos que constituyen la subjetividad segun el discurso moderno:
cuerpo y agencia, de esta, mente y percepcion. Sin embargo,
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mantendremos estas divisiones como recurso metodoldgico para poder
dar cuenta de todas los niveles, ahora horizontales, en los que quedamos
transformados por esta, nuestra metafora disruptiva.

3. Permutaciones tecnolégicas

- Prétesis y biochips

Por su propia condicion, la funcionalidad de las diversas partes que
integran al ciborg no pueden ser jerarquizadas y demarcadas rigidamente
de modo que pueda de nuevo revitalizarse la primacia de la mente sobre
el cuerpo. Al contrario, el ciborg emerge en el intercambio continuo de
una mente que trasciende al cuerpo y un cuerpo que es, como colectivo,
también mundo. Los ejemplos mas palpables responsables de la
implosion de la dicotomia cuerpo/agencia son protesis y biochips, los
cuales no son simples afadidos o extensiones al cuerpo organico, sino
que constituyen genuinas tecnologias del yo. Foucault denomind
tecnologias del yo (1990), frente a las tecnologias del poder que actuan
externamente sobre los individuos sometiéndolos a una subjetivacion
coactiva, a aquellas técnicas internas y activas que permiten la propia
constitucion en un sujeto ético mediante el disefio de una estética de la
existencia individual, por medio de la cual nos abrimos a la posibilidad de
accion moral; un concepto por el que la ética no es sino un aspecto de la
relaciéon con uno mismo. Este ocuparse de uno mismo presente ya en la
cultura grecorromana “permite a los individuos efectuar, solos o con
ayuda de otros, cierto numero de operaciones sobre su cuerpo y su alma,
sus pensamientos, sus conductas, su manera de ser; es decir,
transformarse con el fin de alcanzar cierto estado de felicidad, de pureza,
de sabiduria, de perfeccion o de inmortalidad” (Foucault, 1990, p.48).
Prétesis y biochips no son afadidos del ciborg, sino configuraciones
internas, tan subjetivas como éticas o, al menos, entrafan la receta para
tal posibilidad.

La protesis, como el ciborg, surge en un contexto eminentemente militar
paralelo a la Primera Guerra Mundial. El francés y director del “laboratorio
de protesis militar y del trabajo profesional” Jules Amar se encargaba
tanto del seguimiento profesional como médico de los soldados
amputados. Sus investigaciones le condujeron al desarrollo de una mano
prostética que, gradualmente, dejard de ser mimética para convertirse en
funcional, alejada entonces de la anatomia de la mano. Prétesis que
estrictamente se incorpora, lejos de ser una herramienta ocasional, y que
de ser ideada desde el modelo del soldado, pasd a convertirse en el
prototipo del trabajo industrial y en cadena de la postguerra. Asi, la
irrupcion de la maquina de vapor y el taylorismo subsiguiente condujeron
a una aprehension de los cuerpos como piezas al servicio de la maquina.
Sin embargo, mas alld de los discursos apocalipticos, lo cierto es que la
protesis no solo reemplaza un érgano ausente, sino que este suplemento
tecnoldgico implica la modificacidon y desarrollo del érgano vivo.
Enfermos de distrofia o de enfermedades degenerativas, mutilados en
accidentes laborales o tetrapléjicos debido a siniestros de trafico, asi
como victimas de algun ataque cardiovascular grave ilustran esta realidad
protésica, pero no solo.

Compaiero a menudo indisociable de la proétesis es el biochip, un chip
tecnoldgico compuesto por un transpondedor y un lector y que, inserto
en el cuerpo, puede realizar una variedad de funciones fisioldgicas. Asi,
enfermos de Parkinson pueden controlar los temblores mediante
electrodos, diabéticos cuentan con bombas que les dosifican calmantes e
insulina, afectados por paralisis pueden recuperar algunas de las
posiciones de sus habilidades motoras y personas parcialmente ciegas,
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logran ver. Un ejemplo claro lo constituye Matthew Nagle que, gracias a
un chip incrustado en la zona del cértex, puede controlar la mano
izquierda y usar su ordenador a pesar de sufrir paralisis total. Caso
paradigmatico a parte es el del primer ciborg reconocido, Neil Harbisson,
quien nacid con acromatopsia, limitado a ver el mundo en blanco y negro
a pesar de ser artista plastico. En un empefio de superacion Harbisson
dised conjuntamente a Adam Montandon un ojo robdtico que le
permitiese captar los colores como sonidos, mediante la transmision de
sus frecuencias de onda. Como resultado, Harbisson no solo capta los
colores, sino que es capaz de pintar los sonidos, perspectiva que ha
explorado llegando a pintar obras musicales como el Concierto de Piano
N.23 de Rachmaninov.

Prétesis y biochips inauguran un escenario donde la discapacidad y la
enfermedad no son meramente asumidas, sobrevividas, superpuestas,
sino desestabilizadas. Si extendiéramos la idea de la protesis a otros
dispositivos y artefactos no plenamente incorporados, pero si tan usuales
y cotidianos que forman parte indisociable de nuestra vida, la idea de
discapacidad vy, con ello, la apertura a la comunidad moral de este sujeto,
se amplia a todo el dominio de lo humano. En otras palabras, si
comprendemos que la television es una protesis del ojo o el teléfono
movil del oido, veremos que estos objetos han pasado de paliar una
necesidad a generarla en su ausencia, reinventando una nueva condicion
natural por la que todos somos discapacitados. Al hilo de la teoria
generalizada de las discapacidades de Teyssot (1997), habria que recordar
que la maquina de escribir fue un invento destinado a las personas ciegas
que, al generalizarse, modificd radicalmente nuestra manera de
comunicarnos, manteniendo, en dicho proceso, la ficcion de ceguera, de
no mirar el teclado, como una experiencia de discapacidad sin la cual
resulta imposible acceder a la protesis.

Seres protésicos, monstruosos, no son solo discapacitados, sino también
intersexuales y transexuales en la medida en que se ven sometidos a
operaciones quirurgicas y tratamientos bioguimicos de asignacion y
reasignacion sexual para su adecuada, también insercién, en el orden
heteropatriarcal. Si el entrecruce de organico/artificial en el caso de la
discapacidad lograba subvertir la categoria de lo humano, otro tanto
ocurre con transexuales e intersexuales solo que, esta vez, aquella nocidn
a desnaturalizar serd el sexo. Son multitud las tecnologias utilizadas para
erradicar toda ambigledad sexual en el caso de los intersexuales, mal
llamados hermafroditas: etiologia prenatal, amniocentesis, ecografia,
citologia, analisis cromosdémico, evaluacion y prescripcion hormonal,
palpaciones y radiografias, asi como procedimientos quirurgicos. El
modelo médico empleado para su gestion procede de los protocolos de
John Money de 1955, donde los intersexuales son conceptualizados como
evoluciones patoldgicas del feto a pesar de no sufrir ninguna dolencia o
afeccion fisica. Aqui opera un principio estético y politico que privilegia a
ciertas zonas corporales, las encargadas de la reproduccion, en uUnicos
organos sexuales y depositarios de la identidad sexual. De este modo,
intersexuales y transexuales lejos de constituir excepciones patoldgicas
que vienen a confirmar la normalidad, como ciborgs, hacen propia que la
excepcion subvierta la justicia y naturalidad de la regla.

No podiamos concluir este apartado sin mencionar los revolucionarios
experimentos del cientifico inglés Kevin Warwick. El 24 de agosto de
1998, bajo el rétulo “Cyborg 1.0.”, Warwick se implantd bajo la piel de su
brazo izquierdo una capsula que contenia microchips de silice con los que
fue timidamente capaz de controlar puertas, luces, calentadores y
computadoras. El 14 de marzo de 2004, en Nueva York, redobld la
apuesta y tras su paso por el quiréfano, con 100 electrodos conectados a
su nervio mediano uniendo su sistema nervioso a un ordenador, logrd
mover un brazo robdtico ubicado en Inglaterra y comunicarse, mediante
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No hay que olvidar como el
desarrollo de los ordenadores
condiciond el nacimiento de la
ciencia cognitiva, al cambiar
radicalmente la concepcidén de
la mente. Paralelamente al
desarrollo de los primeros
computadores, con la
metafora computacional como
nocioén axial, se concibio la
mente como un procesador
de informacién: desde unas
entradas sensoriales (inputs) a
las salidas conductuales
(outputs). Del mismo modo, el
lenguaje de la mente seria
simbodlico (como en el caso de
los ordenadores, en el cual, se
trata de un lenguaje binario
de O y 1), y representacional,
es decir, se referiria a cosas
externas en el mundo. Bajo
este modelo, la mente seria
algo interno confinado a los
limites del cuerpo vy,
tradicionalmente, del cerebro.

un aun rudimentario intercambio de sefales, con el cerebro de su esposa.
La imagen de lo humano que nos proporciona Warwick depende
Unicamente del concepto de acoplamiento, puesto que el cuerpo sera,
como viera también Haraway, todo aquello susceptible de ser conectado:
“La idea de ser un ciborg es elevar las capacidades que tenemos como
humanos: mejorar nuestros sentidos, ser capaces de realizar complejas
operaciones matematicas y, espero, poder comunicarnos a través del
pensamiento. Mi idea es que se pueda conectar un puerto de entrada vy
salida de informacioén al cerebro, para adaptarlo a nuevas posibilidades.
Es muy parecido a lo que se ve en la pelicula Matrix” (3). En esta deriva
transhumanista que comprende el origen supuestamente plenamente
biolégico como una limitacion frente a la eficiencia tecnoldgica, el
proximo desafio de Warwick son las neuroproétesis de Jensen que, espera,
permitan una comunicaciéon telematica, de mente a mente.

Estas tentativas futuras no resultarian verosimiles si no fuera porque el
concurso actual de la ciencia se dirige a fusionar la biotecnologia con la
genética. En 2007 Craig Venter anuncié haber logrado crear un
cromosoma artificial a partir de restos inconexos de ADN. O lo que es lo
mismo, la creacidn en laboratorio del primer organismo plenamente
sintético, microorganismo al que llamo “Sintia”. Si con el ciborg asistiamos
a la posibilidad de reinventar nuestras categorias concernientes a la
subjetividad en clave hibrida, ahora se inaugura la oportunidad de una
creatio ex nihilo capaz de disefiar sistemas bioldgicos no existentes:
plantas sintéticas, animales sintéticos e, incluso, humanos sintéticos. Ya no
hablamos del ciborg, sino de su bacteria.

- Mente y percepcién

Nuestra condicion de ciborgs, queda también consecuentemente reflejada
en las actuales teorias de la mente humana (4), y, en especial, en la teoria
de la mente extendida, asi como en recientes experimentos empiricos
relacionados con el funcionamiento de nuestra percepcion. En cierto
modo, los nuevos avances en las ciencias cognitivas parecen ofrecer
cierta base a nuestra condiciéon de ciborgs.

En primer lugar, la subjetividad ciborg suscita una serie de cambios en
nuestras teorias psicoldgicas debido a que sefala la hibridacidon como
caracteristica sobresaliente de la condicidon humana. Es precisamente en
este contexto de hibridacion donde cada vez se hace mas énfasis en la
importancia del entorno y del medio ambiente para los procesos
cognitivos y/o perceptuales.

Antes de comenzar consideremos la siguiente situacién: ahora mismo nos
encontramos escribiendo en un teclado de ordenador, nuestro
pensamiento fluye a la vez que tecleamos. No solo eso, sino que, ademas,
estamos escribiendo en un archivo digital on/ine, no una sino dos
personas desde ubicaciones completamente diferentes. Ante esta
situacion cotidiana surgen diferentes respuestas tedricas. La manera mas
intuitiva (y tradicional) es la de atribuir un rol instrumental a esos
dispositivos tecnoldgicos. Todos esos artefactos constituyen herramientas,
disefadas por el ser humano para ayudarle en su proceso de escritura,
para dinamizar procesos de comunicacion. Lo interesante para la cuestion
gue nos concierne es que estos dispositivos serian claramente
discernibles de las agentes que los utilizan en este momento.

Continuemos con la situacidn anterior. En este contexto, una de nosotras
recuerda, de repente, una idea que se le ocurridé ayer, algo interesante
para el ensayo que tiene el lector frente a sus ojos. De manera automatica
consulta el bloc de notas de su teléfono inteligente (smartphone), como
si de una memoria portatil se tratase. ¢Acaso no lo es?

Jovenes, tecnofilosofia y arte digital 49



(5)

La teoria de mente extendida
surge dentro del giro
situacionista de las ciencias
cognitivas. En contraposicion
al modelo computacional -
que considera la percepcién y
la cognicion como procesos
separados y secuencialmente
organizados- este nuevo
enfoque en las ciencias
cognitivas aumenta el espacio
de lo mental, que deja de ser
un espacio interno, confinado
en los limites del craneo, para
ocupar el cuerpo, el entorno,
la situacion... La concepcion
computacional de la mente
como procesamiento de
informacion interno (basado
en mapas neuronales y
sistemas de representaciones
y reglas) acarrea una nocioén
de accion planificada, que no
puede dar cuenta de la
inmensa cantidad de
actividades inteligentes
propias de la praxil real, en un
entorno continuamente
cambiante. De este modo, en
contraposicion a la escision
internista, lo comun a estos
nuevos programas de
cognicidn situada es el énfasis
en el acoplamiento dinamico
con el entorno.

6)

El caso mas caracteristico es
el ofrecido por Clark y
Chalmers (1998). En él, un
sujeto llamado Otto padece
Alzheimer y, como tal, sufre
pérdidas de memoria. Debido
a esto apunta todos los datos
que considera relevantes en
un cuaderno que lleva
siempre en su bolsillo. En
numerosas ocasiones, Otto
consulta de manera
automatica su cuaderno,
portador de sus creencias, del
mismo modo que un sujeto en
condiciones normales accede
a sus creencias (aunque en
ese caso se encuentren en el
interior de su cuerpo). Bajo el
modelo de la mente
extendida, el cuaderno es una
parte del sistema cognitivo de
Otto.

(€2}

Lo novedoso de este enfoque
es que no se trata de un
externismo semantico en el
cual el entorno tiene un papel
causal en el contenido de los
estados mentales, cuya
caracteristica principal fuese
la intencionalidad. La idea de
la mente extendida va mas
alla, propone un externismo
radical y activo en el cual el
rol del entorno es
necesariamente constitutivo.
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La vision moderna de la tecnologia (en la cual la tecnologia surgiria para
suplir las carencias de los seres humanos; Gehlen, 1987) persistiria en
mantener la caracterizacidon mimética de ésta: aquel dispositivo no es mas
gue un mero instrumento para el agente. Sin embargo, podriamos dar un
paso mas y considerarlo una protesis, una parte del sistema cognitivo del
agente en cuestion, a pesar de no encontrarse en contacto directo con
nuestro cuerpo; a pesar de no ser una protesis penetrante.

La justificacion de este salto viene de la mano del modelo de la mente
extendida (5) propuesto por Andy Clark y David J Chalmers (1998) y
posteriormente desarrollada en mayor profundidad por Andy Clark (2003,
2010). Es este modelo el que ilustra de manera mas radical la subjetividad
ciborg. Los sistemas cognitivos son el resultado de una serie de
acoplamientos, de andamios (scaffoldings), de estructuras que
trascienden los limites de lo que tradicionalmente consideramos como su
lugar natural (6). El sistema cognitivo se extiende mas alla de sus limites
tradicionales (el crdneo y el cerebro), para convertirse en una amalgama
entre cuerpo, mente y mundo (7).

Para determinar los casos de extensidn de la cognicion, los defensores de
la teoria de la mente extendida proponen un principio basado en un
experimento mental, al que llaman el “Principio de Paridad”. Dicho
principio reza que si al enfrentarnos a una cierta tarea, una parte del
mundo funciona como un proceso que si estuviese ubicado en la cabeza
no dudariamos en aceptarlo como parte del proceso cognitivo, entonces,
esa parte del mundo es parte del proceso cognitivo, en ese momento.
(Clark, Chalmer, 1998). Bajo este prisma, remitiéndonos al ejemplo
anterior, el dispositivo movil forma parte del proceso cognitivo del agente
(cumpliendo ciertos requisitos como el automatismo, entre otros); es
decir, se trata de una parte constitutiva de la memoria, en dicho
momento, puesto que la cognicidén no es sino un proceso dindmico. Del
mismo modo, podria decirse que el teclear fuese una parte constitutiva
del pensamiento del agente, debido a que el propio pensar esta
condicionado por ciertos medios materiales (como la escritura). La
cuestion principal que aqui se expone hace referencia a no tomar los
limites del cuerpo como los limites de la cognicién. Los procesos
cognitivos emergen, se desarrollan y se extienden creando sistemas
interactivos que integran el cerebro, el cuerpo y el entorno.

Otro factor interesante para la subjetividad ciborg que estamos
presentando, de cara a la teoria de la mente extendida, es que la
extension de la cognicidn no queda restringida a la mente: al extenderse
la mente mas alld del cuerpo, se extiende también el sujeto (extended
self). Siguiendo dicha teoria, cuando el agente consulta su dispositivo
movil, este y él forman parte de un Unico sistema ensamblado, del mismo
modo que también conforman un sistema ensamblado el que incorpore
un marcapasos, utilice unas gafas o posea una mano bidnica. La continua
coordinacién entre el cerebro, el cuerpo y el mundo posibilita la
construcciéon dindmica de sistemas extendidos. Como consecuencia,
guedamos liberados de los discursos esencialistas (de lo humano y su
cognicion) para convertirnos en agentes hibridos, agentes que se mezclan
con el entorno, modificaAndolo a la vez que se modifican a si mismos.

Dejando de lado, las disputas tedricas en las que se halla inmerso el
modelo de la mente extendida (8), el atractivo de esta teoria para nuestra
panoramica es el de enfatizar la dimension hibrida que nos asola. La
tecnologia deja de ser exclusivamente mimética para convertirse en
consustancial. Por ello, el ser humano convive en un universo lleno de
estructuras, de artefactos materiales e inmateriales, organicos y
tecnoldgicos, bioldgicos y bidnicos: desde la herramienta mas
rudimentaria hasta el lenguaje, o las futuras gafas de google.
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(8)

Para mas informacién sobre el
debate de la mente extendida
ver: “The Extended Mind”
editado por Richard Menary,
2010, MIT.

(©))

La investigacion en
percepcion multisensorial o
multimodal trata de explicar
como la informacién
proveniente de cada sentido
interactua y es integrada en el
cerebro para obtener una
percepcion coherente del
entorno. Contrariamente a la
visién tradicional de la
percepcién que considera a
cada sentido por separado
(principalmente representada
por la tesis de la modularidad
mental de Fodor, 1983, existe
hoy dia una extensa literatura
que sugiere que nuestros
sentidos estan intimamente
conectados entre si.

10)

Lo novedoso de este
experimento, frente a /a
ilusién de la mano de goma,
es que demuestran cémo no
es necesario una sincronia
visual y tactil para crear
ilusiones de transferencia en
la propiedad del propio
cuerpo.

Al hilo de Haraway, este desdibujamiento de los limites de lo humano,
como resultado surge una nocién de subjetividad que deja atras la
autonomia y el aislamiento que la caracterizaban en la modernidad, para
convertirse en algo dindmico, continuamente cambiante de acuerdo con
los distintos acoplamientos con partes externas al cuerpo organico. Como
bien enuncia Andy Clark (2003) somos ciborgs natos, nacemos ciborgs.
Para ilustrar esta idea atenderemos brevemente a tres casos recientes
procedentes de la ciencia actual.

En primer lugar, la perspectiva mas friki y polémica de esta deriva
cibernética queda ejemplificada con el “Project Glass” de Google, que
estara disponible en el mercado general en 2014. Las gafas en cuestion
son unas cibergafas futuristas con conexién a internet. Los agentes/
usuarios serdn capaces de grabar conversaciones, buscar en la web a
tiempo real, extraer informacioén acerca de los objetos o personas que
divisan y poner en practica este conector extendido en su vida diaria.
Todo ello gracias al abismal desarrollo en la computacidon cuantica en el
andlisis de grandes datos y en los algoritmos de decision. Estas
cibergafas ofrecen un caso paradigmatico de la cibercultura en la que nos
hallamos inmersos, pues alunan, en un solo dispositivo, un aumento de la
percepcion (algo propio del ciborg, y de sus excesos transhumanistas)
junto con el universo digital. No obstante, lejos de abrazar una postura
ingenua, este artefacto no deja de encontrarse en manos de un gigante
empresarial como es google, por lo que, una vez mas, la tecnologia no es
ajena a las ldgicas y perversiones de las leyes mercantiles.

En segundo lugar, esta dimension hibrida de nuestra percepcidon queda
igualmente ilustrada por toda una variedad de experimentos cientificos,
en los que se demuestra la percepcion mds alld del propio cuerpo
organico. Tomemos para comenzar el caso de la ilusion de la mano de
goma -rubber-hand illusion- (Tsakiris y Haggard, 2005). Si bien dicho
experimento proviene de la investigacidon de la percepcion multimodal (9),
una exposicion laxa y primaria del mismo resulta util para escenificar
nuestra condicion de ciborgs. En este experimento, el sujeto en cuestion
visualiza una mano de goma como si fuese la suya propia. Por lo general,
cuando visualmente se percibe el tacto en la mano de goma (situada en
el campo visual del sujeto como si fuese su propia mano), el agente tiene
la correspondiente sensacién en su mano real oculta, llegando a crear la
ilusion de que la mano de goma es la suya propia.

Finalmente, versiones mas recientes de este experimento, utilizan el poder
de la Realidad Virtual Inmersiva (RVI) para mostrar transformaciones
radicales en la percepcion respecto a la propiedad del cuerpo. La RVI
construye un ambiente digital de tres dimensiones, a través de un
ordenador. Mediante distintos dispositivos (guantes, gafas, etc.) que
capturan la posiciéon y rotacién de diferentes partes de cuerpo humano, el
agente puede manipular ese entorno como si del mundo real se tratase.
En un reciente experimento, (Slater et al.,, 2010) se muestran casos en los
que el agente en cuestion percibe un cuerpo ajeno como el suyo propio;
especificamente un agente varodn llega a percibir su cuerpo como un
cuerpo femenino. En este caso, el uso de la tecnologia permite nuevas
formas de experimentar el propio cuerpo. Mediante el uso de la RVI,
Slater y compafia demuestran que una perspectiva (visual) en primera
persona de un cuerpo femenino/humano/virtual y de tamafio natural, es
suficiente para crear la sensacion de sustituir al propio cuerpo de un
sujeto masculino. Nos encontramos, por lo tanto, ante una ilusién de
transferencia de cuerpos (es decir, una falsa percepcién en donde el
sujeto en cuestion percibe otro cuerpo como el suyo propio). En su
experimento utilizan tanto un cuestionario subjetivo realizado a los
agentes, como la comprobacion fisioldgica de la deceleracion de la
frecuencia cardiaca del propio cuerpo, en respuesta a una amenaza para
el cuerpo virtual (10). La conclusion de este experimento es que la

Jovenes, tecnofilosofia y arte digital 51



52

sensacion de propiedad del propio cuerpo puede ser transferida a un
cuerpo totalmente virtual, a una suerte de cuerpo/avatar (Cabafes, Rubio,
2011).

Esto despliega numerosos enigmas filoséficos sobre la naturaleza de la
experiencia, a la vez que muestra la maleabilidad y plasticidad de nuestra
entidad. En pocas palabras, por una parte, la tecnologia estd posibilitando
nuevas focos y modos de investigacion. Casos de transferencia de la
sensacion del propio cuerpo, serian imposibles de demostrar sin el
despliegue tecnoldgico de la realidad virtual. Por otra parte, el hecho de
que podamos sentir un cuerpo ajeno como propio, no hace sino enfatizar,
una vez mas, la plasticidad de nuestros cuerpos, la hibridacion como
caracteristica primordial de lo humano.

Como vemos, el universo de posibilidades que la tecnologia abre en el
contexto actual es infinito y, en algunos casos, escalofriante. Somos
agentes hibridos, capaces de sentir un cuerpo virtual o de disefar unas
gafas que nos conectan instantdneamente con la red a la vez que
realizamos nuestra vida habitual. Si bien aceptamos que la humanidad
surge del esfuerzo constante de superar sus limitaciones bioldgicas, esa
hibridacion no estd exenta de riesgos. Tecnologia ambivalente, como
advertiamos.

4. Conclusiones

Hemos recorrido, mediante diversos referentes, dispositivos, artefactos,
actores y experimentos las distintas inflexiones que nuestra condicién
humana ha incorporado en su encuentro con el paisaje tecnoldgico actual.
En un horizonte donde el impacto de la tecnologia resulta incalculable,
partiamos de la observacion del comportamiento de nuestro actor
principal, el joven, cuyo uso de la tecnologia, lejos de ser pasivo, se
encuentra inextricablemente ligado a la gestion de su identidad. Una
identidad que resultd no ser tal, restringida a la razén y a su parcela
mental, sino la de una condicidn hibrida que ya desde los afios 60 obtuvo
nombre propio: ciborg. La metafora del ciborg fue asi aprehendida en la
ficcidn, pero, de hecho, vivida por personas que ponian en cuestion los
aparentemente nitidos limites que dividen lo humano de la maquina, lo
organico de lo inorganico. Metodoldgicamente empleada en el campo de
la filosofia y el arte, en especial, en los derroteros del feminismo de la
Tercera Ola, el ciborg supuso el cénit a la nocidn de identidad al exhibir
su naturaleza ya codificada, normativizada y, por tanto, excluyente.
Desestabilizaba también dicotomias que dejaban de ser tales,
contradictorias y opuestas, como cuerpo/agencia o mente/percepcion.
Analizamos la artificialidad de la division del primer par, cuerpo/agencia,
capturando como ingredientes imprescindibles de la receta ciborg
biochips y proétesis, incorporadas por discapacitados, transexuales o
intersexuales, para los cuales tales artefactos no solo logran su
adaptacion en el orden social preferente, sino que consiguen subvertirla.
Aprendimos con ellos que todos somos discapacitados, seres protésicos
en cuanto a necesidades tecnoldgicas se refiere. Por su parte, la teoria de
la mente extendida desdibujaba la distincion de la segunda dicotomia,
mente/percepcidon, mostrdndonos el posible modelo de cognicion del
ciborg donde la mente se extiende tanto al cuerpo como al mundo. La
suma de todas estas perspectivas, testimonios y utillajes tedricos
subrayaba un mismo concepto: hibridacién. Si bien nuestra naturaleza
nunca fue pura, el ciborg supone la imposibilidad de mirar atras, de
continuar sofando con el adanico jardin.

El trasfondo de nuestro objetivo fue el de evitar alistarnos en una u otra
posicion tecnofilica o tecnofdbica; hacer de la tecnologia pura promesa o
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catastrofe. La condiciéon humana es inherentemente tecnoldgica, o al
menos solo técnica hasta que la irrupcion del ciborg la incorporase. O lo
que es lo mismo, no hay ring desde que el competir con ella porque no
supone algo ajeno a lo que fuimos, somos y seremos. Evitemos el
Oplatonismo de otorgarle una esencia a la tecnologia, pues esta no
contiene naturaleza alguna, sino que, como sus hacedores, es siempre
ambivalente, potencialmente abierta: solo queda definida por su uso.
Habremos entonces de propiciar un uso justo que la revele como propicia
tecnologia del yo desde las que enarbolar, una vez mas, una ética de la
existencia. Evitemos revivificar en nuestra memoria el pecado de Fausto
para nuestra era, como la venta de un alma inmortal a cambio de la
opulencia tecnoldgica, pues, el ciborg, solo habita en la mezcla.
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Habitando el filo del espejo:
tecnologia y subjetividad

En el presente articulo iniciamos un viaje a través de cuatro figuras o modelos de subjetividad en la
sociedad contemporanea: el hacker, el ciborg, el runner y el cuerpo/avatar. A lo largo de este viaje
trataremos de indagar nuevas posibilidades de construccion de la subjetividad que nos ofrece la
tecnologia, concretamente los videojuegos (o determinado uso de los mismos) y las propuestas que
estas cuatro figuras tienen que hacernos al respecto.

Palabras clave: hacker, ciborg, runner, cuerpo/avatar, tecnologia,
videojuegos, subjetividad, feminismo.

1. Introduccién

En el presente articulo iniciamos un viaje a través de cuatro figuras o
modelos de subjetividad en la sociedad contemporanea, a saber, el
hacker, el ciborg, el runner y el cuerpo/avatar. Estas cuatro figuras
representan cuatro formas diferentes de habitar lo que Manuel Castells
denomina /a sociedad red. A pesar de las diferencias existentes entre
ellas, encontraremos un nexo de unién entre las mismas que parte de un
compromiso con la concepcién de la tecnologia como un factor
determinante en el cambio social, unida a la politica, la economia y la
cultura.

“La tecnologia es una dimension fundamental del cambio social. Las
sociedades evolucionan y se transforman a través de una compleja
interaccion de factores culturales, econdmicos, politicos y
tecnoldgicos. Es preciso, pues, entender la tecnologia en el seno de
esta matriz multidimensional.” (Himanen, 2002, p. 110)

Asimismo, estas cuatro figuras estdn comprometidas con un determinado
modelo de cambio social que parte de valores comunitarios, redes de
afinidad y conocimiento compartido. El recorrido partird de la figura del
hacker que servird como ejemplo paradigmatico de un posicionamiento
ético y politico ante los retos de la construccion de la subjetividad
planteados en el contexto de la sociedad contemporanea. La siguiente
parada la realizaremos en el andlisis de la figura del ciborg planteada por
Donna Haraway, donde introduciremos un nuevo enfoque a la
problematica desde la perspectiva de género. A continuacion, la figura
del runner nos servird como nexo de union de las dos anteriores con los
videojuegos, sirviendo tanto de sintesis de las previas como de anticipo
de la cuarta y ultima figura, el cuerpo/avatar.

Los videojuegos, como punto de interseccién entre las cuatro figuras, nos
resultan de utilidad como perspectiva de andlisis a la vez que como
objeto de estudio. Si entendemos que la tecnologia desempefia un rol
fundamental en el cambio social, los videojuegos, como objeto cultural a
la vez que como herramienta tecnoldgica, cobran una especial relevancia.
Son muchos los cambios que se estan produciendo en los modos de
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convivencia entre las personas y los videojuegos, especialmente los
videojuegos en linea, han jugado un importante papel en este cambio. Es
por ello que la figura final que planteamos como propuesta de modelo de
construccion de la subjetividad, el cuerpo/avatar, recogera las especiales
caracteristicas de este medio con el fin de explorar todas sus
posibilidades.

2. Hacker, ciborg, runner

Los videojuegos aparecieron por primera vez en el contexto de la Guerra
Fria a partir del disefio de las primeras supercomputadoras programables
destinadas a la empresa bélica. Steve Russell, junto con un pequefio
grupo de investigadores estadounidenses del Instituto Tecnoldgico de
Massachussets (MIT), disefid el que se considera el primer videojuego en
sentido estricto utilizando PDP-1 (Programmer Data Processor-1) en 1961:
el Spacewar! que representaba una batalla espacial entre dos naves de
combate llamadas /a Curia y la Aguja. En este preciso momento, a
principios de la década de los 60, y en el mismo lugar, las instalaciones
del MIT, pudimos asistir al nacimiento de una de las figuras centrales que
marcaran profundamente nuestra era de la tecnociencia: el hacker
(recordemos que a partir del PDP-1 surgié lo que hoy denominamos
cultura hacker).

Esta figura tiene una importante carga simbdlica en la fantasia de ciencia
ficcion que puebla las calles de la gran Telépolis (Echeverria, 1994). Esta
constituida en gran medida como un personaje de ciencia ficcidon épica
que relata las luchas entre “los buenos y los malos”: el hacker, un hombre
joven, generalmente blanco, se erige en nuestro imaginario colectivo
como un Robin Hood moderno que trata de descifrar los secretos
encriptados en las bases de datos de los poderosos para repartirlos o
liberarlos para el pueblo. Julian Assange, el fundador de Wikileaks, o el
movimiento Anonymous son claros representantes contemporaneos de
este mito del hacker. Existen verdaderas narraciones épicas de la figura
del hacker circulando por la red, como el Evangelio de Tux (1) escrito por
Lennier, en el que se lleva a cabo una apologia del software libre a través
de un relato a medio camino entre la Biblia y Star Wars. Uno de los
fragmentos mas significativos de este “evangelio”, y especialmente
divertido, para ejemplificar esta figura mitoldgica del héroe hacker frente
al villano es el siguiente:

“Luego vino a suceder que Microsoft habia crecido grande y
poderosa en medio de las Corporaciones de Microchips; mas
poderosa que cualquiera de las Corporaciones que habia antes de
que ella creciera. Y el corazén de Gates se endurecio y le jurd a sus
Clientes e Ingenieros las palabras de esta maldicidn: ‘Hijos de von
Neumann, oidme. IBM y las Corporaciones de Microchips creadas por
nuestros ancestros nos ataron con graves y peligrosas Licencias, de
modo gque nosotros imploramos nuestra liberacidon a los espiritus de
Turing y von Neumann. Ahora yo os digo: Soy mas grande que
ninguna Corporacién que me haya precedido. éVais vosotros a perder
vuestras Licencias? Nada de eso, yo os ataré con Licencias el doble
de graves y diez veces mas peligrosas que mis antecesores. Cincelaré
mi Licencia en vuestros corazones y escribiré mi Numero de Serie en
vuestros lébulos frontales. Os ataré a la Plataforma Windows con
astutos artificios y con tortuosos esquemas. Os ataré al chip de Intel
con codigo enrevesado y retorcidos interfaces. Os capturaré y
esclavizaré como ninguna generacion ha sido esclavizada
anteriormente. {Para qué implorais a los espiritus de Turing, von
Neumann o Moore? Ellos no os oyen. Me he convertido en un Poder
mayor que ellos. Ahora debéis rezarme solamente a mi y vivir a
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merced de mi rabia. Yo soy las Cancelas del Infierno; Sostengo el
portal a MSNBC vy las llaves de la Pantalla Azul de la Muerte.
Temedme; temedme intensamente; servidme solo a mi vy viviréis’”. (2)

La contrapartida de esta figura es la del hacker villano, también
ampliamente extendida entre las leyendas ciberespaciales. El hacker
villano es un personaje oscuro y solitario que se oculta en los resquicios
intransitados de tu sistema operativo y tu correo electrénico para
arrebatarte la privacidad, los ahorros y la inocencia de tus hijos e hijas.
Este concepto de hacker villano es fuertemente criticado entre las filas de
los/as adeptos/as de la cultura hacker. Eric Steven Raymond, uno de los
principales referentes de esta cultura, prefiere utilizar el término cracker y
se refiere a ellos de la siguiente manera: “Son personas (generalmente
varones adolescentes) que se divierten irrumpiendo ilegalmente en
ordenadores y haciendo ‘phreaking’ en el sistema telefénico. Los
auténticos hackers tienen un nombre para esas personas: ‘crackers’, y no
quieren saber nada de ellos”. (Raymond, 2001).

La razéon fundamental por la que los hackers hacen tanto énfasis en su
diferenciacion de los crackers es que se consideran a si mismos como
cierta clase de artistas o artesanos que construyen en lugar de destruir,
aficion a la que relegan a los crackers. Sin embargo, cuando aborda lo
que significa /a actitud hacker en el texto How to become a hacker (2001)
alude a otras diferenciaciones fundamentales que nos ofrecen una amplia
panoramica de la cultura hacker. El hacker, al contrario que el cracker,
ademas de considerarse a si mismo un artista, es un individuo que no
actla en solitario, sino que necesita del respaldo de toda una comunidad
que debe reconocerlo como igual. No basta con reunir las habilidades
especificas o los conocimientos necesarios para introducirse en el codigo
y modificarlo generando nuevo conocimiento, el hacker, para constituirse
como tal, debe ser aceptado en la comunidad, ademas de actuar en base
a cierta ética o actitud: “Para ser aceptado como hacker, deberds
comportarte como si tuvieras esta actitud en tu interior. Y para
comportarte como si tuvieras esta actitud, deberds creerte de verdad
dicha actitud”. (Raymond, 2011). La ética hacker se basa principalmente
en la pasion por lo que se hace y la excelencia en el trabajo. En los textos
de referencia del movimiento hacker encontramos multiples alusiones a
ello:

“Para aplicar de forma correcta la filosofia Unix, se debe aspirar a la
excelencia. Es preciso creer que la programacion es una artesania
merecedora de toda la inteligencia y pasion de que uno sea capaz. El
diseflo de programas y su implementacion deben ser ante todo un
arte del que se disfruta y una suerte de juego de alto nivel”.
(Raymond, 2000 en Himanen, 2002, p.15).

La comunidad también cobra un gran valor en la ética hacker. Funciona
como un elemento regulador, un lugar donde exponer y compartir los
resultados del trabajo y un grupo de iguales que proporciona altas cotas
de satisfaccion personal.

“Para estos hackers, el reconocimiento en el seno de una comunidad
que comparte su pasion es mas importante y mas satisfactorio que
el dinero, al igual que sucede en el caso de los cientificos de la
Academia. La diferencia que les distingue decisivamente de la ética
protestante es que para los hackers reviste especial importancia el
hecho de que el reconocimiento de sus iguales no es un sustituto de
la pasion, sino que debe producirse como resultado de la accién
apasionada, de la creacion de algo que sea desde un punto de vista
social valioso para esta comunidad creativa”. (Himanen, 2002, p. 45).
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La actitud hacker aqui expuesta contradice en gran medida la mitologia
en torno a los mismos que presentdbamos en primer lugar. El hacker no
es un ser solitario que realiza su labor al margen de la sociedad para la

sociedad, sino que funciona en red, en comunidad y se ve movido por la
pasion y por un afan de reconocimiento mutuo entre pares.

En cualquiera de sus narraciones mitoldgicas mas extendidas (tanto las
internas al propio movimiento hacker como las externas), el hacker esta
representando las posibilidades de agencia y reapropiacion de la
tecnologia en la época contemporanea. El hacker, en el contexto del
universo simbdlico en el que se desarrolla y cobra sentido, es una llamada
a la resistencia activa mediante el trafico de informacién. Sin embargo,
esta figura esta firmemente anclada en una mitologia que continta
abundando en las luchas entre el bien y el mal, donde los hackers se
erigen a si mismos como libertadores legitimos de un patrimonio cultural
que consideran que deberia pertenecer por derecho a toda la humanidad
y quedar fuera de lo apropiable bajo la forma de propiedad privada.

En el propio universo simbodlico de los videojuegos, el hacker aparece
como una potente figura capaz de articular y desmontar las bases de su
arquitectura. Sobre todo, en estos relatos, el hacker es un paradigma de
agencia. Es por ello que nos gustaria partir de esta figura para incitar a la
reflexion en torno a las posibilidades de construccion de un modelo de
subjetividad que conlleve empoderamiento en la sociedad
tecnoldégicamente mediada. Sin embargo, la intencidn de este

articulo estd muy lejos de continuar con los relatos miticos en torno al
hacker, mas bien me gustaria proponer una nueva figura de resistencia y
empoderamiento que se situa fuera de las luchas entre el bieny el mal y
gue se basa principalmente en la voluntad de supervivencia. Esta figura
guarda una estrecha relacidon con el hacker en cuanto que pertenece al
mismo contexto politico y emerge de un modo mas o menos directo de
practicas alternativas en relacién con la tecnologia en general y mas
concretamente con los videojuegos. Esta es la del cuerpo/avatar que
trataré de presentar en este texto. Pero antes de pasar a desarrollarla,
quisiera hacer una pequefia parada estratégica en dos puntos relevantes
en el camino del hacker al cuerpo/avatar: el ciborg y el runner.

2.1. Ciborg

El concepto de ciborg que utilizamos en el presente articulo lo tomamos
de Donna Haraway, filésofa y zodloga estadounidense cuya obra supuso
un giro postfeminista en cuanto a las relaciones que tradicionalmente
habian tenido los estudios de género y la tecnologia (Preciado, 2002,

p. 134). Ella mantiene la idea de una reapropiacion tecnoldgica feminista
que posibilite una ruptura final con el esencialismo y las categorias
tradicionales que estructuran la cultura y la sociedad jerdrquicamente,
incluso en sus manifestaciones presumiblemente mas asépticas como
pueden ser la ciencia y la tecnologia. Estas categorias, unidas a las
politicas cientifico-sociales que se han adoptado a lo largo de la historia
basdndose en ellas, han permitido y fundamentado el dominio de unos
grupos sobre otros. La cuestion fundamental aqui es que la tecnologia no
debe estar necesariamente al servicio de una légica de dominio.

“Las bio y ciber-tecnologias contempordneas son al mismo tiempo el
resultado de estructuras de poder y enclaves posibles de resistencia

a ese mismo poder, en cualquier caso, un espacio de reinvenciéon de

la naturaleza.” (Preciado, 2002, p. 135).

Tomar estas tecnologias como enclaves de resistencia, generacion de

identidades y reinvencion de naturaleza es precisamente lo que ha
movido a D. Haraway a sostener el concepto de ciborg como herramienta
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para la reflexion feminista. Si el concepto de ciborg aparecidé por primera
vez en 1960 como una nueva concepcion del ser humano mejorado para
sobrevivir en entornos extraterrestres (Clynes y Kline, 1960), su
reaparicion en 1985 en la obra de Haraway sera en tanto que un ser
humano mejorado para sobrevivir a las fuerzas opresoras de un universo
sexista, clasista, homofobo vy racista.

El universo ciborg se nos presenta no solo como un universo feminista
postgenérico donde las categorias hombre/mujer se disuelven, sino que
ademas aparece como un universo donde el resto de categorias
dicotémicas como natural/artificial, humano/animal, humano/maquina
qguedan obsoletas, dando lugar a multiples posibilidades de identidad e
identificacion fluidas. La reapropiacion feminista de la tecnologia en la
obra de Haraway adquiere matices de irdnica ciencia ficcion que, sin
embargo, hay que tomarse muy en serio.

En la sentencia final del Manifiesto cyborg “prefiero ser una cyborg que
una diosa” (Haraway, 1995, p. 311) Haraway sintetiza la maxima de lo que
podria ser el futuro de las relaciones de la tecnologia, la politica y el
feminismo. Podremos constatar a partir de un anélisis del concepto de
ciborg en cuanto “un organismo cibernético, un hibrido de maquina y
organismo” supone la subversion del esencialismo y que preferir ser una
ciborg a una diosa significa la voluntad de una construccién de
significado e identidad en un universo postedipico donde las mitologias
esencialistas resultan inoperativas.

“El cyborg es una especie de yo personal, postmoderno y colectivo,
desmontado y vuelto a montar. Es el yo que las feministas deben
codificar. Las tecnologias de las comunicaciones y las biotecnologias
son las herramientas decisivas para reconstruir nuestros cuerpos”
(Haraway, 1995, p. 279).

El ciborg, al contrario que el robot, no es ya una maquina artificial que
emula parddica y miméticamente a la humanidad. El ciborg no es
exclusivamente mecdnico, sino que se encuentra en la frontera entre lo
bioldégico y lo mecanico, lo natural y lo artificial, y tiene una conciencia y
un lenguaje propios. El ciborg posibilita nuevas formas de conocimiento y
comunicacion, la creacion de un lenguaje comun en cuanto que no esta
marcado por estructuras divisorias. En su parcialidad, el ciborg posibilita
también un lugar de encuentro de multiples perspectivas y abre paso a
un nuevo modelo de objetividad que pueda permear en los fundamentos
de la ciencia.

El analisis del concepto de ciborg en el pensamiento de D. Haraway nos
adentra en una reflexion bidireccional en los estudios de Ciencia y
Tecnologia, a saber, la concepcion de un nuevo modelo de racionalidad
cientifica que entra en didlogo con las propuestas de la sociologia de la
ciencia y las posibilidades de reapropiaciéon de la Tecnologia en el marco
del discurso feminista. Haraway se pregunta por las posibilidades del
ciborg como artifice de una nueva objetividad y praxis cientificas que
constituyan la base para un nucleo de resistencia politica y creacion de
identidad. Levanta la sospecha sobre las nuevas formas de trabajo y los
nuevos tipos de dominacion y control sobre los cuerpos y las identidades
de los sujetos insertos en el entramado de relaciones sutiles de la
sociedad tecnoldgica. En la reflexion acerca de la sociedad
tecnolégicamente mediada ha proliferado una vision de la tecnologia
como esencialmente opresora y como un campo a dominar que ha
encontrado en lo organico su lugar de resistencia. Sin embargo, Haraway
subraya los problemas de aliarse con lo organico y nos propone nuevas
formas de buscar en lo tecnoldgico nucleos de resistencia politica. Los
cuerpos orgadnicos cargan con significados culturalmente impuestos que
han sido naturalizados; la carne se ha puesto del lado de lo natural, sin
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embargo el silicio nos ofrece posibilidades de liberaciéon y resistencia en
cuanto a su caracter artificial: asumir este caracter artificial puede
representar el principio de una transgresion de los esencialismos. éPor
qué seguir buscando en lo organico nuestro mejor lugar de resistencia?

“Una desviacion ligeramente perversa en la perspectiva podria
permitirnos luchar mejor por significados, asi como por otras formas
de poder y de placer en las sociedades tecnoldgicamente mediadas”.
(Haraway, 1995, p. 263).

