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La idea de representar el espacio social, econémico, politico y cultural de las nuevas
tecnologias de la comunicacién (NTC) y en particular de Internet con la metafora de
un laberinto, o mds precisamente de una configuracion integrada por varios laberintos
interrelacionados, puede parecer a primera vista un simple juego de palabras mediana-
mente ingenioso, uno de esos malabares lingiiisticos (;posmodernos?) que apenas escon-
den la imprecision del abordaje al objeto de estudio. Por eso es importante aclarar de
entrada cudl es la perspectiva desde la que se aborda esta cuestién: la de la Economia
Politica de la Comunicacién, que permite emplear la metéfora del laberinto no como un
discurso de encubrimiento de las relaciones y culturas sociales que caracterizan a las
formas de implantacion de las NTC, sino, por el contrario, como aproximacién imperfecta
—y cuestionable— a la naturaleza socialmente determinada de los procesos tecnoldgicos,
admitiendo los condicionamientos implicitos en el modo de produccion en el que surgen
y se desarrollan las redes y que marcan profundamente la naturaleza de sus usos sociales.

No se trata entonces de teorizar ensayisticamente sobre la validez de una metafora
para aproximarse de forma genérica a un universo de fendmenos diversos, aunque in-
terconectados, sino de recurrir a la imagen del laberinto de un modo instrumental para
explicar analiticamente la especificidad de esos fendémenos.

La imagen del «laberinto» se ha aplicado a las redes telematicas para encubrir su
naturaleza social e histéricamente determinada. A mediados de la década de 1990 fue
empleada por autores muy cercanos al establishment de las finanzas y las relaciones
publicas internacionales, como por ejemplo el francés Jacques Attali. En general esta
concepcion resulta util al determinismo tecnoldgico, pues atribuye a las redes un poder
intrinseco y misterioso que inexorablemente determina sus usos sociales. El econo-
mista Claudio Katz dice al respecto:

Las redes son descritas como un tejido inmaterial e intangible de rol dominante, pero
caracteristicas vagas y misteriosas. Este retrato de la red como un «laberinto» exético
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y mitico estd muy difundido entre algunos estudiosos de la “nueva economia virtual”
(Katz, 1998).

Con todo, hay como minimo tres dimensiones del «universo Internet» a las que
puede aplicarse la imagen del laberinto: la dimensién econémica, expresada en el labe-
rinto financiero de la Nueva Economia; la dimension sociocultural de los usos socia-
les de la comunicacién en red, expresada en el laberinto lingiiistico o semantico que
caracteriza a las definiciones tedricas de las nuevas pricticas comunicativas; y, por dl-
timo, la dimensidn politico-coactiva, que se manifiesta en el laberinto transparente
(pandptico) del control policial de las telecomunicaciones.

En esta aproximacion al tema hemos seleccionado las dos dimensiones que nos pa-
recen mds problemadticas desde un punto de vista comunicativo y sociocultural: la varie-
dad de los usos sociales de las nuevas tecnologias interactivas, y lo que estas tecnologias
representan (o podrian llegar a representar en un futuro) como forma de control social.

Antes de considerar la validez de la metédfora del laberinto para describir los dis-
tintos planos de comunicacion que posibilita Internet, y su conexién con los usos socia-
les de esta nueva tecnologia, es preciso situar el problema en una zona de discusion
mads amplia, relativa a la definicidn del tipo de sociedad en la que se inscribe la irrupcion
de este medio, a fin de considerar la pertinencia de conceptos tales como «sociedad-
red» y de dilucidar el cardcter real o utépico (;virtual?) de la llamada «sociedad de la
informacién».

1. LA PROPUESTA DE LA «SOCIEDAD DE LA INFORMACION»

La tecnologia de comunicacion que posibilita Internet no da lugar a una nueva con-
figuracion social, ni supone una revolucion de las relaciones sociales preexistentes.
Aunque parezca obvio, hay que decir que el uso de Internet no modifica las relaciones
de poder entre las clases sociales ni entre paises ricos y pobres. Es preciso desconfiar
de las utopias tecnologistas que atribuyen a la técnica informadtica (u otra) la capacidad
de modificar por si sola las relaciones sociales. Este determinismo tecnoldgico es el
que inspira los conceptos en auge de «sociedad de la informacion» y «sociedad-red»,
difundidos universalmente en los tltimos afios a través de las obras de Manuel Castells
y otros autores. El tecnologismo que caracteriza a esta concepcion fue criticado por
varios autores que consideran inadecuada la «adopcion de un instrumento técnico como
referencia de la interpretacion social» (Katz, 1998) y que refutan la «hipdtesis segin
la cual, en dltima instancia, es el cambio técnico lo que explica los cambios economi-
cos y sociales» (Herscovici, 2001). Estas y otras criticas sugieren que no se ha pro-
ducido un cambio radical de la sociedad, o en palabras de Castells, «una nueva mor-
fologia social», sino a lo sumo un salto tecnoldgico equivalente al que supuso la
incorporacion del ferrocarril y, mds tarde, de la electricidad, con probables repercu-
siones sobre el conjunto de la economia. Incluso en este caso, hasta ahora poco com-
probado, no cabria hablar de «informacionalismo» como un nuevo modo de desarrollo
correspondiente a la llamada sociedad posindustrial, porque esa caracterizacién resulta
extremadamente precaria y presupone una nueva configuracién socio-econdémica in-
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ducida por la tecnologia. En cambio, la «contextualizacion histdrico-social resulta indis-
pensable para evitar que el deslumbramiento por las redes se traduzca en info-fetichismo»
(Katz, 1998).

