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PROLOGO

En la actualidad el uso de la tecnologia es necesario en todos los ambitos laboral,
econdmico, cultural, educativo y social como un medio inmediato de
comunicacion. Ante esta necesidad surgen una serie de conceptos nuevos que
facilitan la cercania entre las personas que aunque estén alejadas de los cambios
presentes y separadas por la distancia, les facilita a dichas personas que la

comunicacion sea inmediata.

Este libro es una obra mas que presenta la Red Durango de Investigadores
Educativos, A. C. (ReDIE) como una aportacion de los autores Luis Manuel
Martinez Hernandez, Elizabeth Leyva Arellano y Luisa Fernanda Félix Arellano,
catedraticos de la Universidad Juarez del Estado de Durango.

En este libro que hoy los autores presentan y que tienen a bien compartir con
todos ustedes lectores interesados en el uso de las tecnologias, nos dan a
conocer sobre los términos Virtualidad, Ciberespacio y Comunidades Virtuales.

Se espera que la lectura de esta obra permita despertar su interés por clarificar
dichos términos y ampliar el panorama en su uso de las tecnologias y no como

errébniamente se cree.

Virtualidad, Ciberespacio y Comunidades Virtuales para algunas personas se
relacionan basicamente con la computadora, aunque son conceptos que tienen

otras aceptaciones demasiado amplias e importantes en la actualidad.
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CONCEPTO DE VIRTUALIDAD

Resumen

Hoy en dia, utilizamos palabras o términos que creemos que son nuevos o les
damos un nuevo significado, pero en muchas de las ocasiones revitalizamos o
reconstruimos esta palabra dandole un nuevo significado a partir de los anteriores,
tal es el caso de la palabra virtual la cual tiene varias acepciones pero no son
nuevas, sino desde los griegos se utiliza esta palabra dandolo un significado
especial, aunque en nuestros dias se relaciona basicamente con el mundo de la
computadora, esta palabra también se utiliza para el dinero virtual, educacion
virtual, comunidades virtuales, entre otros muchos campos en los que se utiliza

dicha palabra.

Origen y Significado de Virtual

Desde tiempos remotos se ha utilizado la virtualidad mas que como algo que
existe, gracias al sensorio (no es lo mismo que nuestros cinco sentidos); pero
actualmente el concepto de virtualidad se utiliza no solo en algo inexistente o
juegos, sino que se utiliza en espacios economicos, financieros, el trabajo, el
mercado, el arte, la inteligencia colectiva, administrativos, cientificos y educativos
como lo son la lectura, escritura, el ciberespacio y las aulas virtuales, entre otros

muchos.

La palabra Virtualidad proviene desde los origenes de Platon cuando comenta
que el conocimiento se genera por medio de las ideas y de imagenes que el
hombre capta de su contexto. Si el hombre tiene la capacidad de imaginar y de
contextualizar la realidad; entonces la palabra virtualidad significa que por medio
del proceso imaginario permite al hombre entrar en otro proceso que es el de
aprendizaje; por medio de él podemos transformar la realidad y a su vez



entenderla.

Para el autor Josep Duart la virtualidad es una apariencia de la realidad y esta
definida como un proceso imaginario; por ello lo que aprendemos de un sistema
de computo aparenta ser real porque se estudia de la realidad pero no es real

debido que no estamos en tiempo real; esto es lo que llamamos realidad virtual.

Gilies Deleuze en Levy (1999) nos habla sobre la definicion de virtual: “Lo virtual
posee una realidad” en tanto que para Roy Ascott también en Levy (1999)

menciona que “La realidad virtual corrompe la realidad absoluta.”

Para Duart (2008) observa que

“los nuevos significados que genera la realidad de los entornos virtuales nos
conduce a entender la virtualidad como un espacio creativo (en Levy, 1999), como
algo que genera situaciones distintas que hasta ahora no existian. Lo que cambia en
la virtualidad es sobre todo el potencial comunicativo, la interaccion. La virtualidad
establece una nueva forma de relacion entre el uso de las coordenadas de espacio y
de tiempo. La virtualidad supera las barreras espacio temporales y configura un
entorno en el que la informacién y la comunicaciéon se nos muestran asequibles
desde perspectivas hasta ahora desconocidas al menos en cuanto a su volumen y

posibilidades”.

Michel Serres, en Levy (1999), ilustra el tema de lo virtual como «fuera de ahi».
La imaginacion, la memoria, el conocimiento y la religion son vectores de
virtualizacion que nos han hecho abandonar el «ahi» mucho antes que la
informatizacion y las redes digitales. Desarrollando este tema, Michel Serres, el
autor del libro Atlas abre indirectamente una polémica sobre la filosofia
heideggeriana del «ser ahi». «Ser ahi» es la traduccién literal del aleman Dasein
que en aleman filosofico clasico significa existencia y en la obra de Heidegger

existencia humana —ser un ser humano—. Pero, precisamente, no ser de ningun
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«ahi», aparece en un espacio inasignable (;donde tiene lugar la conversacion
telefénica?), no actua mas que entre cosas claramente situadas o no esta
solamente «ahi» (como todo ser pensante), no impide existir. Aunque la etimologia
no prueba nada, sefalemos que la palabra existir procede precisamente del latin
sistere, estar situado, y del prefijo ex, fuera de. ;Existir es estar ahi o salir de?
¢Dasein o existencia? Todo sucede como si la lengua alemana subrayara la

actualizacion y el latin la virtualizacion.

En la actualidad la sociedad esta atendiendo éste fendmeno social, que se basa
principalmente en el Internet y el cual cambia a un ritmo acelerado, incomparable
en tiempo real a otro tipo de tecnologia que se dio en el pasado. Pero, como
diferencia, el Internet o la Red crean un espacio de relacion poco explorado en el
que la interaccion —a tiempo real o en diferido, y de forma personal o
multidireccional-, asi como el acceso a la informacién desempenan un papel

determinante.

La virtualidad que se da en los espacios de interaccién esta formada por personas
que son capaces de sentir y de manifestarse siempre, teniendo sobre todo
responsabilidad y valores éticos. En ese espacio relacional las personas nos
comunicamos, interactuamos e intercambiamos informaciéon. Si vemos estas
relaciones detenidamente podemos observar que las personas actuamos en la
virtualidad de forma similar a como desarrollamos nuestras acciones en otros

espacios de nuestras vidas, ya que la virtualidad de por si no nos hace diferentes.

En este sentido, Duart (2008) nos dice que

“el marco de referencia cambia en la virtualidad y ello, sin duda, configura un
nuevo espacio en el que las reglas, las costumbres, las formar de hacer y de
comunicarse no seran las mismas. Ahora bien, de ahi no podemos deducir que
exista una nueva ética en Internet. En todo caso debemos concluir que, si bien los

valores, entre ellos, la moral, continua siendo la misma porque forma parte de las
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personas, lo que si puede cambiar es el modo de manifestarla y de expresarla. El
nuevo espacio que la Red configura conduce a nuevas posibilidades comunicativas

y relacionales”.

Levy (1999) conceptualiza lo virtual como: “virtual se suele emplear a menudo
para expresar la ausencia pura y simple de existencia, presuponiendo la
«realidad» como una realizacion material, una presencia tangible. Lo real estaria
en el orden del «yo lo tengo», en tanto que lo virtual estaria dentro del orden del
«tu lo tendras», o de la ilusion, lo que generalmente permite utilizar una ironia facil

al evocar las diversas formas de virtualizacion”.

La palabra virtual procede del latin medieval virtualis, que a su vez deriva de
virtus: fuerza, potencia. En la filosofia escolastica, lo virtual es aquello que existe
en potencia pero no en acto. Lo virtual tiende a actualizarse, aunque no se
concretiza de un modo efectivo o formal. El arbol esta virtualmente presente en la
semilla. Con todo rigor filosofico, lo virtual no se opone a lo real sino a lo actual:

virtualidad y actualidad s6lo son dos maneras de ser diferentes.

En este punto, hay que introducir una distincién fundamental entre posible y
virtual, que Gilies Deleuze explica en Diferencia y Repeticion. Lo posible ya esta
constituido, pero se mantiene en el limbo. Lo posible se realizara sin que nada
cambie en su determinaciéon ni en su naturaleza. Es un real fantasmagorico,
latente. Lo posible es idéntico a lo real; sélo le falta la existencia. La realizacion de
un posible no es una creacion, en el sentido estricto de este término, ya que la
creacion también implica la produccién innovadora de una idea o de una forma.

Por lo tanto, la diferencia entre real y posible es puramente légica.

En cuanto a lo virtual, no se opone a lo real sino a lo actual. A diferencia de lo
posible, estatico y ya constituido, lo virtual viene a ser el conjunto problematico, el
nudo de tendencias o de fuerzas que acompafia a una situacién, un

acontecimiento, un objeto o cualquier entidad y que reclama un proceso de
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resolucidn: la actualizacion. Este conjunto problematico pertenece a la entidad
considerada y constituye una de sus principales dimensiones. El problema de las
semillas, por ejemplo, consiste en hacer crecer un arbol. La semilla «es» el
problema, pero no es solo eso, lo cual no significa que «conozca» la forma exacta
del arbol que, finalmente, extendera su follaje por encima de ella. Teniendo en
cuenta los limites que le impone su naturaleza, debera inventarlo, coproducirlo en

las circunstancias de cada momento.

Por un lado, la entidad lleva y produce sus virtualidades: un acontecimiento, por
ejemplo, reorganiza una problematica anterior y puede ser objeto de
interpretaciones diversas. Por otro lado, lo virtual constituye la entidad: las
virtualidades inherentes a un ser, su problematica, el vinculo de tensiones,
presiones y proyectos que las animan, asi como las cuestiones que las motivan

constituyen una parte esencial de su determinacion.

Se puede observar que existe virtualidad en las relaciones humanas pues lo
virtual no solo es parte de la comunicacion e informacion, sino que afecta ademas
a los cuerpos, al funcionamiento econémico, a la colectividad, a la sensibilidad de

los humanos al ejercicio de la inteligencia.

Es de vital importancia hacer hincapié en el proceso de la virtualizacion que ha
sido excesivamente rapido y desestabilizante para el ambito socio-estructural, ya
que la virtualizacion es el proceso clave en ese cambio de paradigmas en el que
el Internet esta inmerso junto o como parte de las relaciones humanas, siendo un

proceso, un movimiento de conversion constante.

Debe quedar claro que el concepto de virtual es un proceso inverso a la
actualizacion ya que es una forma de ser que favorece a los procesos de
creacion, abre horizontes, cava pozos llenos de sentido bajo la superficialidad de
la presencia fisica inmediata, como lo sefiala Levy en su libro en donde analiza a

lo virtual desde “lo real o lo actual hacia lo virtual”.
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Para este autor es de vital importancia el concepto de lo real y la confrontacion
asumida por las personas entre real y lo virtual, para ello propone que existe una
linea en donde estan lo real y lo virtual y a partir de ella se generan diferentes
formas de virtualizacion, asi la virtualizacion surge a partir de la idea de realidad,
la posibilidad, la actualidad, y la virtualizacién, propiamente dicha. Esto permite
que lo virtual y lo real no son opuestos, sino distintas formas de ser. De esta
forma, la entidad produce virtualidad, ya que genera concepciones de un hecho, y
lo virtual constituye una entidad.

Por su parte la actualizacion refleja en un hecho de contestacion a esa virtualidad,
ya que lo real es un posible y lo actual el hecho en si, como respuesta a un
proceso, visto de esta manera, la definicion de la virtualizacibn es un
desplazamiento, no una transformacién de lo real, sino mas bien una continuacion,

una extension de lo real, un proceso inexorable entre estos supuestos.

Es por ello que Levy inicia una discusion entre el hecho inmanente de la
desterritorializacion a través de la virtualizacién, los modos de tiempo y espacio
cambian, las maneras de estar juntos, de relacionarse. El tiempo y el espacio se
ven desafiados por la posibilidad de cambiarlos, y atravesar con lo virtual las

barreras que impone un espacio tiempo.

Por su parte el autor Youngblood sefiala que el adjetivo Virtual, no debe de
entenderse aqui en oposicion a real sino mas bien a algo actual y que denota la
mera posicion de una realidad existente en estado conceptual, lo virtual,
recordemos que esta palabra se deriva del latin virtualis que significa gran
potencialidad, es una especie de realidad fantasmagodrica que existe y que no
existe; es real todos los efectos practicos pero no lo que parece; por otro lado el
concepto que tiene la real academia espanola de la palabra virtualidad es del latin
Virtus (fuerza o virtud), alude como adjetivo a lo que tiene para producir un efecto,

aunque no lo produce del presente.
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En este momento, es importante tener una definicion de virtual para poder
contrastarla con lo dicho anteriormente, a este respecto el diccionario Herder

(1996) nos da la siguiente:

Del latin virtus, fuerza, virtud. Capacidad de provocar un efecto aunque no se
gjercite en el momento presente. En general, se opone a real o efectivo. Para la
Escolastica la nocion de lo virtual era equivalente a la de lo potencial, aunque desde
Tomés de Aquino, de la misma manera que la virtud supone una perfeccion en la
potencialidad orientada a la accidn, lo virtual se concibidé como una potencialidad
con un alto grado de perfeccion capaz de actualizarse, es decir, se concibid6 como

una potencialidad con un alto grado de perfeccion.

Para Leibniz, lo virtual designa el modo de ser de las ideas innatas, que residen en
el alma y poseen todas sus determinaciones, de manera que basta con que sean
pensadas para que se actualicen o pasen a ser acto. También concibe como
virtual a la sustancia, que no es mera potencialidad (como la materia), ni es
tampoco acto puro (como Dios). En la filosofia contemporanea esta nocion ocupa
un lugar destacado en el pensamiento de Bergson, para quien lo virtual es lo
opuesto a lo posible, pero también se opone a lo actual. Deleuze ha insistido en la
importancia de esta nocidn en el pensamiento bergsoniano; lo posible no es real, y
lo virtual no es actual pero, en cuanto virtual, posee una realidad. Lo virtual crea,
en un proceso en el que surge la imprevisible novedad y la diferencia. Asi
interpreta Bergson el proceso evolutivo regido por el élan vital: la evolucion va de
lo virtual a lo actual, y éste es un proceso de plena creacidén, no de mera repeticion
de lo posible entendido a imagen de lo real. Lo posible es solamente una
duplicacién de lo real que se proyecta en el pasado y al que se le quita la realidad,
mientras que lo virtual es real, pero no idéntico al producto de su actualizacién. La
confusién entre lo posible y lo virtual engendra pseudoproblemas, como los que
estan en la base de los malentendidos metafisicos tradicionales.
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Actualmente hablar de Virtualidad es hablar de bits el cual es utilizado por una
computadora para emular algun espacio que asi como podemos decir que es
irreal, para alguno de nuestros sentidos es real ya que podemos interactuar con él,
pero la virtualidad como medio nos permite conocer nuestro entorno y actuar por
medio de ellos, es decir, del sistema numérico binario (0, 1), podemos escuchar,
leer y ver imagenes digitales; por lo tanto “el sistema binario, permite la traduccion
y codificacion de palabras, numeros y otras variables en series de ceros y unos,
para procesarlos por medio de microprocesadores; esto explica las caracteristicas
basicas de la tecnologia y su dimension revolucionaria” (Rada, 1997).

Esas combinaciones de ceros y unos han dado origen, tras un complejo proceso,
a la explosion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC'S)
y a la convergencia tecnoldgica de television, telecomunicaciones e informatica en
un unico paradigma digital. Esta revolucion, visible claramente en los ultimos 10 o
12 afnos en el fenbmeno de Internet, viene acompafada de un discurso bastante
homogéneo que resalta el rol democratizador del acceso a la informacion

disponible y de las posibilidades de crear informacion.

Es importante tener en cuenta que existen tres niveles de comunicacién que son
cualitativamente diferentes. El primero es el de la comunicacion fisica que
efectivamente es posible gracias a los bits (siempre para quien tenga los medios),
acceder a los lugares mas remotos del mundo, ver noticias al instante, enviar
correos electronicos; es decir, obtener datos. El segundo nivel es el de la
informacion; ademas de conectarse, debe ser posible conseguir informacion con
algun sentido y no una simple acumulacién de aquellos datos, lo que ya implica
cierto trabajo de elaboracién, y el tercer nivel es la correlacion de la informacion la

cual forma parte de un sistema integrado cuya dimension puede ser muy variable.

Asi, por ejemplo, los hechos y fechas de nuestra historiografia son los datos
basicos; tendremos informacion cuando esté claramente expuesto qué fue lo que

pasé en cada ocasion y generaremos contenido cuando integremos las
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descripciones en un todo coherente que eventualmente las cuales pueden estar

en un medio magnético de tipo digital (ceros y unos).

Asi, podemos resumir que los Bits actuian como una sefal de informacién que
viaja al mismo tiempo que la velocidad de la luz junto con los electrones que al
llegar a un sistema computarizado sé transmiten por impulsos electrénicos y sé
codifican en sefales digitales, por ello podemos almacenar en una PC millones de
Bits que son transformados en textos, sonidos e imagenes digitales.

De esta forma se puede observar que la virtualidad tiene varios efectos, pero
principalmente podemos decir que si la educacion tiene un proceso de ensefianza-
aprendizaje y esta nos permite conceptualizar la realidad objetiva y ademas
imaginarla lo cual es parte del sensorio, entonces la educacion virtual significa que
a medida que el profesor y el alumno puedan tener la capacidad de imaginar los
mismos fendmenos, conceptualizarlos y transformarlos de acuerdo a su contexto

a través del uso de los hipertextos, medios hipermedia y libros duales.

Mirandolo a través de la teoria de sistemas nos permite conceptualizar y aprender
nuestro realidad objetiva, sujetiva y subjetiva, entonces la educacion virtual forma
parte de la teoria general de sistemas cuando profesor- alumno-sociedad han
creado un analisis critico que permite tener aprendizajes por medio del uso de las
TIC'S.

Actualmente, muchas ramas del conocimiento se pueden accesar a través de la
Web, lo que permite que se pueda analizar y conocer la realidad objetiva y
sujetiva, todo ello a través del uso de objetos de aprendizaje. En este sentido, la
educacion virtual nos permite analizar nuestro contexto el cual es aprendido con el

uso de medios digitales.

Haciendo una breve reflexion se puede decir que la incrustacion del concepto de

virtualidad en la educacién desencadena lo que ahora se llama la educacion
14



virtual, la cual es una simulacién de la realidad objetiva que le permite al maestro
acercar esa distancia y estudiar y aprender de la realidad formada a través de
medios digitales con procesos no presenciales ya que en muchos objetos de
aprendizaje tanto el maestro y el alumno se encuentran en distintos tiempos de
forma asincrona y es entonces en donde se puede decir que la educacion virtual
es una apariencia que sucede en nuestro interior pero que en la realidad no esta
sucediendo, debido a ello, varios autores utilizan el termino real pero no real, que
en cierto sentido uno puede decir que es y no es al mismo tiempo, o se es 0 no se
es, entonces es mejor utilizar el concepto de realidad virtual en donde real se
refiere a que se estudia la realidad y lo virtual se refiere a que no se tiene
contacto fisico ni sincrénico con la persona con la que se esta llevando el proceso
de comunicacién, es decir estan pero no en tiempo real, por una parte si es de
forma asincrono o si es de forma sincrénica estan, pero no pueden tocarse

fisicamente.

Moreira (2001) concibe que el ser humano percibe y conoce la realidad a través de
la experimentacion y en consecuencia aprende a través de ella, es este sentido,
gracias al uso de los equipos de cOémputo se ha podido crear modelos
matematicos de fenbmenos naturales (reales) los cuales se presentan entornos
simulados e interactivos (virtuales) lo cual permite que el ser humano interactué
con un grupo de personas asi como con la computadora y es este tipo de software
(basado en inteligencia artificial) el que toman decisiones, se plantea hipotesis
que resuelven problemas asi como la obtencién de habilidades y las capacidades

necesarias en la experimentacion.

El ver como la educacion virtual tiene que ver con la teoria de “Sistemas”, ya que
segun Gémez y Vieites (2000) tiene la percepcion de que “los sistemas son un
conjunto de elementos que interactuan entre si para alcanzar una serie de metas u
objetivos”. Asi, si esto lo relacionamos con el proceso ensefianza aprendizaje el
cual se genera por medio del intercambio de ideas y dicho proceso es adquirido

por medio del analisis y estudio del entorno que nos rodea como lo plantea
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Vigotsky, en donde el conocimiento es una retroalimentacion de constructos que

permite aprender permitiendo asi que se de el proceso de la educacion.

Pero qué tiene que ver esto con la realidad, para Chiavenato (1998) “La teoria
general de sistemas permite generar, formular y conceptuar la realidad”, entonces
se puede decir que la educacion permite conocer la realidad a la cual le
corresponde al sistema politico y a la organizacion constitucional y territorial, lo
cual permite que se forme un sistema complejo en el cual la educacion es parte de
ello, este sistema le da la oportunidad al alumno de relacionarse con otros
medios, por lo tanto, se puede decir que la educacion virtual utiliza sistemas
abiertos debido a que el alumno y el docente interactuan a través de una
computadora conectada a una red ya sea en forma sincrona y/o asincrona, dando
coémo resultado el aprendizaje colaborativo, esta forma de interaccion da como
resultado que tanto el alumno como el maestro comprenden la realidad de forma

diferente.

Una situacion importante de resaltar, es el hecho que en la educacion virtual las
relaciones entre maestros y alumnos cambia radicalmente, ya que el proceso de
ensefianza-aprendizaje en esta modalidad educativa se pude dar de dos formas
diferentes: asincrona y sincronia, ya que este cambio le permite al alumno
obtener un espacio y un tiempo para realizar otras actividades a parte de las
intelectuales. Esto implica que la idea tradicional de tiempo y espacio que se

maneja en educacion, cambien radicalmente.

Actualmente la Educacion Virtual se encuentra aun en su fase de inicio en México
y uno de los factores principales por lo que no ha alcanzado su desarrollo es
debido a que los profesores tienen una gran renuencia al cambio, no quieren
cambiar su forma tradicional de dar clases en el aula o salon de clases, aunado a
ello, el factor econdmico es otro de ello, pero actualmente en México se le esta
dando gran impulso, sin embargo, en la medida en que las instituciones publicas y

privadas apoyen a esta modalidad educativa sus costos disminuiran.
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Hacer notar que la educacion a distancia en sus inicios utilizaba los medios
impresos, después con el surgimiento del teléfono se utilizaron las
teleconferencias telefonicas y después se creo la televisidon educativa con la
implementacion de las telesecundarias, aunque para muchos la educacion a
distancia no se encuentra a la altura de la educacion tradicional; actualmente es
una forma economica de llevar hasta los lugares mas apartados la educacion de
nivel medio superior, superior y posgrado, y aun mejor fuera de nuestro pais, ya
que los costos por alumno y docente son menores, es por ello que las
instituciones de educacion superior estan abriendo programas educativos
virtuales, diplomados y posgrados para poder tener una mayor cobertura con una
educacion de calidad y con equidad, es por ello que la educacion virtual se esta
abriendo paso frente a la educacion tradicional.

LA IRREALIDAD COMO REALIDAD VIRTUAL

Ahora bien, como se ha observado muchas veces se utiliza la palabra virtual como
algo irreal, sin embargo no todos estan de acuerdo, con esta diferencia semantica
de lo real y lo irreal, ya que lo que impera sobre la economia real es la economia

financiera, la presuntamente irreal.

La definicion del diccionario de filosofia Herder (1997) es:

Del latin res, cosa, objeto, realidad es lo que es o existe de un modo actual u
objetivo, por oposicidn a lo que es una apariencia, una ilusion o una ficcion, o a lo
que es meramente posible o ideal, o subjetivo. Normalmente, y desde el sentido
comun, se entiende que lo real es aquello que pertenece al mundo en que vivimos
y, por tanto, lo que existe en el espacio-tiempo. Pero la aplicacion rigurosa de esta
nocion espontanea lleva a confundir lo real con lo «independiente» de la mente o
con lo material o lo empirico, es decir, aquello que puede ser conocido por los
sentidos, con lo que dejarian de tener realidad muchas de las cosas por las que
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los hombres se interesan y hasta luchan.

De hecho, lo real debe definirse en consonancia con los presupuestos ontoldgicos
y epistemoldgicos desde los que se define ser, entre un «ontoldgico» o realidad en
general, esto es, ha de entenderse desde una teoria determinada, pero sobre todo
ha de poder diferenciarse de lo que se considera simple apariencia. Para muchos,
y en primer lugar para Aristoteles el estudio de lo real incumbe a la metafisica, que
trata de lo que existe en cuanto existe, y de la que cabe esperar que dé criterios
para distinguir lo que existe de lo que solo parece existir. El uso de «parecer» por
oposicion a «ser» no soélo es de sentido comun, sino que es también una tradicion

constante en la filosofia.

La filosofia griega, desde los presocraticos a los grandes sistematicos, como
Platén y Aristoteles, plantea la cuestion fundamental de qué hay que entender por
«real», ya sea como arkhé (GDPZ), forma, sustancia o atomos. Heraclito y
Parménides son modelos iniciales y opuestos en el planteamiento del problema: lo
que hay es pura apariencia, o, al contrario, esta pura apariencia, es realmente lo
unico que puede conocerse y lo que, por esto mismo, es. Platon construye su
teoria de las ideas para combatir el punto de vista del sofista Protagoras, segun el
cual las cosas son lo que al hombre le parece que son.

Aunque siempre ha sido evidente que lo que las cosas son, se conocen
forzosamente desde una cierta perspectiva, a saber, la que ofrece la percepcion,
la propia experiencia, el conocimiento previo y hasta la propia época. Berkeley es
el primero en destacar que el ser de las cosas se manifiesta s6lo en la apariencia,
esto es, en el fenbmeno; hasta el punto de que lo real no es mas que lo que

aparece: «ser es ser percibido».

Kant hace consistir, en el aparecer del fendmeno, la configuracion misma de la
experiencia, en el sentido de que conocer algo es poder constituirlo en objeto de

experiencia, segun las condiciones de posibilidad que el propio sujeto determina;
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lo que las cosas son ya no puede quedar separado ni del percibirlas ni del

entenderlas, pero tampoco del poder percibirlas y poder entenderlas.

El idealismo aleman posterior extrema al maximo la produccion de la realidad por
el espiritu: «todo lo racional es real y todo lo real es racional». El «nuevo realismo»
y el realismo critico de comienzos de siglo, intentan desenmarafar la red compleja
entre lo real y lo percibido. La filosofia analitica, la filosofia del lenguaje y las
nuevas teorias epistemologicas de filosofia de la ciencia replantean el problema
de la realidad, y buscan nuevos criterios de decision para determinar cuando
puede decirse que un enunciado (empirico) es verdadero (manera epistemoldgica

de decidir sobre lo que se entiende por «real»).

En este sentido, pareciera ser que la realidad no tiene que ver con la virtualidad,
pues para H. Rheingold (1994) nos hace referencia a lo virtual ¢Quién no ha leido
en algun lugar que se trata de un tema propio de la “tecnologia de vanguardia”, de
una cuestion que aborda la “dltima frontera™? Es mas: hay quien ha afirmado que
la realidad virtual es “el campo de investigacion mas importante del momento, el
mas prometedor y el mas inquietante, el mysterium tremendum que el hombre

tendra que afrontar...”.

Aunque no es tan facil utilizar la palabra virtualidad en la economia, pues es tan
subjetiva ya que se trata de un tema eminentemente metafisico pues es algo que
no es suficientemente real, un cierto ente no-ser, una especie de espectro, como
si se tratara de una economia fantasma o virtual. Aunque nadie pone en duda este
tipo de economia se trata de una economia decisiva en este mundo globalizado,
pero sus efectos son tremendamente reales tal es el caso de la quiebra de la
aseguradora mas antigua y mas grande de Estado Unidos de Norteamérica, la
AING. Como menciona Collin (2004) ;Estamos, pues, ante el triunfo de la

economia espectral, pero con efectos innegablemente “reales™?

Asi se pude decir que la virtualizacion hace presencia en todas las esferas en
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donde la subjetividad se produce. El mercado, las finanzas, la construccién de
conocimientos e informacion, también son de caracter virtual. La economia local y
global se organiza de acuerdo a los cambios que ocurren a diario en las diferentes
sociedades, es esta dinamica la que permite el desplazamiento de dinero, las
inversiones, el pago de deudas o la adquisicion de las mismas, entre muchas otras

actividades del mercado.