Si el ciborg puede subvertir la teleologia es precisamente porque su
caracter artificial le permite renegar de un origen mitico esencial y, por lo
tanto, puede construir y deconstruir cuantas veces quiera las narraciones
sobre su identidad y su sentido, puede desarmar su cuerpo y volverlo a
montar, puede crear significados y blasfemarlos. El ciborg no puede
mantener una historia sobre su origen en el sentido occidental y mitico
de una unidad original e identificacion con la naturaleza. El ciborg se sabe
aislado del resto del universo, es “un hombre en el espacio”, carece de
raices que determinen esencialmente su identidad y lo mantengan sujeto
a ella, por lo que puede otorgar significados conscientemente artificiales,
los cuales pueden volver a desarticularse sin temor a estar perdiendo algo
fundamental para la propia existencia o para el orden del universo. Donde
la ruptura entre lo natural y lo artificial es autoconscientemente operada,
estas categorias empiezan a cobrar nuevos sentidos y la primera ya no
podra representar un recurso apropiable para la segunda, sus significados
se desdibujan al igual que la jerarquia que las estructura, pero con ellas
otras de las muchas categorias dicotdmicas que han posibilitado politicas
de dominio y exclusidn comienzan a perder su fundamento. Haraway
analiza tres puntos de ruptura fundamentales que operan sobre las
fronteras de tres de estas categorias en las que podremos encontrar que
el ciborg juega un papel principal: las fronteras entre lo humano/animal,
las fronteras entre los organismos animales-humanos/maquinas, las
fronteras entre lo fisico/no fisico.

El ciborg como paradigma de identidad supone un rechazo consciente de
los esencialismos que han venido articulando nuestra subjetividad vy
nuestra politica y que han hallado en la Ciencia el fundamento de su
legitimidad. Por lo que tendremos que explorar las posibilidades del
ciborg en la reflexion, apropiacion y posterior creacién del discurso
cientifico y tecnoldgico “a partir de la otredad, la diferencia y de la
especificidad”. (Haraway, 1995, p. 265).

2.2. Runner

“Puedo tolerar niveles de bombardeo que te matarian. Vivimos en las
montafas; dentro de ellas, en realidad. Somos una comunidad unida
de las descendientes de supervivientes israelies y palestinas. Cada
una conserva su peligro, y acata las fiestas y dias de ayuno de todas.
No tenemos hombres. Clonamos y disefiamos genes. Después del
nacimiento pasamos por alteraciones adicionales. Nos hemos creado
a nosotras mismas para perdurar, para sobrevivir, para conservar
nuestra tierra. Pronto comenzaremos a reconstruir Jerusalén.

Vivimos en un aislamiento extremo. Tenemos una tecnologia
altamente desarrollada para nuestras necesidades, pero no estamos
atadas a la Red. Soy una espia y una exploradora... Soy enviada
como la paloma, o quizas el cuervo, del arca de Noé para averiguar
si el mundo esta listo para nosotras, y también para saber si hay algo
aqui fuera que podriamos querer.” (Piercy, M., en: Haraway, 2004.

p. 17-18.)
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Nos hacemos llamar runners. Existimos en el limite entre apariencia y
realidad: e/ filo del espejo. Evitamos los problemas, la atenciéon y los
polis no nos molestan. Los runners vemos la ciudad de otra forma,
vemos el flujo. Los tejados son caminos y los conductos
posibilidades y vias de escape. El flujo nos hace seguir corriendo.
Seguir con vida.

Faith, Mirror’s edge.

La primera de las citas que podemos ver inmediatamente mas arriba, la
de la novela de Margaret Piercy He, She and It, es utilizada por Donna
Haraway para introducir la figura del Testigo_Modesto@Segundo_Milenio.
Los personajes de esta novela son analizados por Haraway con el fin de
clarificar la posicion politica y epistemoldgica del ciborg en la era de la
tecnociencia.

La segunda cita pertenece a la introduccion del videojuego Mirror’s edge
de EA Digital lllusions CE. En ambas citas encontramos la
autodesignacion de dos modelos de subjetividad enunciados en el
contexto de dos posiciones politicas y vitales de sujetos que tratan de
sobrevivir en un entorno hostil a través de la creacion de redes
alternativas de saber, poder y verdad. Los runners son traficantes de
informacién que habitan en el flujo, un continuo devenir de rutas
alternativas por las que transitar la ciudad, el mundo; tratan de
cartografiar el espacio politico trazando estrategias de comunicacion
encriptadas en el tuberias, conductos de ventilacion y tejados de una
ciudad aséptica e impersonal llena de peligros, cdmaras de seguridad y
agentes al servicio de la normalizacion. Se alian por afinidad y sus
posibilidades de supervivencia pasan por hacerse invisibles en sus
acciones y continuar en movimiento. La figura del runner es tomada aqui
como transicion de la figura del ciborg a la del cuerpo/avatar. El cuerpo/
avatar guarda una estrecha relacién con el ciborg de Haraway en tanto
gue es a la vez una figura de ficcion y una identidad politica, mientras
que, por otro lado, al igual que el runner, su contexto de aparicion es el
escenario de los videojuegos. Esta figura emerge de distintas practicas
que tienen lugar en relacién a los videojuegos, aungue no se agota en
ellas. Siguiendo con el punto de partida del presente articulo, a saber, la
influencia de la tecnologia en el cambio social, consideramos que los
videojuegos como artefactos tecnoldgicos pertenecientes a la industria en
mayor auge en la actualidad, cuentan con una especial relevancia en los
cambios sociales del siglo XXI. No los tomamos como objeto de estudio
Unicamente por la cantidad de tiempo invertida en ellos por parte tanto
de jévenes como adultos/as, sino también por el impacto que tienen
debido a sus especiales caracteristicas (que veremos mas adelante) en las
vidas de las personas y en las formas que tienen de construirse y
pensarse a si mismas. En el siguiente apartado abordaremos el cuerpo/
avatar en sus dos facetas: el cuerpo y la performatividad.

3. Cuerpo/avatar: Cuerpo y performatividad

Los cuerpo/avatar no son cuerpos abstractos, constructos que evocan el
idealismo; son cuerpos concretos, hechos de piel y carne, y también de
silicio. Para poder comprender cudles son sus coordenadas y cudl es su
alcance, tendremos que emprender la tarea de indagar cual es el papel
qgue desempenfa, en primer lugar, el cuerpo en los videojuegos.
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3.1. El cuerpo

Durante el juego, parece darse una suerte de descorporeizacion: nuestro
cuerpo organico permanece suspendido al margen de la realidad
espaciotemporal del juego. Sin embargo, esa descorporeizacion es sdlo
ilusoria: nuestra atencién pasa a focalizarse en la nueva identificacion que
realizamos con el cuerpo del juego; un cuerpo formado de pixeles que
puede ser uno o multiple, abstracto o concreto. Seguimos percibiéndonos,
pero las reglas cambian. La identificacion con el cuerpo de la pantalla y el
compromiso con su fisionomia, las reglas fisicas y sociales que rigen su
mundo, sus propias motivaciones e intereses, etc. suceden a través de un
proceso de inmersion, similar al que tiene lugar al identificarnos con el
personaje de ficcidn protagonista en una novela o una pelicula. Sin
embargo, en los videojuegos va mas alla: la inmersiéon en ellos es “la
experiencia del sujeto por la que sus acciones se le aparecen como
pertenecientes [...] a una naturaleza virtual con sus propias leyes” (Siabra
Fraile, 2012, p. 95).

El proceso de inmersion consiste en dejar en suspension lo que damos
por valido en el mundo “real” para pasar a explorar el mundo del juego
en busca de lo que va a constituir lo “verdaderamente real” tras encender
la consola o presionar “start” con el ratén en nuestro ordenador. Si la
inmersion es fallida, el videojuego no ha logrado su objetivo, pero la
persona jugadora tampoco: para conseguir la victoria en Super Mario
World debemos asumir que coger una pluma nos proporciona la habilidad
de volar o una estrella nos da invulnerabilidad contra los enemigos
durante un periodo de tiempo.

La industria de los videojuegos se ha hecho cargo de la importancia que
tiene la inmersidn como un elemento central del juego en el que radica su
éxito o fracaso para atraer a la audiencia. Una de las estrategias que se
han seguido a lo largo de los ultimos afos para lograr cada vez mas altos
niveles de inmersion es el lanzamiento de nuevas consolas y periféricos
disefados para captar de forma cada vez mas precisa los movimientos
corporales de las jugadoras y los jugadores con la intencién de lograr una
inmersidn mas completa. Kinect, un dispositivo de deteccion de
movimiento en tres dimensiones lanzado al mercado por Microsoft en
2010 para su videoconsola Xbox 360, ha perfeccionado interactividad ya
que, ademas de no necesitar un mando o control remoto, permite captar
los movimientos de la totalidad del cuerpo: movimientos sutiles de los
dedos, posicion de la espalda, distancia respecto de la maquina, etc. Al
encender la Kinect podemos dejarnos seducir por la tentacion de vulnerar
las fronteras, ya tan difusas, de lo humano y la maquina, de lo real y lo
virtual y pasar a confundirnos con la maquina en una placentera simbiosis.
Como dice Allegra Geller, la disefladora de universos de juegos virtuales
protagonista de la pelicula eXistenZ de David Cronenberg: “Esto es muy
buena sefal. El juego es mucho mas divertido cuando comienza a parecer
mas real que la realidad”.

El fendmeno de la inmersidén unido al componente de interactividad, asi
como a la implicaciéon emocional que puede aparecer en algunos
videojuegos (especialmente en los videojuegos de rol multijugador
masivo en linea o MMORPG), convierten la experiencia de jugar en algo
significativo para nuestras vidas, donde nuestra identidad puede verse
sometida a una nueva reinterpretacion. Sherry Turkle en La vida en la
pantalla (1997) expone los retos que los videojuegos nos presentan a la
hora de definir la identidad:

“[...] muchas de las manifestaciones de multiplicidad en nuestra
cultura, incluyendo la adopcidn de personajes electrdonicos, estan
contribuyendo a una reconsideracidon general de las nociones
tradicionales de identidad.” (Turkle, 1997, p. 327).
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Asi, nuestra identificacion con el avatar no puede ser entendida de un
modo inocente. Los procesos que ponen en marcha esta identificacion de
nuestro cuerpo con el/los avatar/es (en un sentido amplio del término,
entendiéndolo como “representacion virtual”) van a dar lugar a nuevas
coordenadas de la corporalidad y nuevos modos de percepcion,
interpretacion y relacion con nuestros cuerpos. Asimismo, las practicas de
juego en las que se produce contardn con una doble dimensidn: por un
lado funcionardn como una extension de nuestra subjetividad y por otro
contribuirdn a configurarla.

3.1.1. Procesos de normalizacién

Uno de los mas claros ejemplos en los que podemos encontrar esta doble
dimensién de las practicas de juego es en los videojuegos
especificamente orientados al cuidado y mejora del cuerpo, a cuya
proliferacion hemos asistido a lo largo de los Ultimos afios, especialmente
a partir del lanzamiento de la consola de videojuegos Wii de Nintendo en
2006. Estos videojuegos estdn dirigidos mayoritariamente a mujeres,
aungue cada vez es mas frecuente encontrar videojuegos orientados
también a personas mayores.

La tendencia actual de la industria del videojuego a lanzar videojuegos
orientados a la salud parece responder a una tendencia mas generalizada
de expansion del dmbito médico y de la salud a nuevos espacios que
tradicionalmente no habian estado medicalizados. Este tipo de
videojuegos actua sobre los cuerpos de sus usuarias/os imponiendo
estrictos regimenes sistematicos de normalizacién. Cada vez son mas los
videojuegos que demandan de las jugadoras y jugadores que se sitlen en
una posicidon de “paciente” frente al “experto/a”, animandoles a llevar un
control diario, terapéutico y sistematico de su estado fisico (peso,
agilidad, equilibrio, coordinacidn, volumen, alimentos y calorias ingeridos,
etc.) y mental (memoria, concentracion, inteligencia légico/matematica,
etc.). Asi, las practicas que requieren estos videojuegos, y que ya vienen
programadas en su gameplay, son practicas enfocadas a la modificacion
y produccion de cuerpos médicamente sanos en el contexto del discurso
médico contemporaneo, lo que convierte a los videojuegos en una
herramienta biotecnoldgica de producciéon del cuerpo mas que un mero
instrumento de ocio.

Cabe detenerse un momento a explicar brevemente el concepto de
normalizacién que se maneja en este articulo y que sefalamos que tiene
lugar a través de estas practicas de juego. Recurriremos para ello a la
distincion foucaultiana entre la normacion (la normalizacion disciplinaria)
y la normalizacion.

La normalizacion disciplinaria consiste en plantear ante todo un
modelo, un modelo éptimo que se construye en funcidon de
determinado resultado, y la operacién de normalizacién disciplinaria
pasa por intentar que la gente, los gestos y los actos se ajusten a ese
modelo; lo normal, es, precisamente, lo que es capaz de adecuarse a
esa norma, y lo anormal, lo que es incapaz de hacerlo. En otras
palabras, lo primero y fundamental en la normalizacion disciplinaria
no es lo normal y lo anormal, sino la norma. (Foucault, 2006.

p. 75-76)

En este primer sentido, los videojuegos orientados a la salud y el cuidado
del cuerpo juegan un papel similar al que desempenan las instituciones
como la escuela, el hospital o la prision. Tanto es asi que las propias
instituciones utilizan este tipo de videojuegos como una herramienta
disciplinaria. En el Hospital General de Valencia (Espafa) y en diversas
universidades de la Comunidad Valenciana estan comenzando a utilizarse
videojuegos de la plataforma Wii para combatir lo que se estd
considerando una “epidemia” de obesidad, especialmente infantil.
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)

Puede encontrarse mas
informacidn sobre este
programa en
weecanfightobesity.us
[Consultado: agosto 2013].

[CD)

Imagen propiedad de la
agencia EFE publicada en la
version digital del periddico E/
Mundo el 23/02/201.
Disponible en: http:/www.
elmundo.es/
elmundo/2011/02/23/
valencia/1298473014.html
[Consultado: agosto de 2013].

(5

No pretendemos aqui indagar
en la cuestion del poder y su
relacion con la formacién de
la subjetividad. Sin embargo,
no podemos continuar sin
acudir a una breve
introduccion a esta
problematica que lleva a cabo
Judith Butler en su obra
Mecanismos psiquicos del
poder (2001): “Como forma
de poder, el sometimiento es
paraddjico. [...] Estamos
acostumbrados a concebir el
poder como algo que ejerce
presion sobre el sujeto desde
fuera, algo que subordina,
coloca por debajo relega a un
orden inferior. Esta es
ciertamente una descripcién
adecuada de una parte de las
operaciones del poder. Pero
si, siguiendo a Foucault,
entendemos el poder como
algo que también forma al
sujeto, que le proporciona la
misma condicion de su
existencia y la trayectoria de
su deseo, entonces el poder
no es solamente algo a lo que
nos oponemos, sino también,
de manera muy marcada, algo
de lo que dependemos para
nuestra existencia y que
abrigamos y preservamos en
los seres que somos”. (Butler,
2001. p. 1M).
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Asimismo, en el estado de Alabama de EEUU se ha creado un programa
denominado “Wee Can Fight Obesity” (3) que utiliza estos y otros
videojuegos con el mismo propdsito. Consideramos que la imagen (4) del
niflo gque encontramos a continuacioén, diagnosticado por el Hospital
General de Valencia como obeso, representa paradigmaticamente la
cuestion de la disciplina y la normacion.

Enfocado en primer plano de la fotografia aparece un monitor que
muestra sobre una cuadricula verde con fondo negro las constantes
vitales del niflo que se encuentra al fondo, en un segundo plano
desenfocado. La imagen del monitor, aséptica e impersonal, esta
fuertemente cargada por la retdrica tecnocientifica de neutralidad,
transparencia y control. El niflo estd representado como una extension de
la maquina a la que estd conectado a través de una mascara que solo
deja al descubierto sus ojos, se aferra a los asideros de lo que parece una
cinta de correr con el mando de la videoconsola en el bolsillo de su
pantaldn mientras mira fijamente a cadmara. Podria decirse que en esta
fotografia periodistica se encuentra reflejada la imagen del sujeto siendo
sometido al poder a través de la disciplina (5).

El segundo concepto, el de normalizacion, opera en sentido inverso al
primero. Si la normacion sitla en primer lugar la norma vy ella posibilitaba
la distincidn entre lo normal y lo anormal (sigue un esquema norma-
cuerpo), la normalizacion (propia de los dispositivos de seguridad mas
que de las disciplinas) se representa en el eje riesgo/poblacion, parte de
acontecimientos y se dirige a poblaciones.

“Ahora, al contrario, habra un sefalamiento de lo normal y lo
anormal, un sefalamiento de las diferentes curvas de normalidad, y
la operacion de normalizacion consistird en hacer interactuar esas
diferentes atribuciones de normalidad y procurar que las mas
desfavorables se asimilen a las mas favorables. Tenemos entonces
algo que parte de lo normal y se vale de ciertas distribuciones
consideradas, para decirlo de alguna manera, como mas normales o,
en todo caso, mas favorables que otras. Y esas distribuciones
servirdn de norma. La norma es un juego dentro de las normalidades
diferenciales. Lo normal es lo primero y la norma se deduce de él, o
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(6)

Para profundizar mas en la
nocion de performatividad
nos remitimos a Butler, 1990.

se fija y cumple su papel operativo a partir del estudio de las
normalidades.” (Foucault, 2006. p. 83-76).

El concepto de normalizaciéon que manejamos, y que nos puede ayudar a
comprender como determinadas practicas de juego estan funcionando
como extension de nuestra subjetividad a la vez que la conforman, se
encuentra a caballo entre la normacién y la normalizacién. Los
videojuegos plantean un modelo normativo del cuerpo humano
racializado, sexualizado y fuertemente marcado por un estatus de clase al
que las jugadoras y los jugadores deben acomodar sus propios cuerpos.
A veces, el modo en que esta acomodacion o ajuste debe hacerse es
fuertemente disciplinario, especialmente cuando son utilizados desde las
propias instituciones médicas o escolares. Sin embargo, en gran medida
los videojuegos son utilizados dentro de un contexto de normalizacién en
el sentido foucaultiano.

Los videojuegos aparecen entonces formando parte de un dispositivo de
produccién y regulacion de deseos, de control de poblaciones y
epidemias que afectan a estas poblaciones como, en el caso
ejemplificado, la de la obesidad. Para referirme a los videojuegos,
utilizamos una nocién de dispositivo de un modo similar al que utiliza
Agamben en su articulo ¢Qué es un dispositivo?:

“Los invito, por ello, a abandonar el contexto de la filologia
foucaultiana en la que nos hemos movido hasta ahora y a situar los
dispositivos en un nuevo contexto.

Llamaré literalmente dispositivo cualquier cosa que tenga de algun
modo la capacidad de capturar, orientar, determinar, interceptar,
modelar, controlar y asegurar los gestos, las conductas, las opiniones
y los discursos de los seres vivientes. No solamente, por lo tanto, las
prisiones, los manicomios, el pandptico, las escuelas, la confesion, las
fabricas, las disciplinas, las medidas juridicas, etc. cuya conexion con
el poder es en cierto sentido evidente, sino también la lapicera, la
escritura, la literatura, la filosofia, la agricultura, el cigarrillo, la
navegacion, las computadoras, los celulares y -por qué no- el
lenguaje mismo, que es quizas el mas antiguo de los dispositivos, en
el que millares y millares de aflos un primate -probablemente sin
darse cuenta de las consecuencias que se seguirian- tuvo la
inconsciencia de dejarse capturar.” (Agamben, 2011).

Entendidos de este manera, puede decirse que los videojuegos estan
desempefiando un papel relevante en las relaciones entre cuerpo, poder y
subjetividad en el marco de la era de la tecnociencia, de tal modo que
pueden interpretarse dentro de lo que Beatriz Preciado denomina
somatopolitica.

3.2. La performatividad

La identificacion con el avatar que tiene lugar en las practicas de juego se
asemeja en gran medida a las practicas perfomativas a través de las
cuales se conforma la subjetividad ‘mas acd’ de la pantalla; ambas tienen
en comun la capacidad de producir cambios en la realidad, en definitiva,
de producir lo real (6). La propuesta que presentamos en este punto pasa
por sefalar que los videojuegos pueden ofrecernos algo mas de aquello
gue nuestra experiencia cotidiana nos permite en lo relativo a la
performatividad o, al menos, pueden proporcionarnos ciertas experiencias
y practicas de construccion autoconsciente de diversas subjetividades.
Esto puede tener consecuencias muy positivas para las luchas politicas
que se articulan tanto desde el feminismo como desde otras corrientes de
pensamiento que mantienen un discurso acerca de la subjetividad que no
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Se ha abordado la cuestion
del cuerpo/avatar y las
practicas performativas en los
videojuegos tanto en el texto
citado como en Rubio
Méndez, 2013, Cabafes
Martinez y Rubio Méndez,
2013.
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pasa por elementos esencialistas y que busca nuevas formas de
comprender al sujeto. Es en este punto donde las especiales
caracteristicas del juego -la inmersion, el caracter ludico y la
experimentacion sin consecuencias, etc.- aparecen como un recurso
potencialmente trasgresor, un recurso que ayuda a tomar conciencia de
los procesos a través de los cuales hemos llegado a ser lo que somos. La
experimentacion sin consecuencias, unida a la imaginacién que evoca
otros mundos posibles, podria abrirnos las puertas a una forma de
construccion de la subjetividad que resulte emancipadora.

En nuestra vida diaria, los modos de construccién de la subjetividad se
encuentran intrinsecamente ligados a los mecanismos de significacion e
identificacion de los distintos regimenes de control y produccidn de
sujetos en los que nos encontramos. Nuestros bio-cuerpos, cargados de
significado e insertos en una marafa de complejas relaciones de poder,
son dificilmente imaginables mas alla de ella. Sin embargo, los avatares
con los que nos identificamos a través de las practicas de juego, aunque
también se encuentran cargados de significado y mantienen una
estructura muy similar a la del sujeto, “nos permiten, sin embargo, percibir
de una forma muy clara su caracter de constructo, lo que nos posibilita
no solo ‘habitar’ de una manera particular en ellos, desligada de
esencialismos, sino que ademas pueden contribuir a evidenciar el caracter
de constructo de nuestros propios biocuerpos.” (Rubio Méndez, 2012,

p. 9) (7). A modo de ejemplo, y para terminar, recurriremos a las mismas
salas donde comenzamos este viaje: las instalaciones del MIT. Alli, Pam
Royse, Mia Consalvo y otros investigadores e investigadoras de este
centro llevaron a cabo un estudio (Royse, 2007) sobre la influencia de los
videojuegos en la construccion de la subjetividad (concretamente de la
subjetividad de género). En su estudio, concluyeron que las jugadoras que
mas tiempo dedicaban a los videojuegos (power gamers siguiendo su
terminologia) mostraban una identidad de género menos arraigada en
esencialismos que aquellas que jugaban menos.

4. Conclusiones

A lo largo del presente articulo hemos tratado de mostrar cuatro formas
distintas -aunque unidas por redes de afinidad- de subjetividad en la
sociedad tecnoldégicamente mediada. El anadlisis que aqui hemos llevado a
cabo no trata de ser definitivo, sino de dibujar los retos y posibilidades
del cambio social que nos plantea determinada concepcion la tecnologia
y nuestra relaciéon con la misma.

El cuerpo/avatar, resultado de practicas de juego que tienen una clara
intencionalidad politica de deconstruccién del cuerpo vy la subjetividad,
es, como los runners y el ciborg, una figura de politica de ciencia ficcion.
Esta figura no pretende ser algo muy distinto al ciborg ni dista mucho del
runner. El planteamiento del cuerpo/avatar es una invitacion a explorar las
posibilidades que nos ofrecen los videojuegos “para saber si hay algo
aqui fuera que podriamos querer”.
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DOCUMENTOS

Juventud y medios digitales: entre
la inmunitas i la communitas

A partir de los datos recopilados por la antropdloga cultural Mizuko Ito y su equipo, y el analisis
tedrico de los procesos de individuacion del fildsofo italiano Roberto Esposito en su trilogia
Inmunitas, Communitas y Bios (Esposito 2003, 2005, 2007) se analizaran los procesos de
construccion de los jovenes como sujetos politicos a partir de las redes sociales, los dispositivos
moviles, o los video-juegos en red, cuestionando la vision tradicional de estos mecanismos como
procesos de aislamiento y de creacion de individuos solipsistas, mostrando las posibilidades que
estos medios ofrecen para desarrollar nuevas formas de activismo e intervencion democratica, asi
como posibles problemas que estos procedimientos podrian crear en el futuro.

1. Introduccién

Causada seguramente por la desconfianza inmediata que genera lo nuevo,
los medios digitales se recibieron inicialmente como una fuente de peligro
e inestabilidad social. El tipo de peligros y tentaciones que ofrecia
(radicalismo politico, pirateria informatica, instrucciones para confeccionar
armas o drogas, pornografia infantil, captacion por parte de sectas
peligrosas o grupos terroristas) apuntaban de forma mas directa o
indirecta a los jévenes como victimas potenciales, de ahi que se les viera,
paradodjicamente, como los mas interesados y a la vez los que mas tenian
gue perder de esta desencadenada y anarquica revolucion informatica.

En un siguiente estado de familiaridad consentida, la World Wide Web y
sus encarnaciones moviles se contemplan, sin temor pero con recelo,
como fuente de distraccién y confusion en el adolescente que deberia
utilizar su tiempo en mejores menesteres. Ello impide que padres,
educadores, pedagogos y politicos sean conscientes de las enormes
posibilidades que los nuevos medios ofrecen en el desarrollo intelectual,
social y politico de los adolescentes. El objetivo de este articulo es
precisamente airear estos viejos mitos, y mostrar como lo digital puede
ser un poderoso aliado para el desarrollo de la consciencia politica del
adolescente.

En la segunda secciéon describimos estos mitos que hacen contemplar con
recelo la combinacion de medios digitales y adolescentes. La tercera
seccion describe con cierto detalle la teoria biopolitica de Roberto
Esposito acerca de cémo se construye una comunidad y el papel central
que en esa definicidn tienen los procesos de individuacioén. La seccion
cuarta introduce reflexiones ético/politicas en relacién a estos
mecanismos para establecer formas positivas y negativas de
individuacion. La ultima seccidn analiza en detalle el comportamiento real
de los adolescentes y los nuevos medios desde el modelo de Esposito y
muestra coémo los mitos descritos en la segunda seccidn no se sostienen
y la inevitabilidad de la redefinicion del medio digital como espacio
publico por parte del adolescente, asi como mostrar todos los elementos
positivos que ofrece.
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2. De Neil Armstrong a Chris Hadfield

44 afos separan estos videos, los dos facilmente localizables en Youtube.
1969: Neil Armstrong baja del modulo lunar y declara: “Un pequeio paso
para el hombre, un gran paso para la humanidad”. 2013: El astronauta
canadiense Chris Hadfield flota en el espacio mientras empufia una
guitarra acustica y canta Space Oddity de David Bowie. Estos dos
momentos son metadforas muy significativas de nuestra relaciéon con la
tecnologia. Hemos pasado de tecnologia accesible solo a unos pocos
escogidos, a su amplia distribucion en la poblacién de todo el planeta. Y
es sobre todo una metafora de como trabajamos con la tecnologia:
Armstrong estd lejano, no solo espacialmente sino conceptualmente; todo
lo que podemos esperar es maravillarnos ante su proeza. En cambio,
Hadfield sube videos a Youtube, envia tweets, participa en exitosos
Google hangouts, e incluso se une a diversos coros escolares en todo el
mundo para cantar todos juntos I.S.S. (Is somebody singing).

Puedo imaginarme a muchos adultos arrugar la nariz ante la frivolidad de
Hadfield y aflorar la seria y transcendente carrera espacial. Y lo puedo
imaginar porque ese es su comportamiento cuando han de juzgar la
forma en que los adolescentes construyen su identidad online.

La perspectiva standard sobre qué hacen los adolescentes online podria
resumirse en los siguientes mitos:

1 Internet es un espacio recreativo en el que los adolescentes
pierden el tiempo jugando a videojuegos, chateando, o mirando
videos absurdos.

2) Internet es un espacio lleno de informacion sin filtrar
potencialmente peligrosa donde pueden adoptar
comportamientos ilegales (pirateria informatica) y tienen acceso a
informacioén para la que no estan preparados (formas extremas de
entender la sexualidad) o puede ser perniciosa para ellos
(apologia de las drogas o de la anorexia).

3) Internet es un espacio violento, en el que se ejerce una fuerte
presion emocional online (el ciberbullying), se tiene acceso a
foros politicamente extremistas y se juega a videojuegos
marcadamente violentos, racistas y sexistas.

4) Internet es un espacio con un numero no despreciable de
socidpatas que usan el anonimato para intentar corromper a los
adolescentes, a veces con consecuencias tragicas.

5) Internet es un espacio finalmente solipsista en el que los
adolescentes viven desarraigados de la realidad que les envuelve
y consumen mass media de forma solitaria, separandose asi de la
sociedad.

Estos mitos se seguirian de las siguientes perspectivas sobre qué es y
qué ofrece Internet y qué deberia ser la educacion:

1) La educacién nos deberia preparar para obtener un Grado en una
carrera competitiva y conseguir un buen trabajo, mientras que
todo lo que atrae de la World Wide Web a los jovenes forma
parte de la esfera recreativa.

2) Las habilidades y competencias que ofrece una educacion reglada
estdn pensadas para un contexto de competitividad laboral,
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mientras que las habilidades que se aprenden en Internet no
tienen ninguna aplicacion tedrica ni practica.

3) La educacion ha de ser llevada a cabo por expertos, que los
adolescentes rechazan cuando navegan en Internet, prefiriendo
consumir los contenidos inanes que producen sus colegas.

4) La educacion ha de construirse con rigidos criterios de filtrado y
validacidn, criterios que no existen en Internet, en la que todo el
mundo puede subir cosas sin que haya un filtrado posterior para
decidir si son fiables o no.

En las siguientes paginas quiero argumentar que estas perspectivas
contienen errores de bulto en lo que hace a la apreciacion de los medios
digitales y, por ello, los mitos descritos anteriormente no se sostienen. El
fondo del debate puede resumirse en una sencilla cuestion: éQué es
educar? Mi propuesta es que educar a un adolescente no es solo
prepararlo para un buen puesto de trabajo sino, sobre todo, ayudarlo a
construirse una identidad desde la que participar en la vida publica y
organizarse politicamente. Para argumentar esta perspectiva alternativa
me gustaria analizar en la siguiente seccidn bajo qué condiciones se
construye el sujeto politico de un adolescente.

3. Condiciones de posibilidad de una comunidad

Desde la impresionante campafna de Barack Obama para conseguir ser
nominado como candidato demadcrata y después ganar dos elecciones a
presidente de los Estados Unidos de América, nos resultaria dificil
encontrar a alguien que dudara de las posibilidades de accién politica de
los nuevos medios. Mas alla de la eficacia de determinados trucos de
marketing, el equipo de Obama demostré entender mucho mejor que el
resto de asesores politicos el zeitgeist de nuestro incipiente siglo y
entender de qué forma se construyen nuestras identidades en el medio
digital. Uno de los aspectos centrales de su éxito fue olvidarse del
interface y del sistema de comunicacidn, olvidarse de la tecnologia y
centrarse en la comunidad. Entender que Facebook, Twitter, el email y el
movil son formas mediante las cuales las personas se comunican entre si
y construyen relaciones interpersonales.

Mi propuesta en este texto es que, si queremos realmente entender las
posibilidades politicas de Internet para los adolescentes, necesitaremos
finalmente un modelo filoséfico de qué es comunidad. Modelos hay
muchos y muy variados. Tenemos la idea de “multitud”, desarrollada por
Michael Hardt y Toni Negri (Hardt y Negri 2002); el concepto de
“sabiduria de las multitudes” desarrollado por el periodista James
Suroviecki (Suroviecki 2004); el comunitariamo de Maclintyre o Taylor
como respuesta a la teoria de la justicia de Rawls, por citar unos pocos.
Tanto por brevedad como por claridad voy a centrarme en una teoria que
me parece especialmente relevante: el modelo inmunoldgico de Roberto
Esposito, tal y como esta establecido en su trilogia Communitas,
Immunitas y Bios. (Esposito 2003, 2005, 2007). Una vez explicado el
modelo con cierto detalle, veremos cdmo nos permite reinterpretar
muchos de los mitos asociados a la combinacién adolescente/Internet.

Esposito se sitla en la corriente de la biopolitica, iniciada por Michel
Foucault. Los objetivos de Esposito son mucho mas ambiciosos de los de
este articulo. No intenta simplemente entender la relaciéon entre
adolescentes y lo digital, sino establecer cudles son las condiciones de
posibilidad para el establecimiento de una comunidad. Siguiendo las
lineas maestras de la argumentacion en la asi llamada “filosofia
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continental”, Esposito analiza etimoldgicamente el término “comunidad”
(communitas en latin) y observa que surge del término latino munus. A
grandes rasgos, podriamos decir que el munus es un regalo que tenemos
la obligacion de devolver. Para poner un ejemplo sencillo, cuando
pagamos una ronda en un bar a unos amigos con la intencion de que
tarde o temprano otro amigo pague otra ronda, estamos ofreciendo un
munus. Es un regalo, pero esperamos una devolucidon equivalente.

La comunidad se organiza asi sobre ese regalo que se ha de devolver.
Pagamos nuestra seguridad social al estado, pero esperamos que el
estado, la comunidad nos lo devuelva con una pension a la hora de la
jubilacion. Cuando nos indignamos con politicos corruptos que toman
ilegalmente dinero publico o nos quejamos de que nuestro ayuntamiento
hace anos que no repara los socavones de las carreteras estamos
pidiendo explicaciones sobre cdmo se administra realmente nuestro
munus.

Otra palabra que surge del mismo término latino es “inmunidad”
(immunitas). Esposito va de nuevo al origen de la palabra y observa
codmo las personas inmunes originalmente no tenian nada que ver con la
medicina, sino con la ley. El inmune era aquel que no tenia que pagar el
munus. Cuando Esposito habla de inmunidad piensa en aquellos
individuos que por clase social, situacion econdmica, edad, etc. no estan
obligados a devolver aquello que la sociedad les ha dado. Asi, las
personas ricas, que por el hecho de pagar podian evitar histéricamente
hacer el servicio militar, se hacian inmunes a este y no tenian que
devolver el gesto con grandes esfuerzos -quizas hasta la propia vida-
para defender a la comunidad de un ataque extranjero.

El inmune se va asi separando de la sociedad, construyéndose como un
individuo separado del resto. La persona rica que consigue librarse del
servicio militar se convierte asi también en miembro de una clase social
diferente de la del pueblo llano. El espafiol todavia conserva este
significado en algunas expresiones, como “inmunidad diplomatica”, que
no tiene nada que ver con los virus, sino con la capacidad de los
diplomaticos de no tener -por ejemplo- las mismas obligaciones que un
ciudadano corriente cuando atraviesa una frontera.

En su anélisis biopolitico de la construcciéon de comunidades, la historia
de la Modernidad puede entenderse como una lucha entre Comunidad e
Inmunidad. Formar parte de una comunidad implica establecer una serie
de habitos de compartir y cooperar, sin ello no es posible la comunidad.
En este desarrollo continuo entre dos polos, communitas e immunitas
tenemos diversas teorias artisticas, filosoficas, éticas, educativas o
sociales que generan lo que él llama procesos de inmunizacién, desde los
que se organizan procesos de individuacidn que nos permiten
establecernos como individuos diferenciados en una comunidad. La
inmunizacién también sirve para establecer quién es nuestro igual y quién
es diferente.

El modelo de Esposito permite entender de forma clara y distinta todo
tipo de intervenciones sociales, incluyendo también las digitales.
Detengdmonos por un momento en una red social como Facebook. Una
vez entramos en nuestra cuenta tenemos acceso a nuestra comunidad,
nuestros amigos, de los que podemos saber cosas. Podemos escribir en
SUs muros para dejarles mensajes. En paralelo tenemos otras
comunidades a las que quizds tengamos acceso parcial si deciden dejar
algunos contenidos publicos y otras que son opacas. Cuando recibimos
una solicitud de amistad establecemos un ritual de inmunizacién, con el
que decidimos si somos “amigos” de esa persona, con lo que puede
entrar en nuestra comunidad o bien es diferente y la rechazamos, con lo
que se queda fuera. Es un mecanismo del cual podemos ser sujeto activo
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o bien pasivo cuando es una tercera persona la que ha de decidir sobre
nuestra solicitud de amistad hacia ella.

Este mismo mecanismo que puede parecen desde fuera trivial o pueril es
el mismo que nos define como personas. Cuando nos pregunta una
persona ajena quién somos, respondemos indicando roles: profesor en la
universidad, padre de un nifio de P3, el vecino del piso de arriba, alumno
del curso de aerobic, etc. Todos estos criterios se construyen desde una
idea de comunidad (la Universidad Auténoma de Barcelona, la Escuela de
Educacion Infantil de Segundo Ciclo, el gimnasio del barrio, etc.) que
tiene unos procesos de inmunizacién para decidir quién puede ser
miembro y quien no.

Asi, a través de diversos procesos de inmunizacion, nos vamos
construyendo como personas. Ser hombre o mujer, ser de clase alta,
media o baja, ser casado o soltero, ser del Barca o del Madrid... Todos
estos procesos, de forma conjunta, consiguen construirme como persona.
Ser un individuo seria -segun Esposito- la unificacion de todos estos
mecanismos.

Las teorias éticas, estéticas y epistemoldgicas, asi como las religiones,
ideologias o corrientes artisticas, han ido estableciendo mecanismos
variados con el objetivo de crear inmunizaciones dirigidas a la comunidad,
para asi crear procesos de individuacion cada vez mas complejos y
fortalecer nuestra imagen como individuos singulares. Sin embargo, este
proceso tiene un precio. La inmunizacion nos separa de lo que es
diferente, ya que nos construimos como individuos diferenciandonos y
separandonos de otros individuos. Las inmunizaciones que nos hacen
occidentales, europeos, y espafioles hacen reaccionar nuestros
anticuerpos conceptuales contra los que son diferentes, como los
emigrantes, y generan comportamientos xenéfobos. Segun Esposito fue el
deseo de inmunizarse de los diferentes lo que animé a los nazis a
practicar el exterminio sistematico de comunidades enteras.

Para Esposito, el analisis tedrico de los procesos de inmunizacion se
origina en el Leviathan de Hobbes (Hobbes 1982). Hobbes es el autor del
primer texto donde se lanza la idea del contrato social. Es decir, explicar
cémo en un cierto momento histérico los individuos habrian decidido -
literal o metafdricamente- obtener ciertos derechos y conseguir algunas
comodidades importantes a cambio de renunciar a su individualidad
completa y vivir en sociedad. Hobbes parte de la premisa de que la vida
en solitario es dura: “el hombre es un lobo para el hombre”; el ser
humano previo a la construccion de este pacto social vive en un estado
de guerra continua de todos contra todos. Al ceder unos cuantos
derechos al monarca, se consigue asi un estado de paz.

Esposito se centra sobre todo en el Leviathan, la metafora que Hobbes
utiliza para explicar el proceso. El Leviathan es un monstruo mitoldgico,
cuyo cuerpo son todos los ciudadanos de la comunidad y la cabeza es el
monarca que guia este cuerpo. El monarca consigue asi garantizar la paz,
a cambio de permitirle bdsicamente cualquier cosa que le apetezca. El
monarca es el unico que puede actuar violentamente, quedando asi la
violencia contra otros seres humanos legitimada solo al estado.

Es dificil resistirse al paralelismo de la construccion del cuerpo y la idea
de inmunidad bioldgica que traza Esposito a partir del Leviathan. La
comunidad se organiza como un cuerpo y es capaz asi de rechazar otros
cuerpos. A partir de ahi, Esposito en su trilogia va analizando los
diferentes contratos sociales de la Modernidad detectando en todos ellos
el sello de la inmunidad. Siguiendo esta metafora podemos ver como a la
hora de pensar nuestra sociedad, estamos efectivamente muy alejados de
la realidad por diversos esquemas identitarios: nuestra vision de seres
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humanos como las especies favoritas de Dios hace muy complicado, por
ejemplo, interiorizar el peligro bien real que supone el calentamiento
global debido al efecto invernadero, o pensar seriamente una ética para
los animales no humanos.

El arte no es precisamente ajeno a estos procesos de inmunizacion.
Desde el romanticismo hemos potenciado la idea de un genio creador, de
una persona con un talento especial que tiene inmunidad para crear,
mientras que nosotros nos hemos de limitar a contemplar su genialidad.
Si originalmente el arte era un ejercicio comunitario, donde todo el
mundo podia participar, la Modernidad y el Romanticismo han creado
procesos de inmunizacidn, separando los que son artistas de los que no
lo son. La referencia al arte agqui no es gratuita, como mostraré en la
proxima seccion, la posibilidad de desarrollar talentos artisticos y
creativos variados a través de las tecnologias digitales es central a la hora
de entender como los nuevos medios facilitan la creacion de las
identidades sociales y politicas de los adolescentes.

4. Buena y mala inmunizaciéon

Hemos podido comprobar en la seccion anterior como en realidad no hay
nada nuevo bajo el sol. Internet no es mas que otro mecanismo de
individuacion, de inmunizacién, no muy diferente al de ser miembro de un
grupo excursionista, de jugar en el mismo equipo de baloncesto o
compartir un porro a la salida del instituto. No todos los medios de
inmunizacion son igualmente satisfactorios desde una perspectiva social y
politica, pero el problema reside entonces en el tipo de interaccién y no
en la tecnologia. Es igualmente pernicioso para el desarrollo cognitivo de
un adolescente tanto participar en foros online de extrema derecha como
raparse al cero y entonar cantos ultra a la entrada de un estadio de
futbol. Es el deseo de inmunizarse del otro de una forma negativa lo
realmente problematico, no que se haga utilizando el Whatsapp.

dComo podemos luchar contra esta inmunizacion exclusivista que
destruye los lazos comunitarios? La respuesta no estd en aflorar una
época anterior en la que no habia Internet y todos mirdbamos la misma
television o, todavia peor, aforar las épocas pre-modernas en las que por
defecto todos éramos miembros de una comunidad y la idea de sujeto
estaba todavia por desarrollar.

Como muy bien argumenta Esposito, sin procesos de inmunizacidon no
pueden haber individuos. Y la forma en que actualmente los adolescentes
se construyen como individuos pasa por los nuevos medios. La solucién
es repensar los procesos de inmunizaciéon para que en lugar de ser
exclusivos devengan inclusivos. Esposito utiliza el proceso bioldgico de
inmunizacion del nacimiento como un ejemplo de este tipo de
mecanismos. El autor de Bios observa como, bioldgicamente, el futuro
hijo de una madre en gestacidn es técnicamente un cuerpo extrafio, con
un ADN diferente de la madre, y que por tanto deberia ser atacado por el
sistema inmunoldgico de la madre. Sin embargo, lo que sucede es lo
contrario: el sistema inmunoldgico hace que el nifo forme parte del
sistema, y la madre transmite buena parte de su proteccién al cuerpo del
futuro hijo. Para Esposito, esta metafora deberia ser nuestra guia para
establecer procesos inclusivos de inmunizacion, que no choquen con lo
que es diferente, sino que lo incluyan y le den cobijo.

Buena parte de los mecanismos que veremos en la proxima seccion
potencian o son compatibles con esta idea de mecanismos de
inmunizacion inclusiva, especialmente la idea de creacion colectiva
(Casacubeta 2003). Parafraseando a Josef Beuys, en el mundo digital
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cada ser humano es un artista. Y ello no significa que tengan la capacidad
para serlo si se esfuerzan. Significa que son, literalmente, artistas. Todo el
mundo en Internet es de forma natural, creador. Todos somos artistas.

Los nuevos medios ofrecen a los adolescentes un nuevo rol, en el que
pueden dejar de ser meramente consumidores y pueden crear, compartir
sus creaciones, comentarlas, transformarlas, mejorarlas. Aprenden de sus
compaferos y juntos crean espacios libres de expresién que son
inclusivos. Este fendmeno no tiene un valor meramente estético, sino que
incluye, sobre todo, un fuerte posicionamiento ético, que es lo que hace
que tenga tantas posibilidades como proceso de individuacion.

Convertir al adolescente comun y corriente en artista es una forma clave
no solo de gque aprenda nuevos funcionamientos y capacidades asociadas
al mundo digital, sino también de potenciar su autoestima y, sobre todo,
de ofrecerle la posibilidad de convertirse, por primera vez, en un agente
activo, desinmunizandolo de toda una serie de procesos individuativos
que lo habian convertido en un espiritu pasivo, condenado a consumir el
conocimiento que otros generan en la escuela y el entretenimiento que
otros generan para ellos en los medios masivos de comunicaciéon. De esa
forma, los adolescentes tienen por primera vez la sensacion de tener el
control, de tomar las riendas de sus vidas.