Por otra parte, la atribucién de un fuerte impacto a las redes tecnoldgicas sobre el
conjunto de la economia de los paises centrales, por ejemplo en Estados Unidos, es
cuestionada por autores que niegan tajantemente que se haya producido un aumento
de la productividad de la economia en su conjunto como consecuencia de la revolu-
cioén tecnoldgica atribuida a la informatizacién (Petras, 2001).

Ahora bien, la mayor «horizontalidad» que permite la intercomunicacion en redes
con respecto a otros medios de comunicacion es sin duda real, pero ello no significa
que pueda modificar la distribucion social de los recursos significativos, entre los cua-
les destaca el acceso fluido a las nuevas técnicas de comunicacion. Es indudable que
Internet, no s6lo potencialmente, supone un cambio importante respecto a los medios
de comunicacién de masas convencionales, caracterizados por su «centralidad» (difu-
sién desde un polo emisor hacia un publico considerado homogéneo), al permitir una
comunicacion bidireccional o multidireccional e interactiva. Ello posibilita la integracion
de comunidades distantes (mal llamadas «virtuales») que no requieren intermediaciones
institucionales (politicas o de grupos empresariales) para interactuar. En la perspectiva
mads optimista —y en gran medida ingenua— de interpretacion de este fendémeno, se con-
sidera a Internet como un nuevo espacio publico «desintermediatizado» (Lévy, 2000).
La critica a este enfoque «idealista» sostiene que la idea de un nuevo espacio publico,
transparente y accesible a todos, es errdnea porque parte de un determinismo tecnoldgico
que ignora el papel de los actores mas poderosos (empresas, gobiernos, grupos sociales
con mayor poder adquisitivo) en el nuevo sistema de comunicacién y rehuye el and-
lisis de «un doble proceso de segmentacion y exclusion», que deja fuera de las redes
a los sectores sociales y zonas geogrificas de menores recursos (Herscovici, 2001). Es
lo que hoy se suele designar como una «brecha tecnolégica».

En oposicion al enfoque que considera a la «sociedad de la informacién» como una
nueva forma de sociedad posindustrial, las voces mads realistas seflalan que nos encon-
tramos, mds modestamente, en el paso de un modo de organizacién industrial a otro
modo de organizacién industrial, en el marco de un mismo sistema social y econémico.
Desde esta dptica, el cambio de las normas de produccién y consumo del fordismo al
«gatesismo» —término afortunado de Gaétane Tremblay para designar las formas de
organizacién de Microsoft, la empresa creada y dirigida por William Gates— no supone
ninglin cambio de sociedad, sino que sélo entrafia «la sumision de la informacion y de
la comunicacién a las reglas que rigen la sociedad industrial» (Tremblay, 1996).

2. LOS USOS SOCIALES DE LA COMUNICACION EN RED

Intentaremos desentrafiar en parte el «laberinto lingiiistico» que enturbia la natura-
leza de los usos sociales de la comunicacion por Internet, considerando tres aspectos
centrales de estas practicas comunicativas: como influye la esfera econémica en pro-
mover habilidades de los usuarios para encauzarlos hacia una nueva pauta de consumo,



44 EDpUARDO GIORDANO

en qué consiste exactamente el concepto de interactividad, y qué entendemos gene-
ralmente por «realidad virtual» y por «comunidades virtuales».

2.1. Hacia una nueva pauta de consumo

Los medios de comunicacién audiovisuales, y en particular la television, desde el
momento de su expansién a un publico de masas actuaron como eficaces instancias
de regulacidn social para amplias capas de la poblacion, desde la infancia y la juven-
tud hasta el conjunto de las clases populares. Mediante la television, el tiempo de ocio
de la mayor parte de la poblacién es programado conforme a los valores y culturas
sociales dominantes, a la vez que se modelan las aspiraciones materiales de los con-
sumidores y se fomenta una norma general de consumo a través de la publicidad... y
de la ideologia implicita en la programacion.

Considerado como dispositivo de regulacion social, Internet no compite con la te-
levisién u otros medios de difusion. El actual perfil de los usuarios de Internet en la
mayor parte de los paises, exceptuando quizds a los usuarios mds jovenes, equivale
aproximadamente al de los lectores habituales de prensa diaria de referencia, dado el
tipo de estratificacion social, a grandes rasgos coincidente en ambos casos. No hay
competencia entre estos medios, sino una complementariedad que refuerza la posicion
privilegiada de un sector de la sociedad caracterizado por la abundante posesién de
capital cultural (universitarios, profesionales, docentes, artistas, empresarios, ejecutivos,
dirigentes y gestores politicos...).

Al igual que la television, Internet también promueve la adopcién de una norma
de consumo, un nuevo patrén de consumo que se autoproclama «participativo», el cual,
como hemos visto, se propone sustituir a la antigua pauta fordista del consumo masi-
ficado de bienes y servicios por la satisfaccion «a medida» de las necesidades del con-
sumidor, adaptando la produccién a la demanda, acortando los plazos de entrega de
los productos y renovando las formas de distribucién y los medios de pago. El co-
mercio electrénico, el «banco en casa» a través del ordenador personal, la seleccion
de opciones de ocio en la pantalla multimedia del televisor, son algunas de las apues-
tas del sistema econdmico para optimizar la valorizacién del capital en el marco de la
llamada Nueva Economia. En general no son nuevos productos y servicios, sino el re-
sultado de importantes cambios en la organizacion del trabajo y especialmente en las
formas de consumo de productos y servicios convencionales (bancarios, comerciales,
lddicos, etc.). En este punto, la nocidn de interactividad desempeiia un rol funcional
con las exigencias del sistema econémico, al entrenar a los usuarios en las habilidades
bésicas para adecuar su comportamiento social a la nueva pauta de consumo.