En donde la moneda es un objeto virtual y la primacia de la economia monetaria
es una manifestacion de virtualizacién. Este proceso se realiza colectivamente
hasta llegar a acuerdos que permitan todo tipo de negociaciones. El uso de la
tecnologia es imperativo, la velocidad con que se realicen las operaciones

determinara las ganancias o pérdidas que se obtengan.

Otra virtualizacion importante es:

“El mercado financiero internacional se desarrolla en estrecha simbiosis con las
redes y las tecnologias intelectuales de soporte digital y tienden hacia una especie
de inteligencia colectiva. En el documento es de gran importancia la construccion
de colectivos inteligentes, pues son estos los que determinaran el futuro de la
economia (y de la cultura en general); ya no serd la obtencion de dinero virtual sino
la capacidad creativa de construir conocimiento lo que determine la riqueza de un
pueblo, grupo o individuo. En la actualidad, la informacién y el conocimiento son

bienes econdmicos, fuentes de produccion de riqueza”.

El conocimiento ha dejado de ser estable, las posibilidades son infinitas, por tal
razon hay que adentrarse en nuevas busquedas que develen otros tipos de
riquezas. Ademas, la relacion con el conocimiento ha cambiado. Cada vez que se
introduce una nueva tecnologia o cambia la configuracién socioecondmica se
pone en cuestion la jerarquia y el orden de los conocimientos. Por esta razén el

saber debe ser una figura movil, convertirse en flujo.
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El conocimiento no esta anclado en un soporte material que le permite viajar,
desplazarse de un individuo a otro, de un individuo a un procesador o de un
procesador a otro. La circulacion de conocimiento ha ampliado su objeto; dejo de
estar encerrado en ambitos como la academia y los expertos, para hacer el total

de ciudadanos su objeto.

Se puede decir que el conocimiento y la informacion no pertenecen a la esfera de
lo material ni a la de lo inmaterial sino del orden del acontecimiento o del proceso.
La informacion y el conocimiento generan posibilidades de crear nuevos
problemas y de darles solucion, “toda puesta en practica efectiva de un saber es

una resolucién inventiva de un problema”.

En la virtualizacion nos dice Levy (1999) que la diferenciacion entre los bienes de
consumo y los bienes virtuales existe una diferencia muy drastica mientras que los
primeros estan expuestos al desgaste, a la destruccion, a la perdida de potencial
por ser de caracter real -sin que esto niegue su procedencia virtual- entre tanto los
segundos (conocimiento e informacion), al no tener un soporte material fijo y al ser
desterritorializados, deben ser actualizados para que sigan teniendo valor, sentido,
y especialmente para que sigan abriendo espacios de interpretacion y solucion de

problemas.

Este postulado de la idea de bienes que se pueden consumir sin destruir o sin
perderse, va en contra via del postulado de la escasez, que se funda en el
caracter destructor del consumo, propio de la teoria econdmica clasica. Para el
autor, esto hace prever la aparicion de una economia de la abundancia (en
contraposicion a la de escasez) y sus practicas romperan profundamente el

funcionamiento de la economia.

En la época contemporanea el trabajo depende de la informacion y del
conocimiento que se tenga ligado a una permanente actualizacion y asociacion

con otros saberes. Anteriormente, el trabajo se podia medir en unidades de tiempo
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(categoria posible/real).

Aun cuando esta practica todavia se mantenga, en los tiempos del ciberespacio ya
no se vende la fuerza sino la competencia y el trabajo se desarrollan fuera de la
hora de medicion clasica, se apela a la creatividad de los individuos y su
capacidad de asociacién para construir, al parecer la riqueza y éxito se encuentran

alli.

Las mutaciones que generan los nuevos sistemas de informacién y comunicacion
en las distintas dimensiones de la vida humana, sugieren otros tipos de economia,
se pasa de una economia de cambio a una economia de uso. De esta manera la
informacion y conocimiento que estan en la red se actualizan al ser leidos, surgen
multiples significados y sentido. A la problematica del pago que se debe realizar
por el uso de esta informacion surge la idea de pagar en tanto se actualice, por

otro lado la informacion que se pone a circular en el espacio virtual seria gratuito.

Para poder tener una concepcidén de la realidad econémica y de su estructura
entre economia financiera y economia real, se puede tener si y solo si se tiene una
nocion del sentido de lo que la economia significa, ademas intervienen otros
factores como lo es el “desajuste”, pues esto puede llevar a graves crisis
economicas por la irresponsabilidad de las personas debido a esa virtualizacion de

la economia.

Para otras personas esta actualmente la virtualizacion de la cultura en esta era de
la informacion, aunque esa cultura puede ser pasajera y multifacética como las

experiencias creadas dentro de las computadoras.

Actualmente se estan construyendo Sociedades pensantes, pues la inteligencia
estda impregnada de una dimension colectiva, porque no son solamente los
lenguajes, los artefactos y las instituciones sociales quienes piensan en nosotros,

sino el conjunto del mundo humano, con sus lineas de deseo, sus polaridades
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afectivas, sus maquinas mentales hibridas, sus paisajes de sentido pavimentados
de imagenes. También comprendemos por qué los colectivos humanos, como
tales, se pueden denominar inteligentes. Porque el psiquismo es, por definicion,
colectivo o sea que se trata de una multitud de signos-agentes en interaccion,
cargados de valores, invirtiendo su energia en redes moviles y paisajes

cambiantes.

Los colectivos humanos son especies de megapsiquismos, no solo porque las
personas los perciben y comprometen afectivamente, sino porque pueden
modelarse adecuadamente mediante una topologia, una semio6tica, una axiologia
y una energética mutuamente inmanentes. Un inmenso juego afectivo crea la vida
social. La funcidn de seleccion y de presentacién secuencial que la conciencia
tiene en el ser humano, en los colectivos esta cubierta, mejor o peor, por
estructuras politicas, religiosas o mediaticas que, en contrapartida, habitan en los

sujetos individuales.

Por supuesto, la inteligencia se reproduce de forma comparable en diferentes
escalas de magnitud: macrosociedades, psiquismos transindividuales de
pequefios grupos, individuos, mdédulos infra-individuales (zonas del cerebro,
«complejos» inconscientes), disposiciones transversales de personas diferentes
entre modulos infra-individuales (relaciones sexuales, neurosis
complementarias...). Los sistemas inteligentes son «holograficos» y los grupos

humanos son los mas holograficos de los sistemas inteligentes.

Pero esta inteligencia colectiva no es nueva, la nocion de inteligencia colectiva
evoca irresistiblemente el funcionamiento de las sociedades de insectos como

abejas, hormigas, termitas, etc.

Nosotros podemos disfrutar individualmente de la inteligencia colectiva, que
aumenta o modifica nuestra propia inteligencia. Contenemos o reflejamos

parcialmente, cada cual a nuestra manera, la inteligencia del grupo. En los

23



insectos, soélo la sociedad puede resolver problemas originales, mientras que los
humanos, son mas inventivos que otros grupos, como las multitudes y las

burocracias rigidas.

Las personas, al tener su propio camino de aprendizaje, al encarnar
respectivamente mundos afectivos y virtualidades de mutacion social (incluso
minima), no son intercambiables. Ciertas civilizaciones han intentado asimilar la
inteligencia colectiva humana con la de las hormigas tratando a las personas como
miembros de una categoria y, dando a entender que esta reduccion del humano al
insecto era posible o deseable, pero este nunca ha resultado posible, pues el
humano no se basa en una forma colectiva sino que ademas puede pensar por si
mismo, es en este sentido que la humanidad marcha hacia la construccion de
nuevas formas de inteligencia colectiva se opone radicalmente al concepto de

hormiguero, o panal.

Para Aguilar (2008) Stoerldijk dice que hoy en dia nos enfrentamos a la
construccion de la experiencia de lo real a través de la alternancia de la realidad-
realidad virtual, quizas porque consideramos que esta ultima es equiparable al
mundo onirico y que tras esa diferenciacion o contraste, los humanos de la época
hipertecnologica seran capaces de conquistar un nuevo sentido de la realidad. La
inmersion remite a la existencia de dos mundos, el que se deja atras y que nos
permite acceder al nuevo y el nuevo en el que se penetra tras haber sufrido una

mutacion.

La tecnologia virtual nos supera como seres reales que pueden ser reconvertidos
en sujetos virtuales facilmente desintegrables en otro orden de realidad, en que
Nno somos seres organicos sujetos a leyes identificables como las de la fisica del
pasado. Las leyes fisicas del mundo virtual invadiran las que dominan el mundo

real.
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Se debe de tener en cuenta no solo a la conciencia grupal, sino a la conciencia
individual, pues una conciencia individual puede hacer que cambie la conciencia
grupal, a diferencia del hormiguero que siguen patrones muy definidos en su forma
de conciencia social, aqui podemos decir que si existe una inteligencia social la
cual permite la integracién y la valorizacidén de subjetividades del individuo, misma
que le permite crear procesos colectivos cognitivos y afectivos que puedan incidir

en la inteligencia colectiva.

Actualmente, las sociedades estan siendo expuestas al fendmeno del
ciberespacio, que aunque se encuentra en construccion, permite una .com
ubicacion comunicacion no mediatica a gran escala sin importar el tiempo y el
espacio, mismo que constituye un avance decisivo hacia nuevas formas mas
evolucionadas de inteligencia colectiva, lo que seria la inteligencia .net o la
inteligencia de la red, que en muchos sentidos este tipo de red piensa por si
misma, pero siempre bajo el amparo de los humanos, ya que por ejemplo los
mensaje que se difunden en Internet promueven una forma de unificacion

cognitiva del colectivo, estableciendo un contexto comun.

Este mensaje que llega a un gran colectivo, es una herramienta que permite
trabajar con la inteligencia colectiva, una especie de vinculo vivo que tiene lugar
en la memoria o0 de conciencia comun. Hasta cierto punto balancearla hacia un
lugar deseado, y es entonces cuando el sujeto se vuelve un sujeto del colectivo

del ciberespacio.

El pensamiento de Aguilar (2008) en el que no dice que el saber si nosotros
somos meras simulaciones que no podemos estar completamente seguros como
ocurrié en la pelicula Matrix, ya que se trata de un problema de los indiscernibles
de Leibniz, dado que dos identidades no pueden distinguirse entre si mediante
método alguno en ningun momento temporal, forzosamente han de ser

consideradas idénticas, esta idea unida a la concepcion idealista de Berkeley
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sobre la existencia, que considera que solo es posible si alguien la perciba -ser es

ser percibido- constituye un punto basico en la teoria de Tripler.

Asi, el universo solo puede existir en tanto que el punto omega lo observa en el
futuro ultimo al igual que el universo de Berkeley existia porque era observado por
Dios. La posibilidad de existencia es solo si esta es observada por otro, ya sea
Dios o un punto en el universo, constituiria la version fuerte del pensamiento
escopofilico, cuyas maximas catélicas de —Dios te observa- -el punto omega te
observa- 0 - las camaras te observan- , se centra en la visibn como elemento
generador de la realidad que hace la realidad y en ultimo extremo, constituye la

existencia que no seria posible sin otro ajeno que nos observa.

Se descubren también nuevos significados que surgen de la actividad colectiva,
por ejemplo en los juegos en los MUDS (Multi-users dungeons and dragons), que
es una evaluacion del clasico juego de rol "Dungeons and dragons" (Dragones vy
mazmorras) en los que los jugadores crean un personaje virtual que va
evolucionando en funcion de las decisiones que toma el personaje, decisiones en
el transcurso de una historia, se basa en el uso del lenguaje y por mas interesante
es que estan elaborados en tiempo real por cientos o miles de jévenes repartidos
por todo el planeta. Asi, se estimula a la persona a participar en el juego y asi
forma parte de su inteligencia colectiva de la manera mas pertinente (Morahan-
Martin y Schumacker, 1997).

El disefio de estas aplicaciones en Internet si permiten el anonimato en las
interacciones, lo cual hace que la comunicacidn por via electronica tenga una
caracteristicas que la diferencian de la que se puede dar en la vida real: la
desinhibicion (Greenfield, 1999b) consiste en una pérdida del pudor y del miedo a
expresarse libremente, lo cual provee a la persona de un sentimiento de

proteccion y libertad al mismo tiempo.
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De los mundos angélicos a los mundos virtuales

Como anteriormente, en épocas medievales, la teologia era parte importante de
esa época, pero esta misma vision puede ayudar a pensar en como la sociedad ve
ese tipo de pensamientos y como se relaciona con lo virtual en la actualidad, hoy
en dia el intelecto se erige en inteligencia colectiva trascendente. Levy (1999)
hace referencia a la divinidad eterna de la especulacion teologica, se transmuta
entonces en posibilidad deseable al horizonte del devenir humano.

En esta versién transformada, el mundo angélico o celeste se convierte en la
region de los mundos virtuales por los cuales los seres se constituyen en
intelectuales colectivos. El intelecto agente se convierte en la expresion, en el
espacio de comunicacion, de navegacion y de negociacion de los miembros de un
intelectual colectivo. Desde ese momento, ya no tenemos que ver con un discurso
teoldgico, sino con un dispositivo indisolublemente tecnoldgico, semidtico y socio
organizacional, asi como sus realizaciones afectivas seran inevitablemente

imperfectas y reversibles.

Al redefinirse dentro de una perspectiva humana, las regiones angélicas abren el
espacio de comunicacion de las colectividades con ellas mismas, sin pasar por la
divinidad ni por ninguna representacion trascendente que sea. Los mundos
virtuales se proponen como instrumentos de conocimiento de si y de
autodefinicion de grupos humanos que pueden entonces constituirse en

intelectuales colectivos autbnomos y autopoéticos.

Teniendo lugar a la vez de agoras ubiquitarios y de simulaciones cosmicas, estos
cielos inmanentes ofrecen cine, mapas, descripciones dinamicas del mundo de
abajo, imagenes moviles de acontecimientos y situaciones en los cuales se

encuentran sumergidas las comunidades humanas.
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Ellos acogen igualmente los “cuerpos angélicos” (o imagenes virtuales) de
miembros de intelectuales colectivos alentandolos de esta forma a la localizacion
de si y al contacto mutuo. Sintetizando la complejidad y las transformaciones del
mundo terrestre, los mundos virtuales ponen en comunicacion las inteligencias y
acompanfan las navegaciones de los individuos y de los grupos en el conocimiento

colectivo.

Para la teosofia de inspiracion farabiense, el mas alto grado de realidad estaba en
Dios, en su unidad absoluta, en su pura contemplacion de si. Mientras el discurso
teologico pensaba la unidad como fuente, el dispositivo antropolégico se
alimentaba de lo multiple. En la perspectiva tecno social de los intelectuales
colectivos, la realidad y la riqueza ascienden de la multiplicidad terrestre vy

humana.

Los mundos angélicos como lo nombra Levy, reenvian a los intelectuales
colectivos una claridad tanto mas densa, potente, iluminante, a medida que el

saber humano varia, se diversifica y se pluraliza.

Se puede observar que el individuo se encuentra por su intermedio en contacto
con las ideas que emanan de Dios, independientemente de toda tradicion, de toda
Ilglesia, o de toda comunidad instituida. Es sobre todo este riesgo de
individualismo lo que lleva a Tomas de Aquino a criticar la concepcion avicénica

del intelecto agente.

En lugar de emitir hacia los hombres la luz intelectual que desciende de Dios por
la via de los cielos y de los angeles superiores, el mundo virtual, que desempeia
el papel del intelecto agente, refleja las claridades que emanan de las

comunidades humanas.

La importancia y la realidad de un conocimiento se dan por su grado de acuidad,

de encarnacion y de puesta en practica por individuos que viven aqui en la tierra.
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Aqui se puede pensar que de los mundos virtuales ilumina y enriquece las
inteligencias humanas, pero sin embargo no haciéndolas pasar de la potencia al
acto, ya que siempre son efectivas, sino mas bien abriéndoles posibilidades, a las
que no hubieran tenido acceso de otra manera, informandolas de los
conocimientos de las otras inteligencias, ofreciéndoles nuevas fortalezas de

comprension y de nuevos poderes de imaginar.

A partir de las inteligencias concretas e individuales estas se pueden convertir en
grupales mismas que emerge a un mundo virtual que expresa una inteligencia o
una imaginacion colectiva. Este mundo virtual ilumina a los individuos, lo que les

permite que se abran nuevas formas de agrupamiento y conocimiento.

El enigma y el deseo

Levy hace un acercamiento acerca del enigma y del deseo que en sus propias
palabras nos dice que en el discurso teoldgico, la iluminacion venia de arriba y el
portavoz del Angel o de Dios la distribuia entre los hombres. Segun el proyecto
humanista, el que es mas capaz de abrirse al bajo mundo que lo rodea y de recibir
la ensefianza de los otros y de las cosas, emitira hacia el mundo virtual la riqueza

y la diversidad de lo que finalmente habra conquistado.

En este sentido la teologia dibujaba un esquema de difusion unidireccional,
descendiente. La antropologia dispone de una circulacion primeramente
centripeta, luego ascendente. Antes de sembrar el cielo inmanente del
pensamiento comun, la participacion en la inteligencia colectiva comienza
entonces por una apertura a la alteridad humana, por una acogida horizontal de la

diversidad.

Al originarse, el pensamiento toma la forma del aprendizaje, del descubrimiento,
del encuentro. El personaje del profeta cede su lugar a la figura del explorador,

que no para de aprender y de descubrir. EI conocimiento existiria como algo en si,
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como hecho autbnomo, y no como creacion permanente, procesos de exploracion,
devenir colectivo, ideas de millones de cuerpos vivos, expresion de la diversidad

de la vida y de los mundos, distribuida por doquier en la humanidad.

Toda definicion trascendente del saber excluye forzosamente a los que rechazan
someterse a él, o cuya forma de inteligencia no corresponde a él. Asi, repitamoslo,
nadie es ignorante, o con otras palabras, todo el mundo es inteligente en acto.
Pero entonces, puesto que cada cual es siempre inteligente, ¢qué beneficios
puede acarrear la construccion de mundos virtuales que expresan el saber
colectivo? Repitamoslo: la luz que recae de los mundos virtuales no deja pasar las
inteligencias individuales de la potencia al acto, sino de un acto determinado a

nuevas potencias. ¢ Qué quiere decir esto?

Sumergiendo mi o mis cuerpos diafanos en el mundo virtual, percibo con un mismo
movimiento no solo lo que ya sé, sino también la extension del posible
conocimiento, que todavia me es ajeno y lo serd quizas siempre. Mi cuerpo angélico
en el mundo virtual expresa mi contribucion a la inteligencia colectiva o mi postura
singular en relacion con el saber comun. Ahora bien, este cuerpo angélico no
alcanza jamés la extension completa del mundo virtual que lo contiene y que es
como el Angel del colectivo.

La virtualizacion de la economia

Como lo muestra Pierre Levy, la virtualizacion hace presencia en todas las esferas
en donde la subjetividad se produce. El mercado, las finanzas, la construccion de
conocimiento e informacién, también son de caracter virtual. La economia local y
global se organiza de acuerdo a los cambios que ocurren a diario en las diferentes
sociedades, es esta dinamica la que permite el desplazamiento de dinero, las
inversiones, el pago de deudas o la adquisicion de las mismas, entre muchas otras

actividades del mercado.

La moneda es un objeto virtual y la primacia de la economia monetaria es una
manifestacion de virtualizacion. Este proceso se realiza colectivamente hasta

llegar a acuerdos que permitan todo tipo de negociaciones. El uso de la tecnologia
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es imperativo, la velocidad con que se realicen las operaciones determinara las

ganancias o pérdidas que se obtengan.

El mercado financiero internacional se desarrolla en estrecha simbiosis con las
redes y las tecnologias intelectuales de soporte digital y tienden hacia una especie
de inteligencia colectiva. Es de gran importancia la construccion de colectivos
inteligentes, pues son estos los que determinaran el futuro de la economia (y de la
cultura en general); ya no sera la obtencion de dinero virtual sino la capacidad
creativa de construir conocimiento lo que determine la riqueza de un pueblo, grupo
o individuo. En la actualidad, la informacién y el conocimiento son bienes

economicos, fuentes de produccion y de riqueza.

El conocimiento ha dejado de ser estable, las posibilidades son infinitas, por tal
razon hay que adentrarse en nuevas busquedas que develen otros tipos de

riquezas.

Ademas, la relacién con el conocimiento ha cambiado. Cada vez que se introduce
una nueva tecnologia o cambia la configuracion socioecondémica se pone en
cuestion la jerarquia y el orden de los conocimientos. Por esta razon el saber debe

ser una figura movil, convertirse en flujo.

El conocimiento ya no esta anclado en un soporte material lo que le permite viajar,
desplazarse de un individuo a otro, de un individuo a un procesador o de un
procesador a otro. La circulacion de conocimiento ha ampliado su objeto; dejo de
estar encerrado en ambitos como la academia y los expertos para hacer del total
de ciudadanos su objeto.

Para el autor el conocimiento y la informacion no pertenecen a la esfera de lo

material ni a la de lo inmaterial, aclara que pertenecen al orden del acontecimiento

o del proceso. La informacion y el conocimiento generan posibilidades de crear
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nuevos problemas y de darles solucion, toda puesta en practica efectiva de un

saber es una resolucion inventiva de un problema.

Mas adelante se hace una diferenciacion entra los bienes de consumo y los bienes
virtuales. Los primeros estan expuestos al desgaste, a la destruccion, a la perdida
de potencial por ser de caracter real -sin que esto niegue su procedencia virtual-
entre tanto los segundos (conocimiento e informacion), al no tener un soporte
material fijo y al ser desterritorializados, deben ser actualizados para que sigan
teniendo valor, sentido y especialmente para que sigan abriendo espacios de

interpretacion y solucion de problemas.

Este postulado de la idea de bienes que se pueden consumir sin destruir o sin
perderse, va en contravia del postulado de la escasez, que se funda en el caracter
destructor del consumo, propio de la teoria econdmica clasica. Para el autor, esto
hace prever la aparicion de una economia de la abundancia (en contraposicién a
la de escasez) y sus practicas romperan profundamente el funcionamiento de la

economia.

En la época contemporanea el trabajo depende de la informacion y del
conocimiento que se tenga ligado a una permanente actualizacion y asociacion
con otros saberes. Anteriormente, el trabajo se podia medir en unidades de tiempo

(categoria posible/real).

Aun cuando esta practica todavia se mantenga, en los tiempos del ciberespacio ya
no se vende la fuerza sino la competencia y el trabajo, se desarrolla fuera de la
hora de medicion clasica, se apela a la creatividad de los individuos y su
capacidad de asociacién para construir, al parecer la riqueza y éxito se encuentran

alli.

Las mutaciones que generan los nuevos sistemas de informacion y comunicacion

en las distintas dimensiones de la vida humana, sugieren otros tipos de economia,
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se pasa de una economia de cambio a una economia de uso. De esta manera la
informacion y conocimiento que estan en la red se actualizan al ser leidos, surgen
multiples significados y sentido. A la problematica del pago que se debe realizar
por el uso de esta informacion surge la idea de pagar en tanto se actualice, por

otro lado la informacion que se pone a circular en el espacio virtual seria gratuito.

Virtualizacion de lo humano

Lo humano se ha creado a través de tres procesos de virtualizacidon

fundamentales:

* El del lenguaje,
* El de la técnica,

+ El de las instituciones y su complejidad.

El lenguaje abre el tiempo al pasado, al presente y al futuro, lo desnaturaliza. Nos
ayuda a apartarnos del presente (del “aqui y ahora”).

Dice que al buscar posibles respuestas a problemas apelando a la experiencia se
evidencia que se vive en el tiempo como problema. Con la aparicion del lenguaje

los procesos sociales toman mayor velocidad.

La técnica como otro de los aspectos importantes que han creado lo humano se
perfecciona en un proceso de virtualizacién. La técnica es virtualizacion de la

accion.

A partir de la técnica se virtualiza el movimiento, para luego cristalizarse en
herramienta y esta a su vez se actualiza con cada nuevo uso para solucionar
diferentes problemas. Las herramientas a su vez virtualizan funciones motrices y

cognitivas.
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Es importante decir que la herramienta sufre un desgaste de potencial, pero le

técnica al ser virtual solo tiene posibilidades de mutacion o transformacién.

La construccion social también es un proceso de virtualizacion permanente.
Sistemas como la religion, la moral, las leyes, son dispositivos sociales (de control)

para virtualizar las relaciones de fuerza, los instintos o los deseos inmediatos.

Operaciones de la virtualizacién

Una pregunta es si existe una receta para lo virtual, y para demostrar una
hipdtesis a este respecto se decide tomar tres operaciones del lenguaje (la
gramatica, la dialéctica y la retorica), las cuales en si mismas encierran

operaciones que casi siempre son empleadas en los procesos de virtualizacion.

Estas operaciones son clave de la potencia virtualizante del lenguaje y
caracterizan también a la técnica y a las relaciones sociales: son capaces de

hacernos escapar del aqui y el ahora.

Aparentemente el lenguaje remite al mundo de la significacion mientras que la
técnica da la sensacion de pertenecer solo al campo de la accidén. Sin embargo, la
técnica también construye sentido y significacion por operaciones de sustitucion y

abstraccion (al igual que el signo en el lenguaje).

La gramatica es fundamento de virtualizacién porque fragmenta, crea particulas
virtuales, que luego se unen en la escritura. La escritura y luego la imprenta
continuan este proceso de virtualizacién, al separar el texto de la huella directa de
los movimientos musculares. Luego viene la informatica, que estandariza

elementos para permitir la compatibilidad entre diferentes sistemas de informacién.
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De otro lado, la dialéctica, por sustitucion, puede dar a una identidad real una
funcién diferente, otra identidad, otra significacion, un segundo mundo no estatico

y receptivo a la alteridad.

Las figuras gramaticales, dialécticas y retdricas también se extienden a los
procesos de virtualizacion y de las relaciones sociales por medio de la

fragmentacion, la sustitucion y creacion de nuevas finalidades y significacion.

Las tecnologias de la comunicacion y de la informacion afectan profundamente los
distintos tipos de inteligencia, haciendo que algunas puedan existir en espacios
particulares o en algunos casos, estar demasiado influenciadas por otras forzando
su desaparicion. De otra parte el autor explica que las transformaciones de la
comunicacion y las tecnologias intelectuales provocan también cambios en la

economia y la politica.

Asi en este momento las nuevas tecnologias han propiciado la organizacion de
mapas inéditos en dichas dimensiones de la vida humana impulsando el encuentro
de légicas que emergen con valores cambiantes e inestables, asi resulta
interesante ver la integracion de personas que tienen ideas en comun y pueden

devenir en colectivos inteligentes.

Los humanos son seres de lenguaje, lo que favorece una mayor dimension
colectiva, es decir, en el momento en que se virtualizan las ideas a partir del
lenguaje y se cristalizan en herramientas que a su vez se vuelven publicas, se
empieza a tejer una red inteligente desde el pasado. Las creaciones de nuestros
predecesores nos siguen acompafiando aunque sin mantener una forma original
porque cada generacion entabla un dialogo diferente con ellas, actualizandolas en

un movimiento continuo de cambios y mutaciones de formas y sentidos.
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En efecto, la dimensidn social de la inteligencia esta intimamente vinculada a los
lenguajes, a las técnicas y a las instituciones, notoriamente diferentes segun los

lugares y las épocas.

La virtualizacion de la inteligencia y la constitucion del sujeto

Tras haber examinado anteriormente, las operaciones de virtualizacién, ahora
evocaré su objeto, 0 mas exactamente la aparicion del objeto como realizacion de
la virtualizacion. Aqui se entrelazan tres temas: la parte colectiva de la cognicion y
de la afectividad personal, la cuestién del «colectivo pensante» en tanto que tal y
la inteligencia colectiva como utopia tecnopolitica. La intrincacion del tema del
objeto y el de la inteligencia colectiva sélo se podra justificar en el transcurso de

otra discusion.