Pensar que todos somos artistas y no solo algunos escogidos. Poder ver
al momento los videos que otros adolescentes estan haciendo en Estados
Unidos, Japdn, la India, Sudafrica o Colombia, facilita también que nos
cuestionemos nuestros procesos discriminatorios sobre “nosotros” y
“ellos”. Si el chico subsahariano de la clase de al lado ha hecho un video
espléndido y lo ha subido al Youtube y luego hemos colaborado en un
proyecto mas amplio con mas gente, si hemos participado en un proceso
de creacion colectiva como iguales, entonces la imagen que esos
adolescentes tendran del chico nuevo cambiara totalmente. Ya no es “el
otro”. El proceso de hacer arte juntos y que los dos hayan sido
bautizados como “artistas” los une en una misma comunidad inclusiva.

5. Construirse como sujeto politico en el mundo
digital

éDe qué forma se organizan e interconectan estos mecanismos de
individuacion en el mundo digital? Si recuperamos los mitos de la
segunda seccidén y los contemplamos desde la perspectiva de Esposito,
veremos detrds mecanismos de inmunizaciéon. El mundo adulto no se
toma al adolescente en serio, como una entidad definida, sino como un
proyecto en construccion que se moldea como arcilla. Ello genera una
tension entre los mecanismos de individuacién favorecidos por los adultos
y aquellos con los que los adolescentes se sienten mas cémodos. Es la
tension entre ser definido como algo a devenir, versus la necesidad de
poderse construir como sujeto aqui y ahora (Corsaro 1997).

Esta tension se manifiesta también en formas antagdnicas de contemplar
la tecnologia. En primer lugar, es necesario distinguir entre formas
tecnoldgicas y sociales de entender la tecnologia. Como muy bien se
argumenta en Marzo (2003) aunque las tecnologias puedan transformarse
muy rapidamente, los habitos sociales asociados a ellas son mucho mas
estables y lentos de transformacion, y normalmente es el publico el que
decide codmo usar una tecnologia, y no la tecnologia la que impone un
uso determinado en el publico. En Marzo (2003) se muestra coémo es
relativamente comun una separacidon importante, a veces radical, entre la
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manera como los creadores de una tecnologia imaginan que se va a usar
y la forma como el publico finalmente la usa.

Esta brecha digital es especialmente significativa y problematica en el
mundo adolescente, tal y como se argumenta en Buckingham (2007), que
describe lo que podriamos calificar de abismo entre el uso que un
adolescente lleva a cabo de las tecnologias digitales en clase y la forma
en que las usa en su vida cotidiana, su mundo. Ello crea nuevas
dimensiones en la clasica brecha generacional y, finalmente, conduce a
cuestionamientos sobre la autoridad ultima de los adultos. El adulto
contempla las tecnologias digitales como algo esotérico, dificil de
dominar, a veces con un conocimiento muy basico, y ve prioritario
entender el cambiante aspecto tecnoldgico y “estar preparado para el
futuro”. El adolescente, por el contrario, estd muy familiarizado con esas
tecnologias, son una herramienta comun de comunicacion social y le
resulta especialmente cargante tenerse que adaptar a un uso que
considera “inferior” y “distorsionado” (Mahari 2004, Ito 2013).

Es también muy significativa la falta de estudios sistematicos de esta
cuestion. Este trabajo se apoya principalmente en las investigaciones
empiricas de Holloway y Valentine (2003), Livingstone (2002) y sobre
todo Ito et al. (2008) e Ito (2013). No existe ningun estudio equivalente a
nivel europeo y todavia menos un analisis similar de la relacion entre
adolescentes y tecnologia digital en nuestro pais.

Siguiendo a Mizuko Ito (Ito et al 2008, Ito 2013), podemos hablar de
diversos “géneros de participacion” que definen las relaciones entre
adolescentes y tecnologias digitales:

Géneros dirigidos por la amistad. Se refiere a las practicas standard, entre
adolescentes, de utilizar las tecnologias digitales para establecer
negociaciones diarias entre amigos y compaferos.

Géneros dirigidos por el interés. Se trata aqui de establecer relaciones
sociales basadas en actividades e intereses especializados, a veces
marginales. Este género estd limitado a aquellos adolescentes interesados
en arte, ciencia procesos creativos en general, normalmente aparte del
mainstream del interés adolescente.

En paralelo a estas dos formas centrales de relacién, Ito y su equipo
definen tres tipos de géneros de participacion para medir el grado de
implicacion de un adolescente en el medio social. Al no existir una
traduccion standard al castellano de estos términos y al ser actualmente
conceptos de referencia de este tipo de analisis, he preferido dejar los
términos en inglés: hanging out, messing around y geeking out (aparte,
confieso que no he encontrado ninguna traduccién razonable para
expresiones tan idiomaticas como “geeking out”).

“Hanging out”

Consideremos asi la primera categoria de Ito, hanging out. Es el tipo de
participacion mas basico y dominante en todo el espectro adolescente.

La perspectiva general -y de hecho la mas amable- es considerarla una
pérdida de tiempo (con algunos criticos viéndola incluso como peligrosa).
Podemos encontrar la reconstruccion standard de esta vision de internet
como algo superficial en Carr (2011). Esta vision se fundamenta finalmente
en dos confusiones conceptuales a la hora de entender los medios
digitales.

Como se argumenta en diferentes textos de analisis de la sociologia del
comportamiento online (Castells 1997, Kelly 1999, Castells 2001, Himanen
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2002) hay una confusiéon de salida importante cuando se conceptualiza la
relacion del usuario con los medios digitales. Es una confusion que esta
en el origen de los mitos que hemos listado en la segunda seccidn.

Esta confusion tiene su origen en buena parte en los mecanismos de
remediacion (Bolter y Grusin 2000). Un medio radicalmente nuevo es
incomprensible para el publico (o los tedricos) y por ello lo asimilamos a
un medio anterior del que sacamos conclusiones. Puesto que los medios
digitales se consumen finalmente desde una pantalla, es inevitable
remediarlos como television, y ver Internet como un proceso de consumo
de medios similar al de encender la tele y ver lo que nos pongan. Pero,
como la revolucién 2.0 puso en claro (Casacuberta 2003, Suroviecki
2004, O’Reilly 2005), Internet es un espacio para interactuar socialmente
y convertirse no solo en consumidor sino también en creador y transmisor
de conocimiento y cultura.

Otra confusidn conceptual de base es la manida distincion entre real y
virtual construida durante el final de los noventa, teorizada en textos
clave de la época como Barlow (1996) o Bei (2003), y que podemos ver
bien manifiesta en textos como Dery (1998) y Druckrey (1996), con su
implosion final en los detallados analisis tedricos de proyectos que ahora
resultan risibles como Second life.

La supuesta separacion radical entre un nuevo mundo online y una gris
realidad lleva a muchos adultos a imaginar horas malgastadas en video-
juegos multiusuario como World of Warcraft, cuando en realidad, esos
adolescentes lo que hacen es vivir su vida cotidiana online, explorando la
construccion del status social, de amistades, relaciones de pareja, de la
misma forma en que los adolescentes de todas las épocas lo han hecho
(Ito et al 2008, Holloway y Valentine 2002). Es cierto que este proceso
de hanging out estd asociado al consumo de productos de cultura pop
disefados para adolescentes (Ito 2013. Mizuko Ito llama a este proceso
“hipersocial”). Pero de nuevo se trata de una caracteristica standard de la
forma en que los adolescentes interactian socialmente desde la aparicion
de los mass media, e Internet no tiene nada que ver con el tema.

El mito del reino virtual lleva naturalmente al mito de la Internet solipsista
en que el adolescente estd absorbido por un consumo virtual
desconectado de sus amigos. Ya hemos visto que las cosas no son ni
mucho menos asi. En primer lugar, esos adolescentes perdidos en el movil
no estan viviendo en una realidad virtual, estan llevando a cabo una serie
de interacciones sociales con amigos reales sobre cuestiones reales. No
estd practicando el escapismo, sino elaborando sus lazos fuertes con las
personas mas significativas de su entorno (Boyd 2007). En segundo lugar,
buena parte de ese consumo de contenidos digitales de la cultura
popular, a través de canales populares como Youtube, se hace en un
contexto social, con otros amigos en casa, en residencias de estudiantes,
en cualquier sitio en el que dispongan de cierta intimidad y conexién de
banda ancha a Internet (Ito et at 2008).

Dentro del proceso de hanging out, las asi llamadas “redes sociales”
(Facebook, Instagram, Twitter, Tuenti, etc.) tienen un papel especialmente
importante en los procesos de individuacién. Segun se recoge en Ito
(2013), en una relacion adolescente hacer la relacion manifiesta en alguna
red social digital se considera un gran paso adelante. Incluso dispone de
un término en inglés: “Facebook oficial”.

En situaciones de incomprension social de una relacién, esta capacidad
de las redes sociales es marcadamente importante. Pensemos en unos
padres especialmente religiosos que rechacen cualquier tipo de contacto
intimo antes del matrimonio, o un adolescente gay viviendo en una
comunidad que estigmatice su estilo de vida. En estos casos las redes
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sociales y las comunicaciones moviles pueden ofrecer a esos adolescentes
una capacidad de comunicacién y de construccion de identidad similar a
la de sus equivalentes heterosexuales. (Ito et al 2008).

Resumiendo, el hanging out no es escapismo o mero entretenimiento sino
un mecanismo de aprendizaje y desarrollo social cuya funcién central es
facilitar los procesos de individuaciéon en la compleja fase del desarrollo
de la identidad adolescente.

“Messing around”

El messing around es la segunda fase de participacion segun el esquema
de Mizuko Ito y en él la conexidn con la tecnologia digital es mas
significativa, pues se trata del proceso en el que los adolescentes
experimentan, exploran y crean a través de la edicion digital. En este
proceso aprenden nuevos aspectos del procesamiento de la informacion y
también se abren a otras formas de acceder y difundirla (Eagelton y
Dobler 2007, Robinson 2007). Siguiendo las observaciones que hemos
planteado al hablar del arte y su papel en procesos de individuacion, los
adolescentes mencionan como central en este proceso de “messing
around” la autonomia en el proceso de aprendizaje y en la decision sobre
el tipo de contenido que se va a editar y distribuir. Los estudios de
Mizuko Ito ofrecen decenas de ejemplos de adolescentes que siguiendo
su interés por temas concretos (manga, una serie de television, un
video-juego, la musica techno) acaban desarrollando diversas habilidades
cognitivas, algunas ligadas al mundo digital (edicion de video,
mantenimiento de un website) pero otras no, como traducir del inglés,
escribir poesia, aprender historia antigua, etc.

En un tanto por ciento importante de los casos, el messing around queda
basicamente como un apoyo para la interaccion de los compaferos. Sin
embargo, el adolescente puede también decidir continuar el proceso,
desarrollar mas sus capacidades cognitivas y pasar asi al geeking out.

“Geeking out”

En el geeking out el adolescente aprende a relacionarse con
conocimientos y practicas esotéricas y en unirse a comunidades
especializadas en esos conocimientos y practicas. Es un proceso de
aprendizaje inter pares también, pero focalizado en ampliar el
conocimiento en temas especificos de interés (Ito 2008, 2013).

En estas comunidades, el feedback social es también central. Organizados
como meritocracia (Casacuberta 2011) el reconocimiento de otros
miembros de la comunidad mas avanzados estableciendo que estamos
haciendo un buen trabajo es vital. En Ito 2008 se analiza por ejemplo la
importancia de los comparfieros en comunidades de fan-fiction, que
actuan como “beta-readers” revisando las “fics” de sus compaferos antes
de ser publicadas, ofreciendo sugerencias en trama, estilo, gramatica, etc.

En el geeking out, las redes sociales y los espacios de distribucion de
contenido ya dejan de ser simples formas de interaccién social, y se
convierten en plataformas de difusion de las creaciones de los
adolescentes, a veces con un nivel que podria dar envidia a un
profesional.

En este proceso, una parte significativa de adolescentes acaban
consiguiendo habilidades de edicién de contenidos multimedia que les
pueden abrir puertas laborales en el futuro, pero todos obtienen estatus,
validaciéon de los compaferos y reputacion en sus comunidades
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especializadas. De nuevo nos encontramos con un proceso de
individuacion, en el que mediante mecanismos meritocraticos el
adolescente gana confianza en si mismo, entiende el proceso del munus
de devolver el regalo que la comunidad ha ofrecido y comprende su
capacidad politica activa, como persona que no solo ha de consumir lo
que otros ofrecen, sino que puede también crear y ser reconocido y hasta
admirado por sus habilidades y conocimientos.

6. Conclusidén

Pocas cosas son tan utiles y necesarias en nuestra sociedad como
establecer procesos de individuacion. Estos procesos pueden ser de todo
tipo: presenciales o digitales, artisticos o de consumo, profundos o
superficiales, enviando postales o mensajes al moévil. Conservadores o
progresistas. Espirituales o seculares.

Los medios digitales, especialmente los moviles, estdn substituyendo
poco a poco a los espacios tradicionales de socializacion de los
adolescentes (escuela, plaza publica, la discoteca, el centro comercial, el
hogar). Para bien y para mal, parte de ese proceso de socializacion esta
asociado al consumo y transformacién de cultura popular. Si se intentan
eliminar esos contenidos, el proceso queda seriamente menoscabado y su
capacidad de establecer mecanismos de individuacién queda seriamente
mermada.

Desde una perspectiva de concienciacidn social, gracias a su interaccion
con los medios digitales los adolescentes obtienen:

i) Un fuerte sentimiento de autonomia al poder explorar y
transformar contenidos multimedia con facilidad.

ii) Entender el poder e importancia de una red de iguales con los
que construir colectivamente.

iii) El libre acceso a la informacion, no mediada por adultos.

iv) La construccion de una identidad cultural y social libre, en la que
los compaferos son elegidos por afinidades culturales, sociales y
artisticas.

v) La construccion de un espacio publico online a su medida, no
mediado por lo que los adultos creen que ha de ser un espacio
publico para adolescentes.

Los temores de tener unos adolescentes aislados, violentos o psicépatas
simplemente no se sostienen. Como muestran los estudios de Ito et al
(2008), Ito (2013), Boyd (2007), Buckingham (2007) o Holloway y
Valentine (2002) el tipo de comportamiento de los adolescentes online y
offline no difiere, y no hay ninguna transformacion significativa de
caracter o de actividad por el mero hecho de pasar mads o menos tiempo
online. Los conceptos de justicia, equidad, reciprocidad, funcién publica,
privacidad, etc. son los mismos en la esfera presencial o en la digital.

Seria erréneo por otro lado esperar que estos procesos de interacciéon
social sean la panacea que salve nuestra maltrecha democracia. No han
de ser procesos transcendentales de transformacion. De la misma forma
que Fluxus no consiguié hacer caer ninguna dictadura ni, seguramente,
transformar la vida de nadie directamente, que un adolescente vuelva a
subtitular el video de E/ Hundimiento haciendo que Hitler se enfurezca
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porque no habrd una nueva temporada de Fringe no va a convertirlo en el
nuevo Barack Obama. Pero es una pieza mas en la direccién correcta.

Se trata asi de permitir a los adolescentes establecer mecanismos
dindmicos de individuacidn mediante las tecnologias digitales que les
permitan establecer su propia identidad en relaciéon a una comunidad, y
ser conscientes de que este proceso es tan importante o mas que
aprender cuadl es la capital de Ucrania o las tres leyes de Newton. Lo
importante es que el objetivo final sea facilitar la autonomia del
adolescente en su propia busqueda de la individuacidn, y en facilitar
cuantos mas canales posibles para poder escoger entre muchas opciones.
Los gatos pueden ser de muchos colores; lo importante es que cacen las
ratas de la individuacion inclusiva.

Tener confianza y permitir el establecimiento de enlaces desde la
privacidad y sin intromisiones es vital. En caso contrario torpedeamos el
mismo proceso de generacion de identidad. Podemos potenciar aquellos
mecanismos que construyan identidades abiertas y desaconsejar los
prejuicios y las posiciones extremas, pero siempre desde la no intromision
directa.
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DOCUMENTOS

Aprender en las fronteras (o nadie
educa a nadie): relaciones entre
arte, ciencia y tecnologia

La separacion curricular de las disciplinas refleja el modelo de trabajo Fordista, que divide,
especializa y establece relaciones de dominacion tipicas del capitalismo. La fragmentacion del
conocimiento permite el control y abre el camino a una nocion de saber mas cercana a la
competencia instrumental que al pensamiento critico. Mientras que el sistema econdmico actual
esta en crisis (o declive) y se proponen nuevas monedas y nuevos modelos de produccién y de
distribucion, en la ensefianza también surgen formas alternativas de aprendizaje e investigacion
dentro y fuera del sistema escolar tradicional. Este articulo examina ejemplos actuales de trabajo

colectivo propuestos en comunidades de jovenes donde se cuestionan no solo la conocida
oposicion entre humanidades y ciencias exactas, sino también la estructura misma de la
construccion del conocimiento a través de metodologias hibridas y en ocasiones radicales.

m

Programador y activista por
los derechos de libre
distribucion de la informacion
y libertad en la web, Aaron
Schwartz ha utilizado un
script para descargar
aproximadamente 4,8 billones
de documentos protegidos
por copyright desde un
edificio del MIT en Boston,
EEUU y ha sido denunciado
por supuestamente
compartirlos en sitios de
descargas, aunque nunca se
llegdé a comprobar tal hecho.
Los promotores buscaban
condenarle a 35 afios de
prision y en 11 de enero de
2013, a lo 26 afos, Aaron se
ha suicidado, muy
probablemente por no
soportar la presién a la que
estaba siendo sometido.

Palabras clave: arte, ciencia y tecnologia, ensefianza.

Se aprende en la escuela que la hiperespecializacion ha sido una
consecuencia natural de la acumulacion de conocimiento generado por la
humanidad. Como dice Almeida (2009:89), “es como si la mayor cantidad
de conocimiento hubiera provocado la ruptura de las fronteras rigidas de
la ciencia”. Se trata, en realidad, de una vision mercantil del saber, donde
se entiende que la ciencia es una caja fuerte en la que se tiene que
acumular el conocimiento, conocimiento que debe ser individual, secreto
y restringido. El caso de Aaron Schwatz (1) es un ejemplo claro de
conflictos de visiones: él entendia la informaciéon como un bien subjetivo
comun que tiene que ser compartido; la justicia (y la universidad) ha
comprendido que él habia robado objetos valiosos que dos o mas
personas no pueden tener al mismo tiempo.

La divisidn social del trabajo es el medio por el que se establecen las
relaciones de dominacidon en el capitalismo expresadas en el
conocimiento a través de la fragmentacion de las ciencias, lo que
constituye una demarcacion de los territorios “cuyos dominios se
encuentran protegidos de la invasion de los extranjeros” (Almeida,
2009:91). La especificidad de la ciencia pasa a ser definida por sus
distintas metodologias y muchas veces reduce la produccién de
conocimiento a un conjunto de procedimientos y actividades bajo una
actitud denominada “cientifica” con su supuesto rigor metodoldgico que
en realidad muy a menudo no pasa de mero formalismo. La
fragmentacion del conocimiento, en sintesis, permite la manipulacién de
los individuos (alumnos, aprendices), allana el camino para una nocién de
saber meramente instrumental, y el curriculum escolar se limita a estar
constituido por la suma de “competencias”.

La insistencia en dividir disciplinas y crear metodologias y sistemas
cerrados tiene relacion también con el concepto de marketing de creacioén
de productos. El conocimiento cientifico se ha transformado en fuerza de
trabajo y la ciencia que deberia estudiar y criticar el mercado se ha
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“Cémo innovar dentro del
sistema educativo mas
avanzado del mundo: Team
Academy Finlandia” http:/
medialab-prado.es/article/
team_academy
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transformado ella misma en un brazo del mercado. Garcés (88:2013)
apunta con propiedad que “el conflicto se ha desplazado, en nuestras
sociedades desarrolladas, de la fabrica a la universidad. (...) En este sentido,
la universidad ya no es una institucion de una clase social cerrada, garante
de la cultura nacional. Es una universidad-metrépolis en la que entran en
lucha las dindmicas mas feroces del capitalismo cognitivo: mercantilizacion,
planificacion, precariedad. No son términos antagodnicos, son las claves del
sistema de dominacién actual.” Ya no hablamos de universidad como
conocimiento universal. Como quiere Deleuze (2010:s/n), en el capitalismo,
la Unica cosa universal es el mercado. Ultimamente, por ejemplo, con las
discusiones sobre los recortes y cambios estructurales en el sistema
educativo en Espafa se publica mucho sobre el sistema finlandés,
considerado en muchos rankings y clasificaciones como el mejor sistema
educativo del mundo. No sorprende que en Espafa y otros paises que
sufren problemas en su educacion formal ya se encuentren empresas y
escuelas finlandesas vendiendo “el secreto del éxito” como producto o
etiqueta que puede ser pegada a cualquier contexto sociocultural y
econdmico como garantia de mejores resultados (2).

Aungue se hable mucho sobre la ensefflanza que supere las fronteras
entre disciplinas, observamos la estructuracion de los programas
escolares como una agrupacion entre diferentes disciplinas que no se
relacionan, mas cercana al concepto de multidisciplinariedad que de
transdisciplinariedad. Si pensamos en las investigaciones pedagdgicas
sobre la formacion relacional entre arte y ciencia, por ejemplo, las
propuestas son aun mas dificiles de encontrar y muy a menudo proponen
un uso “accesorio” u ornamental de lo que llaman arte, una propuesta
que hace uso de elementos de la publicidad para una presentacion
atractiva y poco critica sobre las formas de contagio entre las artes y las
ciencias. Por otro lado, la influencia de las ciencias en el arte es
presentada de modo neutral, acritico y confirma la idea de que la ciencia
presenta un lenguaje y modus operandi imparcial y universal. La
combinacién de arte y ciencia en la educacion deja claro que la
transdisciplinariedad en la mayoria de los casos no es mas que una
estrategia retdrica que encubre el desconocimiento y el desinterés en
permitir una mutua y profunda contaminacion epistemoldgica que
acerque el discurso cientifico al artistico y literario y permita la
emergencia nuevos paradigmas de conocimiento.

Paulo Freire (35:1967) defendia la idea de la incorporaciéon del otro y sus
conocimientos como una tarea inherente a la educacion. Para él, la
educacidon no puede ser vista como una mera transmisioén de conocimientos,
sino como intercambio entre mundos. Para ello, el conocimiento popular no
podria ser dividido o percibido como inferior del asi llamado conocimiento
intelectual, de la misma manera que el conocimiento debe conectar nuevos
sistemas que incluyen la mente, las emociones y el cuerpo para el desarrollo
de nuevos modos de interpretacion. Este proceso deberia ser dindmico e
incluir la instabilidad, lo que llevo a Freire (42-43:1967) a decir que sus
propuestas no deberian ser tomadas como modelos rigidos, sino como
hipodtesis que tendrian que ser revisadas y actualizadas en diferentes
momentos y contextos espacio-temporales. Si la educacion es un acto
politico, hay gque evolucionar con la politica.

El proceso de conocimiento exige la movilidad, el trayecto. Laplantine y
Nouss (2002:16-17) mencionan la figura arquetipica de Ulises, el viajero, y
Abraham, el que nunca regresd a su punto de partida. Los griegos, que
despreciaban a los “barbaros” (los extranjeros), eran ellos mismos
viajeros, extranjeros en las muchas tierras a las que llegaban, donde
invariablemente, se “barbarizaban” e influenciaban la cultura local con su
propia cultura. Lo que también sirve para mostrar que la busqueda de la
pureza epistemoldgica no tiene sentido. No hay una sola raiz, sino “raices
gue van hacia otras raices”. La funcién de las fronteras en la cultura es
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crear una organizacion y una desorganizacion. Sousa Santos (2006:147)
apunta que muchas de las dreas mas innovadoras del conocimiento
cientifico como el psicoanalisis, la bioquimica o la biologia molecular han
surgido precisamente en los territorios de transicidn que son las fronteras.

Bakhtin (1997:376) apunta que no hay una orientacion cientifica que se
preserve en su forma primitiva, inalterada. En las ciencias, no ha habido
una época en gue existiera una misma y Unica orientacién. Segun el autor,
“la fusidn de todas las visiones en una Unica y misma orientacion seria
fatal a la ciencia. No hay mal en delimitaciones muy marcadas, pero
tienen que ser conciliadoras. El reconocimiento de las zonas fronterizas
(en ellas suelen aparecer las nuevas orientaciones y disciplinas)”. Como
ejemplo podemos mencionar a David Tomas (24:2004) cuando analiza las
relaciones entre sistemas de comunicaciéon y transporte, algo que segun
Tomas ha sido propuesto por el cineasta Dizga Vertov en “El hombre de
la cdmara” pero que actualmente, con la segmentacion de las tecnologias
Yy Su reorganizacion bajo lineas histéricas paralelas, tiende a desaparecer.
Tomas menciona la vision inédita que el viajero empezd a tener cuando
se construyd la primera locomotora. El paisaje encuadrado por la ventana,
la vibracion del tren se conectaba directamente con una invencion que ha
surgido poco después: el cine.

Esa vision es compartida por Lotman en su andlisis de la relaciéon entre
arte, técnica e ciencia (1981:28). El desarrollo actual de la teoria de la
comunicacion nos ensefia que la interacciéon es lo contrario del nivelacion.
La comunicacion entre dispositivos idénticos es inutil, por ser desprovista
de complejidad. La especializacion de las distintas esferas de la cultura
hacen de la comunicacion un problema semiodtico complejo y determinan
su necesidad reciproca: “No se trata de transformar la ciencia en cultura,
0 viceversa, sino a partir de las diferencias estimular el didlogo. Y no hay
limites para el contexto dialdgico”, o como menciona Spengler (1998:124-
126), “el matematico que no tenga algo de poeta nunca sera un
matematico completo”.

Es importante tener claro que el caracter en cierto punto fragmentario y
provisorio del conocimiento no debe ser considerado como una sefal de
imperfeccion, sino como una necesidad histdrica. No hay gran complejidad
en el estudio de las constancias, sino en las variedades y légicas orgdnicas
de los distintos conocimientos en el tiempo y espacio. Los procesos
culturales comprendidos a partir de su incompletitud, sus dindmicas de
flujos continuos, sus tensiones no resueltas es lo que amplia los limites y
permite intercambios entre sistemas distintos. No es dificil percibir porque
cuanto mas cerrada es la nocidn de “nosotros”, mas distinta y peligrosa
serd la idea del “otro”. La segmentacion de la ciencia en disciplinas crea
individuos amputados intelectualmente, incapaces de ejercitar la tolerancia
y de redescubrir el mundo en sus mas variadas expresiones.

El conocimiento tiene que ser comprendido como un medio por el cual se
efectua la relacidn entre grupos, a través de un conjunto de informaciones
no hereditarias que son guardadas y transmitidas en dominios
diferenciados de la manifestacion de la vida. La comprensién de la
produccién simbdlica de una sociedad se da por el anélisis de los
intercambios de informacién que ocurren tanto en el interior de dicha
organizacion, como entre diferentes estructuras. (MACHADO, 2003:157).

El presente texto no intenta hacer un recorrido exhaustivo por las
practicas emergentes de transmision de conocimientos, sino que recoge
algunos casos que reflejen dentro y fuera de las instituciones académicas,
procesos que catalizan problematicas distintas en contextos
socioecondmicos diferentes. En todos ellos se proponen experimentos
gue apuntan hacia direcciones que superen dicotomias vy jerarquias
epistemoldgicas y acciones rigidas.

Jovenes, tecnofilosofia y arte digital 85



1. Proyectos de aprendizaje, arte, ciencia
y tecnologia en accién

1.1. Melliferopolis (3), abejas en el espacio urbano

Desde su definicién, la educacién ambiental, al ser un conocimiento que
solo existe en relacion, permite ser un punto de partida para reflexionar
sobre la relaciéon entre el conocimiento y la sociedad o, mas
concretamente, entre el arte, la ciencia y la tecnologia. Como apunta
Quintas (2004, p. 115), la afirmacidn de la practica de la educacioén
ambiental es intrinsecamente contradictoria y “el compromiso y la
capacidad de los educadores son requisitos para pasar del discurso a la
accion.”

Melliferopolis es una iniciativa transdisciplinar en la interseccion del arte y
las ciencias bioldgicas. El proyecto se centra en las abejas, su papel en los
ecosistemas urbanos, las implicaciones de la apicultura en la ciudad y la
funcion y las propiedades de la miel y las abejas como biomonitores. Es
un proyecto propuesto por la investigadora y artista Christina Stadlbauer
y realizado en colaboracidon con Ulla Taipale, jefa de proyectos en Biofilia;
una plataforma para practicas en arte bioldgico, en la Universidad Aalto,
Finlandia (4).

El proyecto se inicia en 2012 con una conferencia en la universidad vy la
participacion de profesionales con perfiles tan diferentes como escritores
0 expertos en apicultura y fue seguida por un taller practico en la isla
Harakka, donde los participantes provenientes de diversos paises como
Finlandia, Noruega, Polonia, Brasil, o los EEUU se introdujeron en la
apicultura. Con posterioridad se visitaron colmenas en la ciudad de
Helsinki, en lugares inusitados como la azotea del restaurante Savoy, y se
instalaron nuevas colmenas urbanas en otros tres lugares de las ciudades
de Helsinki y de Espoo. Durante todo el verano, las abejas produjeron
miel, cera y propdleos, tomandose las primeras muestras de productos de
las abejas para un futuro analisis de sus propiedades quimicas y de
composicion. En los préoximos afnos, las abejas y colmenas situadas en
Helsinki y en Espoo se utilizardn como unidades de investigacion para
exploraciones y experimentos, y como fuente de inspiracion para artistas.

(€]
http://melliferopolis.net

(€]
www.biofilia.aalto.fi Figura 1: Cuaderno de notas de uno de los participantes del taller en Harakka (Raquel Rennd, 2012).
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(5)
Fuente: comunicacion
personal

El taller con un profesional de apicultura es un proyecto que se propone
artistico y que crea un desvio. Las premisas de eficiencia en la produccién
de la miel, del uso econdmico del espacio, de estandarizacion de las
colmenas, tan importantes para una actividad cuya principal expresion
reside en la economia de explotacién, dejan de tener sentido en un
contexto en el que la pérdida del tiempo estd permitida, la l6égica de la
eficiencia ignorada. Ademas, la jerarquia ya muy naturalizada del hombre
que extrae lo que quiere de las abejas y adapta su habitat como le
parezca mejor tampoco tiene que ser seguida fielmente. Las estrategias
de control del enjambre, desde su ubicacion en el espacio externo hasta
como ocupan y se desarrollan en el espacio interno de la colmena se
hacen evidentes y pueden ser destruidas o incluso eliminadas. Stadlbauer
y los participantes proponen un formato semiabierto de estructuracion de
las colmenas, que cubre apenas parcialmente el marco con la cera
estampada, un tipo de negociaciéon entre lo que las abejas construirian si
estuvieran totalmente libres (que se estructuraria en un formato cerrado
para el hombre e imposible de acceder) y el formato comercial
tradicional, de panales modviles, que permiten su explotacion sin destruir
el nido.

Figura 2: taller Melliferopolis en Harakka (Susanna Kekkonen, 2012).

Otra cuestidn interesante tiene que ver con la posibilidad de que
personas que habitan un ambiente urbano puedan estar en contacto con
insectos. Stadlbauer (5) cuenta que incluso el Educador Principal del
Centro de Naturaleza en la isla de Harakka no estaba de todo seguro en
aceptar tener la colmena instalada ahi, por el peligro de picaduras,
teniendo en cuenta los muchos niflos en edad escolar y otros visitantes
de la isla. Sin embargo, en el transcurso de la primera temporada, la
colmena ha sido instalada con éxito y ha funcionado de manera pacifica.
En gran parte la participacion de las personas de la isla en la instalacion
de la colmena y mas tarde la recoleccidon de miel, suscitd gran interés, lo
que ha permitido que los habitantes aprendieran sobre las abejas y se
guedaran mas tranquilos con su presencia.

Grupos escolares han sido testigo del traslado de la colonia de la caja de
transporte a la colmena permanente. Los niflos estaban entusiasmados y
muy interesados. Como resultado de todo el proceso, el equipo de
Harakka ha decidido tener mas colmenas en 2013.
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La experiencia demuestra que las dudas y temores se transforman en
curiosidad. La falta o escasez de informacion acerca de las abejas,
combinado con el exceso de control y seguridad que llena de carteles de
“icuidado!”o “no acercar” parece dominar muchas veces la actitud de la
gente. Como Stadlbauer (6) menciona que el miedo y el deseo de
control, el intento de minimizar los riesgos es profundamente humano, sin
embargo, una sociedad cada vez mas y mas dominada por un frenesi
exagerado de tratar de asegurar que todo esté controlado vy el
alejamiento a la naturaleza generan la idea de este “otro” misterioso de lo
cual se tiene que tener miedo. El desconocimiento tiene el punto positivo
de traer preguntas inesperadas, abordajes innovadores. Las abejas, que
combinan algo de lo que se habla mucho pero con lo cual se convive
poco, sirven de espejo para un reconocimiento (en el sentido de conocer
de nuevo) del propio individuo y de las personas con quienes se
comparte la oportunidad de trabajar con estos insectos.

Distintos modos de conocer generan distintos modos de cambiar el
contexto. Eso es posible al combinar personas de edades, sexo y
formaciones distintas en un mismo espacio de convivencia, un espacio no
marcado y jerarquizado como el espacio publico. Ademas el miedo
(sentimiento primitivo y muy a menudo, poco racional) permite en un
primer momento aproximar personas a partir de un tema comun. Las
emociones que se comparten crean vinculos que el espacio controlado de
la academia o escuela no permiten o lo hacen mas dificil.

Otro componente del proyecto es el disefio de la colmena, el llamado
“Hexa-Hive”, que explora coémo este objeto puede ser utilizado tanto
como vivienda para las abejas como muebles al aire libre, lo que permite
al visitante interesado relacionarse con las abejas y vivir una experiencia
de acercamiento curiosa. La idea que subyace tras el Hexa-Hive es abrir el
reino de los insectos al publico, invitando los visitantes a acercarse, en
lugar de mantenerlos alejados con sefiales de advertencia. El disefio
experimental del Hexa-Hive ha sido bien recibido tanto por las abejas
como por los seres humanos. Al final un banco préximo a la colmena se
ha convertido en un lugar de reunion y relajacion.

Melliferopolis desde el inicio se ha propuesto como un proyecto de cruce
o combinacion de disciplinas tan distintas como el disefio, la quimica, la
biologia, la ecologia, la psicologia ambiental, la literatura y la filosofia. El
préximo afo, se prevé la fotografia, el disefio del paisaje/planificacion
urbana, asi como las practicas artisticas experimentales para formar parte
del proyecto. Las actividades propuestas y talleres participativos son
abiertos y permiten un publico proveniente de todas las clases sociales
(incluidos los estudiantes de la universidad) y, como consecuencia, el
alcance va mucho mas alld del dmbito de la academia. Muchas de las
colaboraciones importantes son voluntarias y basadas en el interés y
curiosidad, como los apicultores locales (muchos han iniciado su trabajo
en apicultura en este proyecto) que se ocupan de las colmenas de
Melliferopolis.

Sousa Santos (2006:149) afirma que las practicas de produccion de
conocimiento involucran un trabajo sobre los objetos, ya sea para
transformarlos en objetos de conocimiento reconocibles en el cuadro de
lo que existe, ya sea para su redefinicion mas general de los espacios de
conocimiento. Algunos objetos se transforman cuando se ponen en
nuevas situaciones, por adquirir nuevas propiedades sin perder las que
tenian antes, asumiendo identidades nuevas que permiten su
reapropiacion en distintas condiciones.
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DIY (do it yourself) o Hagalo
usted mismo es una practica
que recupera la idea de hacer
las cosas uno mismo
(construir, recuperar). De
acuerdo con el articulo de
Wikipedia (https://es.
wikipedia.org/wiki/Hagalo_
usted_mismo), el DIY esta
relacionado con diversos
movimientos anti-capitalistas
y “es un movimiento
contracultural” que se puede
transladar a cualquier ambito
de la vida cotidiana.

1.2. Access Space (7), combinando estructuras fisicas y virtuales

La apropiaciéon del conocimiento tecnoldgico y cientifico en
experimentaciones practicas ofrece también la posibilidad de revocar
verdades absolutas, estimula la vision critica y cuestiona la idea de
“ciencia para iniciados” y del espacio de conocimiento como espacio de
exclusion y limitacion. Del mismo modo, la tecnologia deja de ser vista
como un factor directamente sometido al consumo y se convierte en un
elemento de la vida cotidiana con lo cual se puede experimentar, cambiar
y repensar. Cuando la tecnologia esta disociada del consumo el concepto
de reciclaje adquiere relevancia, no sélo como una forma de preservar el
medio ambiente y limitar la produccidn de residuos, sino también como
acceso al conocimiento de la propia tecnologia y el cuestionamiento
sobre el ciclo de la obsolescencia programada.

Acceso seria entonces un término clave para hablar de practicas en red,
de la cual el Access Space es una referencia importante. Primer
“laboratorio digital abierto” del Reino Unido, Access Space estd ubicado
en Sheffield desde el 2000, en una zona limite entre la parte mas pobre y
la mas rica de la ciudad (que ya ofrece bastantes contrastes econdmicos
comparada con la media britanica). El laboratorio se concentra en
reutilizar la tecnologia de modo creativo y tomando en cuenta la huella
de carbono que todo este proceso genera.

También en referencia a los modelos de negocio -e indirectamente toda
la moda de “industrias creativas”-, James Wallbank, director de Access
Space afirma que no estd preocupado con la eficiencia, sino con las
necesidades que aparecen en un proyecto, lo que obliga a tener una
postura flexible constantemente. Al recuperar un ordenador viejo puede
que el resultado no sea perfecto ni siquiera duradero (dependiendo del
estado en que se encuentran los materiales que se quiere recuperar),
pero lo que se consigue del proceso de recuperacion es igualmente
importante e interesante: la habilidad, el placer y las conexiones que se
crean entre personas para que se llegue al resultado esperado. Lo mismo
ocurre cuando se organiza una exposicion en el espacio, de acuerdo con
el mismo Wallbank.

La idea es combinar tecnologia, creatividad y aprendizaje. Access Space
ha desarrollado una accién llamada “Grow Your Own Media Lab”, que se
transformd en una guia que enseflaba cdmo organizar un laboratorio
auténomo, es decir, el propio espacio seria DIY (8).

Wallbank (Fonseca 2010:77) también afirma que el “acceso” de que se
habla en Access Space no tiene que ver sélo con la tecnologia, sino con
acceso a la gente, a habilidades e inspiracion. Para ellos la tecnologia
genera auto-expresion, interconexion, desarrollo de confianza, creatividad
y capacidades en conjunto. Pero el centro fisico, el espacio de encuentro
es algo que se considera fundamental. Los encuentros fortuitos, casuales
en un ambiente con herramientas que generan posibilidades de empezar
algo nuevo es importante. Para él uno de los problemas con los contactos
virtuales es que “cuando se puede conectar con millones de personas
distintas lo mas facil es que conectes con sdlo un tipo de gente” (Felipe
2010:80).

La diversidad es importante para la inteligencia colectiva. Desde la teoria
semidtica para los estudios de la comunicacion ya se sabe que la
diferencia de voces es lo que genera complejidad e intensidad en la
cultura. Lo mismo tiene que acontecer en los laboratorios, que debe ser
un espacio de encuentro de personas de distintas visiones y referencias
de mundo, es decir, es necesario quitar la importancia total que se da a
las maquinas y pasar a pensar en las personas que utilizan el local.
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Garcés afirma que “las posibilidades que ofrece la cultura digital, mas alla
de la misma red, ponen en cuestion las formas de legitimacion,
transmision y produccion del saber: sus espacios institucionales, sus leyes
de propiedad, sus dindmicas de consumo y sus definiciones disciplinares
han sido desbordadas por practicas que no las acatan ni como fuente de
valor ni como pauta de reproduccion.” (2013:87). Para Wallbank (Frost
2006:s/n), los profesores de tecnologia en general saben mucho menos
del tema que los alumnos. Por eso él propone algo radical: un espacio en
el que el maestro no existe o es una figura secundaria, “por lo tanto,
Grow your own medialab trata no solo de ensefar acerca de como utilizar
un tipo particular de software -que es solo una pequefa parte del
problema- la parte mas importante es ayudar a entender cémo sus
participantes pueden actuar como el motor de todo el proceso de
conocimiento.”

Sin embargo, no hay en esta actitud necesariamente un rechazo a las
instituciones de ensefanza. Wallbank incluso ya se ha involucrado en
proyectos con el Oxford E-Research Centre, Universidad Sheffield Hallam
y el Centro de Investigaciones Interdisciplinarias en el mundo socio-digital
(IRIiS, en la Universidad de Sheffield). De la misma forma, trabajar desde
una perspectiva de lo lowtech y de la experiencia compartida y centrada
en el proceso no impide que algunos participantes del Access Space
desarrollen obras que se pueden llamar artisticas para las cuales se
consigue alguna subvencion o individuos que inician un pequeio negocio
como disefadores de paginas web, por ejemplo. Ademas, las practicas
como las que ocurren en el Access Space, pueden surgir no solo como
alternativa, sino como algo que complementa o puede caminar junto a la
formacion y propuesta curricular formal. Lo importante es mantener el
mismo flujo de aprendizaje que permite ser posible que otras personas
repliquen lo que se ha desarrollado o por lo menos comprendan coémo se
ha hecho algo para que puedan desarrollar sus propias cosas como les
parezca mejor.

Wallbank (Frost 2006:s/n) deja claro que trabajar con ordenadores y
otros equipos reutilizados no solamente resulta interesante a nivel de la
disminucién de la generacion de residuos, sino que también permite
generar mejores posibilidades para los usuarios. Para él, un laboratorio de
alta tecnologia esta cerrado en el constante ciclo de la obsolescencia y
hace con gue el usuario no adquiera independencia, es decir, el individuo
vuelve a casa y no puede desarrollar lo que ha hecho en el laboratorio
porque no tiene fondos para comprar todos los equipos que tenia
disponibles ahi: “es nuestra tesis de que es mucho mejor ser creativo con
un sistema de tecnologia que se puede controlar y actualizar de forma
continua desde ahora hasta siempre. Es mucho mejor estar en control de
la situacion que aprender algo en abstracto, con el equipo de otra
persona y el software de otra persona.” Lo mismo ha sido detectado por
Suzana Sieber, profesora de la red publica de enseffianza en Porto Alegre,
Brasil. Al enfrentar constantes problemas financieros, limitaciones de
personal técnico para reparar equipos caros, etc ha decidido trabajar con
“la Unica cosa que no se queda obsoleta: la basura electrénica” (9). Con
eso ha generado diversos experimentos en robdtica con alumnos nifios y
jovenes, que han despertado igual interés y participacion entre niflas y
ninos.

Como explica Michael Bauwens (2012:s/n), la idea del trabajo en la ética
hacker rompe con la idea de alguien que trabaja para otra persona
(muchas veces en algo que no le gusta) a cambio de un sueldo. El
trabajo vale como proceso de conocimiento y ocurre durante el trabajo,
no sdélo antes (como en las escuelas que preparan para un oficio), es
decir, no se somete el conocimiento al tradicional sistema capitalista de
trabajo (lo que como vimos antes, transforma el saber en mera
adquisicion de competencias). Es una idea subversiva y que ademas
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La organizacion peer to peer
es una organizacion
totalmente distribuida y
horizontal, en oposicién a las
tradicionales redes
centralizadas y las redes
descentralizadas. Sobre la
produccion de conocimiento
peer to peer (p2p) se
recomienda el libro http:/
lasindias.org/el-modo-de-
produccion-p2p /. El remix ha
empezado en la musica y
cuestiona directamente la
idea de autoria y de control
de la informacién. Para saber
mas del concepto de remix
fuera de su uso en la
produccion musical, ver http:/
remixtheory.net/ y http:

ripremix.com/

an

Mas informacion sobre el
tema se puede leer en: http:/
www.guardian.co.uk/
commentisfree/2013/may/29,
brazil-indigenous-people-
violates-rights
http://servindi.or:
actualidad/88635
http:/www.bbc.co.uk/mundo,
noticias/2013/06/130605
brasil_luchar_derechos_web
indigenas _lav.shtml

rompe con el concepto de cajas negras, artistas inspirados o geniales o
todo tipo de conocimientos cerrados, ocultos y misteriosos (casi
misticos). Los conocimientos son generados para transformarse en
comunes y se valoran por la capacidad que tienen para ser Utiles para la
comunidad.

En la ética hacker, el trabajo individual no existe, el trabajo es personal y
solo puede tener sentido en relacidon con los contextos y los valores de
una comunidad y tiene como objetivo mejorar estos contextos. De esta
forma el propio concepto de conocimiento y el modo que se adquiere es
instable, porque cambia de acuerdo con las preguntas y deseos que
tienen los usuarios. Como dice Bauwens (2012:s/n), “no hay conocimiento
sin un quién y para quién y siempre debe haber un nosotros.”. Podemos
completar con la maxima de Freire, todavia bastante actual y que inspira
el titulo del presente texto: “nadie educa a nadie -nadie se educa a si
mismo-, los hombres se educan entre si con la mediacion del mundo”
(1967:39)

El profesor y tedrico de la educaciéon Nelson Pretto (2010:s/n) incentiva
una “actitud hacker” a los profesores. Segun él, un profesor hacker no es
un mero reproductor o distribuidor de contenido ajeno, trabaja en
conjunto con sus alumnos para generar contenido; contenido que debe
ser libre y abierto, estar en linea para que otros grupos se apropien y lo
recrien. Pretto da a idea de que se crie un sistema de produccién
permanente, en que conocimiento y cultura son bienes publicos, lejos de
los aburridos “materiales didacticos” y mas cercano a la apropiacion peer
to peer y el remix (10).