2.2. La nocion de interactividad: videojuegos e Internet

Desde la aparicion de la informadtica personal, hacia 1980, la palabra interactividad
surge y resurge para definir nuevos usos del ordenador. El lenguaje de programacién
Logo, creado para ensefiar a programar a los alumnos en la escuela primaria, se definié
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principalmente por su cardcter de lenguaje interactivo: el nifio podia interactuar con la
maquina a través de una sucesion de procedimientos 16gicos (creando una rutina infor-
matica o programa) a fin de obtener un resultado. Todas las aplicaciones diddcticas in-
corporaron de una u otra forma la nocién de interactividad, y en mucha mayor medida
las sucesivas generaciones de videojuegos.

Para algunos autores, los videojuegos representan «la tinica actividad que descansa
sobre un real conocimiento técnico en materia de interactividad» (Barbier y Bertho
Lavenir, 1999). Los juegos de simulacion inspirados en los programas desarrollados
para uso militar «desembocan directamente en la creacién de la realidad virtual» y
difieren de los otros medios en que «permiten explorar las pricticas de la interactivi-
dad» que todos los medios reclaman para si, pero que sélo los videojuegos llegaron a
desarrollar. A pesar de esta caracteristica, los videojuegos son tributarios de la cultura
de masas y nacen subordinados a las condiciones de produccién del mercado de las
industrias culturales. Los lazos de las primeras compafifas fabricantes de videojuegos
con la industria del entretenimiento son multiples. A comienzos de la década de 1980
algunas productoras de Hollywood, como la Warner, impulsaron esta industria a través
de la creacion de filiales en la industria informética (es el caso de Atari). La expan-
sién de las compafifas japonesas en este terreno no es ajena a la importancia de su po-
tente industria de peliculas de animacion. Mds recientemente, gran parte de la indus-
tria informatica, encabezada por el monopolio de software Microsoft, intenté superar
la saturacién del mercado de programas de gestion reorientando sus inversiones hacia
la rentable industria del entretenimiento, desde el mercado de los videojuegos hasta la
televisiéon por cable.

Pero las formas de interaccién que proponen los videojuegos, ya sea a través de
consolas, CD-Rom o de bibliotecas de programas accesibles a través de Internet siguen
siendo en lo esencial una interaccién entre la persona y la mdquina. Se admite que un
uso excesivo de estos programas de entretenimiento, como el de la television, tiene
consecuencias directas sobre la sociabilidad de los mds jovenes. Pero no hay consenso
undnime al respecto. Hay autores que rechazan esta critica, y consideran infundado
que los videojuegos difundan la violencia entre la juventud y que transmitan exclusi-
vamente los valores y las representaciones de los “hombres blancos anglosajones”.
Atribuyen las criticas a un «desconocimiento de las précticas reales vinculadas a los
videojuegos». Por ejemplo nos dicen:

Lejos de aislar a los adolescentes, los videojuegos dieron nacimiento a una sociabi-
lidad juvenil intensa, a base de préstamos, de trueques, de consejos. Y es posible notar
que las criticas dirigidas a los videojuegos retoman exactamente los reproches hechos
en su momento al cine o a la television, ya acusados de crear un mundo de ilusién se-
ductor y desmovilizador, de favorecer la violencia o de difundir una cultura imperialista
(Barbier y Bertho Lavenir, 1999).

Dado que la industria de los videojuegos se inscribe en el mercado de la cultura
de masas, es natural que el posicionamiento de estos autores sea consistente con res-
pecto a las diversas ramas de las industrias culturales. Si en cambio creemos que en
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el actual contexto social la television (y una gran parte del cine californiano) favorece
de hecho la violencia y transmite una cultura estandarizada, concluiremos que con los
videojuegos mds difundidos ocurre algo semejante.

Pero mds que las formulaciones genéricas, en este terreno resulta especialmente util
la mirada de los pedagogos que palpan cotidianamente la realidad de los jovenes de
hoy. Desde esta perspectiva, la pedagoga catalana Rosa Canadell analiza el contexto
sociologico que caracteriza al consumo de videojuegos y su influencia en las conduc-
tas violentas o antisociales de los jovenes, a partir de tres cuestiones esenciales:

1. El progresivo aislamiento que se produce en el medio urbano y la reduccion
del nimero de miembros del nicleo familiar, lo cual «conlleva una pérdida real
de la diversidad de relaciones, lo que implica un empobrecimiento» que, «si
no se compensa, puede derivar en un aumento desmesurado del egocentrismo
y la insolidaridad».

2. La pérdida del papel social de los jovenes, que «nunca han sido tan “indtiles”
desde el punto de vista social», pues no se espera nada de ellos, no tienen ca-
bida en el sistema laboral ni se sienten politicamente representados, lo que
genera un alto nivel de frustracién y una sensacion de “nulidad”, creando una
agresividad que «termina siempre en violencia».

3. El acercamiento virtual a la realidad a través de la television e Internet, que
a falta de una experiencia mds directa del mundo por parte de los jévenes ac-
tuales, «son sus “0jos” al mundo real», lo cual dificulta la asimilaciéon de nor-
mas y valores.