Nosotros, los seres humanos, nunca pensamos solos ni sin la ayuda de
herramientas. Si el colectivo piensa en nosotros: ;Se puede llegar a pretender que
existe un pensamiento actual, efectivo, de los colectivos humanos?, ;se puede
hablar de una inteligencia sin conciencia unificada o de un pensamiento sin
subjetividad?, jhasta qué punto hace falta redefinir las nociones de pensamiento y
de psiquismo para que lleguen a ser congruentes con las sociedades? Se dice que

nos estamos transformando en las neuronas de una hipercorteza planetaria.

Por lo tanto, se hace urgente aclarar estas cuestiones y resaltar las diferencias
entre las formas de inteligencia colectiva, sobre todo las que separan a las

sociedades humanas de los hormigueros y las colmenas.

En este sentido, la inteligencia colectiva se podria definir como una inteligencia
distribuida en todos lados, continuamente valorizada y puesta en sinergia en
tiempo real. En una tercera etapa, describiré las nuevas formas de inteligencia
colectiva permitidas por las redes digitales interactivas y las perspectivas que

estas ultimas abren hacia una evolucion social positiva. El analisis del
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funcionamiento del ciberespacio habra servido para preparar la segunda parte,
dedicada al analisis del operador «objeto» en la constitucion de los colectivos
inteligentes, del mercado capitalista al enigma de la hominizacion.

Finalmente veremos que el objeto, clave de la inteligencia colectiva, soporte por
excelencia de la virtualidad, se opone a la cosa «real» como a su doble tenaz y

perverso.

El ciberespacio ofrece objetos moviéndose entre los grupos, memorias
compartidas, hipertextos comunitarios para la constitucion de colectivos
inteligentes. La autopista electréonica degrada a cosa apropiable lo que antes era
un objeto circulante. Si el ciberespacio es el resultado de una virtualizacion de los
ordenadores, la autopista electronica cosifica ese virtual. Los cibernautas no
necesitan dinero, porque su comunidad dispone ya de un objeto constitutivo,
virtual, desterritorializado, productor de vinculos y cognitivo por su misma
naturaleza. La Net, al acoger a los vinculos circulantes de colectivos inteligentes,
es un acelerador de objetos, un virtualizador de virtuales. Pero, en su entorno,
este tipo de relaciones se suspende momentaneamente por obra de la relacion

con el objeto. La experiencia de la virtualizacién.
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¢ QUE ES EL CIBERESPACIO?

Resumen

En la actualidad, cada dia se crean nuevas palabras y conceptos, una de ellas,
que ha tomado una gran relevancia, es el concepto de ciberespacio. Es por ello
que éste trabajo da un acercamiento a dicho concepto y los usos que en la
actualidad se le da; el gran auge que tienen las redes sociales y los juegos en
linea desde su inicio y hasta el dia de hoy, han modificado y casi eliminado el
tiempo y espacio, como antes era conocido, dando lugar a nuevos espacios

topologicos en donde vive el cibernauta.
CIBERESPACIO

El enorme crecimiento y rapida evolucién de las tecnologia de la informacion y
comunicaciéon han cambiado de tal forma, que han experimentado un cambio en
la cosmovision del mundo en donde las sociedades contemporaneas del ultimo
cuarto del siglo XXy de principios del XXI, han generado un gran numero de ideas
y pensamientos acerca del numero de personas que utilizan este nuevo medio, la
creacion de aplicaciones comerciales, las nuevas formas de utilizacion de la
tecnologia, la creacion de comunidades virtuales, sus aplicaciones en la educacion
como es la creacién de nuevos modelos educativos con el uso de la tecnologia,
una sociedad donde lo principal que se comercia es el conocimiento y no
productos, que han generado la creacién de nuevas empresas con nuevos tipos
de servicio para el consumidor; todo ello derivado del nuevo medio o red de
comunicaciéon como lo es el Internet y todo lo relacionado con el uso de la
tecnologia, que ha dado como consecuencia un gran impacto en lo que se
entendia como espacio publico y estructura que se tenian anteriormente como
pais, estado, etc. Es por ello de vital importancia realizar algunas consideraciones
tedricas sobre que es el internet y primordialmente que es el ciberespacio ya que
estos dos conceptos han cambiado de forma radical la forma en como se ve la
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sociedad y las nuevas estructuras que han emergido con el uso de estos nuevos
medios, esto ha dado origen a una nueva zona de accién publica y a nuevas leyes
que diversos estados han creado para poder acoger este moderno ente que ha
transformado las formas de ejercer el poder econdmico, politico y cultural en las
sociedades contemporaneas. Ello permitira descubrir o crear nuevas realidades
que han generado el ciberespacio y el Internet en las actuales sociedades vy
enfrentemos la necesidad de construir nuevos conceptos que nos permitan

entender el fendmeno del ciberespacio.

Fue el escritor de ciencia ficcion (ciberficcion) William Gibson (1948) quien creo el
concepto de ciberespacio en su novela Neuromante (1984) para designar el
escenario espacial que existia al interior de las computadoras y sus
interconexiones, y que ahora define el espacio antropologico de la red informatica
en donde todos los usuarios de la red informatica al ingresar al ciberespacio nos
convertimos en cibernautas, y que a su vez conformamos la cibersociedad,
caracterizada por sus formas alternativas de socializacion para la apropiacion
social de las TIC, es asi que el Ciberespacio es un elemento definidor del espacio
virtual de relacion entre los usuarios de Internet y de otras redes telematicas o de
computadoras (Valdés, 2013).

El ciberespacio es quizas una palabra desafortunada si se mantiene de alguna
manera ligada a la vision desesperada, distdpica, de un futuro cercano que se
encuentra en los planes del Neuromantic. A pesar de todo, una palabra da nombre
a un nuevo escenario, un acontecimiento nuevo e irresistible en la elaboracion de
la cultura y el dia a dia del hombre bajo el signo de la tecnologia. Un universo
nuevo, universo paralelo creado y sustentado por las computadoras y las lineas de
comunicacién del mundo. Un mundo en el que el trafico global de conocimientos,
secretos, medidas, indicadores, entretenimientos y la identidad alter humana
adquieren forma, imagenes, sonidos, presencias nunca vistas en la superficie de

la tierra floreciendo en una vasta noche electrénica (Faura, 2009).
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Para Levy (1997) el ciberespacio “designa el universo de redes digitales como un
mundo de interaccion y aventura, [es] el espacio de conflictos globales y una

nueva frontera economica y cultural”.

Segun Gasperin (2005) el ciberespacio es un término vulgar de dominio comun
entre los cirbernautas, esto es, entre las personas que hacen uso de la red de
redes sin un conocimiento técnico de la misma. El ciberespacio y la Internet no
son lo mismo. Internet es la infraestructura y el ciberespacio es el contenido.
Generalmente los usuarios también forman parte del contenido a través del correo
electronico, la web, los newsgroups, las listas, el Gopher, etcétera. El ciberespacio
es generalmente multiusuario aunque no siempre lo es en tiempo real. Heidegger
decia que el lenguaje es la casa del ser, actualmente esta idea de Heidegger no
esta muy alejada de la realidad ya que continuamente nacen nuevos términos en
el lenguaje del Internet por lo que es fundamental aproximarnos con algunos
ejemplos para comprender que caracteristicas tienen este ser humano del siglo

XXI'y que lenguaje se construye en el lamado ciberespacio.

Neuromante la novela de Gibson comienza en el corazén de la localidad japonesa
de Chiba, un lugar conocido como «La Zona», convertido en un paraiso de
transacciones del futuro, entre las que se incluyen las drogas fuertes e
informacion. Es un paraiso para la practica de cirugias destinadas a intervenir el
cuerpo humano, capaces de crear ciborgs que se debaten entre la maquina y la
biologia. Case es un cowboy, un navegante de las redes, pero vaga entre los
bares y rincones oscuros sin destino, pues tratd de burlar a uno de sus
empleadores y la venganza fue una contaminacion que lo dejé sin poder para
experimentar el ciberespacio: no podia conectarse. De esta forma todo comienza
en un claroscuro, en un mundo denso, construido con una vision pesimista sobre
la sociedad del futuro. También aparecen las grandes corporaciones, entes
materiales con presencia dominante en el ciberespacio, generadoras de intrigas y
poderosas estructuras que los cowboys buscan erosionar, con frecuencia para

robar informacion. Tessier Ashpool, Hosaka, Sense Net, Maas, son las que
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aparecen en esta primera saga. Capaces de matar por un pequefio disco lleno de
datos, de secuestrar mentes brillantes para ponerlas a trabajar en su beneficio, de
mantener ejércitos de asesinos, y de generar familias y herederos que se
comportan con la abulia tan tipica de las casas reales de la actualidad. Este es un
ejemplo mas de la cantidad de personajes y situaciones que son descritas e
intentan la formulacion de formas y entidades que pertenecen al mundo de lo
virtual. A continuacion y tomado como base lo mencionado se presentan los
resultados de los datos que se recolectaron en un centro educativo, ya que la
intencion de este trabajo es entrelazar los componentes principales de los ambitos
de la adolescencia y el ciberespacio con el eje de la educacion y observar como
nacen nuevos lenguajes y formas de expresion cultural (Gasperin, 2005).

Para Umpress (2007) es Gibson el que habla acerca del término ciberespacio, que
lo define como una red de computadoras ficticias que contenian enormes
cantidades de informacion que podria explotarse con el fin de adquirir riqueza y
poder. En su ciberespacio, el mundo fisico y el mundo digital se confunden hasta
el punto que los usuarios humanos perciben experiencias generadas por la
computadora que no tienen una existencia real, y seres digitales sensibles que
afectan al mundo fisico. Aunque las descripciones de Gibson de la realidad
simulada por computadora, los seres humanos mejorados cibernéticamente y las
entidades artificialmente inteligentes, siguen perteneciendo al reino de la ciencia
ficcion; éste no es el caso de los conceptos de "explorar" grandes cantidades de
datos y "visitar" computadoras remotas. Ademas, la premisa de que las redes de
computadoras contienen informacién que la gente puede explotar -para bien vy
para mal-, es muy real. Necesitamos una infraestructura fisica de computadoras y
lineas de comunicacion para implementar el ciberespacio. En otras palabras, el
ciberespacio requiere computadoras. Sin embargo, lo que reside "dentro" de las
computadoras incluye en grado sumo: medimos el verdadero valor del
ciberespacio en términos de la informacién contenida dentro de esa
infraestructura. Las caracteristicas cruciales del ciberespacio incluyen el hecho de

que existe informacion en formato electronico, y las computadoras pueden
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manipular (guardar, buscar, poner en un indice, procesar, etc.) dicha informacion.

El ciberespacio se ha convertido asi en una metafora para la sociedad digital
hecha posible mediante computadoras y redes de computadoras. Cuando se hace
referencia al mismo, de forma abstracta, significa la suma total de informacion
disponible electronicamente, el intercambio de esa informacion y las comunidades
que emergen como consecuencia del uso de esa informacion. Cuando se usa en
referencia a cierta operacion militar, significa la informacién a disposicion de una
audiencia especifica. No es necesario que el ciberespacio sea publicamente
accesible aunque el publico tenga acceso a la implementacion predominante del
ciberespacio—internet. Las unidades militares pueden operar redes privadas que
constituyen sus propias versiones limitadas de ciberespacio. De hecho, pueden
existir muchos "ciberespacios" desconectados, sirviendo cada uno a su propiedad

comunidad de usuarios.

El ciberespacio no es algo que ya esta acabado o terminado, se esta
construyendo poco a poco, es asi como el Ciberespacio de alguna forma se esta
constituyendo en un marco de relacion social paralela, original e incluso en
ocasiones, alternativo a los contextos convencionales. Desde este momento, en el
que se detecta una solidificacibn como otro lugar de encuentro e intercambio
social, dicho marco se convierte en un interesante objeto de estudio para la
Sociologia. El Ciberespacio sugiere una metafora de enormes dimensiones. Es un
término que intenta representar lo irrepresentable, es una idea que reside como tal
en nuestras mentes (Saez, 2013), en donde un objeto de aprendizaje como el
correo electronico se convierte en la promesa mas significativa de ampliacion de
no soélo los medios, sino también los espacios de comunicacion que ofrece la

comunicacion mediada por computadoras (Villanueva, 1997).

A este respecto Mayans (2005) da cuatro lineas diferentes de lo que es el

ciberespacio:
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* El ciberespacio como espacio sintético creado por la interconexion de
ordenadores en todo el mundo ni se entiende ni explota sus caracteristicas
mas importantes desde el modelo de broadcasting con el que ha sido tratado

mayoritariamente hasta ahora.

* El ciberespacio genera un espacio donde tampoco las légicas basadas en lo
fisico son validas; esto es resultado de un tipo de espacio acéntrico y produce
un tipo de espacialidad y de entorno para la actividad social que no depende
del lugar (fisico) donde tiene lugar.

* El ciberespacio es una dimension mas accesible econdmicamente que otros
canales de difusion e informacion de utilidad comparable. Esto hace posible
que puedan ser millones sus 'habitantes'.

* El ciberespacio es un entorno conceptualmente accesible y manipulable,
donde existen muchas formas de participacion y ni siquiera las mas complejas
y completas son inaccesibles, dado el caracter de lenguaje de su forma de
acceder y participar activamente en él.

Para algunos, vivimos en una sociedad digital, digital no solo por el uso de las
computadoras que cambian del sistema analdgico al digital, sino que vivimos en la
sociedad de la informacion, la cual es mediada por el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, ya que en ella su caracteristica mas significativa y
diferenciadora frente a otros momentos historicos es la digitalizacion de la vida
tanto individual como colectiva; el conocimiento acumulado, la informacion, las
relaciones interpersonales y sociales que ya no solo se dan de manera presencial
sino a través de redes sociales en comunidades virtuales; en donde la virtualidad
es algo real y tangible para el sujeto, es decir, es una realidad subjetiva (Martinez,
2013), en donde el empleo del tiempo libre y todos los procesos de produccion y
consumo estan pasando a ser digitales en el ciberespacio, esto se puede ver en
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amazon.com un sitio en donde no solo se compran libros sino otro tipo de
productos, mercado libre y las grandes corporaciones han dejado de vender
presencialmente y lo han hecho en linea, es por ello la quiebra de algunas
empresas en los Estados Unidos de Norteamérica, como lo es Clrcuitcity empresa
dedicada a la venta de productos electronicos principalmente, y Blockbuster,
empresa dedicada a la renta y venta de peliculas y videojuegos, y que fue
desbancada por cadenas de renta de peliculas y material en video en linea como
pudiera ser Netflix.

Acaso esta llamada sociedad digital significa la llegada a la cuspide de la
interaccidon cibernética en la estructura social; para algunos, es el inicio de un
complejo y borroso, a la vez, problema nuclear de la época actual. Para otros, las
tecnologias de la informacion y la comunicacién contribuirian a eliminar las
fronteras, el inicio de la aldea global, el mundo libre, igualitario, sin distancias y la

construccion de ciudades-mundo, telépolis; cuya base topoldgica “...no es el
recinto con interior, exterior y frontera, sino la red de nodos interconectados por
medio de las tecnologias de telecomunicaciones y, en particular, por las redes

telematicas” (Bermudez, 2001).

Pero, ¢Qué es la topologia? El término topologia. La topologia es probablemente
la mas joven de las ramas clasicas de las matematicas. En contraste con el
algebra, la geometria y la teoria de los numeros, cuyas genealogias datan de
tiempos antiguos, la topologia aparece en el siglo XVII, con el nombre de analysis
situs, esto es, analisis de la posicion. De manera informal, la topologia se ocupa
de aquellas propiedades de las figuras que permanecen invariantes, cuando
dichas figuras son plegadas, dilatadas, contraidas o deformadas, de modo que no
aparezcan nuevos puntos, o se hagan coincidir puntos diferentes. La
transformacion permitida presupone, en otras palabras, que hay una
correspondencia biunivoca entre los puntos de la figura original y los de la
transformada, y que la deformacidon hace corresponder puntos préximos a otros

puntos proximos. Esta ultima propiedad se llama continuidad, y lo que se requiere
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es que la transformacion y su inversa sean ambas continuas: asi, trabajarnos con
homeomorfismos. El topdlogo considera los mismos objetos que el gedmetra, pero
de modo distinto, no se fija en las distancias o los angulos, ni siquiera de la
alineacion de los puntos. Para el topdlogo un circulo es equivalente a una elipse;
una bola no se distingue de un cubo, se dice que la bola y el cubo son objetos
topologicamente equivalentes, porque se pasa de uno al otro mediante una
transformacion continua y reversible (Stadler, 2013).

Es asi que el ciberespacio, es un espacio topolégico en donde existen
determinadas propiedades que no cambian, pero que utiliza como base el internet.
Por ejemplo a nivel topoldgico, un triangulo es lo mismo que una circunferencia;
uno puede ser transformado en el otro de manera continua, sin necesidad de
cortar o pegar. En cambio, una circunferencia nunca puede ser transformada en
un segmento desde el punto de vista topologico, ya que dicha transformacion
requeriria de romper la continuidad de la figura.

Es asi que Internet es parte fundamental del ciberespacio, ya que el ciberespacio
esta dentro del internet y el internet se construye con la interconexion de las redes,
es decir, el internet es un conjunto de redes interconectadas a nivel mundial, es
decir, una red mundial de redes de computadoras. No es por tanto una red de
computadoras en el sentido usual, sino una red de redes que tienen la
particularidad de que cada una de las redes es independiente y autonoma. Las
conexiones a ella se realizaran a través de lineas telefonicas (aunque también las
conexiones pueden ser de otros tipos) y gracias a que las computadoras de la red
utilizan un lenguaje comun para comunicarse entre si. Las redes que forman parte
de Internet son de muy diversa indole, propdsito y tamafio. Hay redes publicas y
privadas; locales, regionales e internacionales; institucionales, educativas,

universitarias, dedicadas a la investigacién, al ocio, etc. (Martinez, 2008).

Pero debemos respondernos ante todo ;Qué es una computadora?; una

computadora es el electrodoméstico mas revolucionario que ha entrado en
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nuestras casas en los ultimos afios. La cual permite un tratamiento diferenciado de
la informacion (del término inglés "computer' y este a su vez del latin

"computare").

La computadora también llamada computador, ordenador, microcomputadora,
procesador, cerebro electronico, entre otros, son términos que se utilizan en
espafol para nombrar a todo aparato o maquina destinada a procesar informacion,
entendiéndose por proceso a las sucesivas fases, manipulaciones o
transformaciones que deber sufrir la informacién para resolver un problema

determinado, siguiendo las instrucciones de un programa registrado.

Si bien existen computadoras virtuales, generalmente se llama computadora al
dispositivo electronico compuesto de un procesador, una memoria y unos
dispositivos de E/S (entrada/salida). La caracteristica principal de la computadora,
respecto a otros dispositivos similares, como una calculadora, es que puede
realizar tareas muy diversas cargando distintos programas en la memoria para que
los ejecute el procesador. Es por esto que se dice que una computadora es una
herramienta de propdsito general. Siempre se busca optimizar los procesos,
ganando tiempo y haciéndolo mas facil de usar. Simplifica las tareas rutinarias,
ademas las computadoras tiene dispositivos periféricos para poder comunicarse
con el exterior; como lo son tarjetas de red, entradas y salidas de audio,
conectores USB, Firewire, tunderbolt, etc., y por ultimo un programa para que le
permite a la computadora comunicarse con otras computadoras, gestionar los
recursos de la computadora como memoria, dispositivos de E/S, dispositivos de
almacenamiento (discos duros, unidades de CD-ROM), e interactuar con las

personas, este programa se llama sistema operativo.

También debemos saber que es una red. En su nivel mas elemental consiste en
dos computadoras conectadas mediante un cable u otro medio para que puedan
compartir datos, no importa que sofisticado sea, la red proviene de un sistema

simple de interconexion de computadoras.
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Mientras la idea de dos computadoras conectadas por cable puede no parecer
extraordinaria, en retrospectiva, fue un gran logro en comunicaciones. El
Networking surge de la necesidad de compartir datos en una forma oportuna. Las
computadoras personales son buenas herramientas de trabajo para producir
datos, hojas de calculo, graficos y otros tipos de informacion, pero no permiten
compartir rapidamente los datos que se han producido. Sin una red, los
documentos tienen que ser impresos para que otros los editen o los usen. En el
mejor de los casos, se entregan archivos en diskettes a otros para que los copien
a sus computadoras. Si otros hacen cambios en el documento no hay manera de
mezclarlos. Esto fue, y todavia es, llamado trabajo en un entorno aislado (stand
alone).

Si un trabajador aislado conectase su computadora a otras computadoras, podria
compartir los datos en las otras computadoras e impresoras. Un grupo de
computadoras y otros aparatos conectados juntos es llamado una red, “network”, y
el concepto de computadoras conectadas compartiendo recursos es llamado
“‘networking”. Las computadoras que son parte de una red pueden compartir lo
siguiente: Datos, mensajes, graficos, impresoras, fax, médems y otros recursos de
hardware. Esta lista estda creciendo constantemente con las nuevas vias
encontradas para compartir y comunicarse por medio de computadoras ya sea de

forma alambrica o inalambrica.

REDES DE AREA LOCAL

Las redes empezaron siendo pequeias, con quizas diez computadoras
conectadas junto a una impresora. La tecnologia limitaba el tamafio de la red,
incluyendo el numero de computadoras conectadas, asi como la distancia fisica
que podria cubrir la red. Por ejemplo, en los primeros afios de los ochenta el
método mas popular de cableado permitia alrededor de 30 usuarios en una

longitud de cable de aproximadamente de 200 metros (600 pies). Por lo que una
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red podia estar en un unico piso de oficina o dentro de una pequefia compafia.
Actualmente para empresas muy pequefias, ésta configuracion es todavia
adecuada. Este tipo de red, dentro de un area limitada, es conocida como una red
de area local (LAN), actualmente las redes pueden estar conectadas a miles de
kilbmetros de distancia con el uso del cable de fibra dptica, o que permite que la
distancia se acorte cada vez mas y la transmisién de informacion sea mayor y mas
rapida. Asi uno de los principales atractivos de Internet es la enorme cantidad de
informacion y las relaciones que pueden darse ahi a través de los foros, wikis y
cualquier otro tipo de redes sociales que se puedan dar dentro del ciberespacio
que lo contiene, pero uno de sus principales inconvenientes es como encontrar lo

que se busca y de forma rapida.

Se puede decir que, el mayor inconveniente que tiene Internet es que puede ser
terriblemente lento, aun con la llamada banda ancha, pero esto puede ser debido

a dos razones fundamentales:

1. Que nuestra computadora y la propia conexion a Internet no sea la adecuada;
la mayoria de los usuarios se conecta a Internet usando modems vy lineas
telefonicas. Debido a que la capacidad para transmision de datos de las lineas
telefonicas, mas conocida como ancho de banda, es lenta, la recepcion de
datos electrénicos puede durar mucho tiempo.

2. O que la eleccion de nuestro proveedor de acceso a Internet no sea la
apropiada. Cuando elegimos un proveedor de acceso a Internet debemos
tener en cuenta la rapidez y calidad del servicio que nos ofrece, ya que
muchas veces estos proveedores soportan un flujo de usuarios mayor del que

deben o bien sus accesos a Internet son lentos.

En la actualidad la velocidad de transmisién de los datos en la red ha mejorado
con la apariciéon de la linea ADSL, las lineas de fibra éptica o via television por
cable se estan incrementando el ancho de banda, lo que hace que la red sea,
cada dia, mas rapida y agil.
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Conforme el ancho de banda vaya aumentando podremos disfrutar de nuevos
servicios en la red; Internet a través de television, ensefianza a distancia, domotica
(control doméstico por Internet), redes sociales, youtube, facebook, ademas de
que las nuevas tecnologias estan ampliando continuamente las posibilidades de
Internet y como ejemplo se menciona la Tecnologia 4G que permite el acceso a
Internet a través de teléfonos moviles a alta velocidad. El uso habitual de
comunicaciéon hablada con la computadora es una realidad, como lo es el Siri, que
viene incluido en el sistema operativo 6.0 del Iphone en el cual el reconocimiento
del lenguaje es bastante aceptable, y permite acceder a informacion mediante el
procesamiento del lenguaje. Se puede conseguir que personas no expertas en
informatica puedan buscar y extraer informacion ademas permite acceder de
manera practica a Internet desde pequefios dispositivos como los teléfonos

moviles.

Dentro de las Universidades, se cuenta con el llamado Internet2 que es un
proyecto liderado por las universidades norteamericanas para crear nuevas
tecnologias en este campo. También es importante el proyecto NGI, por sus siglas
en inglés, Next Generation Internet, de las agencias institucionales de EE.UU.
como por ejemplo la NASA.

El uso habitual de comunicacion hablada con la computadora se incluye en un
futuro cercano. El reconocimiento del lenguaje consiste en que la computadora
sea capaz de reconocer la voz humana, distinguiendo las silabas y palabras, y
procesando esta informacion para extraer el significado de las frases. Mediante el
procesamiento del lenguaje se puede conseguir que personas no expertas en
informatica puedan buscar y extraer informacion y permitir acceder mas facilmente

a Internet desde pequefios dispositivos como los teléfonos moviles.

El ciberespacio, las computadoras y el Internet pueden ser considerados como un

tipo de tecnologia o espacio de un relativo facil acceso. Esta facultad de
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accesibilidad es crucial para entender qué es y qué puede dar de si el
ciberespacio y, para ello, debe ser considerada bajo diversos puntos de vista
(Mara Mayan, 2005).

En primer lugar, es necesario subrayar que este factor de accesibilidad debe ser
contextualizado y relativizado seriamente antes de realizar cualquier otra
afirmacion que pueda cometer el error de olvidar algunos factores ineludibles. A
nivel econémico un ordenador personal y una conexion a Internet es algo
relativamente asequible y accesible para un gran numero de personas del llamado
Primer Mundo. Pero no para todas ni para todas por igual. No se puede olvidar,
ademas, que son muchos, muchisimos, los millones de personas para las que un
ordenador o el acceso a Internet mas que un lujo, es una utopia, ya que son
muchas las carencias basicas que se tienen en el mundo. Con todas las
ineludibles salvedades que queramos y necesitemos, coincidiremos en que

acceder al ciberespacio es algo relativamente barato.

En segundo lugar la tecnologia informatica y los entornos de uso de una
computadora y de Internet, también pueden ser considerados como altamente
accesibles. Es entonces la computadora un electrodoméstico que resulta util ya
desde un conocimiento bastante basico y poco experto del mismo, pero que, a
diferencia de otros electrodomésticos tiene una curva de utilidad potencial
muchisimo mas prolongada y de crecimiento mas vertical. Asi, por ejemplo, la
diferencia de efectividad, utilidad y potencialidad que puede haber entre un
teléfono movil, una nevera, o un video y una computadora generaria una curva
radicalmente distinta, puesto que los limites del conocimiento y la experiencia en
un ordenador son muchisimo mas elevados que los de cualquier otro de estos
electrodomésticos. Es importante recordar que las computadoras son unas
maquinas tremendamente tontas a priori, ya que no hacen nada por ellas mismas,
en comparacion con otros electrodomésticos que ya funcionan solos o con muy
pocas instrucciones. Pero también refleja perfectamente lo que nos interesa en

este punto: el usuario de este electrodoméstico puede sacarle mucho mas jugo a
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medida que aprende a utilizarlo y experimenta con él.

Esta ultima cuestion, la de la experimentacion, tiene también mucha importancia.
Lo resefnable no es s6lo que la computadora y la red mundial de computadoras a
la que llamamos Internet sean de un aprendizaje progresivo y a partir de
estandares bajos, sino que también es importante tener en cuenta de qué modo
puede realizarse ese aprendizaje. Por un lado, se trata de un tipo de aprendizaje
que podria llevar afios desarrollar mediante formacion mas o menos reglada, el
mayor exponente de la cual es la universidad. Sabemos, sin embargo, que se trata
de un tipo de contenido bastante ligado a evoluciones y modificaciones constantes
en tecnologia de hardware, software y lenguajes de programacién. Por ello, la
experiencia y el uso tienen mucho que ver con este aprendizaje, seguramente en
mucha mayor medida que en otros conocimientos que puedan ser adquiridos

mediante formacién reglada.