Un elemento importante que es parte del modo de trabajo en Access
Space es la idea de aprender algo fuera del propdsito practico. No hay
cursos sobre el uso especifico sobre software, una formacién instrumental
o “adecuada” al mercado. Si se critica el mercado no tendria sentido
conformarse con él en la estructura de lo que se ensefia ni tampoco
seguir la estructura de aprendizaje por “contenidos” o “competencias”. Es
cuando el concepto de arte se hace importante como modo de
sensibilizar al publico acerca de lo que es interesante en la tecnologia y
hacer con que el alumno salga de la postura pasiva, de mero receptor de
conocimiento. Asi como propone el uso de ordenadores reciclados en
lugar de un equipo hightech, Acess Space también tiene la intenciéon de
hacer con que sus participantes desarrollen sus propios productos
culturales en lugar de simplemente consumir lo que alguna empresa ya ha
hecho. Eso es liberar a la persona como individuo y dejar de tenerlo
como consumidor. Como Wallbank dice en su Manifiesto Lowtech
(1999:s/n), “las obras de arte hightech sirven, ya sea de modo intencional
0 Nno, para comercializar nuevos equipos. Mucha gente dice que los
nuevos medios son revolucionarios. Dicen que la red es anarquica y
subversiva. Pero, écodmo se puede ser subversivo en un club exclusivo, con
una cuota de entrada 1.000 $?”.

1.3. Bailux, tecnologias en el contexto social

Aldeia Velha es una reserva indigena de la tribu Pataxé en el sur de Bahia
(Brasil), en las inmediaciones de un pueblo llamado Arraial d’Ajuda. Los
Pataxd son lo que ha quedado de una variedad de tribus que incluia los
Monoxd, Kutatoi, Maxakali, Maconi, Kopoxd y Panhame. En realidad los
Pataxo son la sintesis de dos decenas de tribus que han sido divididas,
perseguidas y exterminadas en Brasil en los ultimos siglos [para que
quede claro, el exterminio de los pueblos indigenas no solo no ha
terminado sino que ha sido cada vez mas intenso a partir del aumento
del lobby de la agroindustria en el gobierno de Brasil (11)].
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Figura 3: Bailux con nifios Pataxé (Guntenberg Chaves, 2013)

Regis Bailux (apodo que viene de Bahia-Linux) ha estado viviendo en
Arraial D’Ajuda desde hace mas de 20 afos y en los ultimos afios ha
estado trabajando en estrecha colaboracién con los profesores de la
escuela publica que existe en de la reserva (todos los profesores son
también Pataxd, de acuerdo con las leyes brasilefias). En los ultimos afos
se han desarrollado algunos proyectos relacionados con la enseflanza del
uso de software libre y la preservacion de la cultura local para las nuevas
generaciones.

Bailux en colaboraciéon con los profesores Angelo Pataxd y Arnd Pataxo
(los miembros de la tribu suelen utilizar el nombre de la etnia como
apellido) desarrollan proyectos que involucran apropiacion tecnoldgica y
preservacion de la cultura local.

1.3.1. Tecnologias afectivas

Asi como en otros hackerspaces, Bailux ha creado una estructura fisica de
ordenadores en red y conectados a la web con el uso de software libre,
pero teniendo en cuenta que el simple acceso a Internet es insuficiente,
ya gue puede generar el comportamiento pasivo por parte de los
participantes que se transforman en usuarios de herramientas cerradas
como la mayoria de las redes sociales, por ejemplo. Equipos electronicos
viejos son reutilizados para el uso critico de la tecnologia, pero
principalmente pensando que “la tecnologia se adapta a la gente y no al
revés”, como dice Bailux (12).

Bailux conecta la tecnologia a la gente a través de las relaciones
personales, apoyo mutuo. Cree que es importante tomar el tiempo
necesario para conocer a los nifos y jovenes de la aldea y sus
necesidades. El llama este proceso de tecnologia afectiva. Garcés
(92:2013) habla de la importancia de la relacidon entre activismo y
afectividad: “lo importante es entender que dar (nos) que pensar no es
promover una actitud contemplativa ni refugiarse en un nuevo
intelectualismo. Todo lo contrario: es aprender a ser afectado, a
transgredir la relacion de indiferencia que nos conforma como
consumidores-espectadores de lo real. Empezamos a pensar cuando
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aquello que sabemos (0 no sabemos) afecta nuestra relacion con las
cosas, con el mundo, con los otros. Para ello hace falta valentia y la
valentia se cultiva en la relacion afectiva con otros. Esta es la experiencia
fundamental que puede cambiar hoy de raiz nuestra relacién con el
mundo y sus formas de dominacidn, cada vez mas intimas y subjetivas.
Desde ahi, la educacion vuelve a ser un desafio para las estructuras
existentes y un terreno de experimentacion”.

Igualmente, no sdélo la gente joven de la tribu puede favorecerse de la
apropiacion tecnoldgica, sino que una tecnologia vista por una cultura
que no concibe la division entre mente y cuerpo (con la consecuente
dominacion del cuerpo por la mente), como es la cultura Pataxd puede
generar modos innovadores de trabajar y comprender la cultura digital.

La concepcidn conservadora de cultura hace que se critique el uso de las
tecnologias por tribus indigenas, por creer que eso puede dafar o hacer
desaparecer a su cultura tradicional. Sin embargo, gran parte de la gente
de Aldeia Velha estd en constante contacto con los no-indios vy la
presencia de la tecnologia en sus vidas ya es una realidad, lo que hace
que un abordaje critico sea todavia mas importante. Ademas, en la
tradicion indigena no se entiende que asimilar al otro es algo negativo.
Como los propios indios comentan, eso les hace ver las cosas bajo otra
perspectiva asi como para ellos los animales y las plantas son elementos
de la naturaleza con una visidon propia de mundo. Como dice Viveiros de
Castro (1996:127), para ellos, en lugar de un multiculturalismo, habria un
“multinaturalismo”.

1.3.2. Jardin de la Pajé

Existe una paradoja entre la necesidad de la difusion y la preservacion de
los conocimientos tradicionales de utilizaciéon de plantas autdctonas
(especialmente entre los pueblos indigenas) con la ampliacién del uso de
las nuevas tecnologias. Eso tiene que ver con la transicion de la cultura
oral de las comunidades indigenas a la cultura verbal (su consecuente
preservacion y difusion por medios digitales) y su utilizacion por las
empresas farmacéuticas para la creacidon de patentes que explotan o
prohiben su uso sin pagar nada a las comunidades que desarrollaron los
modos de la utilizacion de estas plantas (la lamada biopirateria).

Al mismo tiempo la cultura tradicional del uso de plantas no suele ser
atractiva para los jovenes Pataxo, por “vieja y aburrida”, al contrario que
la tecnologia que para ellos parece “nueva y excitante”. En este contexto
Bailux, Arnd y Angelo trabajan con los niflos de la escuela local para
recuperar y preservar la cultura Pataxo (los Pataxo fueron una de las
primeras tribus que entraron en contacto con los portugueses y como
consecuencia han perdido la mayor parte de su lengua y tradiciones), lo
que incluye el antiguo uso de hierbas y plantas de medicina tradicional
por los pajés (pajé en tupi significa chaman).

Pajé Jacana es una figura de gran importancia en Aldeia Velha: partera,
consejera, médica y portadora del conocimiento ancestral del uso de
plantas y de las relaciones culturales entre el hombre y la naturaleza
(incluida la fauna, la flora, el mundo humano y las entidades espirituales
de la selva). Ademas la presencia de mujeres en la cultura de la
“pajelanza” no es muy comun, lo que hace de Jacana una figura bastante
especial. En los uUltimos afios se ha creado con la ayuda de las personas
dentro y fuera de Aldeia Velha (e incluso de otros paises) el Jardin de la
Pajé, también llamado Farmacia Viva, una plantacion de hierbas, frutas y
flores en el espacio proximo a la casa de Jacana donde ella puede
recoger plantas para usar en medicamentos y recibir gente para hablar
sobre los rituales y la historia de la tribu. Sin embargo, aun se necesita un
espacio adecuado para la preparacion de medicamentos, ya que toda la
preparacion de medicamentos se lleva a cabo actualmente en su casa.
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Uno de los objetivos del proyecto Bailux en la Farmacia Viva es crear un
espacio a través de crowdfunding para la preparacion y almacenamiento
de tés, infusiones, ungltentos, etc preparados por Jacana.

Figura 4: Pajé Jagcand en su jardin/Farmacia Viva (Raquel Rennd, 20711).

Bailux, Angelo y Arna dicen que es importante crear un espacio de
trabajo adecuado para la pajé, dada su importancia para toda la
comunidad de Aldeia Velha, pero ademas se crea asi la posibilidad a los
jovenes aprendices de la aldea conocer los procedimientos y las historias
sobre el uso de plantas en las visitas y conversaciones con el Pajé. Eso
creard un espacio extendido a partir de la escuela para redescubrir y
reconocer todo este mundo cultural para un uso mas amplio y el
consecuente mantenimiento de las tradiciones para las futuras
generaciones de la tribu.

Es importante notar que por detras de todas estas iniciativas hay algo
bastante mas ambicioso. De acuerdo con la cultura indigena, la tierra no
pertenece al hombre, sino que el hombre pertenece a la tierra. La cultura
occidental, con su nocion antropocéntrica de mundo, sigue generando la
idea de explotacion ilimitada y descuidada de los recursos. Por estas y
otras razones las sociedades indigenas no tienen porque ser consideradas
“primitivas” o inferiores. El conocimiento tradicional debe ser tomado en
serio por la ciencia e incorporado a los programas de investigacion y
desarrollo para que los conocimientos indigenas sean respectados por o
gue son: un ejemplo de éxito de pueblos que han sobrevivido por miles
de afos en la selva.

Las medicinas tradicionales son tan légicas como la medicina cientifica,
aunque estén basadas en principios distintos. Su légica es la de la
metafora o del pensamiento analdgico. Tiene eficacia como conocimiento
empirico, basada en la experimentacion y observacion de las cualidades
curativas de la flora (fitoterapia), sea como elemento simbdlico y social
(la pajé como mediadora del sobrenatural), lo que atribuye un sentido
social y cosmoldgico al enfermo. La necesidad de sentido es fundamental
y por ello la actividad de la pajé hace curar. Hay muchos estudios que
tratan de las relaciones entre lo simbdlico y lo fisioldgico a través del
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estudio de las endorfinas, de la importancia del stress y cuestiones
emocionales en generar o agravar enfermedades. Hay que crear estos
puentes epistemolodgicos entre culturas, permitir que otros discursos
atraviesen el discurso oficial de las ciencias, para que el propio discurso
cientifico se haga mas rico, complejo y se amplie. Sousa Santos
(2000:84) afirma que “no hay nada de cientifico en la razén que hoy nos
lleva a privilegiar una forma de conocimiento basada en la prevision y
control de los fendmenos. En el fondo, se trata de un juicio de valor” y
podemos afadir, es fruto de una guerra politica para desacreditar todo
conocimiento que no viene del grupo que detiene el poder. Esta ciencia
fria y “objetiva” estd “hecha en el mundo pero no estd hecha de mundo”
(Sousa Santos, 2006:138). En las escuelas se perpetua la idea de que sdlo
existe un conocimiento valido, el institucional. Esta idea divide el mundo
entre los que detienen el conocimiento (los académicos, principalmente
de las ciencias naturales y exactas) y los que no lo detienen y este
argumento se utiliza directa o indirectamente para justificar masacres,
expulsiones y exterminios de minorias que no encuentran lugar en las
estructuras oficiales de la sociedad.

2. Conclusiones: hacia un aprendizaje abierto
y mestizo

Todos los proyectos mencionados tienen en comun una propuesta que al
principio parece sencilla, casi ordinaria. No existe la presencia del maestro
o del gran artista inspirado. Se trabaja con objetos cotidianos, se apropian
de procesos para nada nuevos pero gue se descubren innovadores al
proponer un pequefio cambio de espacio, de apertura, de conexidn (o de
afectividad, como quiere Bailux). Pinheiro (2007:56) propone la cultura
como algo fuera del proyecto cumulativo en un recorrido lineal hacia un
final exitoso en el futuro, sino como una red de conexiones cuya fuerza
de friccion resalta la nocidon de procesos en su estructura. Segun Almeida
(2009:88) eso eliminaria la idea del recorrido del conocimiento como una
linea recta, que confiere una falsa nocidn de totalidad, una vez que la
visualizacion de sus extremidades puede ser lograda a partir de
cualquiera de sus puntos. Ademas hay una naturalizacion del concepto de
ascendencia, que crea la idea de un futuro rigido e inevitable. Para
Pinheiro, los procesos en la cultura operan a partir de los conceptos de
mestizaje, migracion y apertura. Eso permitiria superar la comprension de
disciplinas como piezas de Lego que se montan sin mezclarse y donde el
contexto econdmico, social, urbano y mismo individual recuperan su
importancia.

Conocer genera complejidad y sabemos que distintos modos de conocer
generan distintos efectos en el mundo (o incluso nuevos mundos). No hay
conocimiento Unico, supremo e universal, por eso mismo este texto no
intenta crear clasificaciones ni ideas generalistas o metodologias a seguir.
Lo que se propone aqui es reivindicar el derecho a la diversidad cultural y
epistemoldgica en el mundo fuera de oposiciones como norte/sur, centro/
periferia. No se trata de “escuela para todos”, sino de exigir espacios -no
sdlo fisicos, sino subjetivos y epistemoldgicos- de conocimiento posibles
fuera y dentro del sistema tradicional. Si los movimientos sociales en los
ultimos tiempos dejan claro que el sistema capitalista esta en crisis (o
declive), ya ha llegado el momento de cuestionar también su
permanencia naturalizada y amplia en el sistema educativo y en el propio
proceso de pensar el arte, hacer ciencia y trabajar con tecnologia.
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La politica en la construccion
del saber: tecnologias como
herramientas de autogestion
y transformacién social

El presente articulo aborda la inexorable relacion existente entre la educacidn, la politica y la
construccion del sujeto. En él se tratara la introduccién de las tecnologias en el dmbito educativo
como un caso paradigmatico de como las metodologias pedagdgicas estan respondiendo a
intereses politicos y de mercado arraigados en el capitalismo de consumo. Como propuesta
positiva, se planteara un modelo pedagdgico centrado en la autonomia del sujeto para la gestion
de su propio aprendizaje que se base en la satisfaccion de sus necesidades, tanto intelectuales
como emocionales, que puede ser mucho mas efectivo para promover un cambio social y un
ejercicio de la ciudadania responsable, libre y critica. Este modelo pedagdgico, debido a nuestra
coyuntura social tecnoldgicamente mediada, incluye una introduccion de las tecnologias como
herramientas de autogestion y transformacion social para lo cual no solo se presenta como
necesaria una alfabetizacion digital al uso, sino una alfabetizacién digital critica.

Palabras clave: educacion, politica, ciudadania, tecnologias, Gamestar(t).

0. Introduccién

No hemos de preguntarnos qué necesita saber y conocer el hombre
para mantener el orden social establecido, sino. ¢qué potencial hay
en el ser humano y qué puede desarrollarse en él? Asi sera posible
aportar al orden social nuevas fuerzas procedentes de las jovenes
generaciones.

Rudolf Steiner

dQué tipo de sujetos estamos educando en la actualidad? ¢Qué fin
persigue el actual sistema educativo? Si atendemos a la retodrica de la
actual ley espafola de educacién (LOE), parece que el principal objetivo
de la misma sea la formacion de una ciudadania responsable, libre y
critica: “la educacién es el medio mas adecuado para garantizar el
ejercicio de la ciudadania democréatica, responsable, libre y critica, que
resulta indispensable para la constitucion de sociedades avanzadas,
dindmicas y justas. Por ese motivo, una buena educacidn es la mayor
riqueza y el principal recurso de un pais y de sus ciudadanos” (LOE,

p. 17158). Ya en el predmbulo de esta ley queda patente la inexorable
unioén entre educacion y politica, cosa que no es en absoluto extrafa si
atendemos a los origenes de la educacién como herramienta para la
formacién de ciudadanos/as. Es por ello que del analisis de un sistema
educativo (de sus principios, fines y metodologias) puede extraerse una
buena panoramica del modelo politico subyacente a la sociedad que la
sostiene.

En el presente articulo defendemos cinco tesis fundamentales en relacién
a la educacion, la politica y la tecnologia, a saber:
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a) Que el actual sistema educativo estd orientado a la formacion de
una ciudadania capaz de respaldar y de adaptarse a un sistema
capitalista de produccion y consumo.

b) Que el modo en que se estd dando la introduccién de tecnologias
en educacion esta favoreciendo ese mismo sistema.

c) Que este tipo de orientacién politica de los modos de enseflanza-
aprendizaje, al contrario de lo que se lee en el predmbulo de la
LOE, no estd garantizando el ejercicio de una ciudadania
democrética, responsable, libre y critica sino que, muy al
contrario, al estar sometido al régimen capitalista de produccion-
consumo esta favoreciendo la construccion de un sujeto
productivo, irresponsable, esclavo y acritico.

d) Como propuesta positiva, sostenemos que un modelo pedagdgico
centrado en la autonomia del sujeto para la gestidon de su propio
aprendizaje que se base en la satisfaccion de sus necesidades,
tanto intelectuales como emocionales, puede ser mucho mas
efectivo para promover un cambio social y un ejercicio de la
ciudadania responsable, libre y critica.

e) Que este modelo pedagdgico, debido a nuestra coyuntura social
tecnolégicamente mediada, debe incluir una introduccion de las
tecnologias como herramientas de autogestion y transformacion
social para lo cual no solo se presenta como necesaria una
alfabetizacion digital al uso, sino una alfabetizacion digital critica
que pasaremos a definir mas adelante.

Abordaremos estas cuestiones a lo largo del presente articulo partiendo
de la funcién politica de la educacion para después llevar a cabo una
comparaciéon entre alfabetizacion digital y alfabetizacién digital critica, asi
como de las implicaciones de la autogestiéon del aprendizaje como
aprendizaje de la autogestion social, el papel del profesorado en este
modelo educativo y la construccién de nuevas formas, mas colectivas, de
producciéon de saber desde la creatividad y la experimentacion.
Finalmente expondremos un prototipo de experiencia educativa que a
modo de caso practico, puede ayudar a ejemplificar el modelo
pedagdgico que defendemos y sus ventajas frente al convencional.

1. La funcién politica de la educacién o los modos
politicos de construccion del saber

A lo largo de la historia, los cambios en el sistema educativo han
respondido a un cambio mas profundo en los modelos politicos y de
produccion de la sociedad en la que se daban.

La necesidad de alfabetizacion del pueblo, por ejemplo, surgié en un
contexto politico que respondia a intereses productivos: el paso de la
sociedad agraria medieval al auge de la burguesia. Como ejemplo
podemos sefalar la aparicion de el Emilio de Rousseau (1998), el cual
contenia tanto el germen de una nueva concepcién de la educacién como
del espiritu de la Revoluciéon Francesa. La concepcidn antropoldgica
subyacente a este texto, a saber, una concepcioén existencialista del ser
humano como un ser por formar, que debe ser educado en pos de la
adquisicion de un mayor nivel de desarrollo personal de una forma
holistica, responde asimismo a los ideales ilustrados, la universalizacion de
la razén a todo ser humano y la democratizacion del saber. Recordemos,
por ejemplo, los preceptos de Bacon o Newton sobre el método cientifico
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y la necesidad de una inteligencia educada, asi como la capacidad de
manipulacion de instrumentos y materias primas -tan desprestigiada
durante la Edad Media, asociada al mas bajo estamento- para el
florecimiento de la ciencia experimental y el desarrollo econdmico de los
Estados, momento en el que se requiere de la aparicion de un nuevo tipo
de persona social, cultivada, libre -este nuevo modelo social y productivo
no era compatible con el esclavismo- y dispuesta a trabajar con sus
manos: artesanos, constructores de barcos, marinos, mineros,
metallrgicos y carpinteros inventaron la brujula y los cafiones, fabricas de
papel, trefilerias y prensas, siendo los auténticos pioneros de la
observacion, la experimentacién y la investigacion cientificas (Cfr. Zilsel,
1942 para mas informacion sobre el origen sociolégico de la ciencia, asi
como la funcién politica de la educacion).

Podemos encontrar en una revisidon de la historia de “El movimiento de la
nueva ciencia” que acompanod a la revolucion cientifica del siglo XVII un
claro ejemplo de coémo los intereses politicos han estado a la base tanto
de las formas de construccion del saber como de los fundamentos de la
pedagogia de una época. Siguiendo a Harding (1996) este movimiento
estaba vinculado a un programa sociopolitico radical que no desligaba de
su programa cognitivo, es decir, en los inicios mismos de lo que
consideramos la ciencia experimental contemporanea encontramos una
inexorable y explicita relacion entre Ciencia y Politica: “Se apreciaba que
el caracter progresista de la Ciencia no radicaba solo en el método, sino
en sus relaciones de mutuo apoyo con las tendencias progresistas de la
sociedad en general” (Harding, 1996, p. 190). Segun esta fildésofa de la
ciencia, este movimiento estaba comprometido con una reforma
educativa, defendiendo el transito del aprendizaje escolastico a un
aprendizaje cuyo fin era el servicio publico con el fin de fomentar la
situacién social, mejorando la situacién de los oprimidos: “Los beneficios
del nuevo aprendizaje se utilizarian para enriquecer la alimentacion, para
crear trabajos en las ciudades y para perfeccionar la atencidn sanitaria. El
conocimiento cientifico tenia que ser ‘para el pueblo’ (‘ciencia para el
pueblo’ es la frase de Galileo); tenia que utilizarse para redistribuir la
riqueza y el saber” (Harding, 1996, p. 191).

En nuestra época la educacidon continla puesta al servicio de la politica
de un modo igualmente explicito. En el predmbulo de la LOE, tal y como
veiamos en la introduccidén, ya encontramos ese vinculo entre la
educacion y la formacion de ciudadanos utiles para el progreso de la
sociedad. Las preguntas que cabe plantearse en estos momentos son
“équé tipo de sociedad es esa a que los individuos deben contribuir a
mejorar? ien qué consistiria esa mejora? équé es una ciudadania critica y
libre? éen qué consiste ese pensamiento critico que la LOE toma como su
emblema?” Con estas preguntas estamos tratando de mostrar una
desconfianza hacia el lenguaje de la LOE que, por ser legalista, es
intencionadamente poco preciso y contribuye a maquillar unas
intenciones politicas muy determinadas de produccion de ciudadania
adaptada a las exigencias del mercado capitalista y de las politicas
gubernamentales que lo mantienen. En palabras de Ferrer y Guardia:

“No tememos decirlo: queremos hombres [seres humanos en
general] capaces de renovar constantemente los ambientes y a si
mismos; hombres cuya independencia intelectual sea la fuerza
suprema, que jamas se sujeten a nada; dispuestos siempre a aceptar
lo mejor, deseosos del triunfo de las ideas nuevas y que aspiren a
vivir multiples vidas en una Unica. La sociedad teme a tales hombres:
no se puede, pues, esperar que quiera jamas una educacién capaz de
producirlos” (Ferrer y Guardia, 2009, p. 27).

La cuestion del cambio social movido por el espiritu critico y la defensa
de la libertad esta recogida en la LOE, aunque de un modo ambiguo y

Jovenes, tecnofilosofia y arte digital 101



102

que se presta a interpretacion en el siguiente fin de la educacion: “La
preparacion para el ejercicio de la ciudadania y para la participacion
activa en la vida econdmica, social y cultural, con actitud critica y
responsable y con capacidad de adaptacion a las situaciones cambiantes
de la sociedad del conocimiento.” La cuestion a tratar es la nocion de
capacidad de adaptacion, si se esta refiriendo a la capacidad
transformadora de los individuos de su entorno o bien a todo lo contrario,
a la adaptacion de los individuos a su medio. Consideramos que las leyes
no estan abiertas a una interpretacién que ponga en peligro el statu quo,
por lo que la interpretacion mas correcta seria la segunda. Sin embargo,
podemos encontrar aqui no solo una contradiccién con el principio de
equidad de la educacion recogido en la misma ley (si queremos que la
educacion sea integral deberiamos tener canales para transformar un
medio social desigual), sino una total incompatibilidad o incoherencia con
los principios del pensamiento critico y la atencién a la diversidad
entendida en el sentido de adaptar la educacién a los estudiantes y no al
revés (ambos recogidos también en la ley). Formar una ciudadania critica
que se involucre de forma activa con la democracia pero, a la vez,
demandarle que se adapte al medio no sdélo es incoherente, sino que es
injusto en el sentido de que, una vez formados esos individuos criticos se
les frustran sus intentos de cambiar la realidad de acuerdo a su reflexion.
Por eso consideramos que es importante plantearse a qué nos estamos
refiriendo cuando hablamos de pensamiento critico, si lo hacemos en un
sentido meramente formal de toma de decisiones y eleccidn eficaz entre
las alternativas propuestas, o si lo hacemos desde un sentido mas
profundo y vivencial en el que el pensamiento critico actie como motor
no solo de reflexidon sino de cambio.

En este punto entroncamos directamente con la cuestion del modo en
que se estan introduciendo las tecnologias en el aula. Tomando en cuenta
gue en una sociedad donde la tecnologia estd extendiéndose en todos los
ambitos de actuacion del sujeto de una forma vertiginosa, la escuela debe
dar cuenta de estos avances en tecnologia e introducirlos dentro del
curriculo. Asi, durante los ultimos afnos hemos asistido a una proliferacion
de herramientas tecnoldgicas en el aula de aprendizaje: desde los
ordenadores a las pizarras digitales, cada vez con mayor frecuencia
encontramos entre el mobiliario de las aulas aparatos tecnoldgicos que
tratan de responder a esta necesidad social de incorporar las tecnologias
en el proceso de aprendizaje. El caso especifico de las tecnologias sirve
como un claro ejemplo de cdmo la educaciéon (y todo lo que ocurre en la
escuela) se encuentra indisolublemente unida a la politica y, en este caso,
a un sistema econdmico capitalista donde se pone el énfasis en la
produccion y la productividad mas que en el desarrollo personal del
alumnado hacia una ciudadania /ibre y critica.

Una clara muestra de ello lo encontramos en las propias herramientas
utilizadas, muchas de las cuales son sistemas privativos pertenecientes a
grandes multinacionales como Microsoft. Tal y como sefiala David
Buckingham (Buckhingham, 2008, p.19): “La materia ‘TICS’ incluye
basicamente procesadores de texto, hojas de calculo y administracion de
archivos. Podria decirse que este es curriculum del Microsoft Office. Este
curriculum ofrece poco mas que un entrenamiento descontextualizado en
habilidades funcionales”. En nuestras escuelas encontramos ordenadores
cuyo sistema operativo es Windows, asignaturas en las que se aprenden a
hacer presentaciones de Power Point u hojas de calculo con Excel, o
peticiones de trabajos para clase con especificaciones que mueven al
usuario, perdoén, alumnado, a utilizar Microsoft Word (tipos de letra o
directamente el formato del archivo en.doc o.docx). Este tipo de
educacion en TICs no se rige, como podria parecer, por un interés real en
mejorar la experiencia educativa, sino que responde a un interés de
mercado. Desde el aprendizaje descontextualizado de las herramientas
(que nos lleva a pensar en habilidades basicas de oficinista) al aprendizaje
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exclusivo de herramientas privativas, se potencia el consumo, el uso y el
adiestramiento de una nueva clase trabajadora orientada a los nuevos
modelos productivos que exige el mercado. Este panorama de la
introduccion de las tecnologias en aula evidencia que lo que se esta
poniendo en el centro del sistema educativo no es el pleno desarrollo del
alumnado, sino su insercidn en un sistema productivo y de mercado que
estd marcado por pautas privativas, pero también de control y disciplina.

Evidentemente el control y el disciplinamiento que se produce mediante
el uso cuasi forzado de sistemas privativos dentro y fuera del aula (el
alumnado ha de disponer de estas herramientas también en sus casas
para poder realizar los “deberes” que se les requieren en la escuela) es
claro, pero también se da de un modo aun mas explicito con la
prohibicion al alumnado de utilizar sus propios recursos tecnoldgicos en
las aulas (“requisar” moviles, tablets y otros dispositivos como
reproductores de mp3 o mp4, es una practica tremendamente extendida
en las aulas, incluso, o mas bien especialmente, en los casos en los que
estas estan siendo utilizadas para buscar informaciéon sobre el propio
temario que se estd impartiendo de modo que se entiende que suponen
un cuestionamiento hacia la figura de autoridad del profesorado), con la
restriccion en el uso de internet o del ordenador (con paginas blogueadas
o herramientas como Deep Freeze), o directamente con aplicaciones
especificamente disefladas para el control de la asistencia como Padres
2.0 que envia un mensaje de texto inmediatamente a los padres ante
cualquier ausencia injustificada.

El tipo de alfabetizacion que encontramos en la actualidad, no deja de ser
una alfabetizacion digital, pero echamos en falta los valores que tanto se
preconizan en la LOE. En lugar de una alfabetizacién digital dirigida a
generar productores-consumidores adaptados a una sociedad capitalista,
se hace necesaria una alfabetizacion digital critica que genere sujetos
auténomos capaz de transformarla y de construir nuevos modelos de
sociedad, mas igualitarios y libres.

En el siguiente apartado discutiremos en profundidad la cuestion de la
alfabetizacion digital en el contexto educativo actual, asi como las bases
y los pilares sobre los que deberia asentarse la alfabetizacion digital
critica.

2. Alfabetizacion digital y alfabetizacion digital
critica

Cada vez podemos encontrar un mayor nimero de estudios académicos
en torno a la cuestion de la alfabetizacion digital y la ruptura de la brecha
digital como dos de los retos mas acuciantes de los que el sistema
educativo debe hacerse cargo, lo que ha repercutido en que ambas
cuestiones se recogieran en la Ley Organica de Educacién como
competencias a desarrollar a lo largo del curriculo escolar de los distintos
niveles educativos (a lo que se ha llamado competencia tecnoldgica). Asi,
las aulas han empezado a llenarse de ordenadores, pizarras digitales,
proyectores, etc. y se ha hecho mucho énfasis en que el personal docente
haga uso de dichas herramientas en sus clases.

Sin embargo, la practica educativa no se ha visto afectada por la
incorporacion de elementos tecnoldgicos en gran medida a causa de que
la escasa fundamentacion pedagodgica existente al respecto hasta el
momento ha calado tan solo en lo superficial en los modos de hacer del
dia a dia en la escuela. Esto, como era de esperar, ha dado lugar a un
abandono sistematico de su uso o a una adaptacion del mismo a las
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antiguas practicas educativas (si antes se empleaba el cuaderno para
copiar y resolver ejercicios, ahora con el ordenador se sigue el mismo
método, realizando en el mejor de los casos, deberes interactivos que
evallan al instante las respuestas, la pizarra digital no se usa de un modo
muy diferente a la pizarra y la tiza convencional, etc.). El alumnado ha
sido el primero en acusar estas deficiencias pesar del entusiasmo
mostrado en un principio, perdiendo el interés por las mismas (Rubio
Méndez y Cabafes Martinez, 2011).

Esto muestra claramente que la introduccién de las tecnologias en el aula
per se no conlleva un cambio cualitativo en la educacion, si no viene
acompafado de la implementacion de nuevos modelos pedagdgicos que
den cuenta no solo de técnicas educativas sino que traigan consigo una
fundamentacion de las practicas docentes. “Asi, la pregunta no es tanto si
las tecnologias son una herramienta valida para la educacion -lo cual es
cada vez menos cuestionado- sino qué modelo educativo es demandado
por las nuevas necesidades que emergen de la introduccion sistematica
de la tecnologia en el ambito social, politico y cultural. Este planteamiento
lleva adheridos nuevos interrogantes como qué papel desempenarian las
tecnologias en este modelo educativo o qué tipo de docencia se ajustaria
mejor al mismo”. (Rubio Méndez y Cabafes Martinez, en prensa).

Asi, la tarea que se nos presenta es la de indagar en los principales
parametros que debemos considerar a la hora de proponer una nueva
forma de introduccién de tecnologias en la educacidn, y lo haremos
basandonos en un determinado modelo pedagdgico preexistente: las
pedagogias libres y, mas concretamente, la pedagogia libertaria. Entre las
pedagogias libres contamos con corrientes como la pedagogia Waldorf
(Steiner), Montessori (Maria Montesssori y AMS), la ILE (Instituciéon de
Libre Ensefanza, Giner de los Rios), la escuela nueva (Ferrer y Guardia),
etc. que en la actualidad se encuentran presentes en multiples escuelas
tanto nacionales como internacionales. Entre ellas, una de las escuelas
gue nos sirve de mayor inspiracion - a pesar de sus reticencias al uso de
tecnologias, especialmente de videojuegos, método que consideramos
que puede ser muy valioso en la practica educativa - es la escuela
libertaria Paideia (Martin Luengo, 1990).

Como su propio nombre sugiere, la principal diferencia que podemos
encontrar entre una alfabetizacion digital y una alfabetizacion digital
critica, es el pensamiento critico que viene implicito en la segunda.

“Pensamos criticamente cuando hacemos juicios razonados sobre
qué pensar o como actuar ante situaciones relevantes o
problematicas de la vida cotidiana, en los diversos contextos [...].
Pensar criticamente no conlleva encontrar una solucion o respuesta
predeterminada, verdadera y definitiva, sino mas bien enjuiciar y
valorar desde criterios racionales las opciones o respuestas posibles
en un contexto dado. El pensamiento critico se basa en criterios,
somete a critica y revision los criterios, y se atiene a las demandas y
caracteristicas del contexto. Pensamiento ‘critico’ se opone a
‘acritico’, que acepta las conclusiones sin una evaluacién de los
supuestos, las bases o criterios; que decide y actla sin previo analisis
de la situacion, sin evaluacién de las alternativas posibles, las
dificultades y los recursos disponibles.” (Santiuste Bermejo, 2001,

p. 45).

Como podemos ver, el pensamiento critico trae consigo una actitud de
cuestionamiento de lo dado que supone el primer paso para activar
nuestra capacidad transformadora de la realidad. Pero, obviamente, para
que el pensamiento critico pueda surgir es imprescindible que se de un
contexto en el que se permita a los sujetos expresarse libremente sin
censura, coacciones o sin el temor a una posible represion.
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Gutiérrez Martin (2003) sefala que en todo proceso de alfabetizaciéon
critica “[a] los contenidos procedimentales y conceptuales hay que unir
los actitudinales, y enmarcar la alfabetizacion digital en el contexto de
una alfabetizacion multiple que capacite a la persona para colaborar con
los demas en la mejora de su entorno, de su espacio y su ciberespacio”
(p. 225).

En cuanto a la relacion entre conciencia sociopolitica y “alfabetizaciéon
digital”, debemos promover la transmision de valores como el respeto a
los/as demas y al entorno, la cooperacion, la cultura libre y compartida, el
procomun, etc. que permita al sujeto de este nuevo modelo educativo
tomar conciencia de su situacién sociopolitica y adquirir los
conocimientos y las herramientas necesarias para transformarla de modo
que se adapte a ellos, y no al contrario.

A continuacidon vamos a llevar a cabo una revision pormenorizada de los
principios pedagdgicos que podemos encontrar en los modelos de
pedagogias libres y pedagogias criticas, estableciendo una comparacion
con el modelo educativo actual incorporando a dicha revision un analisis
y fundamentacion del rol que deberian desempefar las tecnologias en la
nueva practica docente.

2.1. Principios pedagégicos

Con el fin de establecer una panoramica general ahondaremos en los
principios pedagdgicos fundamentales que consideramos deben regir la
practica docente. Estos son: la educacion integral (frente a la mera
instruccion en conocimientos y destrezas), el antiautoritarismo (frente a
un modelo pedagdgico directivo y jerdrquico) y la autogestion del
aprendizaje (frente al aprendizaje por materias estructurado por niveles
educativos prefijados). Finalmente daremos cuenta del rol tanto del
profesorado como de la propia tecnologia dentro de este modelo.

2.1.1. Educacién integral para una ciudadania critica

La educacion integral es una nocién proveniente de una concepcién
“existencialista” del ser humano en un sentido laxo que comprende al ser
humano como un ser por formar en sus diversas facetas, desde la
cognoscitiva hasta la moral. Pensadores y pedagogos como Silvio Gallo o
Ferrer y Guardia reconocen esta concepcién del ser humano como una
realidad compleja en la base de la nueva pedagogia: “El hombre [e/ ser
humano en general] es entendido como resultado de una multiplicidad de
facetas que se articulan armoniosamente y, por eso, la educacion debe
estar preocupada con todas las facetas: la intelectual, la fisica, la moral,
etc.” (Gallo, 1997).

P. Robin (1989, p. 88) sostenia:

“La idea moderna de educacion integral nacié del sentimiento
profundo de igualdad y del derecho que cada ser humano tiene,
cualesquiera que sean las circunstancias de su nacimiento, a
desarrollar de la forma mas completa posible todas sus facultades
fisicas e intelectuales. Estas ultimas palabras definen la educacion
integral”.

Si la educacién integral asienta sus bases en la igualdad de los individuos
y en su derecho a desarrollar sus potencialidades, se nos hace presente el
hecho de que para mantener este tipo de educacidn debemos ser
capaces de transformar la sociedad para adaptarla a un modelo basado
en la igualdad de todos los seres humanos. Este principio también se
encuentra fundamentando la Escuela Nueva, la ILE y todos los modelos
de pedagogia moderna, critica y racional basados en la antropologia que
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considera al ser humano desde una perspectiva “existencialista”. Tanto
Ferrer y Guardia como Bakunin estarian también de acuerdo en este
punto, a pesar de que sus ideas politicas fueran completamente
divergentes, tenian un punto de convergencia en esta cuestion
fundamental. Principios de la LOE tales como “propiciar una educacion
integral en conocimientos, destrezas y valores” (1) parecen apoyat, al
menos en la retdrica de la ley, esta concepcidn del ser humano y de la
necesidad de una educaciéon que atienda a todo el conjunto de
necesidades de desarrollo de las personas.

Sin embargo, dentro del actual sistema educativo este principio
pedagdgico no encuentra un correlato en las practicas docentes, debido
en gran medida a la estructura que rige la enseflanza que choca
frontalmente con estos principios: el principio de atenciéon a la diversidad
integral e integrador no es compatible con un sistema educativo que
divide al alumnado desde edades muy tempranas, separandolos entre
quienes van a recibir una educacion académica de alto nivel y quienes
van a ser formados para la vida profesional derivandolos a programas
especiales de insercidn laboral donde aprenden un oficio, como son los
ASCE o los PCPI (2). Esta divisidon podria no ir necesariamente en contra
del principio de educacioén integral si fuera acompanada de una atencidon
a la diversidad eficaz y respondiera a una eleccién personal de los
alumnos atendiendo a sus deseos y no a sus resultados académicos, que
no son mas gue una muestra de su capacidad o incapacidad de
adaptacion a las exigencias del sistema educativo que, a su vez, estan
respondiendo a las exigencias del mercado de mano de obra cualificada
en los distintos estratos sociales.

De este modo, la desigualdad de oportunidades -marcada por una
desigualdad capacidad de adaptacién al sistema educativo- estd
promoviendo desde edades tempranas la desigualdad social propia del
sistema capitalista y de la que éste se nutre. Este sistema educativo
genera una ciudadania esclava de las necesidades productivas del sistema
econdmico, que deben adaptarse a este, proporcionandole la mano de
obra necesaria para mover sus engranajes. En definitiva, se estd
generando una ciudadania mas enfocada al sistema de produccién/
consumo acritico que una ciudadania critica capaz de transformar el
orden social en funcién de las necesidades del pueblo.

Si partimos, tal y como sefaldbamos en el primer apartado, de la relacion
indisoluble de educacidn y politica y de como la segunda pone a la
primera a su servicio, no es de extrafdar que términos que en principio
parecen tan inclusivos y positivos desde un punto de vista pedagdgico
como educacion integral, atencion a la diversidad, pensamiento critico,
etc. se vean tergiversados o se encuentren lo suficientemente poco
definidos como para encubrir las intenciones segregadoras, clasistas y
liberales del conjunto de toda la estructura del sistema educativo, la cual
da lugar, mas que a una educacion integral, a un adiestramiento en
habilidades Utiles para el mercado; en lugar de atencidn a la diversidad a
una segregacion donde las minorias se ven relegadas a un camino
preestablecido que les dirige a formar el cuerpo de la clase trabajadora
poco cualificada; y el pensamiento critico se entiende como la resoluciéon
eficiente de problemas que optimicen los beneficios y los resultados.

La educacion integral, tal y como la hemos definido, constituye una base,
asienta los cimientos a partir de los cuales el individuo se desarrolla de un
modo pleno vy libre, lo cual representa un potencial peligro para el
mantenimiento del statu quo, en tanto que tiene la potencia de generar
una ciudadania critica con capacidad de transformacién social y politica.

En el contexto social en que nos encontramos, la formacion en
herramientas tecnoldgicas se presenta como un imperativo para los

REVISTA DE ESTUDIOS DE JUVENTUD — septiembre 13 | n2 102



sujetos en tanto que les permite participar de una forma directa en los
nucleos mas activos en los que las relaciones de poder se hacen mas
visibles o transitan con mas fluidez. Esta metafora de la fluidez la
utilizamos para referirnos a los modos en que se presentan los
mecanismos de control y dominacidon tanto a través de Internet como a
través del flujo de las tecnologias. La tecnologia, en cuanto a la educacion
integral de los individuos, no puede quedar fuera en tanto que, por un
lado, es transversal y engloba multiples aspectos de la vida: la
comunicacion, el trabajo, las relaciones personales, los flujos de
informacién y conocimiento, etc. Por otro lado, la faceta tecnoldgica del
ser humano debe ser tenida en cuenta al mismo nivel que la emocional, la
fisica o la moral.

2.1.2. Autogestiéon del aprendizaje como ejercicio de la responsabilidad

La formacién de una ciudadania libre y comprometida presupone la
educacioén en la autonomia y la responsabilidad tanto individual como
social. Un individuo relegado a un estatus de sumision es un individuo
irresponsable, dado que delega toda responsabilidad en quienes le
tutorizan, en aquellas personas que le dictan las pautas del
comportamiento que debe tener y que se espera de él/ella. El ejemplo
mas claro lo tenemos en instituciones fuertemente jerarquizadas como
puede ser el ejército, donde los subordinados se eximen de toda
responsabilidad bajo el lema “cumplia érdenes”.

La consecucioén de la autonomia personal pasa por el antiautoritarismo
(que veremos en el siguiente apartado) y el aprendizaje en la autogestion.
La autogestion del aprendizaje es, por tanto, una practica de autogestion
personal y social, no solo educativa. Siguiendo a Silvio Gallo (1997), la
autogestion pedagdgica o del aprendizaje supone a su vez el aprendizaje
sociopolitico de la autogestion social, cuya influencia en las formas de
organizacion politica saltan a la vista debido a que la formacion de una
ciudadania capaz de autogestionarse revierte indefectiblemente en un
cambio social ya que el sistema sociopolitico de democracia
representativa se basa en la delegacion de responsabilidades.

En este sentido la tecnologia, supone un poderoso aliado para la
autogestion del aprendizaje, en tanto que permite un amplio acceso a la
informacion, pero también la posibilidad de ser emisores a la par que
receptores de dicha informacidon. Podemos encontrar experiencias
tremendamente interesantes con tecnologias y autogestion del
conocimiento como:

a) El proyecto “Agujero en la pared” de Sugata Mitra (et al 2005) en la
gue dejando un ordenador en diferentes pueblos sin acceso a la
tecnologia en la India comprobd cdmo los niflos no solo habian aprendido
a usarlo de un modo mas que satisfactorio, sino que se ensefiaban entre
ellos de modo que el conocimiento colectivo se incrementaba hasta el
punto que llegaron a aprender inglés (ya que la interfaz y todos los
programas estaban en ese idioma) y cuestiones técnicas tales que en
muchos de los lugares donde habia dejado un ordenador le exigian mayor
velocidad en el procesador o una tarjeta grafica mejor icuando jamas
antes habian tenido contacto con un ordenador!).

b) La red Intel Computer Clubhouse, que se extiende por todo el mundo
y provee a los jovenes de acceso ilimitado a la tecnologia dotando de
todos los recursos y el ambiente necesario para el aprendizaje a través de
la tecnologia -ya sea generando animaciones, construyendo robots o
programando videojuegos (por citar algunos ejemplos)- permite a sus
miembros no solo aprender a utilizar la tecnologia, sino también a
explorar su potencialidad, experimentar y llevar a cabo sus propias ideas
y desarrollar la confianza en si mismos y su propia autonomia.
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c) La P2P University, cuyo lema reza “Ensefar para todos, entre todos
sobre casi cualquier cosa”, que se sirve de las ventajas que internet ofrece
para proporcionar una educacion el linea colaborativa, autoorganizada y
en constante expansion. Sus usuarios colaboran entre ellos para
perfeccionar planes de estudio, materiales didacticos e incluso para
evaluarse entre si. En una comunicacién de IP a IP (de igual a igual) se
eliminan las jerarquias y se establece un aprendizaje colaborativo
autogestionado.