En efecto, al descuidar los factores afectivos y relacionales mas directos, se pro-
duce un vacio axiolégico que ningin flujo de informacién o conocimientos puede
llenar:

La interaccion “no presencial” que suponen la television, los juegos electrénicos y
la comunicacién por Internet, alejan a los chicos y chicas del contacto fisico con las per-
sonas y les acostumbra a recibir informacién sin “emocién”. (...) Este “ver sin sentir”
puede llevar a la anomia moral: personas informadas pero indiferentes, inteligentes pero
crueles, ya que los juicios morales estdn estrechamente ligados con la experiencia de los
sentidos... (Cafiadell, 2000).

No se trata aqui de una discusion puramente teérica. Hay claras evidencias empi-
ricas para respaldar este dltimo enfoque. La tecno-dependencia lidica no se presenta
ya como una forma de «autismo» de unos pocos adolescentes en casos aislados, pues
empieza a cobrar gran entidad social. Por ejemplo, recientemente, la cadena de televi-
sion CNN informaba que en Corea del Sur, un pais pionero en la produccion de software
de animacion y simulaciones lidicas, se estd extendiendo muy rdpido una nueva pa-
tologia social, especificamente juvenil y vinculada a los videojuegos: crece la adiccion
entre los adolescentes, que en proporciones cada vez mds importantes (aproximada-
mente un 10% del total) abandonan la escuela para pasar noche y dia frente a la panta-
lla. Actualmente se estudian modalidades de asistencia psicoldgica para ayudar a estos
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jovenes a desconectarse del mundo virtual y para permitirles recomponer los vinculos
con las formas habituales de socializacion.

En la era de Internet, la interactividad adquiere una dimensidn diferente. No se pro-
mueve ahora como forma de interaccién entre la persona y la maquina, sino de comu-
nicacion directa entre personas, o0 mds propiamente, de telecomunicacién. Es posible
comunicar a distancia no sélo la voz, como en el caso del teléfono, o documentos im-
presos, como en el caso del fax, sino cualquier forma de (re)presentacion de naturaleza
auditiva o visual con duracion continua y movimiento. El salto técnico que se produce
mediante la fusién de la informdtica con las telecomunicaciones es sin duda impor-
tante, y tendrd repercusiones notables en los usos sociales de los medios de comuni-
cacion. Sin embargo, de este cambio no puede esperarse que produzca, por si mismo,
una transformacion de la sociedad. Internet es una herramienta interactiva cada vez
mds empleada en las relaciones interpersonales y en toda clase de relaciones sociales,
aunque solo sea entre el sector de la poblacion conectado a la red. La interaccion no
es consecuencia de la técnica, sino una simple facultad del ser humano de relacionarse
dialégicamente con otros. El medio de comunicacién es interactivo cuando permite el
ejercicio de esta facultad.

Algunos autores tienden a rechazar el cardcter interactivo de Internet por prejui-
cios ideoldgicos. Rechazar la interactividad de Internet porque en ultima instancia
la promuevan los bancos y empresas para abrir nuevos mercados resulta tan impro-
pio como negar la interactividad del teléfono a causa de los intereses de las com-
paiifas de telecomunicaciones. Si bien es cierto que tras la promocién de la interac-
tividad se esconden potentes intereses de grandes actores econdémicos que aspiran a
imponer una nueva norma de consumo (“gatesismo”), sustitutiva o complementaria
de la norma de consumo propia de la «fase previa» de la sociedad industrial (for-
dismo), no es menos cierto que las formas de comunicacién que posibilita Internet
no tienen precedente histérico y permiten intercambios de informacién socialmente
valiosa que resultaban impensables a través de los medios de comunicacién conven-
cionales. Todo ello no debe situarnos en lo que ya se designa como «info-fetichismo»,
ni en la vaga idea de una suplantacién del mundo real por el vaporoso mundo de la
realidad virtual.

2.3. La realidad virtual: ocio y negocio

La utopia informadtica de la «sociedad de la informacién» pretende articular un mundo
social racionalmente perfecto, bien acoplado e interconectado, donde el conflicto se
reconvierte definitivamente en disenso (discursivo) y se gestiona sin que llegue a es-
tallar a través del consenso. Todo gira en torno a la comunicacién, mediatizada por la
técnica y maximizada como principal herramienta de regulacion social. Pero la informa-
tica y sus creaciones de realidad virtual no tienen contenido intrinseco, s6lo permiten
interactuar con mundos imaginarios proyectados por la mente humana. El ordenador
computa y relaciona, codifica, busca y selecciona, siempre segtin criterios preasignados
por una persona. La maquina por supuesto no piensa, ni transmite emociones viven-
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ciales; los cédigos de valor que circulan a través del medio telemdtico son creaciones
propiamente humanas.