Teniendo en cuenta esta consideracion, se menciona ahora, de modo muy
escueto, una hipotesis que podria servir como explicacion de por qué se esta ante
un tipo de conocimiento con una curva de aprendizaje tan pronunciada. La
diferencia radica en que no se esta ante una herramienta que haga cosas (como
puede ser un torno, una prensa o un programa informatico como el AutoCAD) y
que con aprender a utilizarla se puede realizar la tarea que se desea, sino que un
ordenador e Internet es una herramienta que trabaja con herramientas. Y no solo
trabaja con ellas, sino que también permite crearlas, modificarlas y adaptarlas a
las finalidades de cada cual. El ejemplo del arquitecto y del AutoCAD nos son aqui
muy utiles para diferenciar una herramienta en un sentido clasico (algo que sirve
para hacer o para ayudar a hacer algo como, en este caso, planos y alzados de un
edificio, por ejemplo) de una herramienta que genera, administra, opera y puede
incluso permitir modificar y crear estas herramientas (en este caso, el ordenador
con el que se utiliza el AutoCAD... pero también los ordenadores con los que llego
a programarse Yy sigue trabajandose en cada nueva version del AutoCAD).
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Un factor que es muy importante en este sentido es la creciente importancia e
influencia de los movimientos en favor del software libre, ya que se ha entendido
hace tiempo que la democracia o la independencia del ciberespacio no puede ser
algo que se le conceda, sino algo a conquistar por los propios medios que el
ciberespacio y las tecnologias informaticas ofrecen.

Al dia de hoy, resulta cada vez mas evidente que se puede optar por un sistema
operativo en software libre sin demasiados problemas ni handicaps reales de
estabilidad, seguridad o asistencia. Pero aun mayor y mas sélido es este
convencimiento a nivel de la informatica de servidores, ya no se trata so6lo de Linux
-a nivel doméstico- y de las tecnologias UNIX que se encuentran en la gran
mayoria de los servidores comerciales, sino que incluso lenguajes como el PHP,
las herramientas de administracion de base de datos MySQL Postgre, las
normativas publicas oficiales y estandarizantes de Java, HTML y XML, etc. estan
sirviendo para cimentar so6lidamente esta accesibilidad publica y masiva a ser y
formar parte activa y creadora del ciberespacio. Son multiples los organismos
civiles, las empresas y las instituciones publicas que, con su apoyo a estos
movimientos, de la mano de decenas de miles de usuarios en todo el mundo
convertidos en grupo de ayuda mutua masivo y laboratorio de experimentacion

constante, estan ayudando a entender qué es realmente el ciberespacio.

Es asi como el Internet ofrece nuevas maneras para que los pueblos ejerzan sus
derechos politicos, pero también, como se ha visto claramente en meses
recientes, les concede a los gobiernos nuevas herramientas para frenar la
disension. Al mismo tiempo que Internet crea nuevas oportunidades econdmicas
para personas en distintos puntos del espectro del desarrollo, también les ofrece a
los delincuentes nuevas formas para robar los datos personales y la propiedad
intelectual (Caro, 2011) en donde el Internet se convierte en el sistema nervioso
central de la sociedad, hay que tener presente que todos los sectores de
infraestructuras esenciales dependen de las TIC. Su gestion esta a cargo de unos

sistemas de Control de supervision y adquisicion de datos (SCADA) y otros
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procesos complejos de tecnologia de la informacion (T1) que estan conectados de
alguno u otro modo a Internet (Touré, 2011) en donde las redes informaticas, que
fueron en su momento un conjunto oscuro y arcano de elementos tecnoldgicos
utilizados por una pequefa élite, se usan ahora de forma generalizada y se han
convertido en objeto de debate politico, de interés publico y en parte de la cultura
popular (Smith, 2003).

En este sentido, Smith (2003) afirma que los tedéricos mas optimistas de Internet
han argumentado que el género, la raza y la edad van perdiendo importancia
dentro de la interaccion on-line. Como minimo, muchos afirman que la ausencia de
estas marcas facilitara la oportunidad de explorar e inventar identidades
alternativas. A este punto de vista responde Jodi O’'Brien de forma tajante en su
capitulo sobre “La escritura en el cuerpo: la (re)produccion del género en la
interaccidn on-line”, donde afirma que el sexo es un rasgo tan esencial para la
organizacion de las relaciones interpersonales que las personas tienen que hacer

grandes esfuerzos para dar genero en linea

Es muy complejo conocer el sexo de las personas en internet, es en este sentido
que Smith (2003) apunta que hace esfuerzos para reproducir el sexo en la
interaccidn on-line. “;Eres hombre o mujer? (Are you male or female?) es una
pregunta tan frecuente que hace ya tiempo que en inglés se abrevio a “RUMofF?”.
Es importante destacar que no existen otras abreviaturas de uso tan extendido
relativas a cuestiones relacionadas con la edad, la altura, el peso, el estatus
socioeconomico, etc. el sexo es la caracteristica de nuestras vidas corporeas que

se convierte en el rasgo central de la interaccion a través de Internet.

Y no se trata simplemente de que el género sea reintroducido en un mundo sin
marcas fisicas. O’'Brien hace una puntualizacién sorprendente al afirmar que el
género se reintroduce de una forma mas limitada y estereotipada que la que existe
en la interaccion corpdrea. No existen limites sobre como se puede describir uno

en el ciberespacio. Sin embargo, las descripciones de género que se pueden
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encontrar en Internet presentan menos variaciones e imaginacion que las que se
dan en las interacciones cara a cara. Las personas se recrean a si mismas como
ideales estereotipicos, y O’Brien puntualiza que esta hipergenerizacion prevalece
especialmente entre los que intentan travestirse (es decir, hombres que se
presentan como mujeres). De ello se deduce que un mundo sin restricciones ha

llevado a una mayor homogeneidad, mas que a nuevas formas de identidad.

Ahora bien, en el ciberespacio ¢es realmente importante el sexo de la persona?,
puede darse en este espacio virtual el cambio de sexo sin que este sea real, que
tan fundamental es el sexo en una relacion en el ciberespacio, donde puede una
persona tener miedo a que un amigo intimo sea objeto de seduccion de una
persona o ente, ya que el que puede conversar pudiera ser una computadora, no
sea realmente del sexo con el que se presenta, aun pero, puede no tener sexo
pues una computadora no tiene sexo definido como lo conocemos, aunque la
palabra en espafiol en México es femenino y en Espafia es masculino (el
ordenador). El debate sobre si el cambio de sexo es apropiado y cuando lo seria
ha llevado al concepto de un vocabulario de motivos (vocabulary of motives)
presentado por Mills en 1940, que hace del cambio algo aceptable como forma de
evitar el abuso o de experimentar una nueva perspectiva, pero lo hace inadecuado
si existe intencion de engafar. Se trata, sin embargo, de una linea muy poco
definida, pues lo que para uno es experimentacioén, para otro es engafio (Smith,
2003).

Ademas, cuando una persona esta on-line, se presentan una serie de roles que no
son los que se dan en la realidad objetiva, ya que la realidad que se tiene es una
realidad subjetiva, no es subjetiva, es la del sujeto que esta interactuando con
otros o con la computadora, ahora bien ;Qué es mas benéfico?, tener una
discusion frente a frente con otra persona o tener una discusion on-line por algun
medio sincronico o asincronico con otra persona, en donde se pueden escribir las
cosas y enviarselas, sin saber qué cara esta haciendo, no existe un lenguaje

corporal que en muchas de las veces inhibe y no expresa lo que se piensa, es por
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ello que en la actualidad el proceso de comunicacion entre las personas on-line es
ficticia y puede no tener o ser autentica o real, puede ser virtual o real, pero no
ambas (Martinez, 2013), pues se debe recordar que lo real no es virtual y lo virtual
se puede convertir en real subjetivo, frente a una situacién en la que la identidad
esta vinculada de forma fiable con el propio yo personificado de nuestro mundo

real y muchas veces mundo virtual.

¢ Es entonces el ciberespacio una ilusién?, ya que el ciberespacio es un no-lugar
que solo existe dentro de nuestra cabeza. El ciberespacio es algo que de ninguna
manera puede ser demarcado en términos geograficos. Una cosa parece segura,
mas y mas gente define el ciberespacio y la experiencia como real. Y sociélogos
deben saber que "si las personas definen las situaciones como reales, son reales
en sus consecuencias" (Benschop, 2010) en donde no existe un centro religioso
que en palabras de Mayan (2005) su tremenda horizontalidad estructural del
ciberespacio, no digiere tan bien como muchos quisieran la tremenda
estratificaciéon vertical de nuestra sociedad. Por supuesto que el ciberespacio
refleja el mundo desigual y estratificado que lo ha creado, pero este reflejo no es
del todo fiel y difumina y comprime muchos matices del complejo y espeso
escalafén socio-economico-politico en que vivimos. Desde luego, este reflejo
'imperfecto’ de la realidad no se produce porque si, sino debido a la misma
estructura técnica que la edifico, desde sus albores, como algo reticular, modular,
escalable y que pudiera, eventualmente, extenderse por cualquier lugar. También
es cierto que esta estructura técnica no se construye asi porque si, sino con unos
motivos claros y explicitos usandose para finalidades bien distintas de aquellas
para las que fue concebida.

Al inicio este estructura fue creada por el Departamento de Defensa de los
Estados Unidos en su proyecto Arpanet, aunque seguramente no dista tanto de lo
que sus primeros ingenieros tenian en mente cuando, hace 70 afios, aun hoy en
nuestros dias, el ciberespacio sigue sin tener centro, a pesar de los multiples

intentos y abnegados esfuerzos de grandes gobiernos y corporaciones para
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controlarlo, ya sea en nombre de la seguridad nacional, de la moralidad y la
decencia, de intereses economicos mal disimulados o de los multiples eufemismos
de que se viste la nocion de censura. Es evidente que siendo éstas algunas de las
principales armas argumentales para el mantenimiento de una estructura del
mundo jerarquizada y centralizada, el hecho de que no resulten suficientemente
convincentes en el ciberespacio hacen de éste un espacio donde resulta mas
dificil hacerse con las mismas cotas de poder, reproducir y beneficiarse de la
misma estratificacion jerarquica del mundo que impera fuera de él, en donde a la
par de la parte socioldgica o filosoéfica, el ciberespacio crea una nueva mentalidad
matematica, una nueva dimensién espacial que esta formando parte de nuestra
cotidianidad, de un modo cada vez mas relevante en el ciberespacio es un espacio

cuya légica y estructura no se corresponde con la geografia fisica o euclidiana.

En la actualidad las comunidades existen solo en el ciberespacio, es por ello
importante buscar la forma de investigar los grupos sociales existentes en el
ciberespacio y que se utilizan algunas veces en los medios masivos de
comunicaciéon como por ejemplo, en los programas de espectaculos se pasan
notas informativas de lo que dicen o hacen los actores, pero también se pasa lo
que ocurre en las redes sociales como lo es el Facebook o el Twitter pero es
posible que las relaciones sociales creadas o apoyadas en el ciberespacio lleguen
a alterar nuestro tejido social y hagan que se modifique nuestras comunidades
reales como lo que paso en el derrocamiento del presidente de Egipto que las
redes sociales fueron el medio que se utilizé para ponerse de acuerdo para el
levantamiento y el derrocamiento del régimen. Si miramos a los usos concretos de
las redes para construir o mejorar las comunidades y a las formas en que las
redes on-line pueden ser usadas para la intervencion colectiva y mejorar nuestra

calidad de vida como personas dentro de nuestro espacio fisico.

A pesar de que el espacio puede considerarse de poca relevancia en la
interaccidn on-line, ha habido numerosas redes on-line que se han organizado en

torno a comunidades fisicas concretas.
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Willard Uncapher (1995) comenta una de las primeras redes de comunidades en
su capitulo sobre “La colonizacién electronica en la frontera rural: Big Sky
Telegraph y su comunidad”. A finales de la década de los ochenta, se cre6 una red
informatica para atender las necesidades de toda una comunidad fisica. Se ubicé
en Montana, que es un estado muy extenso y escasamente poblado, en el que las
comunicaciones sociales y los transacciones comerciales suelen ser dificiles y
costosas debido a la extension del territorio, se pusieron muchas esperanzas en
que una red informatica hiciera mas facil para la gente el compartir los recursos,

asi como hacer vida social.

El estudio de este caso se valora tanto por su significado histérico como por el
hecho de que aporta informacién sobre muchos de los temas que rodean a la
adopcion de una nueva tecnologia, al mismo tiempo que nos informa sobre el
modo en que se afectan entre si las comunidades fisicas y las comunidades on-
line (Smith, 2003), en donde esta red proporcionaba una serie de beneficios
importantes para los maestros. Por ejemplo, la gente estaba dispuesta a contestar
a las preguntas directamente on-line, se compartian los programas de las
unidades y se organizaba on-line la circulacién de los materiales de la biblioteca.
También se crearon nuevas zonas en Big Sky Telegraph para otros grupos y
actividades entre las que se contaban los negocios, el acceso a Internet, la
informacion turistica y los servicios comunitarios. Segun el informe de Uncapher, a
pesar de los muchos beneficios de la red, el porcentaje de adopcion se detuvo
durante un tiempo y s6lo 30 de las 114 escuelas unitarias estaban dadas de alta
en la red dos anos después de su existencia. Esto conduce a la cuestion crucial de
averiguar por qué los profesores no se conectaron. A pesar de ser cierto que el
dinero, los médems y la informacion para que todo funcionara a veces tardaban en
llegar, Uncapher asegura que los factores que determinaban el indice de adopcion

eran mas complejos que las simples dificultades estructurales.

Ahora bien en este sentido Marrueco nos da tres perspectivas diferentes de lo que
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es el ciberespacio:

1.

Perspectiva tecnocientifica del ciberespacio: El ciberespacio, como medio
(electronico) que genera un nuevo espacio politico (como espacio para la
accion politica de nuevos sujetos generados mediante el uso/interaccidn con
las nuevas tecnologias), supone un desarrollo avanzado en los parametros
tecno-cientificos. Siguiendo la interpretacion de Manuel Castells,
consideramos que la revolucion introducida por las nuevas tecnologias de la
informacion crean una nueva era para la politica. Se esta produciendo, gracias
a este escenario de hiperdesarrollo tecnoldgico, una virtualizacion de la
cultura, proceso que puede describirse como la transicion de una cultura
centrada en lo actual a una cultura basada en la proliferacion de lo virtual. Lo
virtual, signo caracterizador de la era hipermediatica, se asocia al ciberespacio
por carecer de materialidad, de fisicidad y la no sujecion a las coordenadas
espacio- temporales. Lo virtual es lo procesual, lo abierto que no se
contrapone a lo real sino a lo actual, que es lo concreto, dotado de forma y ya
acabado. A juicio de Baudrillard, la cultura contemporanea como cultura del
simulacro se caracteriza por el desplazamiento progresivo de lo real por sus
sustitutos simbdlicos que, como réplicas perfectas, se adecuan y se adaptan
mejor que la realidad misma a la intensiva actividad comunicativa, propia de
una cultura teleinfomatica como la sociedad informacional, dominada por los

intercambios comunicacionales trasmutando todo valor en valor informacional.

Perspectiva ontologica del ciberespacio: Interpretamos la naturaleza
ontologica del ciberespacio como un espacio rizomatico, como una red de
redes heterogéneas de ruptura significante sistematica y multidimensional.
Los rasgos ontolégicos que acompanan al ciberespacio en su definicidén son la
flexibilidad, la recombinabilidad, una permanente fluidez transformativa, una
constitucion efimera y una continuada reconstruccion de las identidades en su

seno adoptando asi una posicidn antiesencialista. También en el ciberespacio
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se producen fendmenos complejos de solapamientos multiples entre proyectos
en constante devenir, generando de este modo las condiciones de posibilidad
para la produccion de nuevas identidades politico-ontolégicas caracterizadas
por su temporalidad, su ficcionalidad, su reversibilidad, su arbitrariedad. En
definitiva, los elementos que se dan en este nuevo entorno virtual estan en un
estado de constante transformacion morfolégica debido a la propia naturaleza
ontologica del ciberespacio. El ciberespacio, como espacio rizomatico,
permite un intercambio discursivo y conversacional ilimitado, lo que produce el
efecto de una diseminacion de las ideas como nunca antes habia acaecido,
debido tanto a la instantaneidad como a la interactividad del medio cibernético.
Como sefala lucidamente Virilio en su “Estética de la desaparicion”: “nuestra
vida entera transcurre en las proétesis de los viajes acelerados, de los que ya ni
siquiera tenemos conciencia”. La velocidad altamente acelerada configura el
medium basico que hace posible tal diseminacion y contaminacion de la
informacion, de las ideas politicas, los gustos y preferencias estéticas. Por
otro lado, las impresiones generadas por la velocidad de tales viajes
acelerados nos permiten estar y no estar simultaneamente. EIl ciberespacio
produce fendmenos de horizontalizacion y desjerarquizacion, impulsoras de
una diseminacion y una proliferacion de identidades efimeras, moldeables,
flexibles y contingentes, vinculados a contextos coyunturales: el ciberespacio
entendido como un nuevo espacio cognoscitivo del ser, como campo de
mediacidn/interaccion intersubjetivas donde se producen estrategias de
(auto)creacion de identidades (politico-sexuales-estéticas) virtuales basadas
en el injerto, en la redescontextualizacién de fragmentos, en el “copy-paste”.
Identidades virtuales que duran lo que dura la conexidén al chat o al foro,
aferrada a su naturaleza efimera y contingente. El ciberespacio nos libera de
las limitaciones (espacio-temporales) del cuerpo y de sus atributos, que
siempre vinculan al sujeto a un estereotipo dado de antemano. La superacion
de las constricciones inherentes al “aqui” y el “ahora”, que torna a los
individuos conectados al ciberespacio en serescon capacidad para ubicarse

en cualquier parte adquiriendo una identidad tan caprichosa (o deseada) como
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efimera, cumpliendo con los (ciber) suefios de un cumplimiento (virtual) de
aquello que siempre quisimos ser (de verdad) y que llegamos a ser (de
mentira), en donde la eleccion del nickname o nombres superpone a nuestro
nombre de pila o nombre real y del llamado avatar son necesarios para la
construccion de la identidad virtual que es la identidad necesaria o creada en
el ciberespacio mismo que se utilizara en las redes sociales o los foros de
discusién es decir un tipo de ID o CURP o tarjeta de identidad que puede ser
la misma para todos los espacios virtuales o se pueden crear un gran numero
de ID que se pueden utilizar en todos los sitios que se quieran, mientras no
sean iguales a otras existentes, este nueva identidad es nuestra identidad real
en lo virtual, en el ciberespacio, que aunque hoy en dia se tratan de
homogenizar la identidad real y la virtual aun no estda normado y muchas
veces no se puede seguir la pista de ellos, pero esta aglutinacion de personas
son realmente ellos o solo son virtuales con una identidad real solo en la
virtualidad pero no en la realidad fisica, es parecido esto a la Matrix que se
tiene en la pelicula The Matrix, ya que esta nueva realidad tiene nuestros
deseos, hobbies, fantasias, recuerdos, suefios 0 sensaciones relevantes para
nosotros, por las cuales queremos ser reconocidos por los demas miembros
del foro, tan virtuales como nosotros. Es entonces que nosotros somos
ciudadanos del ciberespacio al igual que en el mundo fisico, ya que esto nos
lleva a tener una diversidad de papeles virtuales que puede llevarnos a una
pérdida de identidad, ya que tenemos una nueva posibilidad de definirnos
nosotros mismos y presentarnos de la manera en que mas nos sintamos a
gusto. Esto también se aleja de concebir a la identidad como una busqueda
de tipo narcisista, porque en internet nos constituimos de acuerdo a relaciones
sociales. Queda también en evidencia que el yo no es algo dado, sino que va

siendo construido por los sujetos, de manera descentralizada.

Podemos participar diferentes sitios virtuales en donde los propios participantes
pueden ir construyendo sus propias reglas, e ir definiendo los roles, muchas veces

de manera diferente a como se hace en el mundo fisico. Y muchas otras veces los
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ordenamos en distintos roles de los participantes de manera que sean a modo a
nuestros gustos y necesidades. Pero como siempre existe un debate y dilema
éticos sobre hasta qué punto o en qué contexto se puede jugar con la propia
personalidad que construimos a nuestro modo y necesidad, con nuestros
parametros, o con la de los demas, podemos tener la esperanza de que la
experiencia reiterada que obtenemos al habitar lugares donde las cosas y las
personas no son tipificadas de manera tradicional, pueda producir cambios en el
mundo fisico, y sobre todo, fuera de la situacion del juego.

Una idea en lo que deberiamos pensar profundamente es, que si a partir de
nuestras experiencias en el ciberespacio nos podemos percibir de manera
diferente, o si solo nos percibimos como fragmentos, es decir, es un juego con
varias personalidades que nosotros creamos; por ejemplo, las relacionadas con el
cambio de sexo, serian muy dificiles de desarrollar en el mundo fisico, debido a
los condicionamientos sociales existentes, entonces tienen una funcién terapéutica
muy importante al permitir a los sujetos ir construyendo su propia personalidad,

mediante una especie de ensayo y error.

Entonces nosotros somos en el ciberespacio personas que cuando estan
conectadas son incoherentes, que tienen una diferente personalidad, es decir, se
puede jugar cualquier rol como si fuera una actuacion dentro de una pelicula que
cuenta la diversidad de personajes que representan; y que cuando se
desconectan, pueden ser mas coherentes con su realidad fisica, pero dentro de su
realidad virtual no son ellos, son otros actores que juegan un rol real en donde
valorizan de igual manera todas los diferentes escenarios en los que se
encuentran. O mejor dicho, en cada escenario se otorga preeminencia a la
dimensidon de la personalidad que alli sea requerida. Sus intervenciones como

fantasticas, y otras como reales.

Somos entonces actores dentro del ciberespacio que tenemos una identidad

propia en donde no se quiere que haya compromiso en esas relaciones, pero
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nosotros valorizaremos algunas cosas mas que otras, de acuerdo a como él se
defina. Lo que para un observador pueden ser diferentes mascaras mas o menos
incoherentes, para el sujeto en cuestion, es probable que no represente ningun
problema en relacion con la identidad. Lo que es mas, quizas pueda tener una
unidad, de acuerdo al distinto significado que el sujeto le dé a cada una (Incluso el
observador puede, a través de una interpretacion, asignar una unidad de

significado).

Es entonces el cibererspacio una “vida en la pantalla” en donde esta constituida
por mundos de fantasia (Virtual o irreal), los personajes nunca dejan de ser
personajes, para pasar a ser uno con sus autores. Los cibernautas, lo que harian
entonces es objetivar sus experiencias, para obtener un aprendizaje que pueda
ser usado en su vida “real”. Entonces, también inconscientemente, supone que
hay una realidad eminente. Es la de los desequilibrios que algunas personas
tienen en sus vidas cotidiana, es por ello que alli ocurre es tan artificial como una

sesion con el psicologo.

Ahora bien, los cibernautas son estos personajes virtuales que tienen un cuerpo
digital que esta poblado de multiplicidades como un “cuerpo sin 6érganos” en donde
el ciberespacio sefalando es una estructura rizomatica, caracterizadora del modo
de ser del ciberespacio, consiste en una red descentrada-desjerarquizada que
consiste en movimientos, velocidades e intensidades donde se produce el
constante juego entre la reterritorializacion (entendida como organizacion
estabilizadora en un territorio como pueden ser un idioma, una familia, una
identidad politico-ontologico-sexual) y la desterritorializacion (como disolucién del

territorio).

Frente a los sistemas cerrados, Deleuze y Guattari oponen el rizoma, sistema
acentrado como red de autdmatas finitos donde la comunicacion se hace de un
miembro a cualquier otro de la red y donde todos los miembros son absolutamente

intercambiables.
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Perspectiva politica del ciberespacio: Una vez que hemos ubicado el
ciberespacio en su contexto tecnocientifico (hiperdesarrollo de la tecnologia
microelectronica) y social (sociedad informacional del capitalismo avanzado
caracterizado por un consumo masivo de los productos elaborados por la
tecnologia electronica y por un acceso cuasiuniversal al ciberespacio) y lo
hemos interpretado ontolégicamente como un espacio rizomatico al hilo del
pensamiento de Deleuze y Guattari, queda por mostrar que este espacio
virtual constituye un nuevo espacio para pensar lo politico. El ciberespacio
abre nuevos horizontes para la reflexion en torno a la politica, en el contexto
del hiperdesarrollo de la tecnologia digital. Hay que resaltar que el
ciberespacio da lugar a la creacidn de “comunidades virtuales”. Tales
comunidades pueden formarse bien debido a que sus miembros comparten
una aficion comun (la jardineria, la tv por satélite o la musica rusa del siglo
XIX) o bien porque comparten una ideologia o un sistema valorativo mas o
menos difuso o sistematico, como se menciond anteriormente, existe, pues,
diversos y variados modos de articulacion del activismo en el mundo virtual.
“El activismo se convierte asi, en una forma de experimentacién colectiva en la
que pone a prueba el tejido de relaciones de poder que nos constituyen, a
través del desplazamiento de simbolos, de la busqueda de nuevos usos
tecnologicos, del conflicto comunicativo, de la inversion de roles o la ruptura
de dicotomias que predeterminan la percepcion y la accion sobre el mundo”.
El orden discursivo y comunicativo del sistema dominante establecido es
cuestionado por el activismo digital de los nuevos sujetos politicos del entorno
virtual a través de multiples tacticas tales como la simulacién, la apropiacién
irénica, la subversién y transgresion de los cédigos semidticos del sistema, el
desplazamiento, la movilizacién virtual. Tales estrategias se fundan en la
apertura de multiples canales virtuales de participacion e interacciéon de
caracter horizontal, como redes sin centro que hacen disponible a todos
multiples experiencias alternativas a las promovidas por los discursos

dominantes vinculados a los grandes intereses politico-economicos, que
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buscan una uniformizacion anestesiante y paralizadora de los impulsos

criticos.

Es entonces el ciberespacio un “laboratorio” donde es posible la experimentacién
del poder politico en modos inéditos, alternativos que ponen en tela de juicio los

supuestos ontoldgicos y metapoliticos del poder politico factico, real.

Segun Marrueco el activismo politico virtual, en el ciberespacio puede venir
definido segun estos parametros:

* Nuevo uso y apropiacion critica de las imagenes, como elemento transgresor y
revolucionario de combate frente a las normas y valores legitimadores de los

modos estandarizados de vida, tanto publica como privada.

* Uso del ciberespacio como territorio para la liberacion de zonas a las que no
lleguen las influencias del poder politico del sistema, que permita la
experimentacion de modos alternativos de ejercer el poder politico asi como
establecer nuevas configuraciones de ser sujeto politico (con derechos vy

deberes).

* La accidén politica ya no se fundamenta en organizaciones explicita y
formalmente estructuradas (rigidas, jerarquicas y basadas en metarrelatos
ideoldgicos) al estilo de los partidos politicos clasicos, propios del capitalismo
industrial. En la sociedad informacional, lo propio es la creacidn de
comunidades amplias y difusas, conectadas en red, sin que exista un centro

privilegiado de toma de decisiones.

* ElI sujeto politico ndémada se reconfigura constantemente ante las
modificaciones del sistema que obedecen a condicionamientos de naturaleza

multiple (econdmicos, tecnoldgicos, estéticos, etc.).

Es asi como el ciberespacio es el «lugar-tiempo» en el que convergen las culturas
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particulares y las tecnologias mundializadoras de los procesos de globalizacién.
En él, se articula el sujeto ético segun su definicion tradicional que conjuga Cuerpo
y Alma (Pérez, 2008), pero somos parte de ese ciberespacio, somos ciudadanos
del ciberespacio o somos ciudadanos de México, a donde pertenecemos, en este
sentido (Diaz, 2013) ser ciudadano implica asumir valores que deriven en
practicas como participar en elecciones, pagar impuestos, ser solidario con los
demas, etcétera. Hacer validos estos valores mediante practicas como las
sefaladas anteriormente, conlleva compromisos (asumir que no hay otros, sino
que todos somos uno) y también limitantes (aquellas que el soberano establezca a

través del monopolio del poder).

Asi, el sujeto que habita este nuevo espacio (ciberespacio), el nuevo ser que ya no
tendra la limitante del tiempo y el espacio, no sera ya mas un sujeto tradicional, el
cual tendra una ética, sera humano, con ideologia propia sino que estara alienado
por diferentes tipos de sujetos que estaran alrededor del mundo, muchos de estos
sujetos tienen una transformacion, una recomposicion e incluso una recreacion en
donde es necesario que el hombre tome conciencia de su propio curso de la
evolucion y mire al futuro de una forma mas clara y ética, que se responsabilice de

el mismo y de su entorno que no solo es el fisico sino el virtual.