Entre otros muchos ejemplos, basten estos tres para ilustrar la clara
tendencia a la autogestion del conocimiento gracias a las herramientas
tecnoldgicas que lo hacen posible, cada vez a mayor escala, de un modo
libre y horizontal.

2.1.3. Antiautoritarismo como base del libre desarrollo personal

La autogestion pedagdgica viene acompafiada del principio basico de
antiautoritarismo, principio intimamente ligado al ejercicio del
pensamiento critico.

El fomento del pensamiento critico aparece también como uno de los
objetivos basicos en la LOE, pero en el sistema educativo actual se
mantiene una estructura jerdrquica y un curriculo prefijado por quienes se
encuentran en lo mas alto de esa estructura que determina lo que el
alumnado -que se encuentra en lo mas bajo- debe aprender. O dicho de
otro modo, qué es lo verdadero y lo relevante (lo que debe ser
aprendido) se determina desde una posicidn jerdrquica que no consiente
posibilidad alguna de cuestionamiento. “Resulta dificil comprender cémo
puede fomentarse el pensamiento critico en el marco de una relacion
jeradrquica donde el saber se presenta como incuestionable, es por ello
que, si deseamos hacernos cargo de la tarea de llevar a cabo una
‘alfabetizacion digital critica’, debemos comenzar por disolver las
relaciones jerarquicas entre Profesorado-Alumnado, estableciendo una
relacion pedagodgica de igual a igual.” (Rubio Méndez, 2013, p. 23)

Evidentemente los factores que permiten el pensamiento critico no
pueden darse en un ambiente autoritario donde las y los estudiantes
estén sujetos/as a la sumisidon en una jerarquia prefijada e inmovil. Tal y
como sefiala Giroux:

“Independientemente de lo progresista que pueda ser un enfoque del
pensamiento critico, desperdiciard sus propias posibilidades si opera
a partir de una trama de relaciones sociales del aula que sean
autoritariamente jerarquicas y promuevan la pasividad, la docilidad y
el silencio. Unas relaciones sociales en el aula que [...] terminardn
amputando la imaginacion y la creatividad del alumno; por otra
parte, semejantes enfoques enseflan mas a los alumnos acerca de la
legitimidad de la pasividad que sobre la necesidad de examinar
criticamente las vidas en ellos inspiradas” (1997, p. 110).

El principio del antiautoritarismo es, por tanto, inseparable de la
formacion en la responsabilidad y la libertad: no hay espacio para el
pensamiento critico en una organizacion autoritaria y jerarquica, pues las
Unicas vias de cuestionamiento del poder solo estdn abiertas para su
fortalecimiento y justificacion, razonamientos que lleven a cuestionar de
una forma activa y que exijan un cambio son exterminados desde la raiz
tachandolos de “antisociales” o “reaccionarios”. Sin embargo, una
organizacion antiautoritaria y racional promueve un cambio social que se
adapte a las demandas e intereses de los individuos, siempre mediado
por el didlogo, la tolerancia y la no violencia. Esto entronca directamente
con la funcidn del personal docente en los modelos de pedagogias
criticas, punto al que pasaremos a continuacion.
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2.1.4. Papel del profesorado: del estrado al pupitre

El modelo de autogestion del aprendizaje subyacente al antiautoritarismo
requiere, como es légico, de un replanteamiento del papel del
profesorado que hasta ahora se encontraba sobre el estrado, marcando
de este modo una diferencia jerarquica con el alumnado. En los modelos
de pedagogias libres que menciondbamos al inicio de este articulo la
figura del profesor es sustituida por la del acompafiante, un cambio de
terminologia que no es baladi, ya que implica romper esa jerarquia y
bajar al pupitre de modo que ya no es mas una figura de autoridad, sino
que es alguien que acompafia al alumnado en los procesos de
aprendizaje:

“El o la acompafante se sitla en una posicion de igualdad con las
chicas y los chicos, descargdndose de este modo del estatus
cognoscitiva y jerdrquicamente privilegiado que se le otorga al
profesor o profesora. De esta manera, se contribuye a reforzar la
horizontalidad en la organizacién del proyecto pedagdgico, a
eliminar el autoritarismo y a dar prioridad a las chicas y a los chicos
en su propio proceso de aprendizaje.” (Rubio Méndez, 2013, p. 29).

Este nuevo rol del profesorado es el resultado de una aplicacion
coherente de los principios pedagodgicos referidos anteriormente.

En relacién con el uso de la tecnologia, el rol del profesorado continta
siendo el mismo: no es necesario que el profesorado tenga un
conocimiento experto de las herramientas que se utilizan en el aula ni
unas habilidades tecnoldgicas avanzadas, sino que, posicionandose en
un nivel de igualdad y horizontalidad, su papel debe ser el de guia,
impulsor/a del pensamiento critico y acompafante en el propio
aprendizaje del manejo de esas herramientas. Por lo tanto, desde esta
posicion, cualquier profesor/a puede introducir en el aula de aprendizaje
cualquier innovacién tecnoldgica sin temor a que sus conocimientos se
vean ridiculizados por el alumnado, lo que llevara al profesorado a hacer
un mayor uso de las mismas a la vez que un uso mas critico en tanto
gue todas las personas que comparten el proceso de aprendizaje
(acompanantes y/o chicas/os) se encuentran al mismo nivel y
construyen nuevos usos de la tecnologia de un modo conjunto y
cooperativo.

3. Gamestar(t) como caso practico de educacién
tecnolégicamente mediada

Todas las metodologias y principios pedagdgicos sugeridos en este
articulo han sido puestos en practica por las autoras del mismo en
Gamestar(t) (3), un proyecto de ARSGAMES (4) iniciado por Flavio
Escribano en 2010.

A medio camino entre la creacion artistico-tecnoldgica horizontal y
colaborativa y las pedagogias criticas Gamestar(t) conforma un lugar de
encuentro y aprendizaje para nifias y nifos de 8 a 18 aflos en el que se
abordan los procesos de creacion tecnoldgica de una forma Iudica, dando
la posibilidad a sus participantes de convertirse en sus propios agentes
de creacidn y aprendizaje. Nuestro objetivo es el de generar un espacio
de aprendizaje autogestionado en un punto de interseccion de arte,
tecnologia e innovacion pedagdgica, donde las personas participantes se
sitien en el centro del mismo y organizadas de modo horizontal y
asambleario decidan por si mismas su desarrollo, los contenidos con los
que va a contar y los conocimientos que se desean adquirir.
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Para fomentar una verdadera igualdad dentro de este contexto es
necesario atender al marco experiencial de cada individuo y comunidad,
sus intereses, capacidades, aptitudes y actitudes, atendiendo a la
diversidad que tiene su origen en multiples factores econdmicos, socio-
culturales, geogréficos, étnicos y religiosos asi como en las diferentes
capacidades intelectuales, psiquicas, sensoriales, etc. con las que cuenten.
Otorgando el papel central a los participantes supone una transformacion
y adaptacién del entorno de aprendizaje a ellos y no al contrario. El
modelo de organizacion que se ha adoptado bascula entre dos ejes
fundamentales, a saber, la instauracion de la asamblea y el cambio de la
figura de profesora o profesor por la de acompanante.

Asi mismo hemos adoptado la metodologia del trabajo por proyectos
como forma de aprendizaje, siendo las propias chicas y chicos de
Gamestar(t) quienes deciden sus propios proyectos y el ritmo al que los
van a realizar, imponiéndose ellas y ellos mismos sus propias metas de
aprendizaje y sus métodos de evaluacion si los hubiera (que pueden
consistir en una exposicidon publica de los resultados y el avance de sus
proyectos, en la grabacion de un video explicativo, en la comunicacién
ante el grupo a través de otros medios o simplemente pueden decidir
que sus proyectos no sean evaluados de ninguna manera).

Ademas, en Gamestar(t) hacemos un especial énfasis en la creacién
tecnoldgica desde el Do it yourself (DIY), el reciclaje y el software libre,
utilizando herramientas open source como principal recurso de
aprendizaje.

Estas cuestiones nos parecen de vital importancia cuando se trata de la
autogestion del aprendizaje a través de las tecnologias, ya que queremos
generar una autonomia real frente a los flujos de la tecnologia. Equipos
gue quedan obsoletos al aflo de su lanzamiento, la constante aparicion de
nuevos dispositivos y programas, someten a las personas a un flujo de
produccion/consumo que no parte de las necesidades de las
comunidades e individuos sino que, por el contrario, estd regido
Unicamente por una légica comercial y dificultan en gran medida el
agenciamiento en la era digital. Es por ello que consideramos que la
generacion de artefactos, dispositivos, hardware y software nos lleva un
paso mas cerca de terminar con las dificultades de acceso al generar
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dispositivos de bajo coste facilmente replicables que conllevan una gran
autonomia tecnoldgica.

Pretendemos que nuestra metodologia pueda conducir a las personas
que participan del proyecto a un agenciamiento en la era digital, donde el
aprendizaje colaborativo y activo, esté regido por las propias inquietudes,
intereses y necesidades de los participantes y las comunidades, dotando
a sus participantes de herramientas criticas y facilitando un aprendizaje
motivador que pueda contribuir a paliar la denominada “nueva brecha
digital”.

4. Conclusiones

Probablemente la tesis mas controvertida que planteamos en este
articulo es la necesidad de poner en comun los principios de la educacion
libre con las nuevas tecnologias (ordenadores, videojuegos, Internet, etc.),
dado que en las investigaciones y las aplicaciones practicas de las
pedagogias libres podemos encontrar un rechazo muchas veces frontal al
uso de dichas tecnologias. Nuestra propuesta es que en una sociedad
como la nuestra, tecnoldégicamente mediada, resulta de suma importancia
ser capaz no solo de comprender, sino también de intervenir en los flujos
de poder con el fin de lograr un verdadero empoderamiento. De este
modo surge la necesidad de llevar a cabo una “alfabetizacién digital
critica” que situe al alumnado no solo en posicién de consumidor pasivo,
sino que lo dote de capacidad de agencia ante el flujo de las tecnologias
que pretende someter a los y las usuarias a la posicion de consumidoras
pasivas. Asi, nuestra reivindicacidon pasa por proponer que un modelo
pedagodgico que pretenda tener una influencia significativa en los modos
de agenciamiento y el cambio politico debe hacerse cargo del contexto
en el que se esta llevando a cabo y, en nuestro caso, ese contexto es el
de una coyuntura sociocultural en la que la tecnologia cobra un papel
central a la vez como generadora y difusora de conocimiento.
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(Qué es un autor? de la
Areopagitica al Harlem Shake,
pasando por la Inquisicién,
Foucault y varias revoluciones.

Anélisis del origen de la propiedad intelectual y los derechos de autor, siguiendo para ello la lucha
en torno a la censura entre John Milton y la Stationer’s Company, la aparicion del autor profesional
con Daniel Defoe y el Statute of Anne, las discusiones entre Diderot y Condorcet y su repercusion

en el origen de los derechos de autor en la Revolucion Francesa y las peculiaridades de la edicion

de libros en Esparnia debido a la Inquisicion. Este analisis finaliza con la idea de la muerte del autor
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Palabras clave: Revolucién Inglesa, John Milton, Aeropagitica, censura,
Daniel Defoe, Alexander Pope, Revolucion Francesa, Denis Diderot,
Marques de Condorcet, El Quijote, propiedad intelectual, derechos de
autor, copyright, Michel Foucault, postestructuralismo, Harlem Shake.

0. Introduccién: John Milton y la Stationer’s
Company durante la Revolucién Inglesa

En Inglaterra al periodo que abarca de 1642 hasta 1688 se le denomina
indistintamente Revolucién Inglesa o Guerra Civil, aunque el término alude
a tres guerras civiles sucesivas. Dicha guerra se produce entre los
partidarios del Parlamento de Inglaterra y los absolutistas, siendo
caracterizada también como Revolucién Puritana (1), debido a la
importancia del ala radical del protestantismo inglés en los
enfrentamientos. Es en este convulso periodo de revoluciones y
contrarrevoluciones -que finaliza con la Revolucion Gloriosa de 1688-
cuando se realizan las primeras legislaciones relacionadas con la
propiedad intelectual. Y es precisamente durante esta Revolucién Inglesa
cuando el poeta John Milton publica en 1644 Areopagitica: Un discurso
del Sr. John Milton al Parlamento de Inglaterra sobre la libertad de
impresioén sin censura (2).

Resaltamos que los primeros debates sobre la propiedad intelectual,
antes de hitos histéricos como la llustracion o la Revolucién Industrial,
fueron disputas sobre control social, es decir, en torno a la difusion de las
ideas, la censura y las responsabilidades legales de los autores por sus
textos. Areopagitica inaugurard la concepcién moderna de la libertad de
expresion, siendo ademas de los primeros panfletos politicos mas
conocidos, difundiéndose de mano en mano para desafiar la censura
imperante y que Milton ya habia sufrido en diversas ocasiones. El texto
estaba dirigido al Parlamento de Inglaterra, en el poder en esos
momentos al haber vencido a los absolutistas, en defensa de la libertad
de prensa inglesa y de la liberalizaciéon en la ediciéon de libros, con el
objetivo de la derogacioén de la Licensing Order (3) de 1643.
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La Licensing Order instaurd de nuevo la censura previa en Inglaterra -para
el horror de autores polémicos y regularmente censurados como Milton-
después de que esta desapareciera junto a la denostada Star Chamber
(Camara Estrellada). La Star Chamber era un temido tribunal donde se
juzgaban en sesiones secretas, sin acusaciones formales y sin testigos las
calumnias y los delitos de traicidon. Las condenas de la Star Chamber
fueron uno de los mayores simbolos de los abusos vy arbitrariedades del
poder absolutista, ya que sus condenas podian implicar la picota, latigazos
e incluso la mutilacién corporal. El vacio que se produjo entre 1641y 1643
debido a la disoluciéon por parte del Parlamento de la Star Chamber
propicié que surgieran publicaciones de todo signo religioso y politico,
siendo uno de los primeros antecedentes de la libertad de expresion y de
libertad de prensa, mucho antes de la Revolucion Francesa.

Milton y otras personalidades partidarias del Parlamento quisieron impedir
el regreso de la censura que ya habian sufrido en los periodos
absolutistas, pero fracasaron en sus objetivos, ya que la Licensing Order
fue aprobada, otorgdndose asi un poder enorme a la Stationer’s
Company (4) (Compafia de Libreros). El enfrentamiento desigual entre
Milton y la Stationer’s Company fue publico: la compafia acusé a Milton
de delincuente debido a sus ideas iconoclastas y revolucionarias -a favor
del divorcio o de la abolicion de toda jerarquia eclesiastica- y lo usd de
ejemplo ante el Parlamento, para justificar la necesidad del regreso de la
censura y el registro obligatorio. Por su parte, Milton en su Areopagitica
respondid caracterizando la Licensing Order como un instrumento de la
contrarreforma, un fraude y denunciando el monopolio de la Stationer’s
Company en el comercio del libro (5).

Como refleja la autora Maria Nieves Saldafa, la fecha de 1643 es decisiva,
ya que:

“[...] Se reinstaura un rigido sistema de licencia previa que [...]
prohibia la impresiéon o publicacion de ningun libro, folleto, o panfleto
antes de ser licenciado y registrado en el Libro de Registro de la
Compafiia de Libreros [...]. Realmente, la restauracion parlamentaria
del sistema de licencias pone de manifiesto su verdadera naturaleza,
principal mecanismo legal de restriccion de la libertad de expresion
con que contaban los distintos agentes politicos ingleses para
asegurar [...] el control de la opinidon publica. De manera que aunque
la Star Chamber [Camara Estrellada] fue abolida el control de la
prensa permanecia en manos del Estado, asegurando asi la
Revolucién Puritana [...] la continuidad del sistema de censura en
Inglaterra (6)”.

Comprobamos asi que antes que se adoptase ninguna forma explicita de
derechos de autor, la Licensing Order establecia que:

e Se requeria una licencia previa a la publicacion de una obra.

¢ La obligatoriedad del registro en la Stationer’s Company de las
obras, con el nombre del autor, impresor y editor,

¢ La busqueda, incautacion y destruccion de cualquier obra
ofensiva para el gobierno.

¢ La detencidon y encarcelamiento de los escritores, impresores y
editores vinculados a esas obras ofensivas.

A cambio de este monopolio la Stationer’s Company asumia de nuevo las
tareas de un 6rgano censor, a pesar de tratarse de un gremio de libreros.
Observamos que en el origen de la regulaciéon de la propiedad intelectual
-y el nacimiento, por tanto, del autor- el objetivo central era el control
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social y la censura. Es paraddjico que se diera esta regulacidn, registro y
censura previa de la incipiente industria cultural en el seno de una
revolucion burguesa triunfante en su lucha con el absolutismo, y donde ni
la genial Aeropagitica de John Milton pudo hacer nada para impedirlo.

1. Después de la Revoluciéon Gloriosa: Daniel Defoe
y el Statute of Anne

La Revoluciéon Gloriosa de 1688 supondria el final del reinado del catdlico
Jacobo Il, derrotado por una alianza de los Parlamentarios y el holandés
Guillermo de Orange. Esta revolucion marca el final definitivo del
Absolutismo y el comienzo de la democracia parlamentaria moderna
inglesa: se aprueba la Declaracion de derechos (la libertad de expresion y
de prensa entre ellos), el monarca es desposeido del poder absoluto y se
cierra la posibilidad de que el catolicismo se restaure en Inglaterra.

Desde la Licensing Order de 1643 la Stationer’'s Company mantuvo el
monopolio sobre la edicion de libros ademas de gestionar el registro
obligatorio y censura previa de las obras, a pesar de la Guerra Civil Inglesa
y los sucesivos cambios de régimen. El nuevo clima propicid a nivel legal
una situacién analoga a los andmalos aflos de del periodo 1641-1643,
momento en el que hubo un breve lapso de libertad de prensa. Se debid a
que en 1694 el Parlamento dejaba expirar la regulacién sobre la edicion de
libros, a pesar de las protestas de la Stationer’s Company. Esto supone el
final de su monopolio como érgano regulador y de nuevo es posible la
libertad en la ediciéon de libros y publicacién de periddicos y diarios.

En ese nuevo contexto de mayor de libertad es cuando Daniel Defoe
escribe en 1702 uno de los primeros hoax (7) de la historia, que fue el
panfleto titulado The Shortest-Way with the Dissenters (8). El texto
mimetizaba el estilo y discurso de los Tories, simulando que estos pedian
el exterminio de los Disidentes, grupo revolucionario al que pertenecia
Defoe. El texto tuvo una enorme repercusion y a pesar de la Declaracion
de derechos el autor fue detenido al ser descubierto, encarcelado y
condenado tres dias en la picota. Al salir de la carcel Defoe escribe An
Essay on the Regulation of the Press (9), donde reconocia que algun tipo
de regulacion seria necesaria para la prensa y la edicion de libros, pero
posicionandose en contra del regreso de la censura previa o la obtencidn
de licencias para publicar como sucedia antes de 1694, peticidn esta
recurrente de la Stationer’'s Company al Parlamento.

Defoe argumentaba que para que un texto pudiese ser publicado debia
contener el nombre del autor (10) e insistia también en este punto porque
asi podria ser mas facil el evitar que se editaran las obras “andnimas” de
un autor sin su permiso. Por tanto, Defoe planteaba que, ya que un autor
podia dar con sus huesos en la carcel por sus opiniones, deberia poder
controlar al menos quién y de qué manera publicaba sus obras. Este
ensayo de Defoe es una de las primeras defensas de la propiedad
intelectual, de los derechos de autor y de denuncia de la pirateria que se
conocen, aungue el autor lo hiciera en un ensayo sobre la regulacion de la
prensa. Defoe fue uno de los impulsores de que se aprobara en 1710 el
Statute of Anne, la primera ley en la que se regula por primera vez la
propiedad intelectual y los derechos de autor de forma explicita y que es
el origen del copyright anglosajon.

El autor Jesus A. Martinez Martin resume asi las implicaciones de la
aprobacion del Statute of Anne (11):

[...] Por el Statute of Anne (1710) los miembros de la Stationer’s
Company empezaron a perder sus privilegios. En efecto, en 1710 un
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Statute votado por el Parlamento comenzd a desmantelar las
reglamentaciones del sistema de publicacion a base de privilegios,
limitando la duracién del copyright a catorce afios, mas otros catorce
si el autor seguia con vida, e introducia la posibilidad de que fueran
los autores los que lo solicitaran para ellos. Atribucion que secaba el
privilegio de los libreros e impresores y reconocia al autor. [...] En el
siglo XVIIl se fue definiendo, pues, la concepcion de la autoria como
la originalidad de la creacion individual. El autor se empezo a
considerar como una pieza central en la difusion de las ideas, y el
sujeto de una concepcion de originalidad de la obra entendida como
unica. Esa nocion del autor como creador individual estaba en
sintonia ademas con idea del mercado, ya que el era el propietario.
Este hecho favorecia a los editores, impresores y libreros ya que este
derecho permitia legalmente la publicacién de textos adquiridos, ya
en términos de mercado.

Habria que analizar en distintos niveles lo que supone el Statute of Anne:

¢ Se eliminaba la censura previa y la necesidad de obtener una
licencia para poder publicar aunque continud la regulacion sobre
la publicacion de libros: siguié siendo obligatorio el registro de la
obra en la Stationer’s Company con el nombre del autor, impresor
y editor.

¢ Se quiebra el monopolio en la edicién de libros, ya que los
editores que no fuesen miembros de la Stationer’'s Company
podian registrar las obras que publicasen.

e Se establecian limites en los precios de los libros y se prohibia la
importaciéon de ediciones extranjeras piratas.

¢« Se reconocen por primera vez derechos de autor: el Estatuto
posibilita al autor la autorizacion de la reproduccion de su obra y
la posibilidad de escoger el editor que las publique.

¢« Se reconoce que existe una propiedad intelectual, aunque sea
limitada en el tiempo: una propiedad inmaterial sobre los libros
pero que se puede comprar y vender en el mercado como
cualquier otra. La mercantilizacién de la propiedad intelectual
marca el origen del declive del mecenazgo como forma de
remuneracion.

¢ Como concesidn a la Stationer’s Company las obras publicadas
antes del Estatuto tendrian una proteccién de 21 afos, y las obras
nuevas de 14.

*« Aparece por primera vez el dominio publico: al expirar los plazos
estipulados en el Statute of Anne las obras pasaban a dominio
publico y podian ser libremente reproducidas y editadas sin
restricciones.

Por la tanto, el reconocimiento de la propiedad intelectual y de la
existencia de derechos de autor marcan el nacimiento a nivel legal y
comercial de la figura del autor. Bajo la apariencia de una regulacion de la
propiedad intelectual el Statute of Anne fue en realidad una herramienta
para la eliminacion definitiva de los privilegios reales de la Stationer’s
Company, un indeseado resto del Absolutismo al igual que el mecenazgo.
La Stationer’s Company dejaria de tener desde 1710 el monopolio en la
edicién de libros y nunca volveria a funcionar como un érgano censor,
aungue logrdé numerosas concesiones de Parlamento.
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2. Diderot, Condorcet y la Revolucién Francesa

En 1763, Denis Diderot, autor francés con unas coincidencias biograficas
de lo mas notables con Defoe, comenzaba a escribir lo que ahora
conocemos con el titulo abreviado de Carta sobre el comercio de

libros (12). La Carta era un encargo del Gremio de Libreros a través de Le
Breton, editor del proyecto mas importante de Diderot y maximo
exponente de la llustracion, la archiconocida Enciclopedia (13). La razdn
del encargo se debia a la preocupacion de los libreros parisinos a perder
los derechos exclusivos de las obras que adquirian a los autores, motivada
por la concesion que los herederos de La Fontaine habian obtenido del
Consejo del Rey. Los herederos consiguieron el privilegio real de la
edicion de las conocidas Fabulas del autor, rompiéndose asi el monopolio
de la edicidon que ostentaba el Gremio de Libreros. La Carta ha pasado a
la historia como una de las primeras y mas famosas defensas de la
propiedad intelectual que se conocen.

En el préologo de Roger Chartier a la reciente edicidon espanola de la Carta
sobre el comercio de libros (14) este nos aclara que, a pesar de sufrir
Diderot abusos como contratos leoninos y mutilaciones en entradas de la
Enciclopedia, consideraba imprescindible el papel de los libreros. En la
Carta aclara que “el autor es duefio de su obra, o no hay persona en la
sociedad que sea duefa de sus bienes. El librero [editor] entra en
posesion de la obra del mismo modo que ésta fue poseida por el autor”.
Reflejamos a continuacidén la parte de la Carta de Diderot mas citada y
conocida:

[...] ¢Qué bien podria pertenecer a un hombre si la obra de su
espiritu, fruto unico de su educacion, de sus estudios, de sus vigilias,
de sus tiempos, de sus busquedas, de sus observaciones, si las horas
mas bellas, los momentos mas hermosos de su vida, si sus
pensamientos intimos, los sentimientos de su corazén, la parte mas
preciosa de si mismo, esa que no perece y que lo inmortaliza, no le
pertenece? cQuién esta en mas derecho que el autor para disponer
de su obra, ya sea para cederla o para venderla?

En la Carta se defiende claramente la existencia de la propiedad
intelectual, las regulaciones en el comercio de libros y el papel central de
los libreros, justificando que los privilegios reales de estos, en realidad,
eran titulos de propiedad, propiedad intelectual en este caso. Y como
bien recordaba recientemente César Antonio Molina (15), la Carta
entronca ademas con la Aeropagitica de John Milton, donde se
argumentaba contra la censura ya que “matar un buen libro es, casi,
matar a un hombre”. Diderot en cambio adoptd una postura mas
pragmatica y menos filosofica respecto a la denuncia de la censura. El
abogada por los permisos tacitos en la publicaciéon de libros conflictivos,
argumentando que no era posible controlar su publicacién ya que se
imprimian en el extranjero. Asumiendo que los libros prohibidos iban a
editarse y distribuirse a pesar de la censura, Diderot sugeria en la Carta el
que se permitiese que esos libros se imprimieran en Francia y que fueran
comercializados por libreros locales bajo ciertas restricciones.

Antes hemos aludido a las coincidencias entre Denis Diderot y Daniel
Defoe. Daniel Defoe sufrio las criticas mas duras por parte de Alexander
Pope en La Dunciada (16), al simbolizar un nuevo tipo de creador, no
vinculado exclusivamente a la literatura. Defoe al igual que otros
escritores alternaban la escritura de libros con articulos en prensa o la
redaccién de todo tipo de planfletos por encargo, Pope en cambio era el
hijo de un acomodado comerciante de la industria del lino. Pope
arremetia en las paginas de La Dunciada contra la figura emergente del
autor profesional, aquel que ya no era sostenido por ningln mecenas.
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Pope no criticaba que los autores fuesen remunerados, de hecho sus
obras fueron exitosas y le reportaron grandes beneficios, pero si que los
autores escribieran textos por encargo. Pope siempre tuvo una posicion
desahogada gracias a su familia, pero Defoe, un “mercenario” segun Pope,
murid en la semi-clandestinidad debido a sus numerosas deudas y
acreedores.

Volviendo a Francia, recordemos que Diderot, que también aceptaba
realizar textos por encargo como la citada Carta, contrajo numerosisimas
deudas a lo largo de su vida e incluso se vio obligado a vender su
coleccidén de libros a la zarina Catalina Il. Trece afos después de la
publicacion de la Carta, el Marqués de Condorcet publicaba un panfleto
titulado Fragments sur la liberté de la presse (17). Si el texto de Diderot
supuso una de las primeras defensas de la propiedad intelectual, la
respuesta del rentista Condorcet podriamos caracterizarla como
antecedente de lo que ahora conocemos como Cultura Libre (18), donde
se distingue claramente entre la propiedad material e inmaterial.

Condorcet expone en sus Fragments:

“[...] No puede haber ninguna relaciéon entre la propiedad de una obra
vy la de un campo que puede ser cultivado por un hombre, o de un
mueble que sélo puede servir a un hombre, cuya propiedad exclusiva,
se consecuencia, se encuentra fundada en la naturaleza de la cosa... la
propiedad literaria no es un derecho es un privilegio y como todos los
privilegios, es un obstaculo impuesto a la libertad, una restriccion
evidente a los derechos de los demdas ciudadanos [...]".

En 1789 estalla la Revolucion Francesa (19) que supone el final del
Antiguo Régimen y el absolutismo en Francia, como sucedid en Inglaterra
en 1688 con la Revolucion Gloriosa, final de la Revolucion Inglesa. Vamos
a centrarnos aqui de manera esquematica en algunos aspectos poco
conocidos o analizados con poca profundidad en lo referente a los
derechos de autor en la Francia revolucionaria.

*  Muchos de los ideales de la llustracion, como la libertad de
prensa, llegaron con la revolucidn, produciéndose una situacion
analoga a la de Inglaterra en los periodos de desregulacion de la
propiedad intelectual antes del Statute of Anne. Hay que hacer
notar que en 1789 las imprentas estaban mucho mas extendidas
en Francia que en la Inglaterra de 1710. Al desaparecer la censura
previa y los privilegios reales de impresion se habia producido un
estallido en la edicién de todo tipo de publicaciones como
panfletos, diarios y libros. En poco tiempo la industria del libro
colapsaria al saturarse el mercado de publicaciones con precios
mas bajos, con reediciones casi exclusivamente de los libros de
mas éxito, novelas de entretenimiento en su mayoria. Carla Hesse
apunta (20) cémo durante la Revolucion Francesa el programa
cultural llustrado tropezd con la realidad del capitalismo
desregulado en el mercado del libro: la nueva industria cultural
entraba en crisis nada mas nacer mientras el publico demandaba
entretenimiento y no libros de filosofia.

e Jesus A. Martinez Martin contrapone entre si las posturas de
Condorcet y Diderot puestas a prueba en la Revolucién Francesa:
“Condorcet argumentaba el servicio social de las ideas del
intelectual, mientras que Diderot insistia en la originalidad de las
ideas y su cardcter individual”. Condorcet se opuso antes de la
revolucidn a convertir los privilegios reales de edicion en titulos
de propiedad intelectual. Por contra, en la Carta sobre el
comercio de libros Diderot alertaba (21) de los peligros de la
desregulacioén sin propiedad intelectual, ya que esto produciria la
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edicién Unicamente de libros “muy vulgares [...] miserables en
tipografia, papel y correccién”. Diderot no vivid para ver que el
contexto revolucionario le diera la razén mientras que
Condorcet (22) matizaria sus posturas iniciales, reconociendo la
necesidad de una propiedad intelectual limitada en el tiempo.

¢ En 1791 se dan los primeros cambios del periodo revolucionario en
lo referente a derechos de autor: los autores dramaticos obtenian
por primera vez el control sobre sus obras, arrebatdndoselo a los
directores de teatro del monopolio de la Comédie francaise. Y ya
en la fase republicana, democréatica y jacobina de la revolucion se
reconoceria en 1793 la propiedad literaria como derecho exclusivo
de los autores y sus herederos hasta diez afos después de su
muerte. En 1793 se crea el droit d’auteur con diferencias
significativas respecto a otros antecedentes del copyright como
fue el Statute of Anne de 1710, ya que la propiedad intelectual
gue surge de la Revolucion Francesa reconoce los derechos
morales (23) de un autor respecto a su obra, cosa que no
sucedera en el copyright anglosajon.

Al igual que la Revolucion Inglesa y la Revolucion Francesa marcaron el
final del absolutismo, fomentaron asi un marco politico y legal que
promoviod el final de la censura vy la llegada de la libertad de prensa.
Como propone Igor Sadaba (24) la revolucidn liberal:

“supone una evolucion desde la idea penal de autor (como
responsable juridico, como filtro censor, como aval de correccién,
como etiqueta de responsabilidad, etc.) a la idea laboral de autor
(como productor, como creador que trabaja intelectualmente, como
pensador que vive de su intelecto, etc.)”.

Con la libertad de prensa se produjeron diversas explosiones editoriales,
resultado del final de los monopolios sustentados en privilegios reales. Sin
embargo, esa libertad trajo asociada un fendmeno que hoy
caracterizamos como pirateria, es decir, la edicion de obras remuneradas
por otros editores y sin la autorizacion de los autores. Tanto el Statute of
Anne como las leyes francesas de 1793 fueron regulaciones en el mercado
de los productos culturales, siendo el resultado de un balance entre el
interés publico y el privado (recordemos que en la Inglaterra de 1710 se
habian establecido justiprecios a los libros). Se reconoceria asi por
primera vez la existencia de una propiedad intelectual (literaria) de los
autores y se protegeria legalmente a los editores que adquirian esa
propiedad para comerciar con ella. Por otro lado, se limitaba en el tiempo
esa propiedad intelectual, apareciendo el dominio publico al expirar a la
muerte del autor después de un determinado plazo, como manera de
preservar el suefo ilustrado de la libre difusion de las ideas vy el
conocimiento.
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3. El Libro del Buen Amor, el Quijote de Avellaneda
y la Inquisiciéon: derechos de autor propiedad
intelectual en Espana

“Qualquier ome que lo oyga, sy bien trobar supiere,
puede mas afadir e enmendar si quisiere.

Ande de mano en mano: qualquier que lo pidiere.
Como pelota las duefas, tomelo quien pudiere.

Pues es de “Buen Amor”, prestadlo de buen grado:

no le neguéis su nombre ni le deis rechazado,

no le deis por dinero vendido nin alquilado;

porque non tiene valor nin gracia el “Buen Amor” conprado.”

Libro del Buen Amor - Juan Ruiz, Arcipreste de Hita.

En el siglo XIV se publicaba el Libro del Buen Amor (25), un magistral
compendio de distintos estilos, con la biografia ficticia del autor como
hilo conductor del texto. En este hito de la literatura universal aparece
una de las primeras licencias de obras literarias que se conocen, ademas
de ser también un antecedente claro de la cultura libre: el autor aclara
que desea que su obra pase de mano en mano y que

“no le deis por dinero vendido nin alquilado;
porque non tiene valor nin gracia el ‘Buen Amor’ conprado”.

Es decir, aclara que quiere que se distribuya de manera gratuita, un

siglo antes de que se inventara la imprenta. Pero al igual que en Inglaterra
y Francia lo determinante no era la licencia que un autor otorgara a una
obra, sino los privilegios de edicidon y la censura. Con la monarquia
siempre habia censura y los privilegios reales de edicién eran
instrumentos de control social.

Enrique Gacto Fernandez (26) lo caracteriza de esta manera:

“[...] Al hablar de censura resulta imprescindible comenzar
distinguiendo la censura preventiva de la represiva o posterior a la
publicacion y circulacion de los escritos, que es la que
especificamente compete al Santo Oficio. La censura previa o
preventiva fue objeto de minuciosa regulacion juridica a partir de una
Pragmatica que los Reyes Catdlicos promulgaron [...] el afio 1502, en
virtud de la cual, la competencia para otorgar licencias de impresion
de libros [...] queddé reconocida a las autoridades judiciales y
eclesiasticas. [...] A partir de 1554 el sistema se modifica y ya para lo
sucesivo la concesion de licencias quedara centralizada en el Consejo
Real [...]".

Hay que resaltar la Ley Pragmatica de 1558 promulgada por la princesa
dofa Juana, donde se sancionaba con pena de muerte la publicacién o
introduccion en el Reino de escritos sin la licencia del Consejo o
prohibidos por el Santo Oficio. El control era muy estricto, se realizaban
visitas anuales a las librerias para controlar qué libros se comercializaban,
guidndose en la inspeccion por el Catalogo de libros prohibidos que
elaboraba el Santo Oficio. La Inquisicion se convirtid en un monopolio
cuyas funciones abarcaban desde la recepcion y tramitacion de las
denuncias hasta la visita de librerias, que los inquisidores asumieron de
facto, ademas de concesion de autorizaciones para leer obras prohibidas.

En este contexto politico y social del llamado Siglo de Oro serd cuando
se publique en 1615 la segunda parte de las aventuras de Don Quijote de
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La Mancha. En el libro queda reflejada una discusién entre Don Quijote y
un autor dentro de una imprenta de Barcelona, en torno a las bondades o
no de la autoedicion gracias a los privilegios que disfrutaban autores. En
Espafa los privilegios consistian en una autorizaciéon firmada por el
Consejo Real para que solo el autor pudiese publicar el libro, con la
posibilidad de vender el privilegio a un librero o editor:

“[...] Pero digame vuestra merced.: este libro ¢imprimese por su
cuenta o tiene ya vendido el privilegio a algun librero?

- Por mi cuenta lo imprimo -respondié el autor- y pienso ganar mil
ducados, por lo menos, con esta primera impresion, que ha de ser de
dos mil cuerpos, y se han de despachar a seis reales cada uno en
daca las pajas.

- iBien esta vuesa merced en la cuenta! -respondié don Quijote-.
Bien parece que no sabe las entradas y salidas de los impresores y
las correspondencias que hay de unos a otros. Yo le prometo que
cuando se vea cargado de dos mil cuerpos de libros vea tan molido
Su cuerpo, que se espante, y mas si el libro es un poco avieso y
nonada picante.

- Pues équé? -dijo el autor-. ¢Quiere vuesa merced que se lo dé a un
librero que me dé por el privilegio tres maravedis, y aun piensa que
me hace merced en darmelos? Yo no imprimo mis libros para
alcanzar fama en el mundo, que ya en él soy conocido por mis obras:
provecho quiero, que sin él no vale un cuatrin la buena fama” (27).

Posteriormente Cervantes dedica unas lineas a despacharse de la
publicaciéon de un libro apdcrifo sobre Don Quijote, el conocido como
Quijote de Avellaneda (28), cuyo prdélogo se atribuye a Lope de Vega:

“[...] Pasoé adelante y vio que asimesmo estaban corrigiendo otro
libro, y, preguntando su titulo, le respondieron que se llamaba la
Segunda parte del ingenioso hidalgo don Quijote de la Mancha,
compuesta por un tal, vecino de Tordesillas.

- Ya yo tengo noticia deste libro -dijo don Quijote-, y en verdad y en
mi conciencia que pensé que ya estaba quemado y hecho polvos por
impertinente; pero su San Martin se le llegard como a cada puerco,
que las historias fingidas tanto tienen de buenas y de deleitables
cuanto se llegan a la verdad o la semejanza della, y las verdaderas
tanto son mejores cuanto son mas verdaderas”.

En Espafa se produce también el transito de la idea penal a la idea
laboral de autor, pero en fechas distintas que en Inglaterra y Francia,
siendo un proceso mucho mas extendido en el tiempo, entre otras
razones por la existencia e influencia de la Inquisicion. Jesus A. Martinez
Martin (29) resume asi el origen de las primeras legislaciones en derechos
de autor y de sus herederos:

“[...] Carlos Ill en 1763 ordenaba ‘que de aqui en adelante no se
conceda a nadie privilegio exclusivo para imprimir ningun libro, sino
al mismo autor que lo haya compuesto’. Los privilegios habian
creado notables conflictos, y aunque continuaron algunos, el recurso
al reconocimiento del autor era una formula que permitia la garantia
de continuidad a impresores y libreros. Pero también prolongando el
privilegio a sus herederos”.

Aunqgue no serd hasta el siglo XIX cuando se reconozca de manera clara
la influencia de las ideas liberales en las posteriores legislaciones sobre
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propiedad intelectual. En este sentido, Raquel Sanchez Garcia (30) aclara
que:

“Los liberales de Cadiz, recogiendo el ejemplo revolucionario francés,
decretaron el 10 de junio de 1813 que sélo los autores o las personas
por ellos autorizadas podian imprimir sus obras [...]. Mas tarde, una
vez pasados los convulsos primeros momentos de las luchas para
establecer el régimen constitucional en Espafia, en 1834 se [...]
instituyo el principio por el cual la propiedad intelectual pertenecia a
los autores de por vida y a sus herederos pasados diez afios de la
muerte del autor. La proteccion a los autores se concluyd en estos
primeros momentos del régimen liberal espafiol con la real orden de
5 de mayo de 1837, que abundaba en lo anteriormente mencionado.
La primera ley que reconocio de forma extensa y clara los derechos
del autor fue la publicada el 10 de junio de 1847, aunque se habian
redactado proyectos desde 1840,

Podemos arriesgar una correlacion entre la paulatina desaparicion de la
Inquisicién y la aparicion de las primeras leyes de propiedad intelectual.
El primer intento formal de la abolicién de la Inquisicion se aprobd en las
cortes de Cadiz en 1812, junto con las primeras leyes de propiedad
intelectual en nuestro pais. La abolicion definitiva de la Inquisicion no se
produjo hasta 1834, justamente cuando se aprueban nuevas leyes que
regulaban la propiedad intelectual.

La historiadora Raquel Sanchez Garcia resalta como muchos los politicos
de principios del XIX estaban vinculados al mundo literario, ya que varios
de ellos eran intelectuales o autores profesionales. Esto explicaria en
parte su interés por regular la propiedad intelectual y la lucha contra la
Inquisicion y el poder de la Iglesia. Las leyes liberales espafiolas fueron
herederas de los ideales de la llustracion como la libre difusién del
conocimiento pero tomando buena nota de los peligros que implicaba
una desregulacioén total de la propiedad intelectual como sucedié durante
el colpaso de la industria en la Francia revolucionaria.

En Espafa se asumiria, como en Inglaterra y Francia, un equilibrio entre
los intereses comerciales de autores y editores, reconociendo asi la
existencia de los derechos de autor y propiedad intelectual, pero sin dejar
de lado la funcidn social de la literatura. En base a esto se aprobd una
legislacion para limitar en el tiempo la propiedad intelectual, una
propiedad inmaterial que por sus caracteristicas temporales posibilitaba la
aparicion del dominio publico pasados determinados plazos, eso si, todo
ello bajo el control y la atenta mirada de la Iglesia Catdlica.

4. La muerte del autor. De Foucault al Harlem Shake

En su libro Tras las huellas del materialismo histérico (31) Perry Anderson
nos recuerda como Foucault anuncié sucesivamente tanto el fin de la
politica como el fin del hombre. Lo que no dice es que Roland Barthes se
le habia adelantado en 1968 al anunciar la muerte del autor (32):

“[...] Un texto esta formado por escrituras multiples, procedentes de
varias culturas y que, unas con otras, establecen un didlogo, una
parodia, un cuestionamiento, pero existe un lugar en el que se
recoge toda esa multiplicidad, y ese lugar no es el autor, como hasta
hoy se ha dicho, sino el lector: el lector es el espacio mismo en que
se inscriben, sin que se pierda ni una, todas las citas que constituyen
una escritura; la unidad del texto no esta en su origen, sino en su
destino [...] La critica cldsica no se ha ocupado del lector; para ella
no hay en la literatura otro hombre que el que la escribe. Hoy en dia

REVISTA DE ESTUDIOS DE JUVENTUD — septiembre 13 | n2 102



33)

Foucault, Michel ¢Qué es un
autor? Entre filosofia y
literatura. (1999) Obras
esenciales [. Barcelona:
Paidos.

(34)

Vaidhyanathan, Siva (2003).
Copyrights and copywrongs
New York University Press;
Edicion: Reissue.

(35)
Hesse, Carla (1991) op.cit. 130.

estamos empezando a no caer en la trampa [...] el nacimiento del
lector se paga con la muerte del Autor”.

Michel Foucault responderia a Barthes dos afios después a través de la
conferencia y el texto posteriormente publicado ¢Qué es un autor? (33).
En este texto se planteaba como el concepto de autoria es una estructura
que funciona para disciplinar y limitar el significado de determinados
textos y discursos:

“[...] El autor hace posible una limitacion de la proliferacion
cancerigena, peligrosa, de las significaciones en un mundo donde no
solo se economizan los recursos y riquezas sino también sus propios
discursos y sus significaciones. El autor es el principio de economia
en la proliferacion del sentido. Por consiguiente, debemos proceder
al derrocamiento de la idea tradicional de autor. [...] Pero seria puro
romanticismo imaginar una cultura en la que la ficcion circulara en
estado absolutamente libre, a disposicion de cada cual, y se
desarrollara sin atribucion a una figura necesaria o coactiva. Desde el
siglo XVIII, el autor ha jugado el papel de regulador de la ficcion,
papel caracteristico de la era industrial y burguesa, de individualismo
Y propiedad privada.[...] En este momento preciso en el que nuestra
sociedad estd en proceso de cambio, la funcién-autor va a
desaparecer de un modo que permitira una vez mas a la ficcion y a
sus textos polisémicos funcionar de nuevo segun otro modo, pero
siempre segun un sistema coactivo, que ya no sera el del autor, pero
que queda aun por determinar, o tal vez por experimentar”.