Recientemente, el productor Steven Spielberg puso en marcha la mds compleja cam-
pafia de mercadotecnia que se ha instrumentado hasta ahora a través de Internet para
promocionar su nueva pelicula Artificial Intellingence. La pelicula pretende cautivar
al publico con la imagen de una méaquina sensible, que no sélo es capaz de pensar,
sino también de sentir emociones. Desde antes del lanzamiento comercial, la productora
de Hollywood ha creado sitios de Internet en los que se discute, entre otras cosas, la
posibilidad de que las médquinas del futuro incorporen sentimientos humanos. Aunque
la discusion parezca ridicula a la distancia analitica del caso, lo que cuenta a los fines
buscados por Spielberg es que esta historia despierta una fruicion parecida a la que
inspiran otros mundos oniricos, de ciencia-ficcién, muy alejada de cualquier veleidad
de debate cientifico. Las «mdquinas sensibles» de Spielberg, como los juegos de simu-
lacién més avanzados, son atractivos para el publico porque crean una nueva «reali-
dad» (virtual), un escenario precisamente «de pelicula», en un despliegue de imagi-
nacién onirica. Los juegos de simulacion sumergen al joven en este mundo, del que
se puede quedar o no «enganchado» dependiendo del interés que encuentre en diver-
sos aspectos de su vida social. Pero en uno y otro caso, los contenidos humanos, los
valores y las ideas son siempre el producto de creaciones humanas, que tienen lugar
en determinadas condiciones de produccién y consumo: las de la industria de la cul-
tura de masas.

Veamos ahora qué relacidn existe entre estas creaciones de realidad virtual y las
llamadas comunidades virtuales.

24. Las «comunidades virtuales»

La nocion de comunidad virtual es bastante ambigua y demasiado amplia para in-
tentar llevar a cabo una descripcién precisa de los fendmenos que abarca, ya que se
aplica a diversas formas de comunicacién y entretenimiento que van desde el parloteo
o chat (contactar con un grupo de personas mas o menos distantes, y en general desco-
nocidas, que se conectan a un sitio a la misma hora que uno), los foros de debate entre
personas muy distintas con intereses compartidos, los sitios web de asociaciones veci-
nales que promueven la comunicacion en red entre personas conocidas del barrio, etc.
Todas estas prdcticas comunicativas sélo tienen en comiin el servirse de una misma
técnica de comunicacion descentralizada, interactiva y multidireccional, una posibili-
dad hasta ahora inexistente con los demds medios de comunicacién'.

' En realidad, técnicamente nada impide que otros medios, como por ejemplo la radio, sean em-
pleados con este mismo fin. Las restricciones del uso de otras tecnologias de comunicacién, que limitan
su acceso y configuran sistemas de medios de difusion centralizados, no son un resultado ineludible sino
consecuencia de reglamentaciones que instituyeron la exclusividad de este uso social. Considerando el po-
tencial tecnoldgico de la radio, por ejemplo, no es extraio que se haya producido este cierre de opciones
en la historia del medio. La radio pudo haber servido, en sus inicios, como un sistema telefénico (bidirec-
cional o multidireccional) publico y probablemente gratuito, si su implantacién no hubiera estado determinada
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La imprecision del concepto de «comunidad virtual» estd asociada al vago aparato
conceptual desarrollado para describir la no menos virtual «sociedad de la informa-
cién», concebida en términos de un cambio societal determinado por la propia tecno-
logia. Este lenguaje abunda en las explicaciones de los proyectos oficiales que se em-
prenden para la difusion de Internet en diversos dambitos territoriales. Por ejemplo, para
dar cuenta de las «lecciones del proyecto europeo Epitelio», desarrollado entre 1996
y 1998, el autor de un informe lo fundamenta en «la estrategia europea» de «creacién
de una sociedad de la informacién abierta a todos los ciudadanos». Este proyecto se
basé en dos hipdtesis de partida:

«1. Se trataba de generar no sélo una plataforma telemadtica, sino una comu-
nidad».

«2. Se queria que esta comunidad fuera nueva. Se consideré que del mismo modo
que Internet consistia en una nueva infraestructura de informacion, diferente
de las ya conocidas, dicha infraestructura podria generar una nueva estructura
social, diferente de la actual» (Serra, 2000).

A pesar de estos cuestionables puntos de partida, el proyecto Epitelio se dirigi6 in-
mediatamente al encuentro de comunidades reales, y es aqui donde radica su eventual
interés. La estrategia consistié en potenciar la creacién de «redes ciudadanas» (com-
munity networking) en distritos de tres ciudades europeas (Barcelona, Manchester y
Mildn), «redes que han surgido en los tltimos afios como espacios publicos creados
sobre las redes de ordenadores por la propia comunidad local», a fin de intercambiar
informacion, facilitar el acceso a Internet y como forma de entretenimiento colectivo.
Esta iniciativa, llevada a cabo en Barcelona por investigadores de la Universitat Poli-
tecnica de Catalunya, encontré eco en los barrios mds desfavorecidos de la ciudad,
como el Raval y Nou Barris, s6lo a través del impulso de organizaciones sociales pre-
existentes (centros civicos, colectivos de jévenes, etc.). La importancia de la ubicacion
fisica de la red ciudadana fue crucial, de tal forma que las experiencias mds exitosas
fueron aquellas que tenfan como sede un local publico del barrio.