El ciberespacio es esa nueva dimension donde convergen las tecnologias
digitales, ese entretejido que se expande dentro, detras y mas alla de la pantalla
de la computadora. Es el espacio donde se entrelazan las redes de Internet (Regil,
2004).

En Estados Unidos existe incluso una estrategia para la protecciéon del
ciberespacio creada durante la administracion de George Bush, en la cual el ex
presidente de Estados Unidos afirma lo siguiente sobre el ciberespacio: Las
infraestructuras criticas de nuestra nacion estan integradas por instituciones
publicas y privadas en los sectores de agricultura, alimentos, agua, publico, de

salud, servicios de emergencia, gobierno, defensa, informacién y las
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telecomunicaciones, energia, transporte, banca y finanzas, productos quimicos y
materiales peligrosos, postales y de envio. El ciberespacio es su centro nervioso y
por lo tanto es parte del sistema que controla nuestro pais... el funcionamiento
saludable del ciberespacio es esencial para nuestra economia y nuestras
instituciones nacionales de seguridad... Esta Estrategia Nacional para asegurar el
ciberespacio es parte de nuestro esfuerzo global para proteger a la Nacién (Bush,
2003).

El ciberespacio como entidad sin espacio fisico o geografico determinado ha
estado sujeta a luchas politicas, porque los estados han visto la necesidad de
ejercer un control sobre él. Por ello, el 8 de febrero de 1996, en Davos, Suiza,
John Perry Barlow escribié la Declaracion de independencia del ciberespacio en la
que exhortaba a los gobiernos a no ejercer soberania sobre el ciberespacio,

definido por el mismo como "el nuevo hogar de la Mente" (Diaz, 2013).

En este sentido Rheingold (1993) dice que la gente de las comunidades virtuales
usa las palabras en la pantalla para intercambiar cumplidos y discutir, establecer
discursos intelectuales, haber comercio, intercambiar conocimiento, compartir
apoyo emocional, hacer planes, cotillear, enamorarse, encontrar amigos vy
perderlos, jugar, flirtear, crear arte sofisticado y hablar por hablar. La gente en las
comunidades virtuales hace mas o menos lo mismo que en la vida real, pero
tenemos que abandonar nuestros cuerpos. No puedes besar a nadie y nadie
puede golpearte en la cara, pero pueden ocurrir muchas cosas dentro de nuestras

fronteras.

Es en este sentido que Diaz (2013) el ciberespacio se refiere a una realidad virtual
que se produce al utilizar computadoras y conectarse a través de redes con otras
personas ubicadas en un lugar distinto. No es un lugar fisico pero las
consecuencias de participar dentro del ciberespacio pueden tener consecuencias

fisicas, intelectuales, conductuales y emocionales.
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En el Ciberespacio, la cibercultura se transforma en un super-yo que legitima a las
clases dominantes, a las que provee y multiplica las fantasias de omnipotencia, y
justifica las ilusiones interiorizadas por los usuarios, de las que derivan
comportamientos  sobretecnologizados: ciberpunk, computerkids..., cuyas
personalidades (mascaras) quedan fuera de todo teatro que no sea la Red. El

Freud ciberespacial es ahora Bill Gates (Pérez, 2013).

Las TICs (TV, videos...) han generado el yo posmoderno: un yo con capacidad
para estar presente significativamente en mas de un lugar a la vez; un yo
performance, que cambia su identidad simbdlica, sexual, estética... Su
manifestacion mas genuina es el Desorden de Personalidad Multiple o multiples
identidades; el yo se siente en proceso de liberacion absoluta y de renuncia a
cualquier identidad fija (Moya, 1995). Cada individuo, saturado de informacion,
esta colonizado por todos los otros. “Contenemos multitudes”, decia Walt
Whitman.

En el Ciberespacio es la figura del cyborg la que ocupa ese lugar privilegiado
(Sanchez Navarro, 2004). La obra de Donna Haraway es su mas preclaro
manifiesto teodrico; y los implantes de Steve Mann o de Kevin Warwick su praxis
manifiesta. La base atributiva en Haraway queda sefalada en la reunién de partes
heterogéneas, cuyas fronteras poseen bastantes brechas: animal-humano-
maquina (Haraway, 1995:258). Pero la unidad de sus notas intensionales no es
conjuntiva, no es una unidad como puede pretender el marxismo (que no
superaria la estructura porfiriana, segun Haraway; por ejemplo, la unidad de las
mujeres sustentada en el “trabajo”).

No tiene relaciones con la bisexualidad, ni con la simbiosis preedipica, ni con el
trabajo no alienado u otras seducciones propias de la totalidad organica, mediante
una apropiacién final de todos los poderes de las partes en favor de una unidad
mayor (Haraway, 1995).
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Cada uno tendra que elegir la lengua que habla, los lenguajes que sigue para
construir su propia biografia, no desde el origen, sino desde la situacion concreta:
sea desde una mujer violada, trabajadora, blanca, licenciada, etc.

El «cruce» cuerpo / espacio cibernético

El ciberespacio es el lugar en donde no existe el espacio ni el tiempo en donde
converge cultura y la tecnologia globalizada, es ahi donde nace un nuevo tipo de
persona en donde no se tiene cuerpo ni alma. El Ciberespacio se identifica con la
Realidad Virtual, es decir, un conjunto de imagenes tridimensionales creadas por
una tecnologia digital. La Realidad Virtual es construida por la computacion digital
que es operatividad légico binaria que funciona como una estructura trascendental
kantiana, una condicion de posibilidad, limitando asi drasticamente toda la
ontologia, en donde solo es posible todo lo se pueda traducir a una maquina de
Turing.

Turing propone que cualquier maquina programada o digital capaz de imitar los
inputs y outputs del cerebro es, como cuestion de hecho, inteligente, y lo es con
independencia de los materiales que implementen la maquina o sus mecanismos.
En particular, Turing afirma que “si alguna maquina particular puede ser descrita
como un cerebro, solo debemos programar nuestra maquina digital para imitar a

esta y también sera un cerebro” (Turing, 1951:112).

Gonzalez (2011) dice que la inteligencia es un subproducto de la funcidn
computable de una maquina, con independencia del material de ésta, y que la
clave de crear inteligencia consiste en disefiar maquinas digitales que imiten lo
que hace un cerebro. Tal como argumento Gonzalez (2011) en su articulo
Maquinas sin engranes y Cuerpos sin mentes, propone las ideas de Turing, que
son fundamentales para entender la teoria funcionalista de los estados mentales

(Putnam, 1967) y el principio de realizabilidad multiple, curiosamente semejan la
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intuicion modal cartesiana segun la cual es ciertamente concebible que existan
estados mentales sin corporalidad alguna, tesis que le ha valido a la IA clasica
haber sido acusada por Searle de adscribir al dualismo. Tomese a modo de
ejemplo este famoso pasaje donde Searle acusa a la |A fuerte: [...] Ciertamente, la
IA solo tiene sentido dado el supuesto dualista de que, en lo que concierne a la

mente, el cerebro no importa.

En la IA (y en el Funcionalismo también) lo que importa son los programas, y estos
son independientes de su realizacion en maquinas; sin duda, en lo que respecta a
la 1A, el mismo programa podria realizarse por una maquina electronica, una
substancia mental cartesiana, o el espiritu hegeliano del mundo. La caracteristica
mas sorprendente que he descubierto examinando estos problemas es que
muchos investigadores de la IA resultan choqueados por mi idea de que los
fendbmenos mentales humanos podrian ser independientes de las propiedades
fisico-quimicas de los cerebros humanos reales. Pero si usted piensa la idea por
un momento, puede apreciar que no deberia haberme sorprendido, ya que a
menos que se acepte una forma de dualismo, la IA no tiene ninguna posibilidad. El
proyecto consiste en reproducir y explicar lo mental disefiando programas, pero a
menos que la mente no solo sea conceptual sino empiricamente independiente del
cerebro, usted no puede llevar a cabo dicho proyecto, pues el programa es
completamente independiente de cualquier realizacion (Searle, 1980).

Asi que los ordenes simbdlico (alma) y causal (cuerpo) se conectan en el
Ciberespacio por mediacion de la sintaxis logica. Parece que volvemos al Dios de
Malebranche en el que quedan confundidos lo Real y lo Simbdlico (Diaz, 2013).

El Ciberespacio emerge asi como una memoria dinamica, continuamente
actualizada de forma cooperativa y objetivada. Es asi incomparable con los
medios tradicionales de almacenamiento y acceso de informacion y sus
realizaciones: bibliotecas, hemerotecas, videotecas. El Ciberespacio es el ultimo y

mas potente “objeto” coordinador e inductor de inteligencia colectiva de la
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Humanidad. El Ciberespacio crea la posibilidad de una comunicacion a gran
escala donde todos los nodos conectados tienen la posibilidad de ser emisores o
receptores, participando en las mismas condiciones y democraticamente en la
generacion, negociacion y estabilizacion del conocimiento e inteligencia

compartidos (Ramos, 2013).

Para Ramos (2013) esta memoria e inteligencia compartida se refleja
beneficiosamente en las inteligencias individuales, que se ven potenciadas en su
actuacion mediante el uso de versiones locales de Enciclopedias on-line (del tipo
Encarta...) y de buscadores, robots, cada vez mas eficaces. Los resultados de los
procesos individuales nutren y se integran en la Memoria y la Inteligencia comun, y
a su vez ésta ultima potencia las inteligencias individuales, cerrandose asi un ciclo
poderosisimo de generacion de conocimiento. El Ciberespacio conjuga asi la
fascinacion por sumergirse en el cerebro mundial y su evidente utilidad. Pero no
es lo mismo una inteligencia colectiva que un colectivo inteligente. La construccion
equilibrada de dicho colectivo inteligente requiere algo mas que la voluntad de
hacerlo.

En el Ciberespacio se tiene objetos intangibles pero a la vez importantes para la
sociedad, son objetos no reales, pero si virtuales (para mas sobre esta discusion
de realidad, virtualidad e irrealidad consulte el texto de la virtualidad de Manuel
Martinez en la revista praxis investigativa ReDIE), en donde palabras como el
dinero electronico, el comercio electréonico (e-commerce), los objetos cientificos
(congresos virtuales), los productos de entretenimiento (videotecas a la demanda,
juegos, los juegos en linea, educacion virtual, clases on-line, entre otros) son
objetos que no podemos tener en un lugar real, pero viven dentro del ciberespacio

como una realidad virtual que es parte de la realidad objetiva.

El ciberespacio es un espacio en el que no es posible dictar y aplicar las leyes tal y
como lo hacemos en nuestra sociedad actual. Incide en que las leyes del

ciberespacio estan en el codigo que se ejecuta: podemos hacer lo que el software
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nos permite hacer, y por eso destaca la importancia del software libre, pues es el
que permite a los usuarios tener respaldados sus derechos (Lessing, 1999) y
dentro de esa red interconectada, capaz de integrar las redes tradicionales (dentro
del marco de su digitalizacion) y las redes mas modernas, llegando a constituirse
en el elemento cuantitativa y cualitativamente mas importante desde el punto de

vista socio-politico, sociocultural y socio-econémico (Ursa, 2008).

Esto se puede entender unicamente si se entiende al ciberespacio como un
mundo que se habita, y por lo tanto, constituye sin mediaciones. Es decir, no es
una proyeccion de nuestra personalidad, o de la ciudad, sino que es constitutivo
de nosotros mismos. La presencia en el ciberespacio no estd mediada por el
lenguaje, sino que se hace presente con él. Existen muchas diferencias entre el
ciberespacio y el mundo fisico, pero son distintos modos de ser de nosotros
mismos. De mas esta decir que esto excede en mucho los propdsitos de este
trabajo, y conocimientos teoricos (Galvani, 2003).

Es un nuevo paradigma ético propugnado desde el movimiento de Software Libre,
donde la sinergia se opone a la competencia, y donde la escasez de un bien no lo
hace mas valioso, sino al contrario (Bustamante, 2007), es la de comunicarnos
con otras personas que estan distantes geograficamente, e intercambiar con ellas
distintas experiencias. Aqui lo que se produce no es solamente una relacion entre
personas y computadoras, sino sobre todo relaciones entre personas, a través de
las computadoras. Ofrece un lugar y un tiempo (llamados virtuales) para
relacionarse con los demas (Galvani, 2003).

Un mundo virtual es un mundo simulado en tres dimensiones encerrado en una
computadora, que ha sido voluntariamente llevado a existir por los humanos, el ser
humano siempre ha convivido con la virtualidad recreando mundos magicos en su
mente, y el mundo digital es un recurso mas para estas recreaciones; se recrean

por lo tanto espacios mentales (Casanovas, 2010).
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El Ciberespacio nos lleva a transformar las formas de escribir, permite a los
estudiantes algunas interacciones con cientificos y personas especializadas a
través de Internet dando respuesta a sus inquietudes y colaborando en sus
investigaciones apoyando asi procesos cognitivos, multiplicando a su vez un

mejoramiento en la calidad de los procesos pedagogicos (Dominguez, 2006).

Es una “alucinacion consensual experimentada diariamente por billones de
operadores legitimos [...] Una representacion grafica de los datos de cada
computadora en el sistema humano. Impensablemente compleja”, asi Hernandez
(2013) dice que existen dos marcadas posturas para definir el uso de la red y que
retomando los preceptos de Teilhard de Chardin (1962) el Optimismo de Evasion y
el Optimismo de Evolucién. estos preceptos pueden ubicarse dentro de lo que él
llama “La Gran Opcidn” en donde Teihlard de Chardin sefala que el ser humano
esta en una busqueda constante de complejizacion de si mismo, y dentro de ese
proceso, vive la llamada hominizacion, ese salto de conciencia y de unificacion
con el entorno. La eleccion de vida que el hombre haga, lo llevara finalmente al

punto.

El optimismo de evasion es el que se describe a continuacion: 4Si un arbol virtual

cae en un bosque generado por computadora... hace ruido?

Barlow (1994) opina que un viaje por el ciberespacio es como un paseo a
Disneylandia para un epistemdlogo, ya que la persona es reducida a un punto de
vista. Este es un lugar donde las leyes de la fisica no aplican y solamente existen
los lineamientos establecidos por la velocidad de la conexion con que cuente la
computadora.

No existe el “prana”. Prana es el término hindu que define tanto el aliento como el
espiritu (Makkuni, citado por Barlow, 1997:3). De nueva cuenta, Barlow piensa que
la pregunta central en la era virtual es si el concepto de “prana” puede

incorporarse al ciberespacio. Para él, el prana es un elemento vital en la ecologia
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de una relacion interpersonal y esto, junto con el lenguaje corporal, el tono de voz,
el olor y todo lo que para él constituye la vida real se pierde al momento de
conectarse a la red.

Barlow no encuentra representacion alguna de la diversidad demografica en
Internet, ya que la mayoria de las personas que se conectan, son hombres
caucasicos menores de cincuenta afos, pero teniendo que el estudio de Barlow se
hizo en el afo de 1994, entretanto, hasta el afio 2000, 40 millones de personas se
conectaban diariamente a la red, se transmitian 5 millones de correos electronicos
por minuto y se duplicaba el numero de cibernautas cada cien dias, no existia el
twitter ni el facebook, no se tenian aun los teléfonos inteligentes como el ipaq y el
Iphone, por lo tanto este dato se debe de tomar con muchas reservas, ademas
estas personas tenian buenas habilidades para teclear y férreas opiniones acerca
de casi todo, asi como exacerbada timidez, en especial con respecto al sexo

opuesto.

En la misma opinidn, Esteinou (2003) sefiala que la Internet todavia opera como
una herramienta elitista y privilegiada que excluye a grandes grupos sociales, por
no mencionar el costo de un buen equipo, una conexion adecuada y el uso

predominante del idioma inglés.

Mayans (2002) nos dice que las comunicaciones mediadas por la computadora
(por ejemplo, las salas de chat y los mensajeros instantaneos) no sustituyen otro
tipo de entorno ni medio de interaccion social (teléfono, television, un café, o un
encuentro al azar de dos personas); el producto sociocultural que un cibernauta
construye para comunicarse y socializar a través de la computadora no es ni el
habitual ni el normativo registro escrito u oral (aunque tome elementos de éstos);
por ejemplo la guia para padres de adolescente en su publicacion de 2004 dice “El
uso de Internet y de otras tecnologias similares es parte de la vida de los
adolescentes. En un informe del 2007 del Pew Internet and American Life Project

acerca de los adolescentes y los medios sociales indicd que aproximadamente un
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93% de los adolescentes de 12 a 17 anos usan Internet. Esto es 6% mas desde el
2004.”

En facebook existen casi 1,1 billones de personas que se conectan todos los

meses. De ellos, mas del 60 % lo hacen casi a diario. 750 millones se conectan

desde el movil, lo que implica que acceden continuamente y que se ha convertido

en una herramienta de comunicacion fundamental (Miguez, 2013), por ejemplo, en

México se tiene las siguientes estadisticas sobre las redes sociales:

8.
9.

Cuando de sexo se trata, todo el mundo quiere enterarse. En las redes
sociales los links sobre el tema son compartidos 90% mas veces que cualquier
otro.

En Facebook, el 57% de los usuarios son del sexo femenino.

Las mujeres pasan un promedio de dos horas mas que los hombres en las
redes sociales en sus computadoras, y tres horas mas en aparatos moviles.
En promedio, el 20% del tiempo que una persona destinan a la computadora,
es en una red social.

Al 85% de las mujeres les molestan sus amigos en las redes.

30% de los usuarios en Twitter tienen un ingreso de mas de 100 mil ddlares.
Después de comentar en una red social, en un 76% de los casos, las
personas reportan sentirse satisfechas y contentas.

Africa tiene mas de 37 millones de usuarios en Facebook.

Pinterest ha crecido 1,047% en solamente un ano.

10. Al 25% de los usuarios en Facebook no les importa controlar su privacidad.

A nivel mundial el ciberespacio se mueve primordialmente a través de las redes

sociales a continuacion se nuestra el estudio de socialmedia hecho en el 2013 y

es el siguiente:
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Datos estadisticos generales del estudio (Social Media):

0N~

10.

11.

12.

El 20% de la poblacién con acceso a Internet es miembro de una red social.

Al menos el 90% de los usuarios de Internet conoce hasta 4 redes sociales.

El 70% participa al menos en una red social.

No hay intencion de los usuarios de dejar las redes sociales a las que
perteneces, ni tampoco de pertenecer a mas redes.

El usuario medio consulta su red social al menos dos veces al dia.

La herramienta mas usada en los sitios de red social es el envio de mensajes
personales.

El 80% de los usuarios se hace fans o participa de alguna manera con otros
usuarios o perfiles.

Como media los usuarios llegan a tener de 190 a 200 amigos, aunque esto
puede variar en algunos paises incluso duplicando la cifra de amigos por
usuario.

Practicamente todos los usuarios han eliminado alguna vez un amigo, sobre
todo en los perfiles personales.

El 15% de los usuarios utilizan una imagen que no se ajusta a la real (parecer
mas guapo, interesante, inteligente).

Se deduce gran diferencia entre los usuarios europeos y los asiaticos, estos
ultimos son mas abiertos.

La mitad de los usuarios no tiene acceso a las redes sociales desde sus

puestos de trabajo en la empresa.

Redes sociales mas conocidas en el mundo

En general Facebook es la red social mas conocida a nivel mundial, el 85% de los

usuarios de Internet conocen Facebook, siendo ademas la mas conocida en todos

los paises o regiones del mundo, siendo menos conocida en Asia con el 40% de

usuarios que la conocen. Al contrario, en Sudamérica y Australia casi al 95% de

los usuarios conoce Facebook.
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Las redes sociales mas conocidas después de Facebook son por este orden:

* MySpace - 75%.

*  Twitter - 65 %.

« Hi5-30%

* NetlLog - 22%

* Linkein - 20%

*  Orkut (Google) - 20%

+ Xing, Ning, Hyves - 5%

Estos datos son medias a nivel mundial, I6gicamente hay zonas o paises en los
que los usuarios conocen mejor unas redes u otras, es el caso de Xing que es
mucho mas conocida en Asia alcanzando una media de popularidad del 20% lo

que esta muy por encima de la media mundial.

Oftros caso a resaltar es el de Orkut que en Sudamérica es conocido por el 90% de

los usuarios de Internet.

Datos estadisticos por paises. ;Cuales son las redes sociales mas conocida

en cada pais?

Como hemos visto Facebook es la red social mas conocida en la mayoria de los
paises, veamos cuales son las redes mas conocidas en cada pais y el porcentaje

de internautas que la conocen.

La red social mas conocida es Facebook en:

+ Espana 98%

* Reino Unido 98%
« ltalia 98%

* Australia 96%

+ Alemania 95%
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* Francia 94%

+ Estados Unidos 93%
* Rumania 90%

* Rusia 68%

La red social mas conocida es Hi5 en:

* Portugal 97%
+ Paises Bajos 96%

La red social mas conocida es Orkut en:

* Brasil 98%

La red social mas conocida es MySpace en:

e Chinad47%

Crecimiento previsto para el uso de las redes sociales. ¢Esta saturado el

mercado?

En general los usuarios no tienen intencién de dejar de usar las redes sociales. El
75% de los usuarios seguiran perteneciendo a redes sociales aunque el 40% de

ellos no se registrara en nuevas redes.

Este comportamiento es comun a todas las zonas y paises del mundo, pero un
grave problema que se tiene es la calidad de la informacion y la generacion de
conocimiento ya que lo importante no es el acceso ni la informacién en si misma,
sino la cantidad y calidad de la misma, ya que este es un problema muy grave en
el ciberespacio, particularmente en las paginas WEB. Es por ello que las

universidades y/o centros de investigacion deben de crear o tener estrategias que
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correlacionen la educacion, la formacion y el desarrollo de sus alumnos que les

permita aprovechar adecuadamente el uso de las TICS.

Ademas, el mismo ciberespacio esta borrando las fronteras legales, desde el
momento en el que no existen barreras locales o internacionales en las cuales
encuadrar una escena de “crimenes informaticos” para determinar un método de
persecucion. Esto es, las nociones de propiedad, valor y la misma naturaleza de la

riqueza estan cambiando fundamentalmente debido a la distribucién electrénica.

Asi pues el Internet es el medio a través del cual existe el ciberespacio el cual
contiene entes que estan representados y viven dentro del ciberespacio, en este
sentido Pierre Levy (1997) propone el concepto de inteligencia colectiva,
definiéendola como una forma de inteligencia distribuida universalmente,
constantemente mejorada, coordinada en tiempo real y movilizando las

habilidades del individuo de manera efectiva.

El ciberespacio (algunos lo llaman Internet), se ha caracterizado por ser una zona
libre, en dénde el intercambio de informacion y/o conocimiento es cada vez
importante, aunque este intercambio no cumple completamente con la
socializacion de la informacion y la comunicacidn entre personas, ya que
primeramente no todos tienen acceso a este medio, ademas de no existir una
forma clara de interaccion social, pues como se sabe, se utiliza un nuevo lenguaje
con nuevos simbolos (emoticones) lo cual permite tener nuevas reglas de
interaccidn social que se han dado a raiz de la conectividad y el uso de mensajes
de texto en los celulares, esto ha permitido que se esté cambiando hacia un
mundo simbolizado donde esta nueva interaccién social. Esto esta dando como
consecuencia la creacion de a nuevas culturas (ciberculturas), mentalidades,
habitos y comportamientos, tanto personales, como grupales, que cristalizan la

nueva naturaleza del hombre ciberespacial.

Levy (1997) considera que el ciberespacio se constituira como medio para atraer
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la cultura, aunque se necesita, lo que permitira segun Hernandez una nueva forma

politica para organizar esta vision y para ello es importante generar:

a. Instrumentos que promuevan el desarrollo del nexo social a través del
aprendizaje y el intercambio de conocimientos.

b. Métodos de comunicacion que se encaminen a reconocer, integrar y restaurar
la diversidad en lugar de solo reproducir las formas tradicionales de
distribucion de informacion.

c. Sistemas que promuevan la aparicion de seres autonomos
independientemente de su naturaleza o de los individuos implicados.

d. Ingenieria semidtica que nos permita explotar y mejorar, para beneficio de la
mayoria, los datos, habilidades y el poder simbdlico acumulado por la

humanidad.

El ciberespacio es el concepto o la idea de una nueva realidad virtual que integra
cultura, conocimiento, lenguaje, postsimbolico, tecnologia y la suma total de
informacion e interseccidn de todas las computadoras y redes de datos.

A modo de conclusion

En el ciberespacio existen interacciones ya sean de forma sincronica o
asincronica, en donde se da una interaccion on-line dentro de las cuales se
pueden crear nuevas formas de engafar a los otras personas o cyborgs que estan
en el ciberespacio es decir, crea nuevas formas de identidad y crear nuevas
formas de establecer identidades, esto conlleva a que asi como existen nuevas
ventajas se crean nuevas desventajas cuando uno pertenece al ciberespacio, en
donde las antiguas instituciones y los estereotipos se reproducen, y a veces de
forma exagerada.

Asi el control social y la net-etiqueta es un componente necesario para las

comunidades on-line, en donde se deben examinar el poder y los intereses que
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estan en juego en este nuevo mundo virtual, aunque esto evoluciona dia con dia
desconocemos hasta donde nos llevara, ya que desde el comienzo de esta
evolucion no esta del todo clara, pero aun asi cada vez mas personas interactuan
on-line de forma continua y las interacciones que se dan entre estos usuarios son
cada vez mas importantes, asi se hace necesario la implementacién o
reglamentacion de estas nuevas formas de mediacidn, ya que es necesario que se
estandarice o se cree una forma en donde al igual que en el mundo fisico se tiene

una identidad, también se tenga en el mundo virtual.

Lo primero que se debe tener es una identidad, de ahi se generan grupos on-line
y que pertenezcan a una comunidad determinada, pero sin despersonalizarse o
cambiar su identidad, ya que esto tiene como consecuencia muchas clases de
crimenes en el ciberespacio y que también es un arma para el mundo fisico, pero
esto no significa que las comunidades on-line, redes sociales y los grupos
virtuales, puedan ser consideradas idénticas a las del mundo fisico, por ello es de
fundamental importancia que todos deban tener una net-etiqueta, son las reglas
de etiqueta que se tienen en el mundo fisico, ademas de los castigos que se
puedan tener en el mundo real si se infringen las reglas y reglamentos de

conciencia en el ciberespacio.

Por ejemplo, en las economias de cooperacion y de accion colectiva, cambian de
forma significativa cuando se traslada a la interaccion on-line, el dinero y la
economia se virtualizan y empresas que no tienen un valor fisico porque no tienen
bienes ni dinero en bancos pueden comprar a empresas muy grandes y solventes
porque se maneja el dinero virtual, dinero que no existe, y que es probable tenerlo
si ocurren ciertas acciones o se dan ciertos procesos en el mundo real, pero es un
dinero que no se puede sacar del banco porque no se tiene; este ha sido uno de
los problemas con la quiebra de Estados Unidos, que en varias empresas se cree
gue se tiene dinero, pero cuando sus accionistas lo quieren, en realidad ese dinero
no existe, es solo un dinero virtual, es por ello que se hace necesario contar con

herramientas y modelos que permitan estudiar este tipo de problemas que se dan
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en el ciberespacio.

Pero no todo es malo, como se ha observado, la interaccion entre las
comunidades virtuales y el mundo real han servido como una herramienta
extremadamente eficaz para la protesta social, pero estas mismas caracteristicas
que hacen que Internet sea efectivo para la coordinacion y la comunicacion, son
las mismas que llevan a la produccion y a la difusién de la informacion poco
precisa y a que se vayan las voces disidentes, como por ejemplo, el derrocamiento
del gobierno en Egipto en el afio de 2012, la cual se llevé a cabo por medio de las
redes sociales que se usaron para poner en contacto a las comunidades rurales y
urbanas; para poder llevar a cabo este cambio social, pero el Internet también se
utiliza para mejorar la calidad de vida de las comunidades mas desprotegidas, lo
que demuestra que existe una via para evitar a los organismos gubernamentales
que son de poca ayuda y para encontrar a gente dispuesta a compartir su
informacion y sus conocimientos, el trasladar este tipo de modelos de una
comunidad a otra se hace dificil, ya que es necesario primeramente contar con los

recursos tecnoldgicos, como electricidad, computadoras y conexion a internet.