En el libro titulado Copyrights and copywrongs (34) Siva Vaidhyanathan
realiza un andlisis de la recepcidn en el mundo académico de las ideas de
Foucault sobre la autoria, donde critica las lecturas demasiado
apresuradas o literales del pensador francés en este ambito.
Vaidhyanathan subraya que la aprobacién del Statute of Anne en
Inglaterra o el nacimiento del droi’t d’auteur en Francia suponen para
Foucault el nacimiento del autor romantico (el genio de pensamiento
original), ademas de la génesis de la funcidén-autor. Pero Vaidhyanathan
refuta esta genealogia afirmando que hay casos anteriores al siglo XVIII
en los que ya era reconocible la figura del autor, su discurso y su
influencia. Por lo tanto, sostiene que el concepto de autor no es
simplemente un producto de la era romantica, pero si que es una figura
legal, comercial y cultural que adquiere centralidad en el siglo XVIII.
Nosotros compartimos estas tesis: como hemos venido trazando en este
texto es evidente que en el siglo XVI existe ya una figura pre-industrial
del autor, como demuestran los extractos de Milton y Cervantes
expuestos antes.

La autora Carla Hesse también es critica con Foucault y quienes siguen su
genealogia (35), aunque es de justicia sefialar que el mismo Foucault era
plenamente consciente de la idea penal de autor previa al siglo XVIII:

“Los textos, los libros, los discursos empezaron realmente a tener
autores (diferentes de personajes miticos, de grandes figuras
sacralizadas y sacralizantes) en la medida en que el autor podia ser
castigado, es decir, en la medida en que los discursos podian ser
transgresivos”.

Hesse recalca que la regulaciéon de la propiedad intelectual en Francia fue
creada por la Monarquia absoluta en 1777, y no por la burguesia liberal del
periodo revolucionario de 1789. De este modo la revolucion redefinid el
privilegio real como una propiedad, no con el objetivo de asegurar el
control del autor sobre su obra sino para enfatizar la funciéon social del
autor, facilitando el acceso a las obras literarias (por ejemplo, con la
creacion del dominio publico).
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Hesse finaliza resaltando que en 1789 se llegd a una sintesis impura e
inestable de las ideas de Diderot y Condorcet, interpretaciéon a la que no
llegd Foucault. Las ideas de Condorcet y Foucault han llegado con fuerza
hasta nuestros dias, siendo de los discursos que mas han fortalecido lo
que se conoce como movimiento de Cultura Libre.

Como ejemplo de ello recordamos al colectivo Wu Ming, pioneros de la
Cultura Libre, en esta entrevista (36) donde exponen sus ideas sobre la
propiedad intelectual:

[...] Creemos que la narracion es una actividad que nadie puede
hacer si no existe una colectividad, que las historias son realmente un
producto colectivo, mas colectivo que “nuestro” colectivo. Quiero
decir que cuando un autor individual cuenta historias y cree ser el
autor de esas historias, en realidad junta fragmentos a través de su
cerebro y encarna una actividad social. O sea, creemos que el texto
en cuanto tal, la narracion en si misma, debe ser devuelta
gratuitamente a su verdadero propietario, porque las historias no son
de quien les escribe, las historias son de todos, son un producto
colectivo que hay que devolver a la colectividad [...].

La desregulacién en la comercializacion y el intercambio en Internet es de
nuevo el motor de los cambios culturales que se estan produciendo. En el
nuevo contexto tecnoldgico y digital que vivimos muchas de las industrias
culturales comienzan a colapsar, como sucedidé con la edicién de libros en
la Revolucién Francesa. La figura del autor es de nuevo cuestionada,
celebrandose la cultura del remix (37), que genera cambios en cémo se
producen, cémo se distribuyen y cémo se reciben los productos
culturales.

En la red, al menos en teoria, todos somos autores ya que podemos
colgar desde los textos mas sesudos a un Harlem Shake grabado con
nuestros amigos. Hay saturacion de informacion, cada vez cuesta mas
jerarquizar qué es lo importante y qué no en Internet. Por tanto,
dasistimos a una nueva muerte del autor? Es pronto para hacer
afirmaciones de este tipo, pero lo que queda claro es que si asistimos a la
muerte de las industrias cuya centralidad esta en la copia fisica de
productos culturales. Hoy por hoy no esta claro qué va a implicar para el
concepto del autor la pérdida de importancia de los objetos fisicos y la
digitalizacion de los productos culturales, ya que se estd trastocando
totalmente la cadena de valor cldsica por la que estaban atados autores,
editoriales y libreros.

5. Conclusiones

Al igual que hemos sufrido burbujas financieras e inmobiliarias podemos
decir que hemos asistido a una burbuja editorial. El editor Enrique Muirillo
reflexionaba sobre la explosion de esta burbuja. En este parrafo la
correlaciona con lo que él caracteriza el autor-marca, los creadores de
best-sellers (38):

“[...] Si en los afios noventa los libros que mas vendian en lengua
espafiola alcanzaban solo muy de vez en cuando la cifra, entonces
inusitada, de los 300.000 y hasta 500.000 ejemplares, en el periodo
siguiente, el anterior al estallido de la crisis, esa cifra se doblo. Esa
burbuja fue un festin para las agencias literarias, que afadian ceros y
mas ceros a los anticipos que cobraban sus autores. [...] Ahora, una
tirada de 1.200 ejemplares cubre sobradamente las ventas de una
enorme proporcion de los libros publicados, incluyendo los mal
llamados best sellers. Y los libros con autor ‘marca’, esos que son

REVISTA DE ESTUDIOS DE JUVENTUD — septiembre 13 | n2 102



(39)
Darnton, Robert (2006). £/
negocio de la ilustracién

Fondo de cultura econémica.

(40)

Mano invisible http://es.
wikipedia.org/wiki/Mano
invisible

mero entretenimiento para las masas, esos ‘productos’ que se venden
mediante el marketing y la promocion, ya no alcanzan ni la mitad de
aquel millon de ejemplares de los afios de vacas gordas”.

El denominado autor-marca, una categoria que a buen seguro le gustaria
a Foucault, entra en crisis al pincharse la burbuja editorial. Un claro
ejemplo de ello es el caso de Cincuenta sombras de Grey que ha arrasado
en el mercado. La autora, E.L. James, sigue siendo una total desconocida,
nadie sabe su nombre. Por tanto, en el contexto de una industria editorial
en plena redefinicion de la figura y funciones del autor, James se ubica
comercialmente en las antipodas de lo que han sido los autores-marca.

Recapitulando, queremos recordar como en su libro £/ negocio de la
llustracion (39), Roger Darton, de manera muy descarnada retrata el
clima del negocio editorial de la Francia del siglo XVIII:

“Editar era un negocio brutal en el siglo XVIII. [...] Como muestra la
historia de la Encyclopedie, los editores mas prominentes de la
llustracion operaban a través de la extorsion y el soborno,
falsificando cuentas y robando listas de suscripciones, espiandose
unos a otros y manipulando alianzas maquiavélicas que abrian juego
a la traicion y a la intriga. [...] Durante la llustracion, la premisa
editorial era: altos riesgos para obtener altas ganancias”.

Tanto en el Siglo de Oro en Espafa, como en la Inglaterra revolucionaria o
en la Francia de la llustracién, politicos, autores y editores fueron
conscientes desde el primer momento de que los mercados de productos
culturales no se autorregulan. Libros apocrifos, libelos, ediciones pirata
-muchas veces con mutilaciones importantes del texto-, ademas de
practicas como extorsién, soborno o el espionaje industrial fueron el
paisaje sobre el que se recortaron las primeras leyes de propiedad
intelectual. Hemos visto que el objetivo de las primeras regulaciones en
propiedad intelectual eran la censura y el control social. Las Monarquias
absolutas primero ejercieron el control de las imprentas y, al extenderse el
uso de estas, comenzaron a controlar los libros editados y a reprimir y
censurar a sus autores.

Con la llegada de las revoluciones liberales se produjo un proceso que
puede parecer paraddjico, a la vista de los relatos teleoldgicos que se
suelen hacer en la evolucion del copyright y los derechos de autor. Por un
lado, la burguesia emergente acabd con los privilegios reales e impulso la
libertad de prensa. Pero rapidamente los liberales comprobarian que
necesitaban recuperar la censura y el control social para defenderse de
sus rivales politicos, los absolutistas. Por otro lado, las ideas de la
llustracion fueron hegemonicas: en los liberales habia un deseo y una
necesidad de que el conocimiento y la cultura se difundieran al maximo
como motor de cambio social. Pero los gobiernos revolucionarios
observaron con perplejidad cdmo los mercados desregulados hacian
colapsar sin remedio a la industria editorial, como sucedié en la Francia
revolucionaria.

Por tanto, el concepto de propiedad intelectual vinculado al autor es un
hibrido. Es el resultado de las luchas encarnizadas contra el absolutismo vy
del triunfo de los ideales de la llustracidon en el seno de un emergente
capitalismo industrial donde la Mano invisible (40) de Adam Smith nunca
operd en la industria del libro. El copyright anglosajon, el droit d’auteur
francés o las tardias leyes de propiedad intelectual espafiolas no son
(solo) el resultado de las ideas de liberales de autores como John Locke
sobre la propiedad, ademas de tener poca o ninguna relacién con los
cercamientos de tierras comunales. El resultado de esa sintesis es en
realidad el reconocimiento de la funcién social del autor como vehiculo
de la difusion del conocimiento. La propiedad intelectual implica un
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reconocimiento juridico y social del trabajo intelectual del autor y de su
papel en la sociedad.

Las tierras comunales se cercaron para aumentar su productividad y con
el objetivo de crear un ejército industrial de reserva para el capitalismo.
Las leyes de propiedad intelectual se crearon para que no colapsaran las
industrias culturales y para generar las condiciones necesarias para que
se remunerara el trabajo intelectual. Si hubo algun cercamiento a la
propiedad inmaterial en el siglo XVIII no se hizo con fines capitalistas,
sino todo lo contrario. Fue el intento de proteger los ideales de la
llustracion y a los autores de la mercantilizacion total de la cultura en el
seno del capitalismo. A la luz de todas estas paradojas es desde donde
tendriamos que repensar la figura del autor y su funcién social.
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0. Fotogramas

A menudo, cuando se analiza el movimiento del software libre, nos
posicionamos histéricamente en la segunda mitad del siglo XX. Si es
cierto que el software (libre o cerrado no importa) es un fendmeno
reciente de los ultimos 60 afos, al mismo tiempo es plausible trazar un
recorrido que empieza siglos atras para llegar hasta la actualidad. A
continuacion, y sin la pretension de ser verdad histdrica, se encontraran
en forma narrada algunos momentos claves, pequefios fotogramas, que
juegan a visibilizar una linea de continuidad que lleva hasta el movimiento
de liberacion del software.

A. Europa, 1500 (1)

Es la Europa de las herejias, de la revuelta en contra del papa de Roma y
de los suefos rebeldes de los muchos profetas locos que aparecian
después de Martin Lutero. Es la Europa que pocos afos antes habia visto
surgir en las frias tierras del norte el magister Thomas Muntzer, que
predicaba la reapropiacion de la religion y de la vida gritando “Omnia
sunt communia”. El mismo grito que unos tiempos después se oia por las
calles de Munster, en la IUcida locura de Jan Matthys y Jan Beukels,
personajes histdricos que aparecen retratados en la novela del colectivo
italiano: “Todo para Todos”.

B. Inglaterra, 1600

Es una época en la que la mayoria de los campos cultivables estan
organizados en un sistema abierto a toda la comunidad del pueblo.
Cualquiera puede llevar a su ganado a una finca sin pedir permiso al amo
de la tierra. Sistema de Campo Abierto, asi lo definen. Hasta que a partir
de este siglo empiezan a poner delimitaciones y vallas. Progresivamente
los campos arables se privatizan hasta producir una trasformacion
profunda del tejido social britanico y un lento, pero constante, abandono
del trabajo de la tierra.

C. México, 1994

El primero de enero en la regidon de Chiapas un levantamiento popular da el
comienzo a una revolucion politico-cultural que profesa la liberacion de un
pueblo como paradigma de liberaciéon del/desde el poder en todo el
mundo. Su grito es “todo para todos, nada para nosotros” poniendo de
manifiesto que esta lucha no tiene que ver con el poder sino con el espacio.
D. Barcelona, 2000

“Copiar, pegar, poder modificar”. Con este grito una masa cadtica y

variada de gente de todas edades se une para reclamar la libertad de
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informacién y de su manipulacion. Como ya dos aios antes habian hecho
las comunidades digitales en Italia, individuos y grupos de la peninsula
ibérica se redunen en un encuentro que se volvera central en la historia de
las contraculturas digitales: el hackmeeting. Lejos de una actitud tecno-
utopista, estos grupos ya ponian en debate la liberacion de las fuentes y
el intercambio de conocimiento.

E. Berlin, 2011

En una acampada repleta de hackers y curiosos se debate durante una
semana de encuentros formales e informales la posibilidad de enviar un
hacker al espacio en un futuro préoximo. El programa espacial hacker
reclama la posibilidad de acceder al espacio y de gestionarlo a partir de
modelos comunitarios.

1. Origen del software libre: compartir derechos

El software libre es un ecosistema complejo en el cual coexisten
diferentes practicas, no todas relacionadas con el entorno informatico.
Generar o promover el software libre no esta relacionado simplemente
con compartir el coédigo fuente de la aplicacion: pensar colectivamente
sobre las practicas de apertura y distribucidon, documentar, testar, escribir
licencias legales y organizar el trabajo colectivo son todas actividades
primarias que en su conjunto ayudan a definir el concepto de software
libre. Este concepto, que a menudo no emerge de forma tan clara en los
acercamientos a esta tematica, es evidente desde el nacimiento mismo
del fendmeno. De alguna forma estd inscrito en su ADN o, mejor dicho, en
la actitud de los miles de personas que usan, desarrollan y crean software
libre diariamente. La definicion de software libre se basa en la licencia de
uso G.P.L. (General Public License), escrita por Richard Stallman
originariamente en 1985. Usando una terminologia informatica, esta
licencia se puede definir como un “hack” de la ley de propiedad
intelectual, es decir, una accion que subvierte y revierte el sentido original
de las licencias utilizando sus mismos métodos y mecanismos.

Las licencias de propiedad intelectual estan originariamente pensadas
para limitar el uso de un producto de caracter intelectual y para reservar
los derechos de distribucion y modificacion al propietario de la licencia
(que a menudo no coincide con el creador). La G.P.L. es una licencia de
uso gue nace a partir de la necesidad de establecer el maximo grado de
libertad a los usuarios de sus productos, generando un mecanismo
virtuoso en el cual, aun garantizando los derechos de propiedad
intelectual del creador, se otorga a los usuarios plenos derechos de copia,
modificacion, distribucion y uso. La licencia surge como experimento post
facto después de una controversia sobre el control de un conocido
programa informatico, EMACS, que por primera vez en la historia
evidencia la problematica relativa a la produccion intelectual y a las
politicas de escasez aplicadas a entornos cognitivos.

EMACS es un editor de texto pensado para desarrollar y testar cddigo,
escrito originariamente en el laboratorio de Inteligencia Artificial del MIT a
finales de los afos setenta por muchas personas, pero con una
contribucion muy importante y colectivamente reconocida de Richard
Stallman. El programa fue un éxito y se empezd a reescribir para otras
plataformas (en ese entonces no existia la posibilidad de usar el mismo
programa en ordenadores de distintas marcas) y como resultado se cred
todo un submundo de numerosos clones criticados por el mismo Stallman
por su poca solidez y la falta de respeto a los conceptos de su EMACS.
Su version estaba disefada de forma modular y extensible que invitaba a
los usuarios a copiar, modificar y afadir nuevas lineas al cédigo original.
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El disefio de este programa era la representacion de la idea de compartir
gue Stallman concebia y habia aplicado dentro del laboratorio. Para
impulsar esta actitud en la comunidad de usuarios, Stallman escribid, en
1981, un manual de uso llamado EMACS Commune en el que define su
filosofia acerca del uso del software:

EMACS no cuesta nada, sino que al usarlo se esta uniendo a la comunidad
de intercambio de software de EMACS. Las condiciones de afiliacién son
que usted tiene que devolver las mejoras que realice en EMACS, incluidas
las librerias que usted escriba, y que no se debe redistribuir el sistema,
excepto tal y como lo ha conseguido, es decir completo. (También puede
distribuir sus personalizaciones, por separado). Por favor, no trate de
obtener una copia de EMACS, para usted o cualquier otra persona,
descargandolo fuera de su sistema local. Es casi sequro que esta copia
sera incompleta o inconsistente. Es triste saber de sitios que recibieron
copias incompletas que carecen de las fuentes [codigo fuente] y me
preguntan afios mdas tarde si las fuentes estan disponibles. (Todas las
fuentes se distribuyen, y deben estar en linea en todos los sitios para que
los usuarios puedan leer y copiar el codigo). Si desea regalar una copia de
EMACS, copie una cinta de distribucién del MIT o envieme una cinta y
obtenga una nueva. (2)

Este manual no tenia ningun valor legal y solo era un manifiesto de la
ética de su programador. En 1983 el programador James Gosling vende a
la empresa Unipress su GOSMACS, una de las versiones mas usadas de
EMACS. Poco después, como era tradicion en la comunidad de desarrollo
de EMACS, Stallman copia una parte del cédigo del programa de Gosling,
que ya es propiedad de Unipress. Se desencadena un debate vivaz dentro
de la comunidad poniendo a Stallman en posicion de defenderse de la
acusacion de haber copiado un programa comercial que originariamente
habia escrito él. Tal circunstancia aclara los cambios que en esos afos
iban ocurriendo en el mundo del software y su progresiva transformacion
en servicio y producto para venderse a privados. Stallman habla
publicamente de sabotaje y responde a la controversia sacando una
nueva version de su programa, limpia de cualquier codigo escrito por
Gosling, llamandola GNU EMACS, que serd la version usada por defecto
en los sistemas UNIX. Reconociendo el limite de la EMACS Commune,
incapaz de proteger la comunidad y su forma de funcionar basada en el
compartir, publica el nuevo editor bajo la primera version de la General
Public License.

2. Extensién del dominio de la lucha

El modelo del software libre ha sido capaz, en sus casi 30 afos de
existencia, de proponer con fuerza una practica que ha ido mas allad de la
produccién informatica, extendiéndose a otros campos como el social y el
cultural. En una fase histdrica (la de final del siglo XX) en la que se
redefine de forma importante el acceso a los recursos tanto materiales
como inmateriales, este movimiento marca la direccién hacia la
postulacion y la recuperacion de formas comunitarias que, dentro de
entornos marcadamente capitalistas, eran muy minoritarias. La extension
aqui propuesta no se refiere simplemente a la aplicacién de los criterios
surgidos dentro del mundo del software libre a otros dominio de
produccion (sean social, politico o de produccién de bienes) sino a la
capacidad de regenerar practicas cotidianas de autogestién y de
empoderamiento.

Estas, que sin duda no son la Unica forma de interpretar tal fendmeno, se

enmarcan en un ciclo de produccioén-distribucion-consumo tipico de la
sociedad actual. No extraio que la carga de transformacién propuesta
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por la G.P.L., el “hack” jurisprudencial realizado por Stallman, se mueva a
partir de estos ejes y en estos redefina equilibrios de poder sobre el
acceso y la produccion de recursos mas igualitarios.

2A. Produccién

El software libre impulsa un modelo de produccion alternativo respecto al
modelo clasico, donde por clasico me refiero a la produccién jerdrquica,
lineal y de acceso controlado. Cualquier producto industrial o cultural que
procede de dentro del esquema clasico de produccién estd desarrollado
bajo conceptos de maximizacion de la inversion inicial y de exclusividad
del producto. Al realizar una pelicula, por ejemplo, el productor tendra
gue tener previamente una minima base econdmica para acceder a los
recursos, no pudiendo utilizar nada que no sea de su propiedad,
exigiendo entonces una inversion econdmica importante que debera de
todas formas devolver un valor econdmico congruente. De la misma
forma, dicho modelo impone el uso exclusivo de parte de los recursos
para la produccion aunque fisicamente este vinculo no existe en lo que se
refiere a material digital e infinitamente reproducible. Es necesario para
entrar dentro del modelo industrial en el que el valor econdmico de
produccion se genera a partir de la escasez del bien.

Es importante notar cdmo esta escasez, en el caso de las ideas o de
productos inmateriales, carece de un fundamento real y viene impuesta
por un modelo de desarrollo que no tiene en cuenta la riqueza social
generada al compartir ni otros valores/costes (coste ecoldgico por
ejemplo). De entre los modelos surgidos en las comunidades de
desarrollo, el modelo mayoritario es el cooperativo, muchas veces
distribuido y descentralizado. La produccion, como en el caso de
productos de hardware abierto, nunca empieza desde cero sino que se
desarrolla a partir de productos previamente realizados. Un ejemplo que
bien explica este proceso es Arduino y sus derivados, como Lilypad.
Arduino es un microcontrolador que facilita la conexién de sensores y
actuadores a programas informaticos. En los ultimos 6 afos Arduino se
ha convertido en un producto puntero tanto dentro de las comunidades
artistico-digitales como también dentro de entornos industriales
(automatizacion y domédtica). Es un producto industrial disefiado de
forma abierta que permite que cualquier persona pueda reproducirlo y
recrearlo desde cero sin romper ninguna licencia de uso. La comunidad
ha recibido esta pieza de hardware y la ha adaptado a diferentes usos y
contextos gracias a su caracter abierto. Alrededor de Arduino han surgido
decenas de proyectos paralelos que modifican su estructura original para
adaptarlo segun el caso. Este es el caso de Lilypad, en el que la placa ha
sido remodelada para desarrollar un microcontrolador simple y funcional
para indumentaria y textil. Sigue siendo el mismo Arduino con otro disefio
y depurado de algunas funciones. Arduino es un éxito comercial de
dimensiones internacionales, vendido y usado en todo el mundo. El
Lilypad también se ha mostrado como una oferta muy valida en el campo
del e-textil y que ha generado a sus creadores unos ingresos suficientes
como para poder seguir desarrollando el proyecto. En el submundo de
Arduino son muchos los casos de derivados con su propia independencia
econdmica y productiva del modelo padre. Arduino, como empresa
comercial, en ningun caso ha perdido dinero al elegir el modelo de
cooperacién abierta: al contrario, vistos los escasos recursos iniciales, ha
alcanzado resultados inimaginables con un modelo de produccién clasico.

La cooperacion es la base de la evolucion de estos proyectos en un ciclo
de retroalimentacion constante entre los distintos puntos de la red. Los
resultados alcanzados por un equipo pueden ayudar a otros puntos de la
red a solucionar un problema y al mismo tiempo generan una buena fama
al producto, permitiendo asi su desarrollo y futura expansion.
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Es muy interesante ver como dentro de este modelo de produccién
pueden coexistir modelos tipicos de ciclos capitalistas, enfocados a
generar dinero, y modelos econémicos alternativos. A menudo se habla
de economia de la donacidén en relacion a estos modelos. Este, segun las
tesis mayoritarias, es el motor mas importante en la produccion de
software libre. Cuando se habla de economia de la donacién siempre se
hace en referencia a comunidades y en ningln caso se puede separar
dicha donacidn del contexto social en el que se produce. La donaciéon
hace siempre referencia a una comunidad y asume su valor a partir de las
relaciones sociales producidas en esta comunidad. La economia de la
donacidn, en los ejemplos del software libre (y no solo en estos
contextos, como describe Mauss en su obra (3), genera un vinculo fuerte
entre quien produce y regala su propio cédigo y quien lo utiliza. Un
vinculo que se alimenta de posturas todavia re-conducibles a economias
de mercado como la meritocracia, el liderazgo vy el capital simbdlico,
también propone con fuerza formas novedosas de pensar en el
procomun. Rompe o limita formas de acumulacion individual y facilita
formas de empoderamiento colectivo. Uno de los aspectos donde mas se
refleja este cambio en el modelo de produccion entre grupos de trabajo
es el abandono de las estructuras jerdrquicas con las cuales se suelen
disefar productos. La produccion abierta busca el consenso, que en
ciertas ocasiones no quiere decir simplemente el acuerdo de la mayoria.
Se desarrolla por propuestas, arreglos (patches) y rupturas (fork). Para tal
fin se dota de una infraestructura por etapas y no lineal que permite en
cada momento volver atras, procediendo por nimeros de versiones (SVN,
CVS, GIT) y asi dejando la libertad de ramificaciones a individuos o
grupos que no comparten la direccion del desarrollo.

2B. Distribucién

También a nivel de distribucion se realiza un cambio importante que
marca una ruptura con los modelos actuales. La economia capitalista,
tanto en la produccion de bienes materiales como inmateriales, se basa
desde finales del siglo XIX en el concepto de propiedad intelectual. Este
derecho, surgido con la intencién de proteger a los autores y
garantizarles las condiciones econdmicas para seguir creando, es la
respuesta del sistema de produccidn industrial al radpido desarrollo de
herramientas de reproductividad técnica. Este derecho se articula con
otros derechos conectados, como los de distribucion y reproduccion.

Estos son los dispositivos mas importantes a través de los cuales se estd
llevando al cabo la transformacion de la sociedad hacia modelos de
producciones postfordistas. Son dispositivos que controlan, reduciendo, el
acceso a los recursos. Es importante notar como el modelo de consumo
de las sociedades contemporaneas actia como si los recursos materiales
de produccioén fueran infinitos, mientras que bienes como agua o carbdn
son criticamente finitos. Por otra parte pretende aplicar politicas de
escasez a bienes inmateriales que pueden reproducirse y copiarse
infinitamente, sin que esto perjudique su existencia. En esa paradoja
podemos encontrar la problematica mas grande de la contemporaneidad
que las comunidades del software libre intentan solucionar
implementando modelos de distribucién alternativos. La libertad de
distribucidon, de copia y de modificacidn, ya en su tiempo definidas por
Stallman con respecto al software, se han trasladado en afos recientes al
mundo de la produccién cultural, con las licencias Creative Commons, o a
la creacién de bienes materiales como medicamentos a través de la lucha
contra el sistema de patentes.

Las Creative Commons, creadas por el muy conocido hacker Lawrence

Lessig en 2005, son un sistema de licencias que en diferente medida
otorgan un mayor grado de libertad de uso a los usuarios finales de
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productos culturales como musica, peliculas y productos artisticos. Aun
siendo un copyright, es decir, un derecho de propiedad intelectual, viene
definido como copyleft propio por su capacidad de revertir el mantra de
tal derecho, privilegiando los permisos que el autor otorga a los
consumidores. Dentro de la propuesta no todas las licencias se identifican
plenamente con los ideales de total libertad del usuario, practicando una
distincidon entre uso comercial y uso no comercial. Por lo que se refiere a
licencias totalmente copyleft, como la BY-SA 3.0, estas tienen el mérito
de garantizar el creador de la obra mientras que esté generando
procomun. Un bien ya no publico ni privado, modificable y extensible y
como veremos mas adelante, recursivo. La progresiva utilizaciéon de
licencias copyleft y su aceptacion en los tribunales (4) han creado el
humus cultural para organizar una lucha muy importante en contra de la
aplicacion de las patentes en la creacion de software o de biotecnologias
en Europa en 2008 (5). Con las patentes, las multinacionales estan
intentando privatizar los recursos comunes hacia un monopolio de hecho.
Si la propuesta de patentes se impulsara en sectores tan criticos como el
de los alimentos, desencadenaria una situacion dramatica para una gran
parte del planeta. Como apunta Vandana Shiva:

“En la India, hay variedades de arroz que son resistentes a la sal, la
sequia y las inundaciones y monzones, por tanto, fundamental para la
vida de millones de personas. Todas las grandes empresas, como
Monsanto y Syngenta, han estado solicitando patentes sobre estas
variedades de grano. Si se conceden estas patentes, dara lugar a la
inanicién.” (6)

La aplicaciéon de las patentes supondria un robo de recursos que son
parte del procomun y por lo tanto accesible para muchas personas. La
expropiacion de los bienes comunes aplicada al mundo de las ideas, tal
como se ha intentado con la institucion de patentes de software, no solo
acabaria con la libre circulaciéon de ideas sino también con la innovaciéon y
la investigacion cientifica tal como la hemos conocido. Como argumenta
la Free Software Foundation:

“Por lo tanto, una patente de software crea un monopolio sobre un
método de calculo especifico, provocando que las leyes matematicas,
reglas lI6gicas y métodos de negocios queden en manos de las
companias, desapropiando realmente a la sociedad de su
conocimiento adquirido.” (7)

La campafa de FFIl (8), FSF (9) y otras asociaciones, llevada a cabo a
través del activismo de miles de personas en toda Europa, ha sido capaz
de rechazar este ataque al procomun.

Mas alla de licencias y patentes, la comunidad ha generado
infraestructuras técnicas de distribucion que han impulsado modelos
descentralizados de acceso a los recursos. En el caso de la escritura de
codigo se han desarrollado herramientas que funcionan de repositorio
comun para toda la comunidad. Programas como CVS, Subversion o GIT,
permiten el acceso al cédigo fuente, modificarlo al mismo tiempo que
otros programadores estan accediendo al mismo recurso y crear un
historial publico de los cambios, con la posibilidad de volver atras en
cualquier momento. La implantacion de estas herramientas ha facilitado el
nacimiento del fendmeno del fork. Un fork es copiar el cddigo escrito por
un programador y empezar una nueva linea de desarrollo del mismo que
incluya otros codigos, distintas funciones u otro disefio. Es una
bifurcacién que antes de ser técnica es interna a la misma comunidad,
gue vive un fork con el cardcter traumatico del cisma. Esta propiedad,
que tal vez estd considerada como uno de los puntos débiles de las
comunidades abiertas, es el motor mas eficaz de redistribucion del
codigo, es decir, del conocimiento. Tanto el creador como el usuario
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tienen en cualquier momento la libertad de rechazar las decisiones
tomadas por el programador y asi realizar sus propios cambios sin tener
que pedir permiso al creador del cédigo. Esta distribucion rizomatica y
descentralizada se manifiesta de forma contundente en los protocolos
peer to peer.

Estas herramientas son originariamente protocolos de transmision de
datos que no se apoyan en servidores centralizados, sino que implantan
una red de transmisién de nodos paritarios. No hay centro y no hay
periferia. Simbodlicamente cae un dualismo importante con que el
capitalismo ha organizado socialmente su poder y el acceso a los
recursos comunes (tipicamente en el centro hay mas bienes comunes que
en la periferia). El peer 2 peer (0 P2P) ha realizado en el ambito
tecnoldgico un cambio social todavia activo en las sociedades
occidentales de finales del siglo XX: el fuerte deseo de acabar con
intermediarios que ponen barreras al acceso al conocimiento. Las redes
de tipo P2P no tienen intermediarios y en ellas todo tipo de material
puede circular libremente sin vinculo de control. No es de extrafarse que
en los ultimos 15 afos este haya sido el dmbito de ataque mas feroz por
parte de la industria cultural clasica (RIAA y MPAA en Estados Unidos,
SIAE en lItalia, SGAE en Espafia), con acciones de /lobbing a los gobiernos
nacionales. La capacidad de transformacion social impulsada por este
modelo ha sido desbordante y no es el objetivo de este articulo hacer un
analisis del fendmeno P2P aungue aconsejamos el lector en profundizar el
tema (10).

2C. Consumo

A nivel de consumo las comunidades de desarrollo abierto han marcado
un cambio de ruta desde sus comienzos. En estos circulos digitales el
software se distribuye a través de repositorios de cddigos, almacenes
digitales publicos donde los programadores van poniendo las nuevas
versiones de las aplicaciones. De esta forma el usuario solo tendra que
buscar el programa en el repositorio que se encargard de actualizarlo
automaticamente. Esta practica nacidé con la distribucion de GNU/Linux.
Lentamente se ha convertido en la forma por defecto en la que funcionan
la mayoria de distribuciones. El modelo de repositorio se ha demostrado
tan eficaz que las empresas de coédigo privativo no han tardado en
copiarla. Actualmente existen market de aplicaciones para todos los
sistemas operativos mas usados, sean de escritorio como Mac o Windows
o de plataformas moviles, como Android e iOs. Los market copian la
|6gica del repositorio. El usuario solo necesita buscar en el market de su
dispositivo la aplicacidon deseada. Aunque a nivel técnico el mecanismo es
igual, hay un desliz tedrico respecto al sentido original. En el caso de
repositorios estamos usando software desde un recurso comun, lo
podemos poseer pero en ningdn caso su propiedad serd nuestra. Con los
market el software se transforma plenamente en bien de consumo que
tiene una caducidad temporal (la compatibilidad con el sistema) y esta
sujeto a la propiedad, en ciertos casos exclusiva. Aunque sea una
diferencia semantica, aqui se expresa una distancia de sentido abismal
entre la l6gica que opera en el mundo del cédigo libre y la
comercializacion que transforma el conocimiento, las emociones, las
relaciones en plusvalia. Légicas de consumo que crean modelos
diferentes. Stallman nunca se ha cansado de repetir que el software libre
no tiene que ver con el dinero sino con la libertad. Esta libertad de uso
estd cada vez mas estd en peligro. Actualizaciones de sistemas operativos
como también la introduccion de supuestas nuevas tecnologias, como las
gafas 3D, obligan a los usuarios de forma directa o indirecta a actualizar
el ordenador, la televisidon o el coche. La entrada en el mercado de nuevos
modelos y nuevas tecnologias responde cada vez mas a las necesidades
comerciales de los productores que para maximizar sus ingresos drogan
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el mercado determinando ciclos de ingreso y salida de los bienes de
consumo segun reglas que nada tienen que ver con una real mejoria de la
experiencia de los usuarios. Por un lado retrasan o limitan a través de
leyes (como ha sido el caso del wi-fi en Italia a partir del 2003) la
introduccion de nuevas tecnologias para poder aprovechar al maximo
econdmicamente la tecnologia actual (el caso del 3G). Por otro lado
marcan unos ciclos de consumo bien definidos obligando a la sustituciéon
de los aparatos electrénicos segun ciclos de tiempo muy cortos.

Usar software libre quiere decir extender la vida del ordenador vy
promover un consumo critico ya que su producciéon responde a ldgicas
distintas respecto a las comerciales. Todos los productos industriales
contempordneos sufren de criterio de obsolescencia programada tal que
su duracion estd ya inscrita en el ciclo industrial. Las necesidades del
mercado capitalista imponen cambiar de equipo, sea informéatico o de
otro tipo, cada cuatro afos, ya que de esta forma se fomenta mas
consumo en un ciclo programado. Usando software generado fuera del
ciclo industrial se rompe tal mecanismo y muchas veces se regala nueva
vida a los productos industriales. Esto reduce la distancia entre el uso de
codigo libre y las practicas de consumo critico de alimentos u otros
productos.

Tal acercamiento critico ha alimentado actitudes de re-apropriacion del
consumo de objetos, no solamente electréonicos, que podemos resumir
bajo el concepto de “Hazlo tu mismo”. Tal demanda se situa en especial
modo dentro de las comunidades de artistas digitales y de hackers y
promueve el estudio, individual y colectivo, del funcionamiento de las
cosas para poderlo realizar independientemente sin tener que comprar el
producto industrial acabado. Es una invitacion a meter las manos dentro,
por decirlo de alguna forma, y a reutilizar lo que ya se posee de forma
creativa e inesperada. “Hazlo tu mismo” y su extensién “Hazlo con otros”
son féormulas que generan procesos de autoaprendizaje fuera de la
academia y liberan procesos creativos inesperados. Esta dindmica de
consumo creativo ha dado vida a practicas artisticas novedosas como el
Circuit Bending o cierta escena de “ruidismo” digital. Aunque no
manipulen cédigo informéatico, en su actitud hacia el compartir, es posible
rastrear las practicas surgidas en el movimiento del software libre del cual
a menudo estos creadores citan la ética y el modelo.

La reapropiacion de lo tecnoldgico, a través de talleres colectivos de
aprendizaje y de laboratorios abiertos a la ciudadania, tiene origen en el
movimiento de los hacklabs y, en época mas recientes, de los
hackerspaces. Los dos, aunque comparten algunos valores, practicas y
tecnologias, no tienen la misma genealogia y ocupan momentos
histdricos distintos. Los hacklabs surgen durante la segunda mitad de los
aflos noventa en la Europa central y mediterrdnea y son expresion directa
del acercamiento a la tecnologia hecho por los movimientos sociales de
estos paises. Un hacklab es un laboratorio de experimentacion con
tecnologia libre, en una época en que el acceso a esas tecnologias y a las
redes es escaso. Estos laboratorios suelen estar dentro de centros
sociales, ocupados o autogestionados, compartiendo con el espacio la
articulacion de la lucha politica. Los hacklabs, que a partir del 2005
sufren un proceso de desaparicion, tuvieron en su momento un rol central
en extender el conflicto politico al dominio tecnoldgico vy llevar los
movimientos sociales al uso de las tecnologias libres. En estos
laboratorios, tal como fue el Bugslab de Roma, el Hamlab de Madrid, o
Riereta de Barcelona, se mezclaba experimentacion tecnoldgica y
practicas tecno-politicas. Como sujetos politicos, enfocaban el uso
tecnoldgico como areas conflictivas, dentro de las producciones de
capital, simbdlico y econdmico, propias del capitalismo. Las inquietudes
de estos movimientos llevaron en su momento a la creacién de
herramientas y practicas colaborativas como indymedia, que fue quizas el
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punto mas alto que los movimientos fueron capaz de expresar en el
campo de la comunicacién: fue un adelanto tecnoldgico respecto a las
empresas comerciales, la primera forma de publicacién abierta en un
portal de noticias, en una época en que todavia no existia el web 2.0 o
las social networks. Por otro lado, a nivel politico, realizaba una
democratizacion del medio tratando de eliminar el rol del editor y
promoviendo una cultura de participacion activa a la produccién de
noticias.

Los hackerspaces empiezan a surgir a partir de 2004-2005 como
espacios de experimentaciéon y aprendizaje de tecnologia. Los
hackerspaces, a diferencia de los hacklabs, no tienen una ideologia
politica manifiesta y muchas veces estan dentro de marcos institucionales
como universidades, museos o ayuntamientos. Si por un lado esta nueva
composicion politica heterogénea comporta el riesgo de reproducir las
dindmicas y los valores mainstream de forma acritica, por el otro
representa una abertura del espacio a sujetos que quedaban excluidos
por la fuerte identidad politica de los hacklabs. Es muy dificil trazar un
discurso general sobre la experiencia de los hackerspaces ya que las
experiencias se diferencian mucho entre ellas: al referirse a hackerspace
se suele entender fablabs, medialab, makerlabs. Si en su tiempo los
hacklabs fueron precursores en dar acceso a los ordenadores y a las
redes, hoy en dia los hackerspaces son los Unicos lugares donde se puede
tener acceso publico a tecnologias de impresiéon 3D, a tratamiento de
materiales, y a experimentacion con micro-controladores.

3. Actualizado el procomun

En 1968 Garret Hardin publicé un articulo titulado “La tragedia de los
comunes” en que delineaba las modalidades de acceso y gestion a los
recursos comunes. Segun el autor el uso colectivo de los recursos estaba
destinado a fracasar ya que cada usuario usaria el recurso de forma
individualista. Movido por las teorias del Leviatan del fildsofo Thomas
Hobbes (1651), Hardin enmarca el comportamiento individual dentro de
modelos de racionalidad individualista en detrimento de lo colectivo. Su
vision se puede sintetizar con el siguiente ejemplo: cada pastor accede al
prado con un animal, si un pastor decide afadir un animal a su rebafo la
nueva unidad le llevard una ganancia personal plena como individuo ya
gue no tendra que compartir los resultados con los demdas pastores, en
cambio la presencia de esta nueva unidad en el prado estard pagada en
pequenas partes entre todos los pastores. Siguiendo este razonamiento,
todos los pastores empezaran a aumentar el niUmero de animales que
usan el recurso comun como fuente de alimentacion y de esta forma se
llegara a lo largo del tiempo al agotamiento del mismo recurso. Desde la
perspectiva de Hardin la Unica forma para gestionar el recurso comun,
garantizando su permanencia en el tiempo, es a través de instituciones,
sean publicas o privadas, que reglamenten su uso. La consecuencia ldgica
de este razonamiento es que la autogestion lleva al fracaso. Esta fue la
vision mayoritaria con respecto a la reglamentacion de los recursos
comunes hasta la publicacion del trabajo de Elinor Ostrom (2006),
cientifica politica y economista ganadora del Nobel de Economia en
2005. Ostrom produce un intenso estudio sobre la gestion comunitaria de
estos recursos. A partir de casos concretos y analizando diversos
ejemplos demuestra como es posible gobernar los recursos comunes de
forma comunitaria y al mismo tiempo exitosa. En su trabajo es posible
aislar ocho criterios de sostenibilidad para el uso de los recursos. Estos
criterios no pretenden ser una féormula magica infalible sino mas bien un
resumen de las condiciones necesarias para el mantenimiento y la gestion
comunitaria de los casos de estudio propuestos por la investigadora.
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Dichos principios son:
1. Sentido fuerte de identidad colectiva y de propdsito.
2. Relacion coste/beneficio proporcional para los usuarios.

3. Toma de decisiones por consenso (la gente ayudara mas en algo
en que se siente involucrada).

4. Capacidad de control del sistema contra quien quiera
aprovecharse de forma egoista.

5. Sanciones graduales para quien no respeta las reglas.
6. Rapida y justa resoluciéon de los conflictos.

7. Autonomia. La gente tiene que tener la autoridad reconocida para
manejar sus propios recursos.

8. En el caso de muchos grupos cooperando se necesita un modelo
de gobernacién policéntrico.

Segun estos principios es fundamental tener un fuerte sentido de la
identidad y poder gestionar de forma autéonoma los recursos de la
comunidad. El proceso de decision colectiva por consenso es tan
determinante como poner unas reglas de acceso claro con sanciones
graduales.

Estos principios ayudan a imaginar formas de gestion del procomun y
definen la naturaleza del mismo. El debate en torno al procomun no se
centra solamente sobre su produccidon sino también sobre la manera de
gestionarlo por parte de las comunidades. En este sentido el movimiento
del software libre ha propuesto formas concretas e innovadoras de
gestionar el procomun, concretando un modelo de produccién y consumo
qgue va mas alld del dmbito informatico y genera una nueva instancia de
lo publico y de su reglamentacion. La antropdloga Cris Kelty (2008) lo
define como publico recursivo (11):

“Publico recursivo es un publico que esta vitalmente interesado con
el mantenimiento material y practico y la modificacion de los medios
técnicos, juridicos, practicos y conceptuales de su propia existencia
como bien publico: es un colectivo independiente de otras formas de
poder constituido y es capaz de hablar a las formas existentes de
poder a través de la produccién de alternativas realmente
existentes”.

El software libre es un fendmeno publico capaz de mantener, construir y
modificar la infraestructura misma en la cual se basa para sobrevivir, que
genera su propia identidad y sus practicas. Esta recursividad, segun Kelty,
genera un nuevo concepto de publico que no se va a sustituir al de esfera
publica tal y como ha sido delineado a lo largo del siglo XX, sino que
aflade una nueva capa a través de sus practicas. La idea de publico
delineado por el movimiento de cultura libre es politica pero no tanto en
el marco anti-copyright o tecno-utdpico. Su visidén es sobre la
reorientacion del conocimiento en nuestra sociedad y de su acceso. De la
creacion y mantenimiento de las infraestructuras necesarias a la
produccién de sentido (en este caso el software) en la sociedad
contemporanea. Tomando las palabras de La fuente y otros (Adolfo
Estalella, Jara Rocha y Antonio Lafuente, 2013, pag 23) hay “al menos tres
articulaciones distintas entre ellas [procomun y cultura libre]: la cultura
libre como procomdun, las tecnologias libres como infraestructura para la
produccién y sostenimiento del procomun y el procomun como forma de
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gobernacion distintiva de la cultura libre”. En estas articulaciones se
encuentra la fuerza que constituye el movimiento del software libre.

El modelo de gobernacion surgido en este movimiento puede ayudar a
imaginar la gestion de bienes comunes que en el préoximo futuro tendran
un rol central. Es el caso del espacio extraplanetario, Geoterrestrial Earth
Orbit, y de la Low Earth Orbit, que en los ultimos 20 afos se han
convertido en un bien muy importante tanto por fines militares como
civiles y comerciales. Sistemas de GPS, previsiones del tiempo, analisis
geoldgicos, seguimiento y turismo son algunos de los usos que nuestra
sociedad hace a diario del espacio. El espacio y las drbitas terrestres son
de los pocos bienes reglamentados segun el principio del res communis
omnium, es decir como procomun de todo el género humano.
Actualmente sujetos publicos y privados que quieran invertir en empresas
espaciales tienen libre acceso al espacio con el riesgo cada vez mas
concreto de generar un nimero incontrolable de detritos y asi
comprometer el bienestar del mismo recurso. Se calcula que hay mas de
13000 piezas flotantes en la drbita terrestre entre detritos y satélites ya
inactivos. Esto perjudica el funcionamiento de algunos satélites en ciertas
orbitas y genera un claro problema de gestion del recurso, ya que el
articulo 33 de la Convencion Internacional de Telecomunicaciones del
1973 reconoce la escasez de lugares en la 6rbita geoestacionaria.