En resumidas cuentas, el proyecto consistié en instalar centros de recursos para los
vecinos de un barrio, facilitando su acceso a Internet y al cimulo de informaciones
disponibles a través de la red. Como era previsible, no se generaron comunidades ciber-
espaciales nuevas, ni se generd «una nueva estructura social».

por imperativos empresariales (rentabilizar el nuevo medio a través de su mercantilizacién, desarrollar el
negocio de la telefonia de pago mediante la conexion por cables) y politicos (transmision ideoldgica, pro-
paganda politica y bélica, acotar y controlar los espacios de debate publico). La experiencia histdrica de
las radios libres o comunitarias en muchos paises da cuenta de multitud de opciones de uso no disponibles
en el actual sistema de radiodifusién comercial. Como resultado de esa misma dindmica politico-econémica,
es previsible que si no se establecen desde ahora criterios socialmente compartidos para el uso de Inter-
net, en algin momento se produzca, tras la efervescencia de la comunicacién «horizontal» que caracteriza
a los primeros anos de expansion de la red, un reflujo hacia la centralizacion del medio con progresivo
cierre de opciones gratuitas, relegando la interaccién humana sin fines de lucro al lucrativo negocio de los
servicios de pago.
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La confusién entre realidad «real» y realidad «virtual» también afecta a algunos
analistas de Internet que valoran las posibilidades del medio como un importante espacio
de resistencia y lucha social. La idea de «comunidad virtual», aplicada a un conjunto
de seres humanos remotos conectados a través de la red, se ha reiterado en los analisis
sobre el rol que desempefia Internet en el conflicto de Chiapas. El evidente y novedoso
papel que desempeiid la solidaridad internacional en el fortalecimiento del movimiento
social de los indigenas mexicanos (EZLN) fue descrito a menudo en los términos de
las utopias comunicacionales mds deterministas, donde la tecnologia tiene preeminen-
cia sobre la dindmica social.

La defensa apasionada del instrumento tecnolégico desdibuja, asi, la fuerza del con-
tenido que transmiten los actores (zapatistas) y la especial recepcion que encuentran
en el publico nacional e internacional, una receptividad que no depende de la herra-
mienta comunicativa, sino del contexto histdrico y social.

Se dice, por ejemplo:

La comunidad virtual viva en el ciberespacio se postula como una aliada de la co-
munidad del espacio social de la prensa y los medios electrénicos. El efecto es inmenso,
la comunidad virtual crece y se hace presente. Lo que estd siendo construido, sea de la
naturaleza que sea, tiene un efecto real. Lo real y lo virtual se vinculan y los espacios
se interconectan. (...) Este es otro escenario de percepcion. Aqui no importa si el EZLN
es verdadero o no, lo que interesa es que su efecto si modifica comportamientos y per-
cepciones (...) El EZLN ha sido un platillo a la carta, segtn el lector ha construido la
versién sobre lo que es o puede ser. Mundo virtual, simbdlico, el mundo importante para
el EZLN como fenémeno social y virtual (Galindo Céceres, 1997).

Si no fuera porque, en otro parrafo, el autor nos recuerda que «el EZLN también
es un actor del mundo real», que actia y se mueve efectivamente por las selvas de
Chiapas, nos preguntariamos si los zapatistas no son la primera tribu virtual, originada
enteramente en el ciberespacio. Obviamente, el autor puede usar el término «virtual»
como metdfora de internacional, universal o mundial; pero de lo que aqui se trata, a
ciencia cierta, es de una agrupacion de personas reales, que apoyan activamente la causa
del EZLN por su identificacién con un discurso humanista de nuevo cufio. Esta identi-
ficacion se produce naturalmente en el plano simbodlico, en el hébitat de los intercam-
bios culturales entre personas y comunidades, pero simbdlico y virtual no son en ab-
soluto sinénimos. La agrupacién a distancia de seres humanos (reales) en comunidades
de accidn y/o reflexion recurre a Internet para comunicarse y organizarse internacional-
mente, porque ahora existe, para muchos por primera vez, un medio técnico eficaz para
canalizar campafias de solidaridad con comunidades reales distantes, en tiempo real,
y de hacerlo, ademds, de forma conjunta y sumamente econémica.

El mayor problema que plantea el desplazamiento semdntico que se opera al desgajar
el componente supuestamente «virtual» de una lucha real, desde un enfoque préximo
a los objetivos de los rebeldes zapatistas, es que dicho desplazamiento es perfecta-
mente congruente con los objetivos de imagen de sus enemigos. En un estudio sobre
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el papel de la propaganda y las formas de guerra psicolégica en México, Francisco
Sierra lo enfoca de este modo:

Por lo que se refiere a México, el estudio de la vertiente medidtica del conflicto chia-
paneco ha venido centrdndose en la interpretacién de la guerra como una forma pos-
moderna de confrontacion bélica, como una forma discursiva que desarrolla virtualmente
sobre el papel o en el ciberespacio una guerra ideoldgica incruenta, reforzando, de este
modo, el propio sentido y la politica desinformativa de la contrainsurgencia de baja in-
tensidad y la doctrina estadounidense de la guerra de la informacién como una guerra
de “cero muertos”. Esta perspectiva, proclamada incluso por miembros del gabinete del
presidente Zedillo al calificar la guerra en Chiapas como una guerra dialéctica por In-
ternet, (...) asume, implicitamente, la doctrina estadounidense de la guerra de la infor-
macion como guerra quirdrgica (...) (Sierra, 1998).

El factor decisivo en la solidaridad con Chiapas no es simplemente el uso de Internet,
o la presencia y habilidad medidticas de los protagonistas (subcomandante Marcos),
aunque sin duda la fuerza simbdlica de sus discursos contribuy6 a tender los puentes
de identificacién. Pero lo que permite un avance de las redes de solidaridad y del apoyo
internacional es el cardcter genuino de los movimientos sociales y las tramas de com-
plicidad simbdlica que se generan, con frecuencia espontdneamente, gracias a sus ideas,
formas de expresion y objetivos innovadores.