De nuevo se encuentra que la interaccion on-line es “un arma de doble filo”. Estos
capitulos evitan las posiciones extremas de las visiones utopicas y distdpicas a la
hora de examinar la informacion y, algunas veces, los procesos conflictivos dentro
de las comunidades on-line. Evaluar el significado y el impacto de las nuevas
tecnologias es siempre un desafio y muchas de las predicciones sobre las formas
en que las nuevas tecnologias transformaran la sociedad se desvanecen
rapidamente como el telégrafo, la radio, el cine y la television supusieron una
revolucion, pero no en el sentido esperado. De ahi que sea especialmente
importante que vaya de las opiniones y predicciones a los analisis serios y a la
descripcion de los grupos on-line.

Entonces el ciberespacio puede verse como un espacio cadético en el cual solo se

proporciona un segmento de informacion a veces manipulada a conveniencia de
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cualquier ciberusuario que cuente con una conexion a Internet, aunque para
muchos globalifébicos el panorama que se vislumbra en el internet no es alagador,
se puede asi, observar grandes ventajas, como grandes desventajas, de igual
forma solo pueden acceder un grupo de la poblacién que tengan los recursos o
pueda acceder a una computadora conectada a internet; esto conlleva a tener
grandes desigualdades entre los que tienen acceso a este medio y los que no,
pero también deja abierta la posibilidad de que con el uso de las tecnologia de la
informacion y comunicacion se fomentes formas de acercar a las personas al
conocimiento como lo es la educacién a distancia para la formacion de personas y

la actualizacion de muchos de ellos.
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COMUNIDADES VIRTUALES

Resumen

En la actualidad la relacion entre personas y la difusion de informacion asi como el
conocimiento, se dan por medios no estandarizados como hasta hace unos 10
anos, los sitios web como facebook y twitter son ejemplos de lo que son una
comunidad virtual la cual en estos ultimos afios ha crecido enormemente, lo que
ha permitido que a partir de lo que es una comunidad tradicional se cree una
comunidad virtual, utilizando como medio el ciberespacio, lo que ha permitido
también que se acumulen nuevos terminos como lo es el de cibercultura, pero
teniendo como base la palabra cultura, todo ello ha permitido que las relaciones
humanas cambien drasticamente y se creen nuevos entes dentro del ciberespacio,
en donde el concepto de tiempo y espacio no es el que se tenia anteriormente, lo
que ha permitido que las personas sean parte de esta nueva comunidad virtual
pero en cualquier parte del mundo donde se tenga conexion a internet gracias al
uso de los nuevos teléfonos inteligentes.

¢, Qué es una comunidad?

La comunidad es un concepto (Pozas, 1964) que se utiliza para nombrar unidades
sociales con ciertas caracteristicas especiales que le dan una organizacion dentro
del area delimitada.

Grupo de personas que se encuentran sometidas a las mismas normas para regir
algun aspecto de su vida, como ejemplo ponemos la comunidad formada por la
iglesia catdlica o una condicién profesional.

Un concepto mas restringido de comunidad se refiere a la convivencia proxima y
duradera de determinado numero de individuos en constante interaccion y mutua

comprension. Los sujetos que viven en la comunidad, coordinan sus diferentes
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actividades, configurando estructuras sociales para satisfacer sus necesidades; la
familia, la mayordomia, el grupo de trabajo, el partido politico, sus estructuras de

la comunidad.

Cada comunidad esta integrada por los siguientes componentes:

1. Un grupo de individuos con un pasado comun del que se desprenden
relaciones y normas de conducta con intereses comunes.
El grupo que forma una comunidad, ocupa un territorio determinado.

3. El grupo humano que constituye una comunidad satisface necesidades basicas
de alimentacion, vestido, vivienda, seguridad y recreacion.

4. La conversacion y la reproduccion de la vida humana en la comunidad se
hacen en forma organizada.

5. Se advierte una separaciéon a manera de estratos o capas.

Segun el diccionario de la UNESCO la palabra comunidad tiene varias definiciones

dependiento del idioma del cual provenga como se muestra a continuacion:

1. Del latin comunicas, atis derivado de communis, comun, calidad de lo comun.

2. Usos corrientes: La voz comunidad tiene en la lengua espainola los contenidos
semanticos con que el vocablo que aparece en otras lenguas, es en este sentido
un término aceptado o si se quiere traducido, lo que explica su escaso uso en el
lenguaje cotidiano y su variedad de aceptaciones en la terminologia de diversas
disciplinas; consecuentemente, las diferencias y acepciones del término estan
relacionadas con la problematica de cada disciplina y de su uso cotidiano. En lo
usos corrientes, el término "comunidad" identifica instituciones juridicas o

religiosas conocidas bajo esa denominacion.

3. usos cientificos: 1) del latin communitas-atis.
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a) La "comunidad internacional". Mas alla de cada estado queda la humanidad. El
bien comun que el estado realiza es relativo a ese grupo social que esta
comprendido en él y sin embargo, la solidaridad y la humanidad, por relacién vy
participacion de sus necesidades vy esfuerzos y la unidad de origen y de destino
de la especie humana exigen que el bien a que se dirige la organizacion politico

sea compartido en cierta manera para todos sus elementos.

b) La comunidad en el derecho civil. Por comunidad se entiende la atribucion de
varios sujetos de uno o mas derechos. La doctrina a veces ha confundido los
términos comunidad y copropiedad, J. Castlan afirma que "si bien ambos tienen
puntos de coincidencia en cuanto implican manifestaciones del fenbmeno de la
pluralidad de sujetos o titulares de derechos subjetivos, difieren por su diverso
ambito pues la comunidad constituye el género y la copropiedad o condominio
constituye la especie que es un derecho real o mas concretamente, una faceta de

la propiedad".

c) Las comunidades religiosas. Dicese de la junta o sociedad o congregacion de
personas que viven unidas bajo ciertos estatutos, instituciones o reglas como los
conventos de ondas, etc., que se proponen alcanzar un fin religioso mediante la

vida comun.

1) Del aleman Gemeinschaft

El término comunidad ha sido la traduccion aceptada, primero en los usos
universitarios docentes y después en la version espafnola del libro, del término
Gemeinschaft segun la concepcion de F. Tonnies, su obra; Gemeinschaft und
Gesellschaft (Loipzig 1887).

El concepto de comunidad segun Tonnies, nos dice a este respecto L. Recasens
que "la comunidad de la cual son ejemplos tipicos la familia y la nacién, es un

grupo que no ha sido formado reflexivamente, por deliberadas decisiones de sus
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componentes, sino que, por el contrario, tienen un caracter originario, se
constituyen espontaneamente; los sujetos no ingresan en ella en virtud de una
decisidn, sino que se halla en ella independientemente de su voluntad, viviendo en
ella y desde ella, desarrollandose dentro de ella, y estando ligados por la
solidaridad de la cual no son los autores deliberados (Tratado general de

sociologia, México, Ed. Porrua, 1956, pag. 336).

Basandose en la contraposicion elaborada por Tonnies y reelaborada por Scheler
entre comunidad (Gemeinschaft) y sociedad (Gesellschaft), A. Poch y G. de
Caviedes han caracterizado de nuevo ambos términos al objeto de establecer una
distincidn entre una comunidad internacional y sociedad internacional, para Poch,
la contraposicién de referencia se establece del siguiente modo: 1) la comunidad
es siempre una unidad natural y espontanea; la sociedad es una unidad en cierta
manera artificial; 2) la comunidad es una cierta manera de ser para el ente en ella
incorporada; la sociedad es una manera de estar; 3) la ontologia de la comunidad
es simétrica y organica: no hay suma de elementos, sino integracion, y esto no
ocurre en los entes de la sociedad; 4) en la axiologia de la comunidad priman los
valores punitivos; en la sociedad, los divergente; 5) en la comunidad prima lo ético
sobre lo juridico, mientras que en la sociedad es lo juridico la nota que domina; y
6) en la comunidad la justicia comunitaria se subordina a la distributiva la que rige;
en la sociedad, es la justicia conmutativa la que rige, define y modela ("Comunidad
Internacional y sociedad internacional”, Revista de Estudios Politicos, VI, 1943,
pags 349-354).

2) Del Inglés Community

La concepcion que R. M. Maclver ha dado al término ingles community se ha
incorporado al vocabulario espafiol de las ciencias sociales a través de la
traduccidén de una de sus obras (Comunidad, estudio sociologico, Buenos Aires,
Ed. Losada, 1944. Traduccidn de J.prados Arrete). L. Sanchez agota esa

concepcion de la siguiente manera: "(maclver) define la sociedad como el grupo
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organizado para la persecuciéon de un interés o un grupo de intereses en comun y
considera criterio distintivo de la comunidad, su capacidad para que se
desenvuelva en ella todas las relaciones sociales de un ser humano. La sociedad
0 asociacion es una organizacion dentro de la comunidad. La comunidad se puede
definir asi por su pluralidad de fines, su caracter organico y natural, el consenso
que funda un sentido solidario y su elasticidad multifuncional; la organizacion tiene
un solo fin o fines limitados, es artificiosa o reflexiva, se funda en el contrato y
tiende a ser unifuncional o con funciones limitadas (lecciones de derecho politico,
Granada, 1959, p. 120).

Segun las definiciones anteriores no parece existir un pleno acuerdo sobre el
concepto de comunidad, esto es sobre todo porque las bases sobre las que se
crea el concepto de comunidad no es el mismo, ya que hay definiciones que
parten de similaridades bioldgicas-ecolégicas, otras de semejanzas
socioculturales, territoriales, etc., es importante tener en cuenta que este concepto
es empleado segun los diversos idiomas en donde se utilice, se puede decir que
la comunidad no siempre es equivalente a una comunidad local, este ultimo
pertenece mas bien al vocablo aleman Gemeinschaft, en el sentido clasico de
Tonnies. En este sentido, R. Koening afirma que "una comunidad local
(Gemeinde) puede constituir una comunidad Gemeinschaft, aunque no
necesariamente" (R. Koening: Grundformen der Gesellschaft: Die Gemeinde,
Rowohlt, Hamburtgo, 1958, pag. 20).

Recasens ha elaborado el concepto de "comunidad social", tratando de englobar
en dicho concepto las formulaciones de Tonnies con el punto de vista de la
ecologia humana, en este sentido, en la definicion de la "comunidad local" deben

entrar los siguientes elementos:

1) Los procesos sociales, las relaciones y constelaciones sociales, y los modos
colectivos de conducta, solidarios de esos procesos y relaciones; 2) el territorio o

comunidad en que esa comunidad esta establecida; 3) la poblacién de que consta,
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respecto del primer elemento, Recasens concluye que "en la comunidad local hay
conjuntamente mezclados aspectos comunitarios y aspectos asociativos
(entendiendo estos dos aspectos a la manera de Gemeinschaft y Gesellschaft de
Tonnies); los otros dos elementos habran de examinarse a la luz del continuum
que va desde el pueblo a la gran ciudad (o metropolis), continuum que matizara el
grado e indole de los aspectos comunitarios y asociativos de la comunidad local
(tratado generad e sociologia, México, Ed. Porrua, 1956, pags. 438-450).

En otras definiciones, etimologicamente, Foster (1997) afirma que el término
comunidad tiene un linaje directo con la palabra comunicacién y a su vez, Merril y
Loewenstein (1979) plantean que este ultimo “proviene del latin communis
(comun) o communicare (el establecimiento de una comunidad o comunalidad)”
(Foster, 1997 pag. 24). En este respecto, el autor advierte que aun cuando la
comunicacion es la base de la comunidad, ambos términos no deben confundirse,
ya que un individuo puede comunicarse con otro sin que formen parte de una

misma comunidad.

Semanticamente, una comunidad podria ser definida como “junta o congregacion
de personas que viven unidas y sometidas a ciertas constituciones y reglas”
(Sopena, Diccionario Enciclopédico llustrado, 1965, pag. 874).

Wilbur (1997) menciona que el término también deriva de la nocion de lo comun'y
por consiguiente, su esencia reside en que se refiere a un grupo de personas que
comparten en comun objetos como ideas, propiedades, identidades, cualidades,

etc. todo dentro de un espacio comun.

Es asi como, la mencién del término de comunidad evoca una nocion espacial de
la ubicacién geografica en la cual residen el grupo de personas que la integran. El
autor hace la distincion entre este uso coloquial del término y su significado
etimoldgico, alegando que una comunidad no se refiere al espacio fisico en el cual

sus miembros se reunen sino mas bien a la cualidad de estas congregaciones de

99



compartir objetos en comun.

Para Nufiez una comunidad es un "conjunto de personas que participan de un
contexto socio-histérico y simbdlico igual o semejante, en donde comparten
objetivos, metas, y problemas en comun, lo cual los motiva a generar
comunidades o grupos que los ayudan a la satisfaccion de sus necesidades
individuales y colectivas, generando sentido de pertenencia, interrelaciones
subjetivas y organizacion entre ellos, retroalimentandose asi tanto a nivel grupal

como individual.”

Mediante un estudio hecho por algunos estudiantes (Nufiez et al., 2013) y
teniendo directa relacién con la comunidad de Alcohdlicos Anénimos con la cual
trabajaron, se incorporan conceptos ya trabajados, los cuales también han sido

utilizados por autores como: Krause, Mariane y Geertz, Clifford.

Conceptos relevantes: Sentido de pertenencia, Interrelacion, Cultura Comun.

Definicion de estos conceptos relevantes segun Autor (es)

* Sentido de pertenencia: “Que el miembro de la comunidad sienta que
comparte con otros miembros ciertos valores, ideas o problematicas, o bien
los propdésitos o metas de la comunidad...” (Krause, Mariane; p. 55)

* Interrelacion: Algunos aspectos a considerar dentro de la interrelacion “son la
mutua dependencia e influencia. Conceptualmente hablando, cada
participante de una comunidad depende de los otros participantes para formar
la comunidad (...) Influencia mutua, la entiendo basicamente como

coordinacion de significados” (Krause, Mariane; p. 56).

e Cultura Comun: Segun Geertz, Clifford (1987) “cultura como red de
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significados compartidos” (Krause, Mariane; p. 56).

Al poder formular una nueva definicibn de comunidad, con conceptos tan
relevantes como los ya mencionado anteriormente, podemos relacionarlos
directamente con lo que como grupo hemos podido visualizar durante todo este
proceso, al trabajar con la comunidad de “Alcohdlicos Anonimos, ya que cada uno
de éstos representa tanto a la comunidad, como a sus integrantes, puesto que al
sentirse parte de ésta, son capaces de ir poco a poco, superando las dificultades
que se les enfrentan, ya que el problema que cada uno de ellos tiene con el
alcohol, otros también lo estan pasando, y que juntos pueden ir cumpliendo cada
meta y/u objetivos propuestos, que en esta situacién es la superacion de una

adiccion”.

En cuanto a la interrelacion, ésta es visualizada en cada sesion que ésta
comunidad realiza, ya que existe una influencia por parte de los integrantes, en
cuanto a las vivencias que estos han tenido, con cada vivencia compartida de una
u otra manera van influyendo en los demas integrantes, formando asi una

retroalimentacion entre ellos.

Y por ultimo al referirnos a la cultura en comun y relacionar éste con lo que es
descrito por el autor (“cultura como red de significados compartidos”, Geertz,
Clifford, 1987), hacemos mencién a que como comunidad, poseen un lenguaje en
comun en el tema de los problemas que causan y las consecuencias que posee el

ser un dependiente del alcohol, entablando asi significados que comparten.

Entonces se puede decir que una comunidad es un grupo de personas que
comparten un territorio comun que tienen necesidades y que buscan el bien
comun. El grupo humano de la comunidad satisface sus necesidades basicas,
utilizando las experiencias que se materializan en una serie de habilidades para la
caza, pesca, agricultura, ganaderia, artesanias, la industria; asi como una serie de

herramientas y maquinas. Todo esto constituye los recursos técnicos de la
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comunidad que son determinantes para el desarrollo de la comunidad en donde la

seguridad del grupo es la seguridad de la comunidad.

En casi todas las comunidades existen los estratos o capas de la poblacion. Asi
pues, una comunidad puede tener diferentes formas, tamarnos, aspectos vy
ubicaciones, no hay dos iguales. Y aun mas importante, una comunidad no es solo

la gente que la compone.

Generalmente, una comunidad ya existia antes de que naciera alguno de sus
residentes actuales, y lo normal es que siga existiendo cuando hayan
desaparecido. Es algo que va mas alla de sus componentes, los residentes o
miembros de esa comunidad. Es un conjunto de interacciones, comportamientos

humanos que tienen un sentido y expectativas entre sus miembros.
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CULTURA

En el diccionario de la Unesco encontramos dos conceptos de cultura:

1. etimologia: del latin cultura y este a de coloi que significa cultivar, habitar.

2. Concepto: El concepto de cultura tal y como es utilizado hoy en ciencias
sociales es el resultado de un proceso cuyo arranque se encuentra en la palabra
latina "cultura", el viejo sentido de cultivo y crianza que tal vocablo tenia en el latin
clasico todavia persiste en términos como agricultura, horticultura, apicultura,
cultivos bacterianos, culto, cultivado, etc., la aplicacion del término a las
sociedades humanas y a la historia es relativamente reciente -después del afo

1750- y se emplea por primera vez en el ambito de la lengua alemana.

En inglés y en las lenguas romances se utiliz6 desde el primer momento el
vocablo civilizacidn, para significar mejoramiento, refinamiento y progreso. Dicho
vocablo procedia del latin civil, civiles, vivitas civilitas, siendo su centro de
referencia lo que propiamente pertenecia al ambito de la ciudad en cuanto tal, el
término civilizacidn no aparece en el latin clasico, siendo mas bien una formacion
tardia que surge en otra lengua romance durante el renacimiento, probablemente
en el francés y como derivado del verbo civiliser, cuyo sentido es el de lograr o
impartir modos de vida refinados.

Ambos términos, cultura y civilizacion comenzaron con un sentido muy preciso en
relacion a la idea de mejora progresiva hacia la perfeccién y en buena medida lo
conservan hoy en dia. Sin embargo, en el ambito de la ciencia general y las
llamadas ciencias sociales en particular, la palabra cultura ha adquirido un nuevo y
especifico sentido en nuestros dias (algunas veces compartido con el de la
civilizacion) que apunta a los atributos y los productos propios de las sociedades
humanas que no pueden ser explicados en términos de herencia biolégica. Este
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concepto de cultura no parece haber existido en ninguna lengua europea hacia
1750 y es a partir de 1850 cuando aparece en Alemania, aunque nunca de
manera explicita y siempre estrecha vinculado al viejo sentido de cultivo o de
mejora progresiva hacia la perfeccion y es hasta 1871 para que el nuevo sentido
que hoy nos es familiar, aparezca claramente definido por el antropdlogo inglés E.

B. Taylor.

En efecto, la ilustracion francesa habia dado al término cultura un sentido muy
preciso, Tonnelat en su contribucion a la obra civilisation: Le Mot et L eidée (Pag.
61, publicada por la Renaissance du Libre, Paris, 1930), dice que "los escritores
del siglo XVIII tales como Vauvernargues y Voltairres fueron los primeros en
emplear la palabra cultura de una manera en cierto modo absoluta, sustituyéndole
el sentido de "formacion del espiritu”. Asi, Voltaire en su obra Essai sur le mores
er |'Esprit des Nations, institucionaliza la reflexion sobre el espiritu de los pueblos
que le lleva a una concepcion unitaria de la historia humana basada en la idea de
progreso. Dentro de esta pauta se movieron autores como Isaac Iselin que publica
en 1768 su Histoy of Mankind y la obra péstuma de condorcet Bosquejo de un
cuadro histérico del progreso del espiritu humano aparecido en 1975. Para
culminar con las lecciones sobre la Filosofia de la Historia Universal de D. W.
Hegel cuya primera edicién data de 1837.

Ahora bien, el camino abierto por Voltaire conduce a otra via de desarrollo mas
afin con las ulteriores connotaciones de la palabra cultura y al uso actual de la
misma. Gustav Klemm reconoce que Voltaire fue el primero que vio de lado las
dinastias, sucesiones de reyes, y batallas famosas, para buscar lo esencial, la
cultura tal como se manifiesta en las costumbres, creencias y formas de gobierno.
Esta via centra su atencion en las "moeurs", "las costumbres", que son siempre
variables de pueblo a pueblo y cuya apreciacion tiene su estar basada en la
experiencia. Eduard Sapir ha comentado que "costumbre" es un concepto de
sentido comun que ha servido de base para el desarrollo cientifico de la cultura.
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Los mas conocidos exponentes del movimiento ilustrado en esta direccion son
Johann Christoph Adelung, 1732-1806; Johann Gottfried Herder, 1744-1803 y D.
Jenish, 1762-1804. La orientacion de sus obras es fundamentalmente historica y
en parte etnografica y tratan de cubrir la totalidad de las ideologias y de las
costumbres del mundo conocido. La cultura en Herder es definida como un cultivo
progresivo de las facultades humanas y como mejora o refinamiento de las
mismas por Delung. Pero en ambos autores se encuentran en multitud de
ocasiones y en relacion al contexto en que es empleado el actual sentido de las
ciencias sociales que da al concepto de cultura y ello debido al enfoque historico y

plural que hacen en sus analisis de las especies humanas.

El movimiento intelectual que estos autores representan experimenté medio siglo
mas tarde de una suerte de corto renacimiento debido a las obras de Gustav
Klemm (1802-1867), en 1843 aparece en su allgemeine Kultur Geschichte del
Menschheit y en 1854 Allgemeine Kultur-Wissenschaft. Las habilidades de Klemm
para la generalizacion y la teorizacion fueron limitadas, estaba mas interesado en
lo que pudiéramos llamar informacion. Describe mas que narra. Entre sus manos
la historia se convierte en pura etnografia, pero en Klemm tenemos la impresion
que cultura significa la organizacion de pueblos, costumbres, utensilios vy
habilidades, vida doméstica, publica en tiempo de paz o guerra, religion, ciencia y
arte. El viejo sentido de cultura como cultivo progresivo de las capacidades
humanas cede ante una perspectiva mas estatica de las mismas,
independientemente que su obra este llena de referencias sobre las diferentes
etapas por las que la cultura humana en sentido amplio ha debido atravesar. Es
como si Klemm en el pensamiento historico sobre la humanidad entrada en
condiciones de igualdad con una concepcién mas descriptiva de lo que la cultura
es, anticipando la concepcion de lo que es hoy mas habitual y cuya formacién
como se dijo al principio, se debe a E. B. Taylor. Puede considerarse la obra de
Klemm como el umbral a partir del cual el reconocimiento del concepto cientifico
de la cultura se hizo posible. Después de él y comenzando con Jacobo Burckhardt

en 1860 y continuando con la serie de historiadores, filésofos, antropélogos, etc., -
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Hellwald, Lipper, Rickert; Frobenius, Lamprecht, Vierkannt, Siemmel-, no cabe la
menor duda que de manera explicita o implicita el concepto de cultura en

Alemania adquiere sus actuales connotaciones cientificas.

No obstante, dentro del ambito de la lengua alemana ha habido tres intentos para
establecer un nitido contraste entre cultura y civilizacion. Formacioén que parece no
haberse extendido a otras lenguas europeas, en donde la eleccion de uno u otro

término han sido en ultima instancia mera cuestion de gusto personal.

El primero de estos intentos se debe a Wilhelm Von Humboldt, siendo llevado
adelante por Lipper y Barth, en él se establece que la cultura hace referencia a las
actividades técnico-econdmicas o lo que puede considerarse como la esfera
material y por civilizacion, se entiende también el enriquecimiento o
ennoblecimiento espiritual. Tal punto de vista tuvo su repercusion en la sociologia
americana alrededor de principios de siglo. El siguiente intento de diferenciacion
se debe a Oswal Spengler, que entiende por civilizacion la fase final, no creativa
petrificada de una cultura. Finalmente Alfred Weber identifica civilizacién con los
aspectos tecnologicos, materiales necesarios para la subsistencia de la sociedad y
la cultura con los aspectos espirituales, emocionales e ideales de la misma
religion, filosofia y arte. La civilizacion para A. Weber, es acumulativa e
irreversible; la cultura es altamente variable, sus productos son unicos, plurales y
tienden hacia un fin no inmanente. Este punto de vista ha encontrado eco, aunque
modificado, en la obra de maclver, Odum y Merton entre los socidlogos

americanos.

Ahora bien, es fuera de la lengua alemana donde el término cultura quedara
elaborado en su uso cientifico, aunque haya sido en su ambito donde se haya
hecho posible tal elaboracion. E. B. Tylor (1832-1917) reconoci6 su deuda con G.
Klemm en relacion al uso posterior que hizo del vocablo cultura. En sus
Reaserches into the early history of mandkind and the development of civilization,

publicado en Londres en 1865, utiliza en ocasiones el término cultura, aunque el
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que aparece con mas frecuencia es civilizacion, pero en 1871 en su obra principal
titulada Primitive Culture y en la frase con la que comienza la exposicidén en la
misma da por primera vez una definicion formal explicita de cultura: "cultura o
civilizacion” -dice ahi- es aquel todo complejo que incluye conocimiento, creencias,
arte, ley, moral, costumbres y cualquier otra capacidad y habito adquirido por el

hombre como miembro de la sociedad.

La formulacidn de Tylor tardo en ser adoptada en su propia lengua. EL diccionario
de Oxford no se refiere a ella hasta el suplemento del mismo aparecido en 1933.
Aunque parece que tuvo una rapida influencia en algunos hombres que pueden
considerarse como forzadores de la moderna antropologia Asi, por ejemplo, en A.
Lane-Fox, Pitt-Rivers que utiliz6 ampliamente el término de cultura en el sentido
dado por Tylor, aunque sin una definicion explicita del mismo, por los afios 1874 y
1875 (Ref. Evolution of culture and other essays, editado por J. L. Myrex, Oxford,
1906).

En general el término cultura ha tenido poca fortuna en Inglaterra. En Francia, la
resistencia ha sido mayor, y es frecuente que en ambos paises el término social
se utilice indistintamente para significar tanto lo social como lo cultural. La razén
de ello se encuentra en la avasalladora de Emilio Durkheim (1858-1917) y su
escuela que, agrupados en torno a la revista L’Année Sociologique, aparecida por
primera vez en 1989, basaron la orientacion de sus trabajos en el concepto de
sociedad. Sin embargo podria decirse que la categoria de sociedad en Durkheim y
su escuela no es otra cosa que una mayor radicalizacion, desde un punto de vista

cientifico de los contenidos elaborados por E. B. Tylor en su definicién de cultura.

Es significativo el éxito que la expresion antropologia social, acufiada por vez
primera en lengua inglesa por Sir James Frazer en 1909, ha tenido tanto en
Francia como en Inglaterra, para designar los estudios orientados a un
conocimiento cientifico de los pueblos. Es como si las posibilidades virtuales del

concepto de cultura dado por E. B. Tylor se hubieran desarrollado hasta su limite
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en el ambito de una disciplina unitaria en virtud de un doble movimiento: el
representado desde el punto de vista tedrico por la escuela francesa de Durkheim
y el desarrollo desde la perspectiva de la prueba experimental que el trabajo de
campo supone para la escuela inglesa de antropologia a partir de B. Malinowski y
A. R. Radcliffe-Brown. El desarrollo ulterior de la llamada antropologia social en
ambos paises no hace sino confirmar la aseveracion anterior. Asi, en Inglaterra,
los discipulos de Malinowski y Radcliffe-Brown no han hecho otra cosa que
desarrollar los supuestos tedricos de la escuela de Durkheim, desde la perspectiva
del llamado "trabajo de campo", alcanzando una dificilmente inigualable madurez
en las obras del profesor Sir Edward E. Evans-Pritchard. En Francia, los discipulos
de Durkheim y Marcel Mauss centrados mas en una tradicion especulativa, por asi
decir, han seguido fieles al requisito de cientificidad reclamado por Durkheim para
el estudio de las sociedades humanas, aprovechando las aportaciones
experimentales de sus colegas anglosajones en la construccion de un corpus
tedrico que, vinculado a la antropologia social como ciencia académica, reclama
para la misma por boca de uno de sus mas eximios representantes, el profesor

Claude Lévi-Strauss, la precision y exactitud de las ciencias naturales.