Esta orbita tiene una longitud total de 150.000 millas, lo que
potencialmente podria aportar un maéximo de 1500 posiciones
orbitales con un riesgo cero de colision. Hobe escribe que con una
estacion de mantenimiento de la capacidad de O,7 grados... 1800
satélites pueden tener su propio espacio con 0,2 grados de
separacion en los 360 grados del arco geoterrestre, sin riesgo de
colision. El crecimiento acumulado de fragmentos de desechos, sin
embargo, resta las posiciones orbitales restantes en el arco
geoterrestre durante su vida util en orbita o incluso podria
permanecer potencialmente en el espacio de forma permanente. (12)

No solo es un bien escaso en si, sino que la tipologia de gestion que
hasta ahora hemos llevado a cabo parece realizar la tragedia de los
bienes comunes de Hardin. Es necesario replantearse la gestidon colectiva
de estos recursos, igual favoreciendo lo que Ostrom llama gestion
adaptable del recurso. Una gestion capaz de modificarse en el tiempo en
relacion al distinto contexto generado por la urgencia de la gestion. En
estos afos de nueva era espacial debemos quizds reinventar el uso del
espacio a partir de lo aprendido dentro de las comunidades de software
libre. Y no es un caso que estas comunidades en afos recientes hayan
empezado a mirar al espacio como un lugar hackeable, para generar
conflicto o como plataforma artistico-narrativa. Por un lado tenemos un
acercamiento muy técnico que quiere experimentar con la tecnologia
espacial, construyendo satélites de bajo coste y enviandolos a la o6rbita a
través de medios alternativos como hidrégeno o globos geoestacionarios
con el fin de reclamar el espacio como entorno de accién comun y
colectiva. O quizas, en las visiones de algunos como los del Chaos
Computer Club, estudiando la posibilidad de generar en un préximo
futuro una red de comunicacién via satélite independiente y auténoma
respecto a las grandes corporaciones. Por otro lado, el espacio sigue
siendo emblema de un imaginario de conquista, de alcance individual y
colectivo, resumido en el concepto de frontera. En este sentido podemos
encontrar distintos colectivos de hackers, poetas y artistas que estan
usando el espacio para narrar nuevas historias y para aglutinar intereses
en practicas colectivas de autogestion y autonomia.

Esta misma autonomia es la que varios estados estan buscando en la

gestion del espacio. En 1976, ocho estados ecuatoriales firmaron la
Declaracion de Bogotd, que afirma entre otras cosas que:
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La orbita sincrénica geoestacionaria es un hecho fisico que surge de
la naturaleza de nuestro planeta, porque su existencia depende
exclusivamente de su relacion con los fendmenos gravitatorios
causados por la Tierra, y que por esa razon no debe considerarse
parte del espacio ultraterrestre. Por lo tanto, los segmentos de la
oOrbita sincrénica geoestacionaria son una parte integral del territorio
sobre el que los Estados ecuatoriales ejercen su soberania nacional.
La orbita geoestacionaria es un recurso natural escaso, cuya
importancia y valor esta aumentando rapidamente con el desarrollo
de la tecnologia espacial y con la creciente necesidad de
comunicacion, por lo tanto, los paises ecuatoriales han decidido
proclamar y defender en nombre de sus pueblos, la existencia de su
soberania sobre sus recursos naturales (13).

Lo que estos paises piden es aplicar el principio de soberania nacional en
relacion a la drbita geo-estacionaria que le corresponde a cada estado.
Hay que recordar que el tratado de Outer Space es de 1973 y resultado
de la guerra fria y solo las dos superpotencias estaban en condiciones de
volar al espacio. Desde un punto de vista de descolonizacién, la
Declaracion de Bogotd toma mucha importancia en cuanto declaracion
de independencia de estados subalternos a las grandes superpotencias.
En este sentido puede representar un hack de la ley tal como la GPL lo
fue en el mundo del software. Por otro lado, aceptar la Declaracién como
punto de partida para la futura gestion del espacio, enmarcando la
gestion de las orbitas y del espacio dentro del concepto de propiedad
nacional, favoreceria un nuevo proceso de enclosement del recurso y
expulsaria a las comunidades de su gestion.

4. Conclusiones

Hemos visto como el movimiento del software libre se ha dotado de sus
formas distintivas para la produccion, la distribucion y el consumo.
Acceso rizomatico descentralizado, redes de distribucion de nudos
paritarios, repositorios de codigos y aplicaciones son algunas de las
formas en que este nuevo modelo se ha concretado. A partir de estas
herramientas ha generado un ecosistema de practicas, codigos, licencias
e infraestructuras que han transformado su espacio de accién en un tipo
especifico de espacio publico. En esta otra capa de lo publico se estdn
tocando algunos temas fundamentales de la sociedad contemporanea, es
decir, de formas de organizacién y distribucion del poder. Por eso
creemos que al hablar de software libre estamos hablando de democracia
y de nuevos modelos de sociedad. Sociedades basadas en el intercambio
y donacién, como sofado por algunos, o la sociedad de procomun
teorizada por Nick Dyer Whiteford (14). En ambos casos la finalidad es
superar la actual sociedad mercantil e imaginar modelos mas igualitarios.
Dentro de esta vision las practicas de las comunidades de desarrollo de
software no son solo un modelo hacia el futuro. Concretan en el presente
un ejercicio del poder de organizacion ciudadana, horizontal, sin
intermediarios, autogestionado. Un modelo que se ha exportado ya a
otros dominios y que puede ayudar a imaginar la gestion de un procomun
tan importante y tan lejano como el espacio exterior. Bajo esta dptica el
codigo libre es la expresion mas sana y vital del tardio capitalismo del
siglo XX.
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E/ amante bilingiie. Maquinas,
disefo, copia y mercado

El articulo propone repensar las revoluciones industriales desde el crecimiento de la publicidad y el
disefio con los viejos y los nuevos medios de informacién y comunicacion, para poner en cuestion
las practicas sociales que retoman los modelos de organizacion e institucionalizaciéon -definidos por
la Nueva Economia Institucional (NEI)- surgidos desde el movimiento del software libre y la aplican
a la gestion de bienes materiales como comida, DIY impresoras 3D, open wear, open design,
huertos urbanos, DIY biology, DIY drones, open source hardware, semillas no transgénicas, basura,
trueque, monedas sociales y Bitcoins, parques o libros de papel. Todos estos proyectos son nuevas
formas de contrato social, maquinas morales que parecen flotar en un espacio escindido del Estado
y el mercado. Pero como ocurre con los actuales monopolios de farmacos genéricos, puede que el
mundo pospatente no sea lo que se imagina.

Palabras clave: procomun, patente, open design, DIY, DIWO, open source
hardware.

1. La publicidad. Marguerite Duras y James Watt

“Empecé a escribir en un medio que predisponia exageradamente al
pudor. Escribir para ellos aun era un acto moral. Escribir, ahora, se
diria que la mayor parte de las veces ya no es nada. [...]. Que desde
el momento que no es, cada vez, confundiendo las cosas en una sola
inclasificable por esencia, escribir no es mas que publicidad. Pero por
lo general no opino, sé que todos los campos estan abiertos, que no
surgird ningun obstaculo, que lo escrito ya no sabra donde meterse
para esconderse, hacerse, leerse, que su inconveniencia fundamental
ya no serd respetada, pero no lo pienso de antemano” (Duras, 2004
15).

Si “escribir no es mas que publicidad”, me pregunto si no estaremos
confundiendo las cosas otra vez. Nunca como ahora esta afirmacion ha
sido tan certera, la escritura adquiere en la Web una dimensidn publica
extensa y prolifica. Aunque sabemos que “todos los campos estan
abiertos” es dificil hacerse una idea a priori de hasta dénde cierran y
abren camino sus pasos y como eso refleja aquello que sucede fuera,
fuera de la red y fuera de la escritura. En este caso, me han invitado a
escribir sobre cosas que ocupan un lugar en pueblos y ciudades, no
pocas veces en forma de basura o reliquia, maquinas que cumplen sus
funciones directamente sobre el terreno. El juego que me gustaria
proponerles es comenzar a pensar estas maquinas desde la escritura vy,
para ello, hay que pensar primero el habla.

El habla, al igual que las maqguinas, cumple su funcién mas alld de la
escritura, el habla es ante todo una accion situada en el espacio y en el
tiempo. El habla es, en este sentido, antes que la escritura, “un acto
moral” desde el cual ejercemos y negociamos /in situ nuestra momentanea
posicion social. La inmediatez de la escritura en la web, la escritura como
conversacion tele-fonica, tele-grafica, hace posible este abordaje: pensar
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las maquinas desde la publicidad. La publicidad ha pasado de estar
dirigida al consumidor a ser producida por los propios consumidores. Los
medios masivos de comunicacion “one way” (Nordenstreng & Varis, 1974)
subsisten, pero la distribucion de textos, imagenes y sonidos es “may-to-
many” (Lévy, 2007). Esta parte de la historia es sobradamente conocida y
pocos serdn los lectores que no participen de esta marafa heterogénea
de conversaciones en linea. Sin embargo, quiero proponerles otro modo
de abordarla partiendo de las maquinas.

Las maquinas que hoy conocemos tienen sus origenes en los motores de
vapor de finales del XVIII, como el de James Watt. Partiendo de estos
sistemas de control de la energia y el movimiento, Fernando Broncano
distingue solo otra etapa mas en la revolucién industrial.

“La segunda revolucion, que en cierta medida fue una sofisticacion
de la revolucién de los sistemas de control, vino con los circuitos
electronicos complejos que realizan propiedades ldgicas [...] Asi
nacio la revolucion de la informacion. Los dispositivos de
realimentacion y los sistemas Iégicos recursivos transformaron la
naturaleza en un modo que hoy ya podemos comparar a escala
histdrica con la agricultura y la escritura” (Broncano, 2006: 43).

Puesto en didlogo con James R. Beniger (1986), Broncano (2006) olvida
que la “revolucion de la informacion” y de los sistemas de control tienen
lugar en paralelo. Por ejemplo, James Watt no solo mejord la eficiencia de
los motores de vapor sino que patentd una maquina portatil de copiado,
abrumado quizas por el trabajo que suponia copiar sus propios
documentos y planos, que fue ampliamente utilizada (Hills, 2002).
Imaginemos ahora este problema a escala internacional e industrial. Como
muestra Beniger, sin el crecimiento exponencial de la burocracia y las
medios masivos de comunicacion hubiera sido imposible controlar a su
vez la expansion econdmica a la que responde “the control revolution” (1):

“a complex of rapid changes in the technological and economic
arrangements by which information is collected, stored, processed,
and communicated and through which formal or programmed
decisions can effect societal control. From its origins in the last
decades of the nineteenth century the Control Revolution has
continued unabated to this day and in fact has accelerated recently
with the development of microprocessing technologies. In terms of
the magnitude and pervasiveness of its impact upon society,
intellectual and cultural no less than material, the Control Revolution
appears to be as important to the history of this century as the
Industrial Revolution was to the last. Just as the Industrial Revolution
marked an historical discontinuity in the ability to harness energy, the
Control Revolution marks a similarly dramatic leap in our ability to
exploit information” (Beniger, 1986: 427).

Esta revolucion responde a las crisis de control originadas por los nuevos
medios de produccién masiva durante el siglo XIX, en los tres niveles de
la economia: la produccion, la distribucion y el consumo (2). De acuerdo
con al autor, hasta ese momento el control del gobierno y los mercados
habia dependido de las relaciones personales cara a cara “by the 1890s,
[...] control began to be reestablished by means of bureaucratic
organization, the new infrastructures of transportation and
telecommunications, and systemwide communication via the new mass
media” (Beniger, 1986: 433). En la produccion, estas relaciones cara a cara
serdn sustituidas en las fabricas de Taylor y Ford por complejos
engranajes de control y regulaciéon de los tiempos vy las fases de
produccioén. En la distribucion, los trenes crecerdn con el telégrafo, daran
lugar a la normalizacion de horarios de llegada y salida, destinos,
sefalizacion ferroviaria, recuento de pasajeros y mercancias, etc. El

REVISTA DE ESTUDIOS DE JUVENTUD — septiembre 13 | n2 102



3

Para el caso inglés véase el
articulo de Weller y Bawden
(2005).

consumo sera regulado mediante estrategias de marketing y publicidad
favorecidas por los nuevos medios masivos de comunicaciéon. Son estos
cambios los que protagonizan para Beniger el origen de la sociedad de la
informacién contemporanea a través del crecimiento de un aparato
burocratico fuertemente centralizado del mercado y del Estado. Unos
afos después de la popularizacion de la Red, Andrew Shapiro (1999),
retomara el trabajo de Beniger para llegar a la conclusion inversa. En su
ultimo desarrollo esa revolucién habria favorecido la descentralizacion,
gracias al incremento creciente de control sobre la informacion por parte
de los individuos conectados.

Asumiendo que la diferencia entre la tecnologia y las técnicas artesanales
fue: “ante todo la introducciéon de la actividad de disefio como una
actividad esencialmente creadora, basada en métodos sistematicos y en
medios representacionales propios y, sobre todo, fundamentada en un
conocimiento fiable, cientifico de los distintos niveles ontolégicos del
disefo y del medio al que va destinado” (Broncano, 2006: 90); las
maquinas son causa y efecto de la tele-grafia. El disefio permite asi
desanclar las técnicas del terreno, llevarlas al papel y reproducir
meticulosamente los estandares cientificos de produccion de bienes y
mensajes a escala global, sin la necesidad de apoyarse en el saber hacer
local de los artesanos. “Lo que se patenta es, pues, el disefio: un objeto
representacional que hasta el momento ha estado en un ambito privado,
pero que tiene en virtud de su expresion en un medio representacional un
caracter abierto, escrutable y reproducible” (Broncano, 2006: 137). Diria
mas, lo que se produce en las fabricas y se distribuye son disefios y
modelos de trabajo estandarizados y fuertemente jerarquizados,
revestidos de publicidad cuando llegan al consumidor. Lo que quisiera
intentar aqui es pensar las dos revoluciones juntas, la de Beninger y la de
Broncano, la de los medios masivos de comunicacion y la de los sistemas
de control autorregulados.

Sus investigaciones no son antagdnicas sino complementarias. Entre
ingenieros y ciudadanos (Broncano, 2006) es una reflexion filosofica en
torno a las tensiones entre tecnologia y politica que surgen a partir de la
constante innovacion en la primera y de su control publico por parte de la
segunda. Pero “la existencia de los limites técnicos de la democracia y de
limites democraticos en la técnica” (Broncano, 2006: 11) es tan ajena al
determinismo y al pesimismo tecnoldgico, como a la reduccion de la
técnica a la racionalidad instrumental de la teoria de la modernizacion en
su version critica. Broncano pone en cuestion la vision de la técnica como
destino y la abre el campo de posibilidades de la agencia en el territorio
ciborg, sin distinguir entre lo natural y lo artificial. “La tecnologia es la
forma de accidén social en la que al elaborar planes y proyectos esas
posibilidades se contemplan cercanas y por esa misma razon surge un
momento reflexivo sobre la accién” (Bronaco, 2006: 85). Beniger, al
contrario, es sociélogo y comunicdlogo. Su trabajo viene a situar las
tensiones histdricas entre ingenieros y ciudadanos en Estados Unidos (3),
desde el siglo XIX hasta mediados del siglo XX. Andrew Shapiro (1999),
ampliard la investigacion a la segunda mitad del siglo XX, pero llegara a
la conclusidon inversa, de la centralizacion de Beniger a la
descentralizaciéon de la Red. Lo que tienen en comun no es solo la
relacion complementaria entre el universal y el caso, sino que para todos
ellos las tecnologias son “maquinas morales y fundamento del orden
civico. Sin ellas no habria contrato social” (Lafuente, 2004: 3). No se trata
de que la tecnologia, en si misma, posea una carga politica positiva o
negativa, sino cémo podemos analizarla como forma de la accién politica
y como podemos analizar la politica como forma de la acciéon
tecnoldgica.

Para ello, he dividido las secuencias del juego en 3 etapas. En la primera,
continuaré desarrollando el escenario de la revolucion industrial. Sus
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inicios estarian relacionados con el avance del disefio y la planificacion a
lo largo del siglo XIX -como acabo de mostrar- de la tecnologia global
sobre las técnicas locales, de las relaciones interpersonales a la
burocracia, de la ciencia sobre los saberes. En cambio, en la segunda
mitad del siglo XX iniciaria un giro en reversa donde las técnicas se
globalizan y la tecnologia se localiza mediante la democratizacion del
disefio y la publicidad, a través de codigos informaticos e interfaces
graficas de usuario, web 2.0 y el movimiento del software libre. Después
mostraré ejemplos donde el grado de publicidad actual del disefio da
lugar a maquinas surgidas de modelos de organizacidn nuevos, prototipos
realizados de forma colaborativa y a pequefa escala, pero que adquieren
de inmediato alcance trasnacional en linea favorecidos por licencias
abiertas que hacen de su reproduccion un derecho. En la tercera y ultima,
tras haber movido las fichas de nuestro tablero imaginario, se abriran
algunas rutas de sus posibles consecuencias, futuros hipotéticos para el
fin de la partida. Solamente les avanzo que se pondrd en suspenso la
dimension democratizadora de estos proyectos, al menos, en su version
publicitaria.

2. El amante bilinglie. Técnicas y tecnologias

El amante bilingue es el titulo de una novela de Juan Marsé (1990), cuyo
protagonista se disfraza de migrante para convertirse en el amante de su
antigua esposa. Convertido en otra metafora, e/ amante bilingle son las
técnicas y la tecnologia. Separarlas supone una necesidad del analisis
pero la unidad entre ambas es la que corresponde a su trama. “Las
técnicas son patrones de accion que pueden ser artesanales o
tecnoldgicas. No hay, pues, division entre técnicas y tecnologias: la
tecnologia es un complejo de actividades que incluyen técnicas basadas
en el conocimiento cientifico” (Broncano, 2006: 89). Pero su historia
comienza con una separacion, como hemos visto, donde la tecnologia se
lleva consigo practicamente todo, se convierte en eje de los
conocimientos expertos y las técnicas se ocultan a la cola del progreso
(Price, 1993), a excepcion de una en especial. No se puede olvidar que el
contexto inicial de estas revoluciones no es europeo sino eurocéntrico,
con todas las aristas, cortes y violencia que la definicidon y la defensa de
ese centro ha generado y genera en todo aquello que queda relegado a
sus margenes.

Hasta agui se ha mostrado brevemente la interdependencia de los medios
masivos de comunicacién y los sistemas de control autorregulados antes
del ordenador, la Red y la Web, pero poco se ha dicho de las técnicas
manuales que los anteceden en relacién al disefio vy a la publicidad. En
“Del arte analdgico al arte digital. De la representacion de los objetos a la
codificaciéon de las sensaciones”, Donald Kuspit presenta “una tesis
radical; el periodo de pintura de vanguardia [...] fue un periodo de
transicion del arte analdgico tradicional al arte digital posmoderno, esto
es, a un arte basado en cédigos antes que en imagenes” (2006: 11). La
pintura moderna abandona paulatinamente la figuracién en la busqueda
expresiva de la “matriz de sensaciones” al origen de la percepcion.
Poniendo en suspenso la relacion entre representacion pictdrica y
referente, ponen en suspenso también la realidad del propio referente,
ahora sustituida por la “matriz de sensaciones” que poco a pPoco emerge
en los lienzos, desde Manet a los impresionistas, pasando por el
puntillismo de Seurat, el campo de fuerzas de Balla, hasta llegar al video
digital de Somoroff, Peter Campus o Joseph Nechvatal. La imagen digital
vendria a codificar esa “matriz de sensaciones” de la pintura moderna en
términos matematicos. Esto transforma el proceso creativo en un proceso
intelectual y social y no solo emocional e individual como ocurria en las
vanguardias. “De hecho, el aspecto mas importante del arte digital es que
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el acto creativo [...] resulta mas explicito que en cualquier otro medio que
se haya empleado a lo largo de la historia del arte” (Kuspit, 2006: 32).

Aungue menciona el paso informatico de la cuadricula renacentista a la
trama de pixeles, Kuspit habla sobre todo desde la filosofia y la historia
del arte. Para él el ordenador abre nuevas posibilidades al artista y no
deja de mostrarse muy optimista al respecto. ¢Qué pasa si invertimos el
foco? Manovich (2008) propone abandonar ese modo habitual de ver la
relacion entre las técnicas artisticas con las tecnologias de comunicacion,
como si cada nueva invencion alimentara al arte. Desmonta un argumento
bien conocido sobre el efecto de la fotografia en la pintura del siglo XIX,
que afirma que la fotografia liberd al lienzo de su funcién documental y
dejo abierta la puerta abstraccion y la experimentacion. La fotografia
habria esquilmado a los pintores importantes grandes franjas de mercado
como el de los retratos, las escenas familiares, los paisajes o los eventos
histéricos (Manovich, 2008: 238). La pintura, sin embargo, tendrd tiempo
suficiente de recuperarse ya que hasta 1934 no aparece la fotografia a
color. Otras técnicas no serdn tan afortunadas a medida que el desarrollo
de nuevas tecnologias de comunicacion se acelere. “By the middle of the
1990s most techniques of modernist avant-garde become availables as
standard features of software such as Adobe Premier (1991), After Effects
(1993), Flash (1996), and Final Cut (1999)” (Manovich, 2008: 241). Es
curioso ver al final que Manovich llega a las mismas conclusiones de
Kuspit -democratizacion del proceso creativo via software- pero desde
otro lugar, como programador, tedrico y artista de los nuevos medios. Las
técnicas de las artes visuales occidentales se han transformado en
tecnologia.

En Software Takes Command este giro democratizador via la
computacion grafica no conduce solo a la repeticion y recreacidon de las
viejas técnicas (Bolter & Grusin, 2000) sino a la produccién constante de
nuevos medios. Para Manovich, no son los pintores vanguardistas el motor
de cambio, pues aunque investigan nuevas formas de presentar la
informacion grafica, cada “ismo” compite con los otros y el proceso de
creacion y produccion no se socializa. Sus antecedentes estan en los
pioneros de la computacion de los aflos sesenta y setenta del siglo XX:
Douglas Engelbradt, Ivan Sutherland, Ted Nelson y, especialmente, Alan
Kay. La justificacion fundamental es que Alan Kay, junto con Adele
Golberg (1977) conciben el ordenador como “metamedium”, capaz de
almacenar y dar acceso a todos los archivos virtuales del usuario
mediante una interfaz grafica y a todos los medios existentes y aquellos
que estadn por inventarse. Ambos crearon un prototipo que llamaron
Dynabook, “a dynamic medium for creative thought”, que contaba con un
lenguaje de programacion, SmallTalk (que hoy sigue funcionando), que
permitia realizar modificaciones de manera sencilla, y que probaron con
mas de 200 usuarios, entre ellos, adolescentes de una escuela local (Kay
& Goldberg, 1977:3). Algunos de ellos desarrollaron diferentes aplicaciones
con SmallTalk. Una nifia desarrolld una aplicacion de dibujo para nifios, los
animadores otra de animacioén, un investigador otra para la gestiéon de
hospitales, y un sistema de animacién de audio fue disefado por musicos
(Kay & Goldberg, 1977). El Dynabook estaba pensado para el consumidor
de a pie como una maqguina capaz de realizar diferentes acciones sin
cambiar de hardware, antecedente de los notebooks y las tabletas
actuales, y de los primeros ordenadores personales con interfaz grafica
de usuario que comienza a comercializar Apple en 1984. La produccion
de nuevos medios en este horizonte es ilimitada, convertidos en software,
pueden ser reprogramados y ajustados, una y otra vez, a la medida de las
necesidades requeridas, incluso, sin saber programar.

Las metodologias, técnicas, texturas, materiales, sistemas, estructuras,

narrativas, composiciones de las artes y los medios, pueden ser ahora
combinadas en la pantalla, incluso, sin ser especialista. El ordenador, e/
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amante bilingle tras “los dispositivos de realimentacion y los sistemas
|dgicos recursivos” (Broncano, 2006: 43), que ya habia conquistado antes
los usos militares, burocraticos y cientificos, llega asi al hogar como una
reduccion al completo de la esfera publica. Lo que no estd tan claro es
hasta qué punto desplaza la centralizacion made in USA de la revolucion
del control de Beniger (1986) hacia la descentralizacién de Shapiro (1999)
sin cambiar de pais. Desplazamiento que costaria mucho comprobar, al
margen de una investigacidon exhaustiva, en “tiempo real”, constante y
detalla a la escala del problema, escala, que estd directamente
relacionada con los dos protagonistas de la publicidad actual: la interfaz
grafica de usuario (GUI) o media interface (Manovich, 2008) y la world
wide web. La web modificé completamente el modelo de mercado del
software al copiar de los medios analdgicos el servicio gratuito y pagar la
informacion con publicidad (Heindenreich: 2009). En esto, es de
reconocer, las GUIs han sido mas eficientes que sus predecesoras en
reunir su audiencia. Las interfaces de linea de comandos que
predominaron antes, y que siguen existiendo ahora, requieren de mucha
escritura e idiomas extranjeros. El disefio de las metaforas graficas
condensa todas las funciones en un click, a través de imagenes. Antes de
volver a la www., que reunié de nuevo al buen disefio con la publicidad
inteligente como en Mad Men, quiero detenerme rapidamente en dos
visiones distintas que circulan entorno al primero, aunque la literatura es
extensa (Galloway, 2012; Drucker, 2011; Cairs, 2004).

Si nos dan a elegir entre la “transparencia” de Donald Norman (1999) o
“el mefique derecho de Dios” de Neal Stephenson (2003), resulta que la
transparencia se opaca vy las posibilidades se reducen.

“Entre los guionistas de Hollywood, Disney tiene la reputacion de ser
una madrastra verdaderamente malvada. No resulta dificil ver por
qué. Disney esta en el negocio de los productos de ilusidn sin fisuras,
un espejo magico que refleja el mundo mejor de lo que es. Pero un
escritor estd hablando literalmente a sus lectores, no solo creando un
ambiente o presentdndoles algo donde mirar; y asi como la interfaz
de linea de comandos abre un canal mucho mas directo y explicito
entre usuario y maquinas, que la GUI, lo mismo sucede con palabras,
escritor y lector. [...]. La Disney y Apple/Microsoft estdn en el mismo
negocio: cortocircuitar la laboriosa y explicita comunicacién verbal
con interfaces de disefio caro” (Stephenson, 2003: 68 y 69).

No obstante, la cuestidon no es tan simple, las GUIs y el software portan
consigo toda una gama extensa de grises entre la opacidad de la lectura
y la transparencia de la sefalizacion. La web 2.0 o web social nacié antes
que la publicidad. Fueron los usuarios los eligieron qué GUIs preferian en
la crisis de las “empresaspuntocom” el 2001 (O’Reilly, 2005). Sostener
como Stephenson que el analfabetismo no produce cultura es un viejo
argumento para los nuevos medios. Como tampoco sirve inclinar la
balanza del otro lado y afirmar de ellos que son la web (Kelly, 2005). Es
la confluencia de ambos la que posibilita que las técnicas se globalicen y
las tecnologias se localicen, desequilibrando una balanza que hasta la
primera mitad del siglo XX se mantuvo relativamente estable.

3. OS (Operating System). Maquinas morales

La popularizacion de la Red a través del disefio grafico de la informacion
y el dmbito publicitario que inaugura conviven con los escritores
anonimos de codigos informaticos. Qué duda cabe que lo ideal seria que
no fueran una minoria, pero cuesta pensar que si la alfabetizacién de lapiz
y papel -al margen de la oralidad- es todavia un reto, contemos con una
poblacidon altamente cualificada en programacion en poco tiempo.

REVISTA DE ESTUDIOS DE JUVENTUD — septiembre 13 | n2 102



Manovich (2008) imagina que quizas los lenguajes informaticos lleguen a
simplificarse tanto que no sea necesario manejar varias lenguas para
poder participar “del mefique derecho de Dios”. Por ahora, situados en
este escenario de desigualdades, trataré de revisar qué es lo que el
movimiento del software libre aporta a la democratizacion del disefio y la
publicidad contempordneas. Retomando el argumento de Manuel Delanda
(2001) en “Open Source. A Movement in Search of a Philosophy”, estos
escritores cuya produccion estd dirigida a los ordenadores, vistos desde
la Nueva Economia Institucional (NEI), aportan a la publicidad y el disefio
democratizados un entorno institucional y una estructura de gobierno
que dan lugar a nuevas formas de produccion, distribucion y
comercializacion de software.

La NEI rechaza la idea de mercado definida por la economia neocldsica
como un espacio abstracto de intercambio voluntario de bienes
homogéneos regulado por entidades auténomas, bien informadas y que
operan en igualdad de condiciones, que mejora por seleccion natural como
las especies de Darwin (Molteni, 2006). Para ello, la NEI situa el mercado
en su contexto histérico y geografico, investigan acerca de las formas de
organizacion interna de esas entidades auténomas y las condiciones en las
que operan a lo largo de un proceso evolutivo institucional que ofrece una
teoria dindmica del cambio institucional y el desarrollo econdmico. Este
ultimo aspecto es sumamente importante, ya que reintroduce la esfera
politica en la economia de un modo parecido al que Beniger utiliza para
reintroducir los medios de comunicacion e informacion en la gestion de los
Estados y los mercados. A media que los mercados aumentan su escala
geografica se hace mas dificil sostener los acuerdos interpersonales y las
formas de organizacioén local que funcionaron en la economia no
industrializada de la Edad Media, de manera que el crecimiento del
mercado estd asociado al surgimiento de instituciones que regulan formal e
informalmente la produccidn, distribucion y la venta de bienes, reduciendo
los costos de gestidn o, en la terminologia de la NEI, los costos de
transaccion, que las nuevas empresas necesitan. Formalmente, estas
transacciones son favorecidas por la legislacion y las administraciones
publicas, pero los acuerdos institucionales pueden tener también lugar
fuera del marco estatal, directamente entre individuos o grupos, que para
ello en ponen en juego sus formas culturales, histéricas y econdmicas de
entender y gestionar los acuerdos, los costos y los beneficios. Esto, a su
vez, da lugar a nuevas formas de organizacién interna entre agentes
individuales, grupos, empresas, negocios, colegiados, etc. (Molteni, 2006;
Carrasco Y Castafno, 2012). De este modo, el marco de la NEI entronca con
los problemas de la microeconomia, de la teoria del desarrollo y los
problemas de la accidon colectiva, trascendiendo sus limites disciplinares
hacia la historia, la politica, el derecho, la ecologia y la sociologia. La NEI
adquiere fama con la concesion del Premio Nobel a cuatro de sus autores
precursores y mas destacados: Ronald Coase (1991), Dougals North (1993),
Olivier Williamson (2009) y Elinor Ostrom (2009) (Carrasco y Castafo,
2012). Delanda (2001) trabaja a partir de los textos de los tres primeros
galardonados y por motivos, supongo, cronoldgicos, no incluye el famoso
trabajo de Ostrom, E/ gobierno de los bienes comunes. La evolucién de las
instuticiones de accion colectiva (2009), aunque su primera edicion en
inglés es de 1990.

La reflexion de Delanda (2001) es sumamente fructifera al reducir la
complejidad de las teorias de la NEI a dos de sus conceptos principales -los
entornos institucionales y las estructuras de internas de gobierno de los
agentes o las entidades comerciales- y aplicarlos al movimiento del
software libre que identifica como open source. Puede que los seguidores
ortodoxos del software libre se sientan molestos por esta identificacion pero
el texto ofrece razones, creo, suficientes. La gran aportacion a un nuevo
entorno institucional del software libre es la GPL (General Public License) de
Richard Stallman. Ellas resuelven de forma innovadora uno de los problemas
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de los costes sociales de transaccion para bienes inmateriales, cuyo
consumo no agota su existencia, como los libros, la musica, etc.: la
restriccion que impone el copyright a la copia. Al mismo tiempo, solventa el
problema del free-rider, es decir, del posible oportunista que aprovechando
la libre circulacion quiera beneficiarse de ello sin tener en cuenta a sus
productores. Como insiste Stallman, “libre” no es igual a gratuito. El cédigo
fuente del programa se muestra y distribuye siempre, pero las
modificaciones que realiza cada contribuidor individual se registran a su
nombre y tiene derecho a comercializarlas. Este es el motivo por el cual es
posible imaginar que Delanda elige caracterizar al movimiento como open
source. Este marco institucional garantiza la producciéon comun de
contenidos “ejecutables” y la supervivencia de la comunidad que los genera.
Aungue Delanda no lo mencione, Ostrom (2009) demostrod frente a la
“tragedia de los comunes” de Hardin (1968), que la busqueda racional del
maximo beneficio personal no agota los recursos comunes siempre que el
grupo que los gestione sea capaz de establecer normas adecuadas. El
desarrollo del kernel para el sistema operativo GNU-Linux que inicia
Stallman se incluye como la nueva forma de gobierno de estos agentes. El
paradigma es Linux Torval quien junto a un grupo de asistentes
coordinadores, reunid en linea programadores andnimos y distantes que,
combinando una organizacion vertical de liderazgo con una horizontal,
fueron capaces de concluir el desarrollo del kernel, trabajando de forma
colaborativa. La funcidn de liderazgo y el grupo de asistentes préximos a
Linux revisaba cada linea de cédigo de manera que los errores debidos a la
dispersion del trabajo fueran suprimidos. Posteriormente, esta cadena de
montaje fue replicada y grupos dispersos de escritores aportaban cada uno
segun su nivel de competencia su fuerza de trabajo como lideres
temporales, coordinadores o colaboradores esporadicos. Esta combinacion
de trabajo colaborativo con una organizacion jerarquica flexible y un
entorno institucional adecuado se ha extendido a la produccion de bienes
inmateriales gracias la web 2.0 (Goetz, 2003).

Quisiera utilizar la amable reduccidon de Delanda al entorno institucional y
la estructura organizativa del software libre, para mostrar algunos
proyectos que retoman esta dindmica pero estan focalizados a modelos
de gestidn, produccion, distribucion y consumo de bienes materiales. En
este sentido, pueden distinguirse iniciativas que responden sobre todo a
un ambito pretecnoldgico e iniciativas de caracter industrial. El
crecimiento de huertos urbanos en las ciudades y de las redes de
intercambio de semillas corresponden al primero de ellos. La red Urban
Farming (4), en Estados Unidos, tiene el objetivo de ser la primera
generacioén en eliminar el hambre del mundo aprovechando jardines y
solares vacios, y su campafa “The Urban Farming 100 Million Families and
Friends Global Campaign” desde 2005, con 3 huertos, a la fecha ha
reunido ya 61.914.

Laboratekio (5) lleva trabajando los huertos urbanos en México DF desde
2011. “Tequio” es una de las palabras mexicanas que designa el trabajo
comunitario. La red de huertos urbanos (6) hace lo propio en Madrid. Las
redes de intercambio de semillas (7) se extienden a nivel internacional
con el objetivo de conservar, utilizar y compartir semillas tradicionales
con miras a la proteccion de la soberania alimentaria y la recuperacién del
patrimonio agricola.

Eloisa Cartonera (8), en Buenos Aires, también tiene un huerto (9), pero
este colectivo planificd durante la crisis de Argentina en 2002 una
editorial desde cero: colaborando con los cartoneros, haciendo copias
baratas de los textos de autores latinoamericanos y pintando a mano
cada una de sus portadas, generando empleo entre personas de bajos
recursos. Puedes fabricar tu libro con ellos, si quieres (10). “A 10 afos de
su creacion, en el mundo existen mas de 50 editoriales cartoneras,
basadas en la experiencia de Eloisa Cartonera” (Alemian, 2011). Let’s do
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it (11) comienza en 2008 en Estonia reuniendo a 50.000 voluntarios para
limpiar los vertederos ilegales de basura y se extiendo hoy a mas de 100
paises. Las redes de comunidades de trueque (12) también se

globalizan (13). Labdoo (14) se ocupa de buscar y distribuir ordenadores
portatiles en desuso y opera en 78 paises. Park Fiction (15) establecié un
proceso de planificacion y construccion colectiva de un parque en el
barrio de St. Pauli, Hamburgo, que seria largamente negociado con el
gobierno de la ciudad hasta concluir con éxito. El tactical urbanism (16)
reproduce el modelo pero construyendo infratestructuras publicas
temporales. Incluso la moneda, la maxima reduccion de la materia, se
socializa (17). En general estas iniciativas hacen uso de las licencias
Creative Commons para la difusion de informacidn, pero la ejecucion de
los proyectos se realiza a través de acuerdos informales, negociaciones
formales con actores del sector publico y privado, y una gran variedad de
estrategias de control y organizacién, como se acaba de ver.

En el ambito tecnoldgico DlYdrones (18), liderado por Chris Anderson, es
la Unica y primera comunidad dedicada a vehiculos aéreos no tripulados,
orientados al uso civil y ludico. Esta vinculado a la empresa

3DRobotics (19), que vende los componentes y a la comunidad de
desarrolladores promocionada por esa empresa APM Multiplatform
Autopilot (20). Han desarrollado tres vehiculos no tripulados, el
ArduPlane, el ArduCopter y el ArduRover, el ultimo terrestre, mientras los
compradores experimentan con multiples posibilidades de uso.

Las iniciativas en torno al DIY biology estdn construyendo prototipos
open source como el Openpcr (21), un DIY termociclador PCR que se
utiliza en biologia molecular para leer secuencias de ADN, entre otras
funciones, que también se comercializa aunque estan todas las
instrucciones en linea. DIYbio (22) cuenta también con prototipos del
medio e instrucciones. Se puede fabricar un escaner digital de libros en
DlYbookscanner (23) o comprar el kit del armazdn en linea. Google
también ofrece otro prototipo, un escaner lineal de libros (24) con toda la
documentacion completa y el derecho a copia y modificacion. Hay incluso
prototipos de escaner realizados en cartén (25). Open Source

Ecology (26) esta desarrollando 50 prototipos de maquinaria pesada,
entre ellos, un tractor, un coche, ademas de una casa. Otro proyecto de
vivienda open source es Wikihouse (27) que aspira a desarrollar todos los
componentes de una vivienda de autoconstruccién con impresion 3D.
Otros proyectos de coches open source son los de Oscar (28),

c,mm,n (29), 40Fire Foundation (30). Open Source Satellite (31) se lanza
directamente a los satélites. Apertus (32) es una comunidad orientada al
open source cinema que trabaja en prototipos de camaras como la

Axion (33). OpenSPARC (34), de la compafia Oracle, es el primer y uUnico
microprocesador fabricado siguiendo estos patrones.

Arduino (35) es una de los proyectos de hardware open source de mayor
éxito y mas conocido. En 2009 se habian aproximado ya a los 60.000
microcontroladores vendidos (Menichinelli, 2011). Junto con Arduino, las
impresoras 3D, las maquinas de corte numérico por ordenador o CNCs vy
las cortadoras laser son de las maquinas que permiten una mayor
diversificacién de aplicaciones derivando en todo un mercado nuevo de
productos que se pueden descargar y producir en diferentes materiales.
De todas ellas hay versiones open source. Ejemplos de impresora 3D son
RepRap (36), Eventorbot (37) o Tantillus (38). Muestra de prototipos de
CNC y cortadoras laser son DIYLILCN (39) y LAOS (40). Con ellas se
pueden “imprimir” en casa: muebles, juguetes, partes del cuerpo humano
(Leckart, 2013) y de otras especies (41), zapatos, esculturas (42) y armas.
La pistola Liberator, de Defense Distributed (43), es el primer prototipo
de arma realizada con impresion 3D que funciona y el Gobierno de
Estados Unidos esta evaluando el caso antes de dar via a la
comercializacion o a la copia.
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También en el ambito del desarrollo tecnoldgico hay dinero open source,
Bitcoin [44]. En moda estd Open Wear (44), cuyos disefios se pueden
copiar y reproducir siempre que se dé crédito al proyecto de

Edufashion (45). En torno a estas practicas surgen organizaciones que
una afan de cobertura y debate mas extenso como la Open Design
Alliance (46), Open Source Hardware and Design Alliance (47), la P2P
Foundation (48) y el Open Source Hardware Reserve Bank (49), por
mencionar algunas de ellas. Las licencias Creative Commons o derivados
de la GPL, se utilizan para distribuir sus planos, instrucciones y tutoriales,
sin embargo, aunque se definen nuevas licencias en el marco de la
propiedad intelectual, no existe una estructura tan consolidad similar para
las patentes (50) aunque hay proyectos que exploran este entorno
institucional (57).

4. CC (Creative Commons). El libre mercado
y el procomun

Todos estos proyectos reducen a un nimero escaso las practicas que giran
al rededor del disefo, la publicidad, las organizaciones flexibles y las
instituciones posibles. Si bien es un muestro extremadamente limitado y
azaroso, no pretende dar cuenta de ninguna totalidad sino hacer evidente
la capacidad poligama y prolifica de creacion tecnopolitica. La intencion
principal ha sido dar cuenta de cémo las antiguas técnicas se vuelven
disefios que se globalizan, modifican y replican a través de la 2.0, y de
como las nuevas industrias se vuelven disefios que, a su vez, pueden ser
modificados, producidos y distribuidos a escala local, dando lugar, en
ambos casos, a innovaciones. Todas ellas conforman maqguinas morales,
sistemas operativos y contratos sociales de escala variable y limites
porosos, que forman parte de una ecologia mucho mas extensa y compleja.
Y aqui es donde la publicidad se convierte en ruido. Las busquedas en
Google producen a dia de hoy: 534.000.000 de resultados para “DIY”,
790.000 para “DIWO”, 142.000.000 para “makers”, 149.000.000 para
“open source hardware” y 1.370.000.000 para “open design”. Desde luego
Google, como la publicidad, reproduce términos no contenidos, las cifras
de los proyectos que correspondan al modelo institucional y organizativo
del software libre serdn menores, pero el ruido no deja de ser un elemento
constitutivo en este mercado emergente donde todo se mezcla.

Analizar y comprender en detalle qué son, quiénes son, cédmo se
organizan, como se protegen de los free-raiders, qué producen y para
quién, requiere ademas atender al estruendo de los estados nacionales y
de las empresas transnacionales. No se pueden tratar ni las cosas ni las
maquinas de manera aislada. Uno puede sofar desde la escritura en
pantalla como Ted Nelson, pero para poner en marcha nuevas formas de
producciéon y consumo de bienes materiales hace falta mas que codigos y
palabras. Compartir informacion es facil, compartir el optimismo de
proyectos que van acompafiados de términos los “colaborar”, “reciclar”,
“libre”, “abierto”, “comun”, también. Sin embargo, me pregunto si no
estaremos viendo un experimento global de “cooperaciéon masturbatoria”
(Preciado, 2008) antes que el ejercicio de “multitudes inteligentes”
(Rheingold, 2002). La mayoria de las materias primas no se comparte y
es incorrecto hablar de hardware libre porque los proyectos de hardware
open source hay que pensarlos desde los componentes, y los
componentes tienen su copyright en el sistema de patentes, sus
distribuidores, sus fabricas y sus trabajadores fordistas y posfordistas.

Revisar, a partir de las maquinas y de las cosas, las formas de organizacion
e institucionalizacién detonadas por el movimiento del software libre nos
enfrenta a todas las contradicciones que se ocultan tras el exceso de
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publicidad. Quiza todo esto sdlo resulten obviedades y puede que algun
otro lector esté molesto porque no he comentado en detalle ningun nuevo
modelo de negocio. De modo que cerraré este laberinto de redes con uno
de entre muchos, el de la salud vista desde los farmacos.

Muchos farmacos han ingresado con el paso del tiempo al dominio
publico pero no se han convertido en un bien comun, sino en un
monopolio de nuevas empresas dedicadas a genéricos o empresas
farmacéuticas que comercializan ahora sus antiguas patentes de la misma
forma, todo a precios mas bajos. Cori Hayden si ha investigado en detalle
este mercado. “El peligro que empieza a dar la cara aqui es el siguiente:
lo que pasa bajo el nombre de ‘lo comun’ y el dominio publico va, poco a
poco, imitando los mecanismo exclusivos de la propiedad intelectual. Lo
digo tanto en la mirada puesta en los genéricos, como en el arquitecto de
los Comunes Creativos (Creative Commons), Lawrence Lessig” (2011:
248). Las manifestaciones de Lessig (2004: 63) a favor de la creatividad
legitima y en contra de la pirateria en los paises en permanente estado de
(sub)desarrollo, indican para Hayden que se repite el lado méas restrictivo
de la propiedad intelectual que convierte en ilicitas las copias (52) de lo
que, como he argumentado aqui, son sdélo disefios. Ademas en su version
publicitaria, las bondades del ahorro y el dominio publico de los
genéricos resuenan bastante en algunos de los proyectos aqui
presentados. La historia no deja de tener su ironia porque algunas de las
empresas emergentes en el primer mundo colaborativo producen en
China, en las mismas fabricas que han desarrollado un sofisticado
engranaje de copias “piratas” (Anderson, 2010). De hecho, suele ser al sur
que el DIY y el DIWO esta a la orden del dia (53), a falta de dinero o de
apoyo del gobierno. Puede que este “un mundo pospatente” (Hayden,
2011) no sea tan benigno como se imagina, pero no lo pienso de
antemano, todos los campos estan abiertos, solo hay que poner mas
atencioén al camino y a los obstaculos.
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Seleccion de referencias documentales
Joévenes, tecnofilosofia y arte digital

Esta relacion estd formada tanto por libros, como por articulos de revista o documentos de distinta
procedencia, ingresados recientemente y seleccionados en la base de datos de la Biblioteca del
Instituto de la Juventud.