Dicho esto, resulta obvio que en la segunda mitad de la década de 1990 los indi-
genas chiapanecos consiguieron universalizar con rapidez su mensaje —al menos en la
mayoria de los paises occidentales— porque contaron con medios de comunicacién mas
potentes que los que otros pueblos tuvieron a su alcance, por ejemplo, sus hermanos
mayas guatemaltecos en las décadas anteriores. Pero lo que fundamentalmente ha cam-
biado es el contexto sociocultural y las formas de accion politica de los sectores de la
poblacién con mas conciencia social del mundo occidental, desde las nuevas formas
de organizacion de la juventud, hasta el auge de las Organizaciones no Gubernamentales
para el Desarrollo (ONGD) y la progresiva radicalizacién de muchas de sus propues-
tas. Internet permite acelerar la globalizacion de los flujos de capitales, y también la
coordinacion de las respuestas sociales a este mismo fendmeno, pero en ningtn caso
es la causa de que todo esto ocurra.

3. EL LABERINTO TRANSPARENTE DEL CONTROL
DE LAS TELECOMUNICACIONES

Internet no es sélo un potente medio de comunicacidon que permite la interaccién
fluida entre individuos, grupos y organizaciones a escala planetaria. Al mismo tiempo,
el reverso de esta potencialidad comunicativa es que constituye un sofisticado dispo-
sitivo de control social sin precedentes.

El objetivo de mejorar las técnicas de control o regulaciéon social a través de la
«transparencia» de los flujos de comunicacién se debate en medios cientificos desde
hace mds de medio siglo. Esta aspiracion se sistematiza con las primeras teorizaciones
del modelo de sociedad que, a partir de la década de 1940, se proyectd en centros de
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investigacién de Estados Unidos con el nombre de cibernética, y que mas tarde paséd
a designarse como «sociedad de la comunicacidn». Este concepto fue desarrollado por
un equipo interdisciplinario que incluyé matemadticos, fisicos, neurélogos, antropélogos
y disefiadores de las primeras computadoras. La figura mas destacada fue el matema-
tico Norbert Wiener, profesor del MIT, quien tras haber trabajado para el ejército de
Estados Unidos —como decenas de miles de cientificos y técnicos durante la segunda
guerra mundial- en investigaciones sobre el tiro de misiles, dedicé la mayor parte de
sus esfuerzos a elaborar una teoria que no pretendia integrarse en ninguna ciencia en
particular, sino constituirse en una nueva base epistemoldgica, tanto para las ciencias
exactas como para las ciencias sociales. En su libro Cibernetics or Control and Com-
munication in the Animal and the Machine, publicado originalmente en Paris en 1948,
asi en como otras obras anteriores y posteriores, Wiener intenta extrapolar la nocién
matemdtica de «relaciones» al conjunto de la vida humana, partiendo de una nocién
de comportamiento de una raiz psicoldgica conductista. El autor francés Philippe Breton,
en su importante estudio sobre el contexto de origen de las «utopias de la comunica-
cion», resume asi las ideas de Wiener:

A través de las matemadticas, su mirada se posé en el conjunto del mundo visible y
su propuesta mds fuerte fue, finalmente, que del mismo modo que las matematicas son,
a fin de cuentas, la ciencia de las relaciones, todos los fenémenos del mundo visible pue-
den comprenderse también, en dltima instancia, en términos de relaciones, de intercambio
y de circulacién de informacién. El mundo, para Wiener, es por completo “mediaciones”
(Breton, 2000).

De este modo, treinta afios antes de la irrupcion del ordenador personal como arti-
culo de consumo, y medio siglo antes de la difusion internacional de Internet, se formu-
laba una elaboracién tedrica compleja sobre la cuestion del uso social de la informética
y las comunicaciones como forma de control social.

Al mismo tiempo, el desarrollo original de Internet como un sistema de acceso mul-
tiple al procesamiento de la informacion cientifica vinculada a la defensa y la indus-
tria bélica, un proyecto impulsado por el Pentigono, delimita el alcance inicial de esta
innovacién tecnoldgica y anticipa su potencialidad como forma de control de los in-
tercambios de informacién entre individuos y grupos sociales. Retomando la imagen
del laberinto, se diria que el funcionamiento de Internet es, a los ojos del individuo,
un «laberinto opaco» que le impide observar como y cudndo los flujos de informacion
llegan a destino, y a través de qué intermediaciones; mientras que a los ojos del poder
constituye un «laberinto transparente» de vigilancia centralizada y documentacién de
las actividades y el pensamiento expresado por los usuarios. Como dispositivo de vi-
gilancia, puede representar la plasmacién mds acabada de la tecnologia disciplinar del
panoptico, cuestionada por Foucault (1975) y que surge a partir de la estructura ar-
quitecténica desarrollada por el britdnico Jeremy Bentham para el disefio de cérceles
«de cristal», completamente transparentes para el ojo vigilante, construidas sobre una
planta circular, con una torre central, que permite visualizar el interior de cada celda
sin que el vigilante pueda ser visto. Para Foucault, el efecto del modelo pandptico «es
el de inducir en el preso un estado consciente y permanente de visibilidad. Como nunca



EL ‘LABERINTO’ TECNOLOGICO Y LAS NUEVAS FORMAS DE CONTROL SOCIAL 53

sabe cuando va a ser mirado, el prisionero se vuelve vigilante de si mismo» (Marcos,
1990). Lo pandptico es basicamente «una forma de transparencia» que tiene como fun-
cién «reforzar el control».