En Norteamérica, por el contrario, parece que el vocablo cultura ha tenido mas
exito siendo preferido, en la practica escolar corriente, al de sociedad. Tal
preferencia, que en un principio pudiera haber sido mera cuestion terminolégica,
se ha ido convirtiendo desde su utilizacién por los fundadores de la escuela
americana de la llamada antropologia Cultural (Franz Boas, Edward-Sapir y A. L.
Kroeber) en algo que rebasa el aspecto puramente lexicoldgico, para constituirse
en un contenido distintivo de dicha escuela frente a la tradiciéon antropoldgica
inglesa o a la derivada de las ensefianzas de E. Durkheim y Marcel Mauss en

Francia.

El término cultura tal y como se ha empleado en Norteamérica hace referencia
mas a los valores de un determinado pueblo, que a los lazos sociales concretos

que le dan consistencia organica como tal pueblo, lo que hace que por cultura se
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entienda el modo de vivir y de concebir la existencia de un determinado grupo
desde lo que pudiéramos llamar su nivel de conciencia. Tal contenido especifico
del vocablo cultura hace que el llamado método comparativo sigue siendo valido,
no es como en el caso inglés o francés a causa de las semejanzas entre los
pueblos, sino mas bien, por todo lo contrario; cada cultura es un ensayo unico e
irrepetible de vivencia del mundo. No es por azar que el término "relativismo
cultural" haya sido formado en éste ambito y que sus representantes mas
destacados (Melville Herskovits, Ruth Benedic, Margaret Mead, entre otros) hayan
insistido tanto en el aspecto singular irreductible de cada grupo humano

considerando en términos de lo que ellos entienden por cultura.

No cabe lugar a dudas que también desde el especifico contenido que el vocablo
cultura ha dado la escuela americana, del llamado "relativismo cultural”,

encontramos un eco de la definicion de E. B. Tylor.

Es importante sefalar sin embargo, que desde los ya lejanos dias de la aparicion
de dicha definicion hasta hoy, han proliferado los intentos de caracterizar y
concretar el sentido del vocablo cultura desde las posiciones tedricas mas
diversas y desde angulos muy variados. De esta manera han aparecido muchos
ensayos de definicion hasta el extremo de que Leslie A. White no ha podido
contabilizar alrededor de unos trescientos en el analisis que hace de la obra de A.
L. Broeber y C. Kluckhonn "culture a critical review of concepts and definicition"

aparecido en el numero 56 de la American Antropologists.

Asi se puede concluir que cultura es algo dado, no susceptible de ser explicado en
términos de herencia bioldgica, que se transmite en lo que se ha dado en llamar
"tradicion externa" y a lo que los seres humanos no pueden aspirar

deliberadamente.

110



Cultura de masas

1. Uso vulgar. El término se refiere a los productos culturales consumidos por la

generalidad de la gente, registrando una connotacion peyorativa.

2. Uso en ciencias sociales: ademas de un sistema de normas y valores el vocablo
"cultura" hace referencia, en este término compuesto producido, a los productos
culturales. Por otra parte, la palabra "cultura de masas" admite muy diversos
significados en funcion del sentido de que se le confiera al vocablo "masa".

En general, cabe diferenciar el grupo de ellos detractores y el de los defensores de

la cultura de masas en la cultura socioldgica correspondiente:

1). Detractores. Leon Bramson, descubre los origenes de este grupo en cierto
liberalismo romantico decimononico, en el que se incluye tanto la izquierda
(marxismo) como el de la derecha aristocratizan (Ortega). EI denominador comun
es la protesta contra las nuevas formas de sociedad, de la sociedad industrial,
destructora de los viejos vinculos idilicos del feudalismo (Marx) y del imperio de la
cultura elitista (Ortega) (cfr. Leon Bramson: El contexto politico de la sociologia.
Instituto de estudios politicos, Madrid, 1965, capitulos 1 y 6). Se explica entonces
la procedencia europea de muchos criticos de la sociedad de masas y de su
cultura en la misma sociologia norteamericana: por ejemplo: L. Lwenthal, Gunther
Anders, T. W. Adorno, Max Horheimer, Erich Fromm, que tantos seguidores
tuvieron en el nuevo continente: D. MacDonald, Bernard Rossenberg. C.
Greenberg, D. M. Whitel, etc.

D. Mcdonald considera la cultura de masas como degradacién de la "High Culture"
(cfr. "A Theory of Magss Culture" en B. Rosenberg y D. M. White: Mass Culture,
Glencoe, 1957). El parecido estilo habla H. Arendt de la ampliacion de la Cultura
general ya que todo ello desemboca en un inevitable relajamiento de normas vy

popularizacion de su contenido (Reflection on Little Rock en Dissent 1959). La
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verdadera cultura se situa en un plano elevado, siendo la cultura generalizada una
cursileria, "Kitsch", mero sustituto o "Ersatz culture" cuyo destino es el consumo
de la sociedad de masas ("Avant-GArde and Kitsch" en B. Rosenberg y D. M.
White, o. cit.).

Los detractores de la cultura de masas denuncian los momentos de
unidimensionalidad, alienacién y manipulacion -por ejemplo, a través de los

medios de comunicacion de masas- de que es victima la cultura.

2). Defensores. Se denuncia en este caso la fuerte carga ideoldgica de quienes
atacan la llamada "cultura de masas". E. A. Shils ve en ello "un producto de los
defraudados perjuicios politicos, vagas aspiraciones en pro de un ideal
inaccesible, resentimientos contra la sociedad norteamericana y en realidad, un
romanticismo disfrazado con el lenguaje de la sociologia, psicoanalisis vy
existencialismo ("Daydreams and nightmares; reflections on the criticism of mass
culture" en the sewance review, VOI. 65, Numero 4, Pags. 587-608). Algunos de
tales perjuicios han sido denunciados por John Fisher ("The masses an the Art",
en Yale Review VOI 65, Numero 4, Pags. 587-608): 1) La verdadera cultura es el
producto y la propiedad de una élite intelectual. 2) El intelectual posee una
especial y definida a la par que privilegiada posicion como el pastor guardian de la
alta cultura. 3) En el momento en que las masas tropiezan con la cultura, la
ensucian; ademas, cometen blasfemia, aproximandose al objeto santo sin el
permiso de la casta sacerdotal. 4) Cualquier cosa que sea popular es por
definicion mala" (citado en L. Bramson, lop. cit., pag. 159).

Dada la fuerte ambigledad del término en cuestion, segun la ideologia del que lo
emplee, es cuestionable su utilidad. Sin embargo, es la respectiva actitud que se
adopta ante el mismo la que confiere utilidad e interés a tal concepto, segun
recuerda Lewis A. Coser (J. Gould y W. Kolb: A dictionary of the social Sciences,
The Free Press, Nueva York, 1969, pag 412), citado po R. Wolheim (Socialism
and culture, Fabian SOciety, Londres, 1961, pag. 8).
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Desde el punto de vista antropoldgico, la nocidn romantica de cultura designa en
general al mundo premoderno, al espiritu o al genio de los pueblos tanto europeos
como, desde una perspectiva antropoldgica, a las sociedades no occidentales,
todos los cuales se distinguen y se oponen a la civilizacion. Por ello en la
delimitacién de los rasgos de la cultura se enfatizan sus aspectos cohesionantes,
totalizantes y no contradictorios, relacionados con la profunda integracion y
constancia de las culturas, las relaciones de armonia y comunion que establecen
entre sus miembros y entre estos y la naturaleza, rasgos totalmente ausentes
dentro de la denominada civilizacion. El eco de este significado de cultura
subterraneo a la reflexion antropologica corresponde aunque ocupando un

segundo plano con respecto a las definiciones mas positivas de aquella.

En efecto, en tales definiciones la cultura es concebida en una acepcion mas
amplia, en su relacion con la categoria de naturaleza, bien sea para afirmar su
estrecha vinculacion y continuidad, o bien para oponerlas entre si, enfatizando los
rasgos que hacen de la cultura todo aquello que distingue a los hombres de los
animales. En este caso, la cultura ya no es una nocion que remite a la sola
realidad de las sociedades primitivas, sino una cualidad comun a cualquier
sociedad. La oposicién cultura--civilizacion, que delimita la primera definicidn,
desaparece y la cultura se convierte en un concepto que comprende y se refiere a
todas las sociedades. Lo primitivo y lo civilizado quedan contrastados dentro de un
marco comun y homogéneo y pasan a ser concebidas como variantes de la

cultura.

Por ultimo, una tercera aproximacion a este concepto, enfatiza las diferencias
entre cada cultura en particular, rechazando cualquier intento por compararlas
entre si y en lugar de hablar de la cultura, hablara de las culturas como
configuraciones de la vida social unicas, irrebatibles e irreductibles. En todos los
casos, una constante de estas concepciones de la cultura es el evento puesto en

su caracter ideaciones y simbdlico y el reconocimiento de la coherencia interna
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gue hace de la cultura una totalidad unificada. Ello se debe a que el presupuesto
unico que le da razdén de ser a la teoria antropoldgica de cultura es la pregunta por
el significado de las costumbres y la naturaleza de las sociedades diferentes a las
nuestras. EL analisis de la cultura privilegia la multiple integracién de los hechos
sociales en torno a la significacion, de ahi su perspectiva totalizante e integradora
y la preocupacion por concebir a las practicas sociales en tanto que las practicas

simbdlicas.

La UNESCO, en 1982, declaré: que la cultura da al hombre la capacidad de
reflexionar sobre si mismo. Es ella la que hace de nosotros seres especificamente
humanos, racionales, criticos y éticamente comprometidos. A través de ella
discernimos los valores y efectuamos opciones. A través de ella el hombre se
expresa, toma conciencia de si mismo, se conoce como un proyecto inacabado,
pone en cuestion sus propias realizaciones, busca incansablemente nuevas

significaciones y crea obras que lo trascienden.

Abundan las definiciones de cultura, Herskovits (1967) acepta generalmente que
la cultura se aprende, que permite al hombre adaptarse a su entorno natural y
varia mucho, se manifiesta en las instituciones, las formas de pensamiento y los
objetos materiales. Una de las mejores definiciones de la cultura, aunque ya de
edad, es el de E. B. Tylor, que lo define como "un todo complejo que incluye el
conocimiento, las creencias, el arte, la moral, las leyes, las costumbres y todas las
demas disposiciones y habitos adquiridos por el hombre como miembro de una
sociedad”. Sindnimo de la tradicion, la cultura, la civilizacion, pero su uso e
implicaciones de diferentes tipos y diferentes calidades de comportamiento
tradicional es complicado.

Una breve definicion también util en este concepto es que la cultura es lo que esta
en el medio de un hombre. Se reconoce implicitamente esta frase que la vida
humana continia en un doble marco: el habitat natural y el entorno social. Esta

definicion también muestra que la cultura es mas que un fenédmeno bioldgico.
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Incluye todos los elementos de los caracteres del hombre adulto que inconsciente
o conscientemente aprendié de su grupo, y algunos un poco diferentes, por un
proceso de embalaje: instituciones técnicas, sociales y de otro tipo, creencias,
modos de conducir identificado. En resumen, como contraste cultural con las
materias primas, interiores y exteriores, que se deriva. Los recursos que ofrece el
mundo natural son en forma de satisfacer las necesidades. Los caracteres son en
si mismos modelos de tal manera que no se derivan de los regalos reflejos

inherentes que dominan las manifestaciones externas de comportamiento.

Apenas es necesario que establezca una diferencia entre el concepto de cultura
que sirve como instrumento para el estudio del hombre y la aceptacion general
que se da a los términos " cultura" y " crecer". Sin embargo, para aquellos que no
estan familiarizados con la terminologia etnoldgica, puede parecer extrafio que el
concepto de cultura se aplica en una maceta o una receta. La idea evocada por la
palabra cultura en muchos circulos revestir un caracter académico y lo hace
sinénimo del término "refinamiento”. Esta definicion implica que una persona de la
"cultura" es capaz de manejar con facilidad ciertos aspectos de nuestra civilizacion
que confieren prestigio. De hecho, el dominio de estos aspectos es una
caracteristica de los individuos que tienen el placer de aprender.

A los ojos de la antropdloga, una persona "cultivada" en el sentido habitual de la
palabra posee un fragmento definido acerca de nuestra cultura, y en este sentido
se mueven mas cerca aquellos que tienen una gran cantidad de conocimientos
técnicos, como ejemplo, un mason, un ingeniero, un médico o un trabajador. Una
economia elemental, los ritos religiosos mas frenéticos, un simple cuento, son
todos partes también de la cultura. El estudio comparativo de las aduanas lo
demuestra muy claramente. En pequefos grupos aislados, cuyas actividades
econdmicas son rudimentarias y cuyo equipamiento tecnoldgico es pobre, no es la
estratificacién social que debe existir con el fin de producir una "persona culta" en
el sentido ordinario de la palabra. Se carece de los recursos econdémicos que son

esenciales si se quiere desarrollar sus inclinaciones y gustos.
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Para comprender la naturaleza esencial de la cultura, primero tenemos que
resolver una serie de aparentes paradojas. Estan sujetas a diferentes expresiones,

pero vamos a presentarlas en la forma siguiente:

1. La cultura es universal como qu'acquisition humana, pero cada uno de sus
eventos locales o regionales pueden ser considerados como unicos.

2. La cultura es estable, pero es dinamica y muestra un cambio continuo vy
constante.

3. La cultura se lleva, y en gran medida determina el curso de nuestras vidas, pero

rara vez es necesario para nuestro pensamiento consciente.

No fue sino hasta el final de este volumen que nos aferramos a la importancia
fundamental de las formulas de problemas aqui y la dificultad de reconciliar estas
aparentes contradicciones. Para esto vamos a tener que considerar todas las
implicaciones. Aqui vamos a ver en qué para hacer frente a la realidad de la

cultura.

1. El hecho de que el hombre se define a menudo como un "creador de cultura
animal" también indica que reconoce la universalidad de la cultura. Es un atributo
de todos los seres humanos, independientemente del lugar en el que viven y se
puede decir de los seres vivos. Esta universalidad se puede describir en términos
especificos. Todos los cultivos examinados desde un punto de vista objetivo,
poseen un numero limitado de aspectos que pueden distinguir a facilitar el estudio.
Vamos a revisar rapidamente los diferentes aspectos de mostrar como el concepto
de la universalidad de la cultura, es lo suficientemente amplio para incluir todas las

subdivisiones de nuestro patrimonio humano.

2. Si se compara la estabilidad y el cambio que se produce en la cultura, tenemos
que admitir que al principio todo demuestra el dinamismo de la cultura. Los

cultivos solo completamente estaticos son aquellos que son muertos. También

116



contamos con so6lo recurrir a nuestra experiencia para encontrar que los cambios
que ocurren a nosotros, entre el presente con el pasado, a menudo pasan tan
lentamente que no nos damos cuenta. Una vieja fotografia de algunos afios nos
revela los cambios de la moda. En especial, no creo que esta tendencia vaya a
cambiar, es la prerrogativa de nuestra propia cultura. La misma observacion puede
hacerse con otras personas, independientemente de su numero, el aislamiento y
la sencillez de sus costumbres. El cambio puede ser que lo que se manifiesta -
pequefio detalle- de su cultura, como por ejemplo, un cambio en el estilo de un
adorno o una nueva receta para preparar una comida tradicional. Estos cambios
son todavia notables si se puede ver a una compafia por un tiempo, o la
arqueologia nos cuenta sobre su pasado o si se puede comparar con los vecinos y
los grupos expuestos cuya cultura es similar a la de ellos, pero con variaciones de

detalle.

3. Nuestra tercera paradoja. La cultura penetra en nuestras vidas sin que nos
demos de todo cuenta, se diferencia de los precedentes, ya que incluye algo mas
que una alternativa. Aqui nos enfrentamos a problemas principalmente
psicologicos vy filosoficos. Debemos tratar de resolver el problema psicologico y
descubrir como los seres humanos adquieren su cultura y actuan como miembros
de la sociedad, y la cuestion filosofica de si la cultura es, pues, una funcion de la
mentalidad humana o si existe en y por si misma (Herskovits, 1950).

Entonces se puede decir que la cultura es un conjunto de costumbres, normas y
leyes ademas de vestido, religion formas de comportamiento, asi mismo
podriamos decir que la cultura son todos las formas de informacion y habilidades
que posee el ser humano, y que es fundamental para las disciplinas y desarrollo,
es decir, que se encargan del estudio de todos los aspectos de una sociedad: su
lenguaje, conocimientos, leyes, costumbres, etc. que otorgan al alumno un
caracter distintivo y su personalidad. En el contexto del comportamiento, se define
a la cultura, como la suma de creencias, valores y costumbres adquiridas y

transmitidas de generacidn en generacion, que sirven para regular el
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comportamiento de una determinada sociedad. La importancia de la cultura en la
sociedad es tan natural que no nos damos cuenta de ello asi como su influencia
en el comportamiento de las personas es muy notorio, ya que ofrece un orden,
una direccion y una guia a los miembros de una sociedad en todas las fases de su
resolucidn de problemas humanos. La cultura es cambiante ya que se adecua a

cada sociedad.

CIBERCULTURA

Como vimos anteriormente la Cultura es la transmision de valores y se transmite
de generacion en generacion pero actualmente las generaciones son de 15 afios,
con el rapido y acelerado crecimiento de la tecnologia y en especial del internet, la
"vida" de Internet, entendiendo como vida el tiempo que se pasa en linea
haciendo alguna actividad o simplemente viendo, ha sido cada dia mas acccesible
a todo el publico por lo menos en los ultimos 10 afios, mas aun con el uso de los
teléfonos inteligentes, que es aproximadamente cuando aparecieron estos
teléfonos, mas que nada con la aparicion del Iphone donde se revoluciono la
forma de comunicacion, ya que en este dispositivo movil no solo es un teléfono
sino es una computadora con todo tipo de aplicaciones que puede necesitar un
usuario, desde teléfono hasta edicidén de videos.

La "vida", dentro de una comunidad virtual transcurre a otro ritmo a veces mas
acelerado y a veces menos acelerado, dependiendo del cristal con que la vea el
cosmonauta, pero lo que si es mas rapido es la transmision de informacion como
por ejemplo, las noticias que no tardan mas que unos segundos de llegar de
cualquier parte del mundo a nuestro ciberespacio, otro ejemplo serian las peliculas
que hace afios se tardaban un buen tiempo para producir una cinta y ahora con la
cibercultura resulta mas practico y rapido. Es por ello que una generacion en
términos del Ciberespacio transcurre en un periodo mucho mas corto. Podemos
hablar de unos cuatro o cinco afios por generacion. Sin embargo, este paralelismo

puede tener algunos puntos discutibles uno de ellos se produce al comparar el
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numero de generaciones que pueden convivir a la vez. Vemos que fuera del
ciberespacio no acostumbran a convivir mas de tres generaciones a la vez, en el
Ciberespacio podran coincidir una comunidad, la cual puede ser de diferentes
tamanos desde 2 personas hasta 200 millones o mas, esto nos ayuda a establecer
vinculos con personas de culturas y pensamientos de otros tiempos en donde la
forma de transmision de conocimientos es inmediata pero no su aprendizaje ni
su interiorizacion. En este nuevo tipo de cultura ciberespacial no tiene por qué
seguir ningun tipo de esquema determinado. Esta posibilidad proporciona un
mayor enriquecimiento Cultural al compararse diferentes puntos de vista y grados
de conocimiento, con muy pocas probabilidades de que este conocimiento pueda
perderse durante dicho proceso.

La cibercultura es la cultura de las nuevas personas (jévenes) que estan
naciendo, del uso de computadoras como mas las conocemos en la actualidad en
la cual se aplican nuevas técnicas de informacion y entrenamiento e informacion
como lo es el Internet. Son las tecnologias de la informacion y la comunicacion las
que han generado una gran revolucion en la manera de acceder, utilizar, transmitir
y modificar y/o mejorar la calidad de la informacion, generando nuevos desarrollos
sociales, politicos y econdmicos, que es lo que el comun de la gente interpreta

como cibercultura.

El impacto social que se ha derivado de esta nueva tecnologia va desde la
inteligencia artificial hasta en donde la cibercultura puede ser entendida como un
proceso de digitalizacidn, es decir, todo esta en sistema binario, solo unos y ceros,
este nueva logica ha permitido cambiar la cosmovision del planeta, asi como
nuevas posibilidades de nuevos vinculos entre seres humanos, la naturaleza y las
maquinas. Esta nueva cultura hace que los jévenes por ejemplo no vayan mas a
las bibliotecas y utilicen el Internet como biblioteca virtual, ademas se cambia el
concepto tradicional de religion catélica por una religiosidad cientifica en donde los
jovenes piensan y hacen conclusiones sin leer, se vuelven graficos, pero

interiorizan menos conocimiento, y al dejar sus tradiciones se pierde lo que son los
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valores que te ejerce la familia y se toman los rasgos que vas aprendiendo. De
esta manera nos podemos dar cuenta que la cibercultura no se sabe si beneficia o
perjudica a las personas de tal forma que esta haga que los valores, costumbres y
tradiciones sean degradadas.

COMUNIDAD VIRTUAL

Ahora bien teniendo los conceptos de comunidad, cultura y virtualidad, podemos
entender lo que es una comunidad virtual, para ello tomemos algunas definiciones
de autores para tener un concepto mas claro de lo que se entiende por

comunidad virtual.

Las comunidades virtuales constituyen un elemento fundamental dentro del
analisis de la difusion y de la apropiacion de los medios interactivos. El término
comunidad virtual lo constituyen un grupo de personas que forman una red los
cuales tienen intereses comunes por cada uno de sus miembros y tienen un
cédigo comun de comunicacion que es utilizado por enlaces electronicos,
interfases graficas de usuario (iconos, textos, imagenes, diagramas). La
comunidad virtual tiene un nivel de conciencia, es decir, la interpretacion, por lo
que a nivel cultural: la comunidad, tanto en el grupo pequefio e individual, dan

sentido a la informacion (Harvey, 1995).

No necesariamente se necesita el internet para crear una comunidad virtual, esta
se puede llevar a cabo como su nombre lo indica virtualmente, en donde cada
individuo de esa comunidad virtual tenga un nivel de conciencia que le permita ser

parte de esa comunidad a través de iconos, textos, imagenes, etc.
Courcelle (2009) nos muestra una serie de mecanismos y reglas de los grupos

virtuales que comparten una serie de corolarios, como los de los grupos

tradicionales. Los corolarios son:
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Un grupo virtual sélo existe cuando se toma el riesgo que existe y se desarrolla la
facilitacion importante y animacion social. La socializacidon virtual ya no esta
restringida a la proximidad de sus individuos, sino por un deseo mas o menos
explicito para conectar con los productores de servicios de sistemas de

informacion.

Un grupo virtual solo existe cuando se toma el riesgo de existir y el desarrolla
mecanismos importantes de facilitacion y de animacion social. La socializacion
virtual no es contrario por su proximidad, contrato psicolégico basado en la
creacion de una cultura virtual, es decir, un conjunto de significantes para el
intercambio entre los miembros y la adaptacion mutua de su comportamiento. Un
grupo virtual existe por contrato psicologico basado en la creacion de una cultura
virtual, es decir, un conjunto de significados que pueden ser intercambiados entre

los miembros del grupo, asi como la adaptacién mutua de su comportamiento.

En un entorno telematico, el area se encuentra cada vez mas en el
comportamiento de sus integrantes y menos en la geografia. Esta es tal vez la
mejor definicidn de la llamada ciberespacio. Este intercambio es posible gracias al
uso de las telecomunicaciones en sus diversas formas, el cual es responsable de
la cohesidn del grupo virtual. De hecho, se trata de un sistema de expectativas
mas o menos institucionalizadas en donde es de vital importancia las normas, los

valores y las metaforas comunes.

Limites. El desarrollo del grupo virtual se basa en su capacidad de absorcion y es
mucho mayor que los grupos tradicionales. Las comunidades virtuales pueden ser
un muy amplio intercambio de sistemas que tienen fuertes lazos y baja cohesion.
En donde la diferencia entre las categorias de los grupos radica en el grado de
fusidon del miembro de la identidad del grupo, asi como la densidad de la

participacion del miembro en el grupo.

La cultura de las comunidades virtuales es una cultura de colaboracion e
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intercambio de informacion. Por todas estas razones, los mecanismos de difusion
de la planificacion estratégica de las nuevas tecnologias, solo se basa en
supuestos sobre la comunicacién de masas, la cual esta plagada de problemas y
la modelizacién de las politicas operativas, que probablemente explican los
muchos fracasos de la telematica.

Tabla 1: El enfoque por niveles objetivo del Plan 2000

la experiencia f los vivos los  valores | la vida § el juego y el f la dimension
individual dominantes economica desafio de | global

los poderes
valor de la | familia tradiciones liberalismo autoridad autoridad
personalidad de § comunidad | imaginacion ecologia autoempleo autoempleo
la seguridad y de | asociacion creacion dirigismo consulta consulta
la solidaridad regiones planificacién completa democracia democracia

Michel Cartier UQAM cree que las hipétesis del estudio cuidadoso y calendario anterior nos

permiten ofrecer el concepto de comunicaciéon multiusuario.

Estos espacios publicos requieren su propia arquitectura de telematica y deben
desarrollar sus propios métodos de contenidos y servicios de los medios de
comunicacion. El contenido de la informacion se convierte entonces en esa
funcién incluyendo los niveles de la sociedad en el que circulan y de los grupos en
que se decodifican dicha informacion. La comunicaciéon multiusuario permite el
desglose de la informacion por niveles sociales, y a cambio, la canalizacidn de la

participacion en la sociedad de estos niveles (Courcelle, 2009).
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Tabla 2: Los niveles de la sociedad en linea (después de Michel Cartier, 1990)

Individuo grupo informal grupo formal sociedad
1 0 2 personas 1a 20000 20000 a 1M 2M a 200M
individual Family Zona Megaciudades
Pareja Village Metropolitana Imperio
Personal, la Distrito Idioma Nacion
cultura vernacula Lengua Referente mitica
vehicular Cultura | oficial Idioma
Popular Cultura Cultura

Es importante observar que el tamafio de las comunidades virtuales depende
mucho de la cantidad de personas que estén dentro de ella, generalmente lo que
se observa en las comunidades virtuales son grupos informales que no son mas
de 1000 personas a diferencia de los grandes sistemas de redes sociales que
estan dentro de una comunidad virtual como puede ser Facebook, este es un buen
ejemplo de lo que es una sociedad virtual, ya que tiene mas de 200 millones de
usuarios que dentro de ella se desglosan en pequefios grupos pero todos
pertenecen al dominio de Facebook, en donde se mantiene actualizada esta
la ausencia de

comunidad virtual con su propia categorizacion ya que

categorizacion conduce al estancamiento en el numero de usuarios.

Asi, podemos separar en tres categorias las comunidades virtuales:

* Comunidades que se forman gracias al internet, lo que permite crear un
mundo virtual.

* Agrupacion de personas en cuanto a un fin comun (no necesariamente
en el ciberespacio).

* Comunidad que se forma con la agrupacién de las TIC's
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Comunidades que se forman gracias al internet, lo que permite crear un

mundo virtual

Las Comunidades Virtuales son espacios en Internet destinados a facilitar la
comunicaciéon entre los miembros del grupo al que pertenecen y que se
encuentran en distintos puntos geograficos. Asi, los integrantes colaboran a traveés
de medios de comunicacidn como listas de distribucién, grupos de noticias,
canales de chat, mensajeria instantanea y otros recursos compartidos como
bibliotecas, juegos, documentos, etcétera. Dentro de una Comunidad Virtual,
existen dos tipos de roles que son asignados a los miembros del grupo, por un
lado se encuentran los administradores que manipulan y coordinan la
comunicacién y la informacion de la comunidad y por otro lado los participantes,
gue emplean los recursos proporcionados por el administrador para llevar a cabo
los fines definidos (Diaz, 2006).