Caso de estar interesados en alguna de estas referencias pueden solicitar copia del material
susceptible de reproduccion, segun la legislacion vigente, asi como la realizacién de otras
busquedas, dirigiéndose a: BIBLIOTECA DE JUVENTUD. Marqués de Riscal, 16 - 28010 MADRID. Tel.:
917827473 - biblioteca-injuve@injuve.es

Asi mismo puede consultar ésta o anteriores Revistas de Estudios de Juventud, asi como las
Novedades de la Bibligteca en la pagina web del Instituto: http://www.injuve.es, o acceder a la
CONSULTA DEL CATALOGO

Adolescencia entre pantallas: Identidades juveniles en el sistema de
comunicacién / Javier Callejo Gallego y Jesus Gutiérrez Brito (Coords.).
-- Barcelona: Gedisa, 2012

144 p.; 23 cm. -- (Comunicacion; 40)

Aborda temas como: las paradojas en la investigacion social de lo que los
adolescentes hacen con los medios de comunicacién, la creacion de
identidades juveniles por parte de la television, la oferta de los medios de
comunicacion destinados especificamente a los jévenes y que configuran
su gusto, los modelos de la literatura o de las propias pantallas que
explican distintas generaciones de adolescentes, la expansion de la
telefonia movil, y la relacion que tienen con Internet.

ISBN 978-84-9784-699-8

Gabelas, José Antonio

Adolescentes en la cultura digital / José Antonio Gabelas Barroso,
Carmen Marta Lazo

En: Jovenes interactivos: nuevos modos de comunicarse. --

La Corufia: Netbiblo, 2011. -- p. 1-16. ISBN 978-84-9745-465-0.

R.L. 09940

El ser adolescente se hace y se construye en un conjunto de practicas.
Desde un enfoque etnografico, observando sus estéticas, ademanes,
lenguajes de comunicacion, sus gustos y preferencias en musica, deporte
o moda. En estos habitos y practicas tiene mucha importancia el entorno
tecnoldgico.

Area Moreira, Manuel

Alfabetizacién digital y competencias informacionales / Autores: Manuel
Area Moreira, Alfonso Gutiérrez Martin, Fernando Vidal Ferndndez. --
Madrid: Fundacién Telefdnica; Ariel, 2012

15 p.

En portada: Fundacion Encuentro

La escuela y la familia se erigieron como los actores fundamentales de la
alfabetizacion tradicional. Hoy siguen ostentando el protagonismo formal,
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pero su posicidon se ve cada dia mas disputada por otros agentes. Padres
y profesores se sienten preocupados y sorprendidos ante un proceso en
el que cambian con frecuencia los papeles y el flujo de conocimiento.
ISBN 978-84-08-00823-1
http://www.fundacion.telefonica.com/es/que_hacemos/conocimiento/
publicaciones/detalle/161

Plaza Alba, Esther

Al rescate de los millenials / Esther Plaza Alba

En: Profesiones. -- n. 126 (Julio-agosto 2010); p. 37

Trata de la generaciéon de los nacidos a partir de 1984, nativos digitales,
inmersos en la comunicacion, en la interactividad y en las comunidades
virtuales. Su preferencia por las descargas gratuitas y su apuesta por el
software libre les mantiene en una posicion para algunos, creativa, flexible
y audaz, mientras otros les tachan de desleales y carentes de motivacion.
Cuestiona si estos jovenes constituyen una amenaza o una oportunidad
para la sociedad y la economia del momento.
http://profesiones.org/var/plain/storage/original
application/9330cbale440fbeOcf8e5275ea3661c5.pdf

Morales, Susana

Apropiacién de tecnologias de la informacién y la comunicacién e
interactividad juvenil: Realidades y desafios / Susana Morales, Alejandro
Alvarez Nobell, Maria Inés Loyola

En: Jovenes interactivos: nuevos modos de comunicarse. -- La Corufa:
Netbiblo, 2011. -- p. 119-135. ISBN 978-84-9745-465-0. R.L. 09940

Es esperable que el acceso a ordenadores personales de adolescentes de
escuelas publicas con menos recursos modifique las condiciones de uso
de las TIC, no sdlo porgue resuelva un problema de acceso material al
objeto tecnoldgico, sino porgque esa apropiacion, en el sentido de uso
competente, les sea util para superar la brecha digital entre paises y
sectores sociales.

Arte y educacion = Arte e educagdo / Graciela Fernadndez Troyano...

[et al.]. -- Madrid: Organizacion de Estados Iberoamericanos para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura, 2010

En: Revista Iberoamericana de Educacién/ Educacao.-- n. 52

(Enero - Abril 2010). -- p. 23-146. 1022-6508-X

Monogréfico

Contiene: Tres posibles sentidos del arte en la escuela / Graciela
Ferndndez Troyano. - Arte y educacion: didlogos y antagonismos / Aida
Sanchez de Serdio Martin. - Pesquisa em educac¢édo e arte: a consolidacdo
de un campo interminavel / Marcos Vilella Pereira.

Muestra la transformacion de la educacién artistica por efecto del
impacto de los estudios culturales, los estudios visuales y de cultura
visual y la pedagogia critica, y se plantea la educaciéon musical en la
escuela, examinando las posibilidades y los desafios que supone el uso de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion.
http://www.rieoei.org/rie52.htm

Salanova Burguera, Marisol

Arte versus Globalizacién: Revision Filoséfica de los recursos del Arte
Contemporaneo frente al proceso de Globalizacién / Marisol Salanova
Burguera, Euridice Cabanes Martinez

En: Eikasia. Revista de Filosofia, afo V, n. 31. -- (marzo 2010). -- 10 p.

La impresion de que la globalizacion del mercado del arte restringe la
subjetividad del artista y lo aboca a una produccién seriada y orientada a
los gustos del coleccionista, esta ligada a la insercion de la produccion
artistica en ese mercado. Sin embargo, las tecnologias digitales han
conseguido ampliar las posibilidades de que cualquier persona con
acceso a ellas participe en esta creacion cultural.
http://www.revistadefilosofia.com/31-15.pdf
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Sedefo Valdellés, Ana Maria

Autoria colaborativa, videojuegos y educacién de los jévenes nativos
digitales / Ana Maria Sedefo Valdellds

En: Jovenes interactivos: nuevos modos de comunicarse. -- La Corufa:
Netbiblo, 2011. -- p. 53-70. ISBN 978-84-9745-465-0. R.L. 09940

Existen una serie de ideas compartidas y asimiladas ya, en torno a los
beneficios potenciales que reportaria una utilizaciéon adecuada del
videojuego en entornos educativos. Para lograrlo, quizds sea necesario un
replanteamiento del papel del profesor-educador a fin de evitar un
choque generacional y de culturas de medios.

Agudo Arroyo, Yolanda

Capacidades y limites de la accidn juvenil: asociacionismo, nuevas
tecnologias y musica / Yolanda Agudo Arroyo, Eva Martin Coppola y
F.e José Tovar Martinez

En: Revista de estudios de juventud. -- n. 95 (diciembre 2011); p. 9-29.
ISSN 0211-4364

Centrado en tres aspectos fundamentales de una generacidn y sus
capacidades y limites de transformacion: el asociacionismo juvenil como
alternativa a la participacion politica tradicional; las nuevas tecnologias
como motor de innovacidon social pero también de aislamiento
generacional vy, por ultimo, la musica como forma de expresion y estilos
de vida diferenciados que resignifican distintas formas de entender y
posicionarse frente a lo social y lo politico.
http://www.injuve.es/sites/default/files/temal_revista95.pdf

Salanova Burguera, Marisol

Cibercultura, postmodernismo e identidad tecnolégica / Marisol
Salanova Burguera. -- [s.l.]: Observatorio para la Cibersociedad, 2009
Ponencia presentada al IV Congreso Online OCS. Grupo de trabajo F-33:
Identidades y relaciones en linea.

En la era digital el sujeto tecnoldgico se encuentra con un nuevo
concepto de identidad y de sociabilidad. Explica porqué se considera que
existe una saturacion social con motivo de la interaccion a través de las
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, asi como su
alcance y las posibilidades frente a ella, para concluir en la necesidad
urgente de una educacién tecnoldgica éptima.
http://www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/cibercultura-
postmodernismo-e-identidad-tecnologica/197,

Espin, Manuel

Ciencia, técnica, ideologia, globalidad e igualdad / Manuel Espin

En: Revista de estudios de juventud. -- n. 92 (marzo 2011); p. 133-150.
ISSN 0211-4364

En Espafa quienes ahora empiezan a ser jovenes constituiran
probablemente la primera generacion para la que el antagonismo
“ciencias/letras” carezca totalmente de sentido, y ambos espacios habran
de aparecer vinculados dentro de lo cultural. En el primer mundo,
ademas, la brecha digital en el uso de las tecnologias ya no lo es tanto
por razones de origen social, renta o género, sino por la pertenencia
generacional.

http:/www.injuve.es/sites/default/files/RJ92-10.pdf

Méndez Gago, Susana

Consecuencias futuras del despertar de una generacién de adolescentes
digitales: Escenarios posibles / Susana Méndez Gago, Elena Rodriguez
San Julidn

En: Revista de estudios de juventud. -- n. 92 (marzo 2011); p. 11-36.

ISSN 0211-4364

Imaginar el mundo del futuro, como global y altamente tecnologizado,
pone con frecuencia el foco de atencidn en las caracteristicas de los
denominados “nativos digitales”. Desde la reflexion sobre las expectativas
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acerca de la nueva juventud, se plantean cuatro escenarios posibles: la
pervivencia de las “brechas”, la capacidad de los jovenes, el control y la
obligatoriedad y la pervivencia de la palabra frente a la imagen.
http://www.injuve.es/sites/default/files/RJ92-04.pdf

Cultura i joves Il: Habits culturals i politiques publiques / ICC Consultors;
Xavier Fina Ribo6 (director). -- Barcelona: Generalitat de Catalunya,
Departament d’Accio Social i Ciutadania, Secretaria de Joventut, 2010
180 p.: graf.,, tabl. -- (Col-leccié estudis; 28)

Anexos: textos normativos y tablas.

En un momento de cambio social y cultural, este segundo anélisis de la
Encuesta de consumo y practicas culturales de Catalufna del
Departamento de Cultura, tiene en cuenta los efectos que pueden tener
las innovaciones en las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
la llegada de nuevos colectivos de personas inmigradas, la consolidacion
de ciertos patrones culturales y la eclosion de nuevos medios de
comunicacién y formatos audiovisuales en los consumos vy las practicas
culturales de los y las jovenes.

ISBN 9788439384915
http://www20.gencat.cat/docs/Joventut/Documents/Arxiu/Publicacions
Col_Estudis/Estudis28.pdf

Brea, José Luis

Cultura RAM: mutaciones de la cultura en la era de su distribuciéon
electrénica / José Luis Brea. -- Barcelona: Gedisa, 2007

247 p.; 24 cm. -- (Cibercultura)

Las nuevas tecnologias nos facilitan, mas que una memoria exhaustiva de
datos, la posibilidad de interrelacionar todo el bagaje cultural heredado y
poder elaborar nuevos productos que contribuyan a la mejora del avance
social.

ISBN 978-84-9784-016-3

Cabafes Martinez, Euridice

De las tecnologias del yo al yo tecnolégico: Sobre la creatividad
artistica en la era de la Cibercultura / Euridice Cabafies Martinez y
Marisol Salanova Burguera. -- [S.L.]: [Observatorio para la Cibersociedad],
2009; 3 p.; 30 cm

Los avances informaticos plantean una manera distinta de pensar,
construir y reconstruir al sujeto, asi como diferentes y nuevos modos de
accion moral; los discursos cambian y se renuevan. El arte ha dejado de
ser estatico para ser interactivo y las obras surgen y desaparecen en la
fluctuabilidad de la red
http://www.cibersociedad.net/recursos/art_div.php?id=298

Salanova Burguera, Marisol

De museos y aulas: sobre la actualidad didactica en el arte
contemporaneo / Marisol Salanova Burguera. -- [s.l.]: Observatorio para la
Cibersociedad, 2009

Ponencia presentada al IV Congreso Online OCS. Grupo de trabajo A-6:
Recursos educativos abiertos.

Explica en qué medida el ambito del arte se estd convirtiendo en uno de
los escenarios clave en que se dinamizan y aceleran los recursos
educativos abiertos, donde se investigan y experimentan nuevas técnicas
de ensefanza y aproximacion a los conceptos en torno al arte y las
nuevas tecnologias, a través de la interaccion y la experiencia estética.
http:/www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/de-museos-y-aulas-
sobre-la-actualidad-didactica-en-el-arte-contemporaneo/667

Cabafes Martinez, Euridice

Del juego simbdlico al videojuego: la evolucidon de los espacios de
produccién simbdlica / Euridice Cabafies En: Revista de estudios de
juventud. -- n. 98 (septiembre 2012); p. 61-76. ISSN 0211-4364
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En la linea de investigacion de los diversos estudios que han demostrado
la importancia del juego simbdlico en el proceso de aprendizaje del
nifio/a, se expone que los videojuegos, dado su caracter performativo y
unidos a su componente social e interactivo, poseen un gran potencial de
generacion y transformacion de significados culturales, politicos y
sociales.

http://www.injuve.es/sites/default/files/2012/46/publicaciones

Revista98 2.pdf

Rubio Gil, Angeles

El caso Spanish Revolution: Participacién politica de la juventud, redes
sociales y democracia digital / Angeles Rubio Gil

En: Telos: Cuadernos de Comunicacion e Innovacion. -- n.2 93, octubre-
diciembre 2012. ISSN: 0213-084X

La participacion politica va mas alld del sufragio activo y pasivo,
incluyendo una amplia gama de actividades a las que recientemente la
juventud ha ido dando respuesta a través de las redes sociales. Se trata
de formas nuevas de participacion que han incrementando su
protagonismo en la esfera publica, como en el caso 15-M, que alcanzd
gran impacto a escala internacional.
http://sociedadinformacion.fundacion.telefonica.com/DYC/TELOS
SOBRETELOS/Nmerosanteriores/DetalleAnteriores 93TELOS_ ANALISIS2
seccion=1268&idioma=es_ES&id=2012102310410001&activo=6.do

Kosko, Bart

El futuro borroso o el cielo en un chip / Bart Kosko. -- Barcelona: Critica,
2010; 439 p.; 19 cm. -- (Drakontos Bolsillo; 48)

Explica qué es y para qué se utiliza la légica borrosa, explorando cémo
los distintos matices del gris, y no ya el blanco o el negro, cambiaran el
modo en que votamos, pagamos impuestos o navegamos por Internet;
como van a cambiar nuestras opiniones sobre el aborto, el arte, o los
agujeros negros.

ISBN 978-84-9892-087-1

Rubio Méndez, Maria

El sexo de los pixeles: Del yo-mujer al yo-tecnolégico / Maria Rubio
Méndez y Euridice Cabafies Martinez

En: Revista de estudios de juventud. -- n. 98 (septiembre 2012);

p. 150-166. ISSN 0211-4364

Uno de los problemas en las investigaciones en torno a ciencia,
tecnologia y género es la denominada brecha digital de género que, en el
caso de los videojuegos se hace especialmente patente. Los problemas
gue acarrea no pueden entenderse como un mero alejamiento de las
mujeres del ambito tecnoldgico sino que tiene serias implicaciones
sociopoliticas que denotan el androcentrismo y la discriminaciéon de
género que todavia impera en nuestra sociedad.
http://www.injuve.es/sites/default/files/2012/46/publicaciones
Revista98_ 2.pdf

Enredados en la red / Manuela Aguilera... [et al.]

En: Critica. -- n. 959 (enero febrero 2009); p. 11-99. ISSN 1131-6497
Monogréfico

Incluye: Datos sobre el uso de la red / Manuela Aquilera. - Mas que un
fendmeno tecnoldgico. Internet: un motor de creacion de metéaforas /
Javier Bustamante. - Internet: identidades en construccion é¢cémo nos
reinventamos en la fabrica de suefios? / Javier Martin Holgado...

Anadlisis de las cuestiones que plantea el desarrollo de Internet y de cémo
se puede aprovechar este medio para construir una sociedad, una
economia, una politica, unas relaciones sociales e interacciones personales
mas humanas y mas justas. En un entorno en el que los y las jovenes
encuentran natural el uso de las nuevas tecnologias, la alfabetizacion
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tecnoldgica tiene que formar a las generaciones futuras en valores y
sentido critico.

Berti, Gabriela

Enunciaciones colectivas y lenguajes juveniles / Gabriela Berti

En: Revista de estudios de juventud. -- n. 93 (junio 2011); p. 27-39.

ISSN 0211-4364

Centrado en el didlogo que se establece entre los sistemas impuestos por
las condiciones de la vida urbana y los espacios de fuga donde se teje un
escenario que refleja un incremento de las experiencias y disposiciones
especificas. Estas modifican y reinventan nuevas formas de ser, actuar y
comunicarse en el contexto urbano, cultural y social de los jovenes,
produciendo una forma de enunciacion colectiva que se ensambla con un
conjunto de formas artisticas y creativas.
http://www.injuve.es/sites/default/files/RJ93-05.pdf

Boschma, Jeroen

Generacion Einstein: mas listos, mas rapidos, mas sociables / Jeroen
Boschma. -- Barcelona: Gestién 2000, 2008

320 p.; 22 cm.

Tras los reivindicativos baby-boomers de los afios cincuenta vy la
romantica y desencantada Generacion X de los sesentas, setentas y
ochentas, la era digital ya cuenta con los que serdn sus representantes en
el futuro: la Generacion Einstein, que abarca desde 1988 hasta la
actualidad, y que ha nacido en pleno desarrollo de la sociedad de la
informacién, convirtiéndose en personalidades criticas, conocedoras de
las reglas del marketing y del mercado y poco clementes ante las
celebridades, productos, empresas o servicios que no aciertan en su
comunicacion hacia ellos.

ISBN 978-84-96612-97-6

Tovilla Quesada, Vania Cecilia

Hikikomoris y screenagers: nuevas formas de reclusién inhibiciéon y
aislamiento / Tovilla Quesada, Cecilia, Trujano Ruiz, Patricia, Dorantes
Segura Jessica. -- [s.l.]: [s.n.], 2009

7 h.; 30 cm

Las nuevas tecnologias de la comunicacion (moviles, redes sociales,
programas de mensajeria instantanea, etc.), han transformado el modo de
relacionarse de los individuos. Internet es el refugio de las nuevas
generaciones y el origen de grupos sociales como los “Hikikomori” en
Japdn o los “screenagers” en Estados Unidos, caracterizados por dedicar
la mayor parte del tiempo al ordenador, abandonando otras actividades.
Esta situacién trae consigo multiples consecuencias negativas, como, por
ejemplo, el impedimento del desarrollo de las habilidades sociales.
http:/www.psiquiatria.com/articulos/psiq_general_y otras_areas

internet/39302/

Galan Rodriguez, Carmen

Homo loquens, homo virtualis / Carmen Galdn Rodriguez

En: Revista de estudios de juventud. -- n. 93 (junio 2011); p. 11-26.

ISSN 0211-4364

En la primera parte de este trabajo se analizan los efectos cognitivos de
las nuevas formas de comunicacion juvenil sobre las actividades
intelectuales de la lectura y la escritura. La segunda parte estudia la
influencia de las redes sociales (especialmente el proceso de eleccién del
nombre o nick) en la creacién de la identidad personal.
http://www.injuve.es/sites/default/files/RJ93-04.pdf

Identidad, cultura, equidad... y redes sociales: En busca del equilibrio /
Sergio Sanchez... [et al.]

En: Telos: Cuadernos de Comunicaciéon e Innovacion. -- n.2 91, abril-junio
2012. -- Dossier. ISSN: 0213-084X
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El desarrollo de las TIC ha modificado radicalmente el concepto de
identidad, que ahora congrega diferentes planos sociales del individuo:
familia, trabajo y amigos. La identidad digital se construye ya no solo a
partir de lo que somos, sino también de qué hacemos y de cdémo nos
relacionamos. Se abordan los conceptos, la influencia de las redes
sociales en la identidad digital, la percepcidn de los jovenes nativos sobre
su intimidad y sobre lo publico y lo privado.
http://sociedadinformacion.fundacion.telefonica.com/DYC/TELOS,
SOBRETELOS/Nmerosanteriores/DYC/TELOSonline/SOBRETELOS
Nmerosanteriores/Nmero91/seccion=1282&idioma=es_ES.do

Ponce, Liliana

Identidades del siglo XXI: Los nuevos modos de “estar en el mundo” /
Liliana Ponce. -- [s.l.]: Observatorio para la Cibersociedad, 2009
Ponencia presentada al IV Congreso Online OCS. Grupo de trabajo F-33:
Identidades y relaciones en linea.

Las tecnologias digitales configuran no sélo un nuevo espacio publico,
nuevas formas de sociabilidad, nuevas formas de intercambios simbodlicos
con los otros y nuevos modos de ser sujetos, sino que posibilitan
adscripciones identitarias.

Analiza la nocion de “identidad” en relacidon con el existenciario “ser-en-
el-mundo” tematizado por Martin Heidegger para dar cuenta del “modo
de ser” propio del hombre.
http:/www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/identidades-del-
siglo-xxi-los-nuevos-modos-de-estar-en-el-mundo/889

Varas Rojas, Luis Enrique

Imaginarios sociales que van naciendo en comunidades virtuales:
facebook / Luis Enrique Varas Rojas. -- [s.l.]: Observatorio para la
Cibersociedad, 2009

Ponencia presentada al IV Congreso Online OCS. Grupo de trabajo F-31:
Redes sociales. Participacion ciudadana y construccion social del
conocimiento.

Presenta un estudio cuyo objetivo es describir los escenarios posibles en
la construccion de imaginarios sociales virtuales a través de las
tecnologias de la informaciéon y las comunicaciones, especialmente en las
comunidades virtuales como Facebook.
http://www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/imaginarios-sociales-
que-van-naciendo-en--comunidades-virtuales-facebook/709

Martinez Rodrigo, Estrella

Jovenes digitales: La dindmica de las emociones en el uso de
tecnologias / Estrella Martinez Rodrigo, Rosario Segura Garcia

En: Jovenes interactivos: nuevos modos de comunicarse. -- La Corufa:
Netbiblo, 2011. -- p. 17-36. ISBN 978-84-9745-465-0. R.L. 09940

Partiendo del término comunicacioén, pasando por el nucleo de la
comunicacion digital que es la interactividad, y apoyandose en distintos
estudios neuroldgicos y psicoldgicos, se analiza como se desenvuelven las
emociones y sentimientos en las redes sociales.

Fumero, Antonio

Jévenes e infotecnologias: Entre nativ@s y digitales / Antonio Fumero,
Oscar Espiritusanto. -- Madrid: Instituto de la Juventud, 2012

73 p.: fig.; 24 cm. -- (Estudios)

Ademas de ofrecer datos sobre la realidad de los medios sociales en la
Red, se ha trabajado a partir de cinco rasgos estructurales relevantes -a
saber, capacidad cognitiva personal, socializacion primaria, inteligencia
social, inteligencia cooperativa y accion social- y una segmentacion en
tres tramos de edad -preadolescentes, adolescentes y jovenes- en cada
uno de los cuales se analizan los elementos y las evidencias de los rasgos
mas destacables.

ISBN 978-84-96028-99-9
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http://www.injuve.es/sites/default/files/Jovenes%20e%20infotecnologias.
pdf

Jévenes interactivos: Nuevos modos de comunicarse / Estrella Martinez
Rodrigo, Carmen Marta Lazo (Coords.). -- La Corufa: Netbiblo, 2011

173 p.; 24 cm.

Texto colectivo que analiza las formas en que los jovenes se relacionan
con los nuevos medios y que estdn generando un escenario de
representacion dominado por la cultura participativa, activando las
relaciones interpersonales a distancia en tiempo real y en modo reticular,
e influyendo en las formas de consumo de los medios, de la cultura, del
ocio, del trabajo, tanto en la esfera individual como en la grupal y social.
Los jovenes interactivos fomentan la organizacion en redes sociales desde
donde se estd construyendo la nueva ciudadania digital mas informada,
pero a la vez mas necesitada de reflexion y critica.

ISBN 978-84-9745-465-0

Jovenes, culturas urbanas y redes digitales: practicas emergentes en las
artes, las editoriales y la musica / Néstor Garcia Canclini, Francisco
Cruces, Maritza Urteaga Castro Pozo (Coordinadores). -- Madrid:
Fundacion Telefdnica; Ariel, 2012

X p., 301 p.

Los jovenes emprendedores de los entornos urbanos e interactivos estan
abriendo nuevas oportunidades de formacion no reglada y de empleo. En
este estudio, que se ha desarrollado en la Ciudad de México D.F. y en
Madrid durante dos afos, han participado una veintena de investigadores
para conocer mas en profundidad las nuevas formas y estilos de
produccioén cultural de los jovenes, tomando como referencia la figura del
emprendedor, trendsetter o creador de tendencias, asi como la relacion
gue mantienen con el entorno econdmico al poner en marcha lo que los
expertos denominan “economia creativa”.

ISBN 978-84-08-00743-2
http://www.fundacion.telefonica.com/es/que_hacemos/conocimiento,
publicaciones/detalle/164

Martinez Rodrigo, Estrella

La comunicacién digital: nuevas formas de lectura-escritura / Estrella
Martinez Rodrigo, Ana M.2 Gonzéalez Fernandez

En: Revista Quaderns Digitals. -- n.2 63, 2010. ISSN 1575-9393

Las nuevas tecnologias revolucionan los modos de interrelacién,
especialmente de los jévenes que han nacido en la era de Internet y de
los dispositivos moviles. Algunos estudios empiricos refutan la pobreza
intelectual de los nativos digitales, a pesar de que su produccidn escrita y
comprension lectora parece insuficiente. Se analiza el lenguaje especifico
de los chats y SMS, manteniendo una vision global de los procesos
tecnoldgicos y socioldgicos que han derivado en las nuevas formas de
lectura y escritura.
http:/www.quadernsdigitals.net/index.php?accionMenu=hemeroteca.
VisualizaArticulolU.visualiza&articulo_id=10942

Perez-Diaz, Victor

La cultura de la innovacidon de los jovenes espafnoles en el marco
europeo / Victor Pérez-Diaz, Juan Carlos Rodriguez. -- Madrid: Fundacion
Cotec para la Innovacién Tecnoldgica, 2010

193 p.: graf.. -- (Informes sobre el Sistema Espafol de Innovacion)

Hoy dia la forma de entender la innovacién trasciende el ambito de las
empresas, para involucrar a toda la sociedad en la superacién de los retos
socioecondmicos a los que se enfrenta. Con este informe se pone de
manifiesto la relacion existente entre ciertos rasgos culturales de la
juventud, asentados tanto en conocimientos como en habitos, y la
innovacién tecnoldgica, comparando la situacidon en Espaia con la de
otros paises europeos.
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ISBN 978-84-92933-02-0
http://www.madrimasd.org/empleo/documentos/doc/la_cultura_de a%20
innovacion_de los_jovenes_espa%C3%Bloles-cotec.pdf

La evolucidon de internet: Cinco premisas para el futuro, tres ejes de
incertidumbre, cuatro escenarios para internet del 2025 / CISCO, Global
Business Network (GBN). -- Madrid: Fundacién Telefénica, 2010

46 p.: Il., graf.

Este informe incluye un analisis de fuerzas motrices e incertidumbres
claves alrededor de Internet y cuatro escenarios sobre su posible
evolucion hasta el afo 2025. El objetivo es contribuir al debate actual
sobre como aprovechar el gran potencial que Internet tiene para el
desarrollo econdmico y social en todo el mundo.
http://www.fundacion.telefonica.com/es/debateyconocimiento,
publicaciones/index.htm

Luengo Chavez, Gemma

La movilizacién social en Internet: Eventos organizados a través de la
red: éfenémeno ludico o ciberactivismo? / Gemma Luengo Chavez. --
[s.l.]: Observatorio para la Cibersociedad, 2009

Ponencia presentada al IV Congreso Online OCS. Grupo de trabajo C-18:
Movimientos sociales y redes tecnoldgicas Analiza los diferentes eventos
convocados a través de internet, su utilidad y repercusiones, a la vez que
la capacidad de las redes sociales para impulsar la creacién de
movilizaciones en la red con transcendencia fuera de ella. Asimismo,
estudia la diferente aceptacion e interés que suscitan los eventos con
fines socio-politicos de aquellos con motivos ludicos o de ocio mediante
una encuesta realizada a mas de 100 internautas.
http:/www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/la-movilizacion-
social-en-internet-eventos-organizados-a-traves-de-la-red-fenomeno-
ludico-o-ciberactivismo/515,

Imbert, Gérard

La tribu informéatica: Identidades y mascaras en internet / Gérard Imbert
En: Revista de estudios de juventud. -- n. 92 (marzo 2011); p. 123-131.
ISSN 0211-4364

Tal y como ocurre en la television, internet es el lugar de un cierto
transformismo identitario, mucho mas turbulento aqui. Es el reino de la
mascara, la del yo (los blogs como escenificacion del yo dentro de un
nuevo “contrato autobiografico”), la de otro (los chats como evasion del
yoO, nueva version del juego del ratén y del gato). Carnaval posmoderno,
Internet posibilita todos los juegos de rol.
http:/www.injuve.es/sites/default/files/RJ92-09.pdf

Sacaan Maturana, Soraya

Las redes sociales y la inteligencia colectiva: Nuevas oportunidades de
participacién ciudadana / Soraya Sacaan Maturana. -- [s.l.]: Observatorio
para la Cibersociedad, 2009.

Ponencia presentada al IV Congreso Online OCS. Grupo de trabajo F-31:
Ensefianza de competencias digitales a colectivos especificos

Muestra cémo las redes sociales han absorbido herramientas que
potencian la inteligencia colectiva y la participaciéon ciudadana,
proporcionando las claves necesarias para entender el origen de las
nuevas oportunidades de participacion.
http:/www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/las-redes-sociales-y-
la-inteligencia-colectiva-nuevas-oportunidades-de-participacion-

ciudadana/879/

Anthoine, Geoffrey

Las Redes Sociales: élas nuevas tecnologias de comunicacién para la
educacién y sensibilizacién ambiental del mafiana? / Geoffrey Anthoine.
-- [Segovial: Ceneam, 2011: 14 p.
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Las redes sociales e internet en general son un producto mas de esta
sociedad globalizada y consumista, y a la vez un instrumento social,
econdmico y politico potencialmente interesante para contribuir al reto de
transformar un mundo dificil de cambiar. Asi, habria que entenderlas y
aprovecharlas como un paso mas para lograr una sensibilizacion
ciudadana y una educacién ambiental desarrollada.
http://www.marm.es/es/ceneam/articulos-de-opinion/2011-07-geoffrey
tcm7-165397.pdf

Garcia Canclini, Néstor

Lectores, espectadores e internautas / Néstor Garcia Canclini. --
Barcelona: Gedisa, 2007

136 p.; 19 cm.. -- (Visién 3x)

Los museos, las editoriales y los medios de comunicacion ya no pueden
ser como eran antes desde que interactlan bajo la convergencia digital.
Se indaga, sobre todo, los nuevos habitos culturales para redefinir cdmo
son ahora los ciudadanos y hacia dénde van la pirateria, el zapeo y los
usos del cuerpo.

Reflexiona, asimismo, sobre los mecanismos de interaccidn social
emergentes y las consecuencias que tiene sobre el ciudadano la
multiplicidad de mensajes que recibe.

ISBN 978-84-9784-238-9

Medios digitales y participacién politica

En: Disertaciones. -- Vol. 5, n. 1 (enero-junio 2012); 228 p. ISSN 1856-9536
Monogréafico

La relacion medios-politica-sociedad ha cobrado renovado auge en el
inicio de la segunda década del Siglo XXI con el impacto que ha tenido el
uso de las redes sociales y los medios digitales en las demandas de
cambios politicos, hechos observados tanto en el Medio Oriente, como en
Europa, América Latina y en Estados Unidos. En todas estas
movilizaciones, el protagonismo de los ciudadanos enlazados a través de
Internet ha sido destacado.
http://erevistas.saber.ula.ve/index.php/Disertaciones/issue/current
showToc

Merino Malillos, Lucia

Nativos digitales: una aproximacion a la socializacién tecnolégica de los
jovenes / Lucia Merino Malillos; director: Javier Echevarria Ezponda. --
Pais Vasco: Universidad, 2010

355 p.: Graf,; 30 cm + 1 Disco

Tesis doctoral de la Universidad del Pais Vasco.

Primer Premio Injuve para Tesis Doctorales.

Partiendo de la hipdtesis de que la actual generacion de jovenes puede
ser considerada nativa de la cultura digital, analiza los procesos mediante
los cuales los jovenes construyen significados y desarrollan préacticas
cotidianas vinculadas a lo tecnoldgico.
http:/www.injuve.es/observatorio/tesis-doctorales/nativos-digitales

Pearson, Matt

Novelty Waves: navigating the emergent art-forms of the 21st century /
Matt Pearson. -- [S.l.]: Leanpub, 2013

1 vol.: fot.

Publicado a través del sistema “lean” que consiste en aplicar a la
publicacién un sistema de desarrollo tipico de una startup o de una
empresa informatica que va actualizdndose y sufriendo transformaciones
a lo largo de los meses y los afos. El libro nunca esta terminado. Uno de
los temas que trata es el del codigo creativo o el de hacer arte con las
nuevas tecnologias. Hay que disfrutar del arte digital en si mismo, sin
fijarnos en todo lo que hay detras.

https://leanpub.com/noveltywaves
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Marchan, Juan

Nuevas tecnologias: choque de generaciones y teatro cientifico / Juan
Marchan

En: Revista de estudios de juventud. -- n. 92 (marzo 2011); p. 165-186.
ISSN 0211-4364

Reflexiona acerca de la globalizacién y las ciber-relaciones que sin duda
estan dando origen a un nuevo ser humano, a unos nuevos jovenes
(tecno-juventud). El otro razonamiento estd enfocado hacia la tecnologia
aplicada y, en concreto, empleada en el teatro como arte total a través
del cual el ser humano se manifiesta y retrata desde la antigua Grecia, y
que ahora debe afrontar un giro obligado por las nuevas tecnologias,
pasando del teatro artesano al tecno-teatro.
http://www.injuve.es/sites/default/files/RJ92-12.pdf

Montenegro, Marisela

Nuevas tecnologias y agenciamiento juvenil: aproximacién desde el
ciberfeminismo / Marisela Montenegro y Joan Pujol

En: Revista de estudios de juventud. -- n. 89 (junio 2010); p. 221-234.

ISSN 0211-4364

Bibliograf.: p. 231-234

Estudia las nuevas tecnologias como espacio particularmente relevante de
agenciamiento y subjetivacion para jovenes, explicando el proyecto
Generatech, donde se analizan y desarrollan practicas que emplean las
nuevas tecnologias para promover transformaciones criticas de los
modelos de género y sexualidad hegemodnicos.
http://www.injuve.es/sites/default/files/2012/35/publicaciones/revista89_11.
pdf

Posthumanismo en las Ciencias Sociales / Fernando J. Garcia Selgas...
[et al.]

En: Politica y sociedad. -- vol. 45, n. 3 (2008)p. 7-175.

ISSN 1130-8001

Monografico

Contiene: Posthumanismo(s) y ciencias sociales: una introduccion /
Fernando J. Garcia Selgas. - Humanismo, sociedad y sociologia: una
perspectiva sistémica / José M.2 Garcia Blanco. - El tamafio importa:
politica multiescar en entornos post-humanos / IAaki Martinez de Albeniz.
El humanismo ha sido una pieza clave en la construccidn de las ciencias
sociales modernas. Actualmente se ha desarrollado una visidn de la
sociedad humana dependiente de actores no-humanos (formas de vida
tecnoldgicas, desarrollo de culturas, teoria del Actor-Red). Se muestra
que no se niega al ser humano sino que se le considera desde otra
perspectiva mas compleja y diferente del humanismo estructuralista y del
hermenéutico.

Sotelo Gonzalez, Joaquin

Si McLuhan levantara la cabeza...: La computacién en la nube y el nuevo
paradigma socio cultural / Joaquin Sotelo Gonzélez

En: Revista de estudios de juventud. -- n. 92 (marzo 2011); p. 111-121.
ISSN 0211-4364

Con la Red, la revolucién tecnoldgica en marcha estd modificando
aceleradamente las bases materiales y espirituales de la sociedad.
Vivimos en la actualidad un proceso de cambio que invita a revisitar las
obras de algunos autores para tratar con su ayuda de describir y
entender los nuevos entornos en los que ya nos encontramos e intentar
predecir otros escenarios futuros.
http://www.injuve.es/sites/default/files/RJ92-08.pdf

Nufez, Manuel
Sociedad digital, sociedad de paradojas / Manuel Nufez. -- [s.L.1:
Observatorio para la Cibersociedad, 2009
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Ponencia presentada al IV Congreso Online OCS. Grupo de trabajo C-18:
Movimientos sociales y redes tecnoldgicas

Describe la sociedad digital como una sociedad de paradojas: el
crecimiento absoluto de la desigualdad pese al crecimiento absoluto de la
rigueza, la dualizacion de los mercados de trabajo pese al incremento
absoluto del capital humano, el incremento de la inseguridad subjetiva
pese al aumento objetivo de la seguridad, el no incremento de la
sensacion subjetiva de felicidad pese al incremento del bienestar material
absoluto, la sensacidn de aislamiento pese a las oportunidades de
conexion que han hecho posibles las redes digitales.
http://www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/sociedad-digital-
sociedad-de-paradojas/814

Rédenas Pastor, Mercedes

Software libre educativo: Control de aula ITALC v.2.0. / Mercedes
Rédenas Pastor

En: Revista Quaderns Digitals. -- n.2 70, 2011; 13 p.

ISSN 1575-9393

Introduccion al concepto de software libre, lo que implica y las ventajas
de su uso en la escuela. Después se pasa explicar las aplicaciones del
control de aula, para posteriormente explicar paso a paso la instalacion
del programa y su posterior configuracion.
http://www.quadernsdigitals.net/index.php?accionMenu=hemeroteca.
VisualizaArticulolU.visualiza&articulo_id=11116

Kahne, Joseph

The civic and political significance of online participatory cultures
among youth transitioning to adulthood / by Joseph Kahne, Nam-Jin
Lee, Jessica Timpany Feezell. -- [S.l.]: DML Central Working Papers;
Youth & Participatory Politics, 2011

34 p.: tabl.. -- (Online participatory culture; 2)

Resultados de dos estudios de gran tamafo indican que la participacion
juvenil en linea puede servir como puerta de entrada a la participacion, en
aspectos importantes de la vida civica y politica, incluyendo el
voluntariado, la resolucion de problemas de la comunidad, las actividades
de protesta, y la politica.
http://ypp.dmicentral.net/sites/all/files/publications
OnlineParticipatoryCultures WORKINGPAPERS.pdf

Dans, Enrique

Todo va a cambiar: Tecnologia y evolucién: adaptarse o desaparecer /
Enrique Dans. -- Barcelona: Deusto, 2010

277 p.; 23 cm

Explica los cambios que la tecnologia provoca a tres niveles diferentes:
las personas, las empresas y la sociedad en su conjunto, con las
trasformaciones que ha supuesto la irrupcién de Internet en los modelos
de negocio de sectores relacionados con el entretenimiento y la cultura, y
describe cémo y en qué medida las disrupciones tecnoldgicas van a
seguir manifestandose en los préoximos aflos. Asimismo, analiza la politica
y la legislacion que debe aplicarse a la propiedad intelectual.

ISBN 978-84-234-2763-5

Siri, Laura

Un analisis de You Tube como artefacto sociotécnico / Laura Siri. --

[s.l.: s.n.], 2009

14 p.; 30 cm

Bibliografia: p. 14

Estudio del popular portal de intercambio de videos en su faceta de
medio sociotécnico, en el que participan aspectos sociales y tecnoldgicos,
y que estd definido por un conjunto de disefadores, administradores,
redes de ordenadores y decisiones politicas. El andlisis describe cada uno
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de los componentes de este entramado y el uso real que los usuarios dan
a esta herramienta.
http://www.dialogosfelafacs.net/77/articulos/pdf/77LauraSiri.pdf

Un mundo conectado: las TIC transforman sociedades, culturas y
economias / Editor Ejecutivo Bart van Ark. -- Madrid: Fundacion
Telefdnica, 2011

241 p.: graf,, tabl.

Este estudio establece cdmo los avances en las Tecnologias de la
Informacién y de la Comunicacién han conducido a mejoras en los niveles
de vida y provocado cambios sociales y culturales en todo el mundo.
Identifica igualmente las formas en que las politicas gubernamentales, las
estrategias empresariales y el comportamiento de los consumidores
facilitan o limitan el pleno desarrollo de estas tecnologias.

ISBN 978-84-08-10329-5
http://www.fundacion.telefonica.com/es/debateyconocimiento/eventos
eventos/2011/julio/pdf/Un_Mundo_Conectado COMPLETO.pdf

Canddn, José

Usos de Internet para la organizacién de los movimientos / Jose
Candodn. -- [s.l.]: Observatorio para la Cibersociedad, 2009

Ponencia presentada al IV Congreso Online OCS. Grupo de trabajo C-18:
Movimientos sociales y redes tecnoldgicas.

Los movimientos sociales se organizan en Internet adquiriendo formas de
organizacion horizontales, descentralizadas, participativas o globales. La
tendencia hacia estas formas de organizacion y el uso y apropiacion de
Internet por parte de los movimientos cuestiona el propio papel de las
organizaciones como protagonistas de la accién colectiva.
http:/www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/usos-de-internet-
para-la-organizacion-de-los-movimientos/918

Martinez Pacheco, Alfredo

Valores y miedos heredados de las culturas de Internet: Jévenes y
redes sociales / Alfredo Martinez Pacheco

En: Telos: Cuadernos de Comunicacion e Innovacion. -- n.2 93, octubre-
diciembre 2012. ISSN: 0213-084X

Al hablar de jovenes y redes sociales, se asocian frecuentemente una
serie de peligros y problemas relativos a la privacidad o los riesgos de
relacionarse con desconocidos, en parte heredados de los estereotipos
sobre culturas anteriores imperantes en Internet. El presente

articulo aborda esta herencia y el interrogante de hasta qué punto se
cumplen estos temores.
http://sociedadinformacion.fundacion.telefonica.com/DYC/TELOS
SOBRETELOS/Nmerosanteriores/DetalleAnteriores_ 93TELOS_ ANALISIS3
seccion=1268&idioma=es_ES&id=2012102310430001&activo=6.do

Llorca Diez, Maria Angeles

Videojuegos del futuro, jévenes e interactividad / Maria Angeles Llorca
Diez

En: Jovenes interactivos: nuevos modos de comunicarse. -- La Corufa:
Netbiblo, 2011. -- p. 71-84. ISBN 978-84-9745-465-0. R.L. 09940
Caminando hacia una prometida realidad virtual que supere las
expectativas de los mas exigentes, los avances técnicos, las imagenes 3D
o los sonidos digitalizados permiten a los videojugadores adentrarse en
un mundo paralelo disefado por ellos mismos. El elemento audiovisual se
convierte en protagonista.

Hain Cea, Julieta Andrea

Vincular y fortalecer: la participacion ciudadana activa: recursos
sociales en medio de la técnica / Julieta Andrea Hain Cea. -- [s.l.]:
Observatorio para la Cibersociedad, 2009
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Ponencia presentada al IV Congreso Online OCS. Grupo de trabajo C-20:
Recursos socio-técnicos para la participacion politica.

Presenta el uso de las NTICs como un proyecto politico cultural y técnico,
que busca sentar las bases para disefar e implementar experiencias y
proyectos de incorporacion de la tecnologia a la practica comunitaria.
Analiza cdmo las tecnologias, y especificamente Internet, pueden
colaborar para los propositos de transformacion social, participacion y
democratizaciéon de las comunidades, desde una forma
“contracibercultural”.
http://www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/vincular-y-fortalecer-

la-participacion-ciudadana-activa-recursos-sociales-en-medio-de-la-

tecnica/202

Walzer, Alejandra

Visiones, saberes y placeres: Sobre cultura visual y educacién /
Alejandra Walzer. -- Madrid: Universitas, 2011

227 p.: graf, tabl,;

El propdsito de esta investigacion es poder inferir si la ciudadania tiene
suficientes conocimientos y capacidad para desempefarse, analizar,
participar y valorar diversos aspectos relacionados con el contexto
multimediado en el que habitan. Se presentan aqui los resultados
obtenidos en Madrid. Ademas, el texto estd compuesto por tres ensayos
sobre la presencia de lo icénico, la enseflanza en este contexto y el cine
que trata el ambito escolar. Concluye que la educacion en medios no
puede seguir teniendo un lugar marginal o aleatorio en la concepcién de
lo educativo.

ISBN 978-84-7991-335-9
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