Técnicamente, hoy seria posible obtener un resultado equiparable a través de Internet,
conectando un ordenador con videocdmara y micréfono en cada celda, en cada casa,
en cada habitacion... Todos los movimientos, sonidos y hasta el contenido de los textos
intercambiados por el individuo estarfan bajo la mirada del poder.

Las posibilidades de control de la actividad humana, incluso la mds privada y perso-
nal, desde la intimidad del hogar hasta la inspeccidn epistolar, es técnicamente posible
si los individuos consienten con el uso habitual del sistema de comunicacién Internet
en sus relaciones cotidianas, algo que resulta muy fécil, por las maltiples ventajas que
ofrece. La pesadilla orwelliana de 1984 —de vernos sometidos a la observacién conti-
nua de un gran hermano, vigilante de todos los movimientos y emisiones del individuo—
estaria practicamente al alcance de un poder de signo totalitario. Al poderoso mono-
polio de los medios de comunicacién audiovisuales —que hoy existe en paises como
Italia y Austria, de preocupante evolucién politica—, se sumaria la capacidad del sistema
informadtico de acumular toda clase de datos sobre la vida y la actividad de cada per-
sona (profesional, politica, sindical, etc.). A medida que se va incorporando el veloz
habito de utilizar Internet para toda clase de contactos, queda un invisible registro de
nuestros actos en el ciberespacio. Alguien (un Servidor) guarda en algiin nodo de la
red la agenda de nuestros contactos, el listado de las direcciones con las que habi-
tualmente nos vinculamos (y otros datos anexos, como teléfono y fax), asi como los
borradores y copias de las cartas que enviamos y de los documentos que consultamos.
Ademads, eventualmente, también conoce nuestras preferencias de compra, nuestros da-
tos fiscales, el estado de nuestras cuentas bancarias... Por Internet ya circula todo eso
y mucho més. En el peor de los casos, es posible que alguien acceda a nuestro orde-
nador y haga una copia de todo el contenido de nuestro disco duro, o nos introduzca
un virus para borrar informacion valiosa. Técnicamente todo esto es posible, sin que
podamos oponer ninguna resistencia, sin que ni siquiera sepamos si alguien lo hace,
y menos atin quién lo hace.

La pesadilla depende, en dltima instancia, del grado de centralizacién (y quizds de
ocultamiento) que pueda adquirir un sistema policial para manejar este aluvioén de da-
tos sobre cada ser humano. Una vez clasificados los individuos y disciplinado el sis-
tema, como se ha hecho recientemente en Gran Bretafia al autorizar el acceso policial
al contenido de los servidores, el costo de la operacién en si misma es minimo, porque
puede ser automatizada. La memoria potencialmente disponible para un sistema de
control social semejante ya es enorme. El Pentdgono ha dotado a las computadoras
centrales de la red de espionaje Echelon de una capacidad de almacenamiento de un
trillén de pédginas.

También estan dadas las condiciones de identificacion de los usuarios desde cualquier
punto de la red, gracias a las practicas de las compaiifas informadticas estadounidenses
que dominan el mercado mundial. El monopolio transnacional de circuitos integrados,
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Intel —el «cerebro» de las principales marcas de ordenadores personales—, incorpord a
partir de la serie Pentium II un nimero de identificacién de cada equipo con la sigla
de la Agencia de Seguridad Nacional (NSA) de Estados Unidos. A su vez, el mono-
polio de sistemas operativos y de software de gestiéon, Microsoft, incluyé una codi-
ficacién oculta —invisible para el usuario— con un ntiimero de identificacién de cada
documento producido con sus aplicaciones mas comunes. El circulo se cierra precisa-
mente en estos ultimos dias, tras la consolidacién del monopolio Microsoft ante los
tribunales de Estados Unidos, pues esta empresa empezd a exigir a los usuarios de su
sistema operativo Windows XP la obligatoriedad de inscribirse en un registro, comple-
tando todos sus datos personales, para forzar que el uso del programa quede asociado
a un determinado ordenador. Sin este requisito, el programa no funciona plenamente
al ser instalado. De este modo, Microsoft dispondrd de una gigantesca base de datos
universal de los usuarios de su sistema operativo, que podrd ser correlacionada con
los nimeros de identificacion de los equipos y de los documentos que éstos produzcan.
M3s alld del cardcter abusivo de esta practica en términos comerciales, resultan imprevi-
sibles sus futuras implicaciones para la seguridad y la privacidad de las personas.

Por tltimo, para concluir esta aproximacion al sistema de control social que facilita
la nueva tecnologia, recordemos el conflicto que supone Echelon, una red de espionaje
supuestamente s6lo militar, que conecta a los servicios de inteligencia de cinco paises
anglosajones (Estados Unidos, Gran Bretafia, Canadé, Australia y Nueva Zelanda), de-
nunciada ante la UE como fuente de espionaje industrial al servicio de las empresas
multinacionales de esos paises. ;Cudles son los limites «éticos» de las atribuciones
de una agencia internacional de espionaje con capacidad para hurgar en el contenido
de los mails, fax y llamadas telefonicas de los ciudadanos? ;Quién garantiza hoy nues-
tro derecho a la privacidad? Mientras no haya cambios politicos de fondo —es decir,
se legisle la prohibicién de abusos con arreglo a un derecho internacionalmente acep-
tado, y se liquide el poder absoluto de los monopolios tecnoldgicos—, probablemente
tengamos que acostumbrarnos a la idea de que la vida privada sé6lo existe completa-
mente fuera de este «laberinto» tan opaco y a la vez transparente del control de las
telecomunicaciones.
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