Parece que al hablar de comunidades virtuales estamos enfrentando dos términos
contrapuestos. El sustantivo "comunidad" habla de consistencia, de existencia
real, de un tipo de relacion concreta entre personas en un espacio fisico
determinado. El adjetivo "virtual", en cambio, se suele tomar como opuesto a real,
y se entiende como falso e ilusorio, como no existente. Parece contradictorio que
pueda existir, en este sentido, una comunidad de personas que sea, al mismo
tiempo, virtual. Tal vez la contradiccion provenga de haber tomado el término de la
realidad virtual, que es un tipo de realidad artificial generada por programas
informaticos; un tipo de realidad que solo existe mientras esta funcionando el
programa. Un tipo de realidad que existe en la medida en que estan activos los
ordenadores que la producen y solo existe dentro de ellos. Usando dispositivos
especiales (cascos, visores, guantes), el hombre puede llegar a interactuar con
ella; puede tener la sensacion de manipularla (Valiente, 2013).

Una variedad de grupos sociales interactuando mediante el Internet. Una parte

vital del Web 2.0 Tradicionales: Chat, Foros, Emergentes, Instant Messaging,
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Blogs, Tags “Circulos de amigos”, FOF (Arguello, 2013).

Agrupacion de personas en cuanto a un fin comun (no necesariamente en el

ciberespacio)

Una comunidad virtual de aprendizaje consiste en un espacio de encuentro —en la
virtualidad— en donde concurren sus diferentes miembros para hacer uso de los
distintos tipos de estructuras —carpetas, modulos, etcétera— creadas para
albergar y dar forma a la accién comunicativa de caracter interactivo, en forma
ordenada y en funcion de los objetivos comunes de aprendizaje y metas a lograr.
Si bien las comunidades virtuales de aprendizaje tienen una relevancia
fundamental para la educacion a distancia, desde un punto de vista personal, no
tienen vida propia sino que dependen para su sobrevivencia de la actividad y
dinamismo especifico de los grupos virtuales de aprendizaje en red y que son
parte integrante de dichas comunidades (ILCE, 2004).

Una comunidad virtual es cuando en el mundo virtual ocurren agregaciones
sociales que emergen de la red cuando un numero suficiente de personas
entablan discusiones publicas durante un tiempo lo suficientemente largo, con
suficiente sentimiento humano, para formar redes de relaciones personales en el
ciberespacio” (Rheingold, 1993: 5). En esta definicidn encontramos tres elementos
basicos: la interactividad, el componente afectivo y el tiempo de interactividad,
como condiciones para que exista una comunidad virtual y ellas corresponden a

algunas de las caracteristicas de las comunidades en general (Valenzuela, 2012).

Una comunidad es entendida regularmente como un grupo de personas que
mantienen una caracteristica comun. Dicha caracteristica suele ser el hecho de
vivir en un mismo espacio geografico, tener un interés comun, realizar actividades
comunes, entre otros. Sin embargo, en términos de Wenger y Snyder (2000), la
comunidad es mas que eso, es el conjunto de personas que interactuan de

manera comprometida en actividades y discusiones conjuntas, se ayudan vy
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comparten informacion. Es importante revisar el concepto de comunidades
virtuales ya que éste se suele confundir con grupos de trabajo formales. A
diferencia de los equipos de trabajo formales, la comunidad, como dejan entrever
Wenger y Snyder, mantiene un sentido de pertenencia y un interés propio por
permanecer en la comunidad y, por el beneficio de aquel que forma parte del

grupo (Valerio, 2013).

La gente se agrupa en una comunidad virtual porque desea adquirir e intercambiar
conocimientos en un tema de su interés (necesidad de auto-realizacion), pero al
mismo tiempo, desea relacionarse y establecer amistad con otras personas con
sus mismos intereses (necesidad de pertenencia), y ello puede combinarse con
una necesidad de reconocimiento del trabajo intelectual por un grupo social
(necesidad de estima y reconocimiento). ¢Cual de estas necesidades es
prioritaria?, ello dependera de la situacion donde se inserte la conducta de la
persona, de sus intereses y de las caracteristicas y la dinamica de la comunidad.
Lo cierto es que una comunidad virtual puede satisfacer necesidades que el ser
humano se plantea en distintos niveles de la escala de Maslow y la satisfaccion de
una de ellas no es condicidn para que se satisfaga al mismo tiempo una necesidad
de un nivel superior. Harvey sefala igualmente la existencia de una nueva
necesidad de telecomunicacion, que ha aparecido a raiz del desarrollo de la
comunicaciéon mediante computadora, como uno de los factores motivantes de la
participacion del ser humano en comunidades virtuales. Esa necesidad de
telecomunicacidon es una mezcla de varios tipos de necesidades en interaccion y
en proporciones distintas segun la persona y la comunidad de la cual se trate
(Harvey, 1995).

Es necesario precisar una definicion del concepto de comunidad, pues de él se
extrae, fundamenta y valida el concepto de empoderamiento, del cual se sacan
sus principales caracteristicas para validar, también, las estrategias a seguir para
el cumplimiento de los objetivos del presente Plan. El concepto de comunidad, se

ha asociado tradicionalmente a un anclaje territorial de la misma, es decir, los
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integrantes de la comunidad pertenecerian a un territorio fisico especifico. Sin
embargo, podemos evidenciar en el actual contexto de la Sociedad de la
Informacion, la creacion de comunidades fuertemente consolidadas que no
comparten ningun tipo de territorio, mas bien, se conforman de acuerdo a otros
fines, todo ello, en un contexto de desanclaje espacial. Para que dichas
agrupaciones humanas se entiendan como comunidades, es necesario que
consideren tres elementos diferenciadores: 1.- Pertenencia: “sentirse parte de”, e
“identificado con”, 2.- Interrelacion: comunicacion, interdependencia e influencia
mutua de sus miembros, 3.- Cultura comun: existencia de significados compartidos
(Rojas, 2006).

De la misma forma Salinas (2003) subraya que “(...) mientras que las
comunidades fisicas tienen unas determinadas relaciones, las comunidades
virtuales tienen otro tipo de loégica y otro tipo de relaciones, pero también son
comunidades, es decir, generan sociabilidad, relaciones humanas, normas de
comportamiento y generan mecanismos de organizacion..., aunque en muchos

aspectos no coinciden con las comunidades fisicas”.

Las comunidades virtuales tienen caracteristicas de funcionamiento que les son
propias, por el hecho de que sus miembros no estan en contacto fisico (Daele,
2004). A la hora de ofrecer una definicion de Comunidad Virtual, nos vamos a
encontrar con un doble problema, por una parte con la propia definiciéon del
término comunidad, y por otra con la referencia del término virtual. Respecto al
primero, y como sefiala Baym (2002:55), el término comunidad es muy complejo
de definir, "ya que tiene connotaciones descriptivas, normativas e ideoldgicas y
abarca tanto dimensiones materiales como simbolicas”. Por decirlo en otros
términos, su definicibn no es univoca y puede hacerse desde diferentes
perspectivas, que van desde la ideoldgica a la pragmatica y técnica, sin olvidarnos
de sus connotaciones religiosas (Cabero, 2006).
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Comunidad que se forma con la agrupacion de las TIC's

En esta tercera categoria encontramos que una comunidad virtual es creada por
uno o varios usuarios y que con el uso de las tecnologias de la Informacion y
Comunicacion se crean grupos, chats, foros y demas objetos de aprendizaje que

los usuarios utilizan para comunicarse en un mundo virtual.

A continuacion vemos algunas de las definiciones acerca de este concepto en
donde ponen especial interés al uso de la tecnologia, como por ejemplo Johnson
(2001) nos dice que “las comunidades virtuales son comunidades en red que
vencen barreras temporales y geograficas. Las tecnologias de la red,

especialmente Internet, permiten que estas comunidades virtuales existan”.

Conforme Marcotte (2003) una comunidad virtual es, una comunidad vy, es virtual,
porque fue desarrollada por interacciones soportadas por la red.

Una comunidad virtual, en definitiva, viene a ser la experiencia de compartir con
otros un espacio de comunicacion que no vemos. En este sentido, internet
constituye una amplisima red de ordenadores que proporciona a cada uno de los
usuarios individuales una voz en igualdad, o al menos una igualdad en la
oportunidad para hablar, es decir, para participar en la comunidad. La atraccion
por la red y por la participacidon en este tipo de experiencias viene dada por la
habilidad de la tecnologia para legitimar publicamente la propia expresion y por la
libertad que proporciona en relacion a las barreras tradicionales del espacio y del
tiempo (Salinas, 2003).

Entendemos por comunidad virtual de aprendizaje como un espacio donde la
educacion presencial y la educacion a distancia se unen para soportar procesos
de ensefianza — aprendizaje a través de tecnologias que permitan que el proceso
de comunicacion entre estudiantes y profesores se lleve a cabo de la mejor forma
(Mora, 2008).
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Para Coll (2004), las comunidades virtuales son: “(...) grupos de personas o
instituciones conectadas a través de la red que tienen como foco un determinado
contenido, la tarea de aprendizaje. Las CVA se caracterizan por la existencia de
una comunidad de intereses y por el uso de las TIC en una doble vertiente: como
instrumento para facilitar el intercambio y la comunicacion entre sus miembros y
como instrumento para promover el aprendizaje. Conviene sefialar, sin embargo,
que la mera utilizacion de las TIC por un grupo de personas o instituciones no
basta para que dicho grupo funcione automaticamente como una Comunidad de

Aprendizaje”.

Conforme Coll (2004), las comunidades de aprendizaje pueden incrementar
considerablemente su eficacia cuando utilizan las tecnologias digitales para
consolidar las redes de interaccion y comunicacion en su seno y para promover y
potenciar el aprendizaje de sus miembros. La dinamica de la interaccion virtual, al
criar un nuevo contexto comunicacional, es diferente de la dinamica de la
interaccidon presencial (Dillenbourg y otros, 2003). “Estas especificidades de las
comunidades virtuales (...) pueden ciertamente crear una dinamica social diferente
de la de las comunidades co-presentes, pero in fine se trata de un contexto en el
cual se desarrollan interacciones, emocionalmente cargadas, entre seres humanos

que adaptan sus métodos de interacciones a este contexto” (Dillenbourg, 2003).

Encontrarse con otros, descubrir puntos en comun, explorar conexiones, definir
esfuerzos, conjuntos, negociar. Participacion en actividades conjuntas, creacion de
artefactos, adaptacion a circunstancias cambiantes, renovacion de interés,
compromiso Yy relaciones. Permanecer en contacto, comunicandose, manteniendo
reuniones, solicitando consejo, contar historias, preservaciéon de artefactos,
coleccidon de recuerdos. Tiempo, comunidad presencial, haga uso de TIC para
compartir recursos, pero dialoguen presencialmente sobre lo que los une. Dar
apoyo a ambos componentes, interaccion y uso de bancos de recursos, se

constituyen en las caracteristicas esenciales de una herramienta que apoye

129



comunidades virtuales, no basta con que la variable tecnologica, esté resuelta
para garantizar el éxito de una comunidad virtual, pero sin esto, las limitaciones
tecnologicas y las eventuales fallas en la operacion de los sistemas de apoyo
pueden obstaculizar e incluso acabar con una comunidad virtual (Leal, 2009).

Para Dillenbourg y otros (2003) y Marcotte (2003), la comunidad virtual se refiere a
cualquier grupo que interacciona a través de la Internet, con mayor o menor
dinamica social. Las comunidades pueden ser mas o menos virtuales, conforme el
equilibrio entre la interaccion fisica y las interacciones mediatizadas. No es apenas
la tecnologia que crea y caracteriza la comunidad, mas la tecnologia tiene la virtud
de modificar y relativizar el espacio y el tiempo, modificando también las
relaciones entre los seres humanos. El virtual no caracteriza la comunidad, mas si
el modo de comunicacion, o que parte importante de la comunicacion es

soportada por medios de comunicacién electronicos.

Pazos y otros (2001) consideran también las comunidades virtuales como
ambientes basados en la Web, que agrupan personas relacionadas con alguna
tematica especifica. Estas comunidades tendran tanto mas éxito cuanto mas se

implicaron en la tarea y en la consecucion de los objetivos comunes.

Cabero (2005) refiere las comunidades virtuales como “(...) comunidades de
personas, que comparten unos valores e intereses comunes, y que se comunican
a través de las diferentes herramientas de comunicacién que nos ofrecen las

redes telematicas, sean sincroénicas o asincronicas”.

La importancia de las comunidades parece hoy evidente en los procesos de
educacion y formacion. En los estudios sobre comunidades online existe consenso
sobre la importancia de la creacidn y desarrollo de estos ambientes de aprendizaje
y del papel que desempefian en el suceso de los participantes (Wallace, 2003).

A pesar del estudio de las comunidades constituir hoy un campo importante de
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investigacion y un dominio en franca expansion, es conveniente referir que mucha
investigacion relacionada con grupos de trabajo a distancia no se encuadra en el
ambito de las comunidades. Existe una heterogeneidad de investigaciones,
relacionadas con comunicacion sincrona, asincrona, comunicacion online, analisis
de la interaccion en red y espacios virtuales que, a pesar de una base de trabajo
en grupo, no se encuadran especificamente en el funcionamiento de las referidas

comunidades de aprendizaje (Meirinhos, 2009).

Una comunidad virtual presenta como atributos o rasgos principales: so6lo es
factible en el ciberespacio, su modelo de organizacion es tipicamente horizontal se
constituye en tanto es un “espacio” a construir. Expliquémonos, las comunidades
virtuales son factibles en la medida en que sus miembros, independientemente de
sus zonas geograficas de residencia, de su nacionalidad y cultura o edad,
comparten un espacio creado con recursos electrénicos que, si bien carece de un
espacio fisico, hace posible la experiencia (asincronica o sincronica) de
comunicacion entre ellos (Dozal, 2002).

El concepto de comunidad se puede ampliar a redes virtualizadas que se
conforman a partir de diversos intereses y/o historias comunes no solo dentro de
las organizaciones, sino en ambitos tan diversos como ex-comparferos de
estudios, contactos profesionales y amigos y familiares. Relaciones que se
sustentan en el intercambio mediado por tecnologia y no por el contacto
presencial, incluso con relaciones sostenidas en el tiempo a pesar de no existir un
encuentro fisico previo. Las personas publican en tiempo real -cuando suceden los
hechos- e interactian de manera sincrénica o asincronica con otras personas de
su red social. La informacion intercambiada es diversa: personal, de trabajo, de

consumo (Budifio, 2011).

Lo que distingue a una comunidad virtual de una comunidad presencial es el uso
de sistemas computacionales y comunicacionales que soportan y sirven como

mediadores de la interaccion entre los participantes (PREECE and MALONEY-
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KRICHMAR, 2005). Mediar la interaccion con TIC se convierte en el elemento
clave de una comunidad virtual, toda vez que también cabe que un Potencial. Las
personas enfrentan situaciones similares sin el beneficio de una practica
compartida. Consolidacion. Los miembros se reunen y reconocen su potencial.
Activa. Los miembros se involucran en desarrollar una practica. Dispersa. Los
miembros se involucran con menor intensidad, pero la comunidad sigue viva como
una fuerza y centro de conocimiento. Memorable. La comunidad deja de ser
central, pero las personas aun la recuerdan como una parte significativa de sus

identidades. Etapas de desarrollo. Actividades tipicas.

El concepto de comunidad virtual ha sido frecuentemente utilizado en la
teorizacion sobre la aparicion de nuevas formas de sociabilidad vinculadas al uso
de las TIC, en las que Internet es una de las principales con acceso y uso a traves
de una computadora. De manera general, se define que la comunidad virtual son
grupos sociales surgidos y sustentados mediante el uso de la Comunicacién
Mediada por Computadora (CMC) (Ardévol, 2002: 10). En este sentido, podemos
considerar que uno de los principales objetivos de la investigacion de
comunidades virtuales es el distinguir qué hacemos cuando estamos conectados a
Internet y como lo hacemos; es ahi, precisamente, donde interviene el uso del
conocimiento antropolégico y etnografico para la comprension de los
comportamientos sociales en dos ambitos principales llamados on line y off line
(Ardevol, 2002: 14), los que corresponden al espacio virtual y al espacio fisico,

respectivamente (Sandoval, 2002).

Se consideran las comunidades virtuales como agregaciones sociales que
emergen en la red en las cuales hay suficientes personas para llevar a cabo
actividades que permiten crear una experiencia compartida, y donde la
colaboracion es el principio fundamental a partir del cual dos 0 mas individuos
interactuan para crear un conocimiento compartido que, de otra forma, no podrian
haber alcanzado. Bajo este enfoque se encuentran ejemplos de expresiones de

comunidades virtuales como grupos de noticias o ciertos tipos de chat donde se
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utilizan canales electrénicos para simular cuartos de discusion de acuerdo con
ciertos grupos de interés. Por lo general, no son comunidades donde exista una
estructura interna compleja pero en las cuales es posible desarrollar algunos de
los aspectos del modelo de Schrage para resaltar la importancia de la
colaboracion, tales como la creacidn y manipulacion de espacios compartidos, y la
eliminacién de la necesidad de la presencia fisica en un mismo lugar para realizar

actividades conjuntas (Ramirez, 1999).

A pesar del estudio de las comunidades constituir hoy un campo importante de
investigacion y un dominio en franca expansion, es conveniente referir que mucha
investigacion relacionada con grupos de trabajo a distancia no se encuadra en el
ambito de las comunidades. Existe una heterogeneidad de investigaciones,
relacionadas con comunicacion sincrona, asincrona, comunicacion online, analisis
de la interaccion en red y espacios virtuales que, a pesar de una base de trabajo
en grupo, no se encuadran especificamente en el funcionamiento de las referidas

comunidades de aprendizaje (Meirinhos, 2009).

Las comunidades virtuales aparecen como resultado de una practica continuada,
en los anos 80 e incluso antes, cuando las tecnologias comunicativas permiten
interconectar a un gran numero de usuarios en un espacio comun de intercambio
de mensajes. Comunidades como UseNet, con millones de usuarios, o Minitel en
Francia, o WELL nacida en Estados Unidos (Reinghold, 1996) son ejemplos bien
conocidos y documentados. Las tecnologias subyacentes son anteriores al
desarrollo de Internet, empezando por el correo electronico y mas adelante por los
tablones de anuncios, por los foros de discusion, los sitios web, hasta tecnologias
mas recientes como los diarios o weblogs, o los wikis, asi como por otras mas

especializadas (Rodriguez, 2007).

La comunidad virtual se caracteriza porque el miembro se siente parte de un grupo
social, existe una red de relaciones entre sus miembros, hay una corriente de

intercambio de contenidos que tienen valor para sus miembros y las relaciones
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entre los miembros se mantienen en el tiempo, creando un conjunto de historias
compartidas (Figallo, 1998). Ademas, los integrantes de una comunidad virtual
mantienen un conjunto de motivaciones para formarla y alimentarla, como son
(Hagel y Armstrong, 1997) sus intereses y objetivos comunes, el deseo de
compartir una experiencia o establecer relaciones sociales, el deseo de disfrutar
de experiencias gratificantes o vivir una fantasia y/o la necesidad de realizar

transacciones de diversa indole.

En una comunidad virtual de aprendizaje, o bien se comparte conocimiento sobre
una tematica determinada adquiriendo asi otros nuevos, o bien la comunidad se
estructura especificamente como nucleo de aprendizaje desarrollando actividades
e iniciativas con este fin. No obstante, en una comunidad virtual de aprendizaje el
trabajo colaborativo, el intercambio de experiencias y conocimientos suelen darse
juntos (Tirado, 2007).

La comunidad virtual de aprendizaje lleva a establecer una abstraccion figurada
que permite entender la comunicacion presencial en contraposicion a la
comunicacién a distancia, a través de redes que se configuran para que un
conjunto de personas establezcan objetivos unanimes, para los que la
participacion en la toma de decisiones es un eje clave. Vino viejo en botellas
nuevas podria ser la analogia (ya utilizada en otros textos y contextos) a la que
recurrir para caracterizar las comunidades virtuales de aprendizaje. La comunidad
virtual de aprendizaje incorporara nuevos compromisos, nuevas formas de percibir
la relacidon con el otro y planteamientos unanimes hacia el objetivo trazado como
alcanzable, teniendo presente que el proceso dialdgico es multidireccional (O.
Mas, 2006).

A manera de conclusiéon

El hombre actual es multidimensional, remueve dentro de la realidad objetiva,

sujetiva y subjetiva, pero una realidad que se esta utilizando o que muchos hemos
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utilizado es la realidad virtual, es decir, se mueve dentro de un espacio, que en
este caso es el ciberespacio, en donde no existe el tiempo y el espacio, 0 mas
bien la concepcion es vista desde otro punto de vista y este nuevo espacio ejerce
un nuevo tipo de influencia que es constante en él. La idea de no existencia de
tiempo varia, es decir, lo que le da un pasado historico si es que se mantiene en
linea, o no se ha borrado o desconectado, es servidor y un sentido del futuro. Las
actividades de cada individuo pueden estar o no estar ligadas a una sociedad real
a la que pertenece y se identifica con los demas miembros de su grupo a

colaborar con ellos en su mantenimiento y su continuidad.

En este sentido el cibernauta no es unico. Todos los usuarios del ciberespacio se
reflejan en el espacio y el tiempo. Muchos de ellos forman empresas, en donde la
necesidad de adaptarse a este a nueva forma de existencia es un factor siempre
presente en sus vidas. Lo que distingue a un cibernauta de otros seres humanos,
es como hace su vida social, es decir como forma parte de esa comunidad virtual
que tenemos hoy en dia nosotros, que es lo que se pudiera llamar cibercultura.
Esta tendencia a desarrollar nuevas formas de asociacion dentro del ciberespacio
actuan sobre el hombre que se integra a favor de este nuevo medio ambiente
creado por el propio hombre y del cual cada vez es mas dependiente de él, como
parte de una nueva sociedad en donde cada persona juega un papel ya sea
individual o como una masa amorfa pero con una conciencia global, el pasado
histérico del grupo y sus relaciones sociales que se dan dentro de este permite
crear vinculos afectivos y de cooperacion como no se ven en la sociedad normal,
es decir la sociedad que vivimos fuera del ciberespacio. La cibercultura reune
todos estos factores y por lo tanto hace que el hombre utilice estos medios para
adaptarse a las complejidades del mundo. Ella le da la sensacion, a veces, la

certeza de su creador, al mismo tiempo que su criatura.

Como ya vimos las definiciones de comunidad virtual abundan, pero se puede
decir que la comunidad virtual se aprende, que permite al hombre adaptarse a su

entorno virtual en el ciberespacio y varia mucho de lo que se da en el mundo real,
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se manifiesta en las instituciones reales o virtuales, las formas de pensamiento y
los objetos materiales. Una definicion de comunidad virtual que podemos concluir,
es un todo complejo que incluye el conocimiento, las creencias, el arte, la moral,
las leyes, las costumbres y todas las demas disposiciones y habitos adquiridos por
el hombre como miembro de una sociedad dentro de un entorno mediado en y/o
con la utilizacion de las tecnologias de la Informacion y comunicacion en donde la
tradicion y la civilizacion se unen para construirla, pero su uso implica diferentes

tipos y diferentes calidades de comportamiento tradicional.

Otra definicion puede ser que la comunidad virtual es lo que esta en el medio de
un ciberespacio y que el hombre ha construido con el uso de las Tecnologia de la
informacion y comunicacion en donde el hombre vive una doble vida: el habitat
natural y el entorno creado por el ciberespacio en donde se dan relaciones social
en donde el hombre o cibernauta consciente o inconscientemente aprendié de
su grupo, y algunos un poco diferente, por un proceso de embalaje: instituciones
técnicas, sociales y de otro tipo, creencias, modos de conducir identificado, es
decir, como contraste cultural entre los hombres de distintas latitudes pero con una
meta o un fin comun, que se deriva de los recursos que ofrece el mundo natural y
que el hombre no puede tomar objetivamente y lo hace subjetivamente para llenar
un vacio existencial o de falta de pertenencia a un grupo, para satisfacer sus

necesidades que dominan las manifestaciones externas de comportamiento.

Apenas es necesario que establezca una diferencia entre el concepto de cultura y
comunidad virtual, que mas bien seria cibercultura, sirve como instrumento para el
estudio del hombre y la aceptacién general que se da a los términos "cultura" y
"crecer", pero puede parecer extrano que el concepto de cultura se aplica en una
maceta o una receta. La cibercultura es parte de la nueva cultura de este milenio,
pero no esta desligada ya que una persona de la "cultura" es capaz de manejar
con facilidad ciertos aspectos de nuestra civilizacion que confieren prestigio. De
hecho, el dominio de estos aspectos es una caracteristica de los individuos que

tienen el placer de aprender.
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Una persona que ha leido tiene un pequefio fragmento definido de nuestra cultura,
y en este sentido se mueven mas cerca que aquellos que tienen una gran cantidad
de conocimientos técnicos de manera que, un ingeniero, un médico o un
trabajador, la economia, los ritos religiosos mas frenéticos, un simple cuento, son
todos parte también de la cultura, pero no de la cibercultura, se puede decir que la
cibercultura es parte o esta incluida en la cultura y el hecho que una persona que
sea parte de una comunidad virtual no significa que sea culta, pero si es parte de

la cultura actual.

Para comprender la naturaleza esencial de la comunidad virtual, primero tenemos
que resolver una serie de preguntas o ideas que estan sujetas a diferentes

expresiones siguientes:

1. La comunidad virtual es universal y global como adquisicion humana, pero cada
uno de sus eventos puede ser considerado como unico.

2. La comunidad virtual es estable, pero dinamica y muestra el cambio continuo y
constante.

3. La comunidad virtual es llena pero abierta y en gran medida determina el curso
de muchos de los cibernautas, pero muchas veces es parte de nuestro

pensamiento consciente.

Actualmente se puede decir que la Cibercultura va ligada al concepto de
comunidad virtual en donde la comunicacion, la informacion y el conocimiento son
parte de esta comunidad que crea un nuevo tipo de relacién social mediante la
concordancia interpersonal creando una conexion ciberespacial en la red de la
tecnologia en donde se comparten y se adquieren conocimientos mediante la

informacion distribuida por la comunicacion comunitaria.

En donde el conocimiento humano se distribuye a través del ciberespacio con el

uso de la tecnologia y nuevos medios de comunicacién para asi llevarla a cada
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rincon del mundo. El conocimiento denominado informacion se transmite ya sea
por una representacion grafica y fisica de cada idea en la cual se integra el arte, el
lenguaje, todo lo que se pude percibir por el sensorio. En donde interaccion
humana, en este caso utilizando la red para compartir informacion y transformarla
en conocimiento activo. Si se tiene informacion y se comparte, hay conocimiento y

con conocimiento, mejores formas de comunicacion y un avance en la tecnologia.

La sociedad esta en constante cambio y movimiento, es por hoy el ciberespacio el
lugar donde toca desarrollar una cultura en donde el objetivo principal es el

compartir conocimiento e ideas para un bien o avance en comun.

Como se puede observar actualmente el concepto de comunidad virtual esta
basado generalmente en el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion, por medios de las cuales nos encadenamos a un sistema virtual,
que en este caso es el ciberespacio que permite dejar de lado el tiempo y el
espacio y convertirse en un nuevo mundo en donde las relaciones personales
cambian ampliamente de una manera opuesta, ya que muchas personas que se
sienten cohibidas, al entrar a este nuevo mundo se sienten que nadie los ve como

personas pero si ven sus opiniones.

El lado positivo de estas comunidades virtuales es que ayudan mucho a los
elementos de esta comunidad a llamarse cibernautas y que muchas veces su
espiritu de cooperacién y colaboracion es muy grande, como se puede ver dentro
de los foros de discusion de muchos temas que hay en la red.

Existen varios objetos de aprendizaje que se utilizan ampliamente hoy en dia,
como lo son los blogs, los foros de discusion, las redes sociales, los wikis, en
donde millones de personas comparten su conocimiento y su informacién con

otras personas.

Pero no todo es color de rosa, ya que estas mismas comunidades se vuelven en
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contra de sus propios elementos como lo es el ataque de algunas personas hacia
otras, a través de videos, fotos, palabras, oraciones o simbolos que se ponen en
muchas paginas y asi crea lo que es el llamado bulling cibernético, en donde el
problema que agrava contra este elemento es aun mas visto y evidenciado que lo
qgue era anteriormente; este es un problema cultural, no es de la comunidad virtual,
es de la comunidad en general y la sociedad, que al tratar de buscar una fuga a
sus frustraciones, utiliza los nuevos medios de comunicacion para estar en contra

no de la persona, sino de la propia sociedad.
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