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ENCUENTRO XO0y1, Sevilla, 2009

Remedios Zafra

Directora de X0y1

Este e-book nace del primer encuentro internacional sobre género y
ciberespacio desarrollado en el Centro Andaluz de Arte Contemporaneo entre el 26 y
el 30 de octubre de 2009. Surge, asimismo, como parte de las actividades de X0y1,
plataforma para la investigacion y la produccion artistica sobre identidad y cultura de

redes.

www.x0y1l.net

¢Qué quiénes éramos? ¢Qué qué éramos?
Yo no soy unico, es lo que de momento puedo decirle.
Jan Ekato (Loading, 2009)

Las personas que participamos en el primer encuentro X0yl podriamos
identificarnos en gran medida como artistas, investigadores, estudiantes o tecnélogos
de procedencias diversas, pero igualmente podriamos hacerlo como feministas,
queer, cyborgs, netianas o, incluso, seres equisceroyuno en reflexion. (Qué quiénes o
qué éramos? Con seguridad éramos mucho mas que todo eso y en distinto grado,
pero lo que nos ha unido ha sido justamente sentir que en las practicas cotidianas de
configuracién subjetiva, las identidades sociales que nos permiten pasar del yo al
nosotros -lo que no nos hace uUnicos- estdn cambiando, y lo hacen en gran medida
afectadas por las transformaciones en las formas de (des)hacernos con y para el otro

a través de las tecnologias.



Para debatir sobre estas cuestiones y dado que un pilar articulador de
nuestras discusiones fue el ciberespacio, podriamos haber elegido exclusivamente
Internet, sin embargo por varias razones preferimos simultanear espacios. Quisimos,
por unos dias abandonar nuestras habitaciones propias conectadas y la pantalla como
intermediaria preferente para recuperar la intensidad del encuentro material con los
otros, las sinergias que le son propias y la conversacién no tecleada. Pudimos alli
mirarnos con ojos-sin-camara y, en cierta forma, recuperar la confianza en la
existencia material de aquellos con los que, cada vez mas, construimos nuestros

proyectos y vidas a través de Internet.

kKK

El I encuentro X0yl tuvo lugar en un peculiar espacio insular sembrado de
naranjos, chimeneas y capillas; un lugar resemantizado como “centro de arte
contemporaneo”. No crean que es trivial que nuestro lugar de trabajo haya sido un
escenario artistico y no una universidad o un centro tecnoldgico, como tal vez cabria
esperar por el caracter del encuentro y, sobre todo, si aln pensamos que el tejido
académico es atmodsfera preferente para el debate investigador y la practica dialdgica
y creativa del conocimiento. Lo cierto es que en este contexto artistico encontramos
un espacio que no precisaba saber en que casilla disciplinar cabe un proyecto llamado
X0y1. Necesitdbamos (y tuvimos) un lugar para la imaginacién y la creatividad que

no renunciara al pensamiento critico y a la investigacion.

No obviamos sin embargo que los territorios idoneos para esta practica
requieren del trabajo colaborativo entre universidad, institucion artistica e industrias
tecnolégicas. Y esa via nos interesa por muchas razones. Entre otras, porque
dariamos asi pleno sentido a un proyecto como X0yl que pretende facilitar la
investigacion y la produccién creativa sobre construcciones criticas de imaginario e
identidad en la cultura-Red contemporéanea, sin mas islas que las fisicas (siempre que

estén conectadas) pero sin aislamientos conceptuales neutralizadores de lo artistico.

Una sociedad que se autodefine como sociedad del conocimiento nos exige
para culminar lo que proclama, trabajar de manera cada vez mas integradora,
superando férmulas meramente expositivas, meramente formativas o exclusivamente
productivas. Y lo exige con el propdsito de interferir y afectar en los nuevos y mas
eficaces escenarios de producciéon y difusion simbdlica contemporaneos,
contribuyendo a su reconversidon y a la de las economias que le son propias.
Justamente este hipotético escenario integrador al que aludimos es un territorio
familiar para quienes [protagonistas de este primer encuentro] especulan e indagan

sobre la transformacién de las identidades sociales y sus representaciones simbdlicas



en los contextos digitales y tecnoldgicos, para quienes gustan de la hibridacion
creadora, mas alld de la ideacidn de artefactos e imagenes autocomplacientes para
las economias de consumo y entretenimiento. Y pensamos que ello es posible
apostando por la potencia de la investigacidon y el trabajo intelectual, sin obviar la
practica artistica, aquella que no se resigna al conformismo y la homogeneizacién

acritica de quien vive [muere] sumiso a sus herencias y contextos simbdlicos.

Algo esta claro: el arte como mero entretenimiento no nos vale, los pobres
imaginarios contemporaneos derivados de los sucedaneos del espectaculo no nos
valen. Pero tampoco las estructuras formativas, expositivas e investigadoras han sido
todavia capaces de mejorar la recepcion critica ni la produccidén creativa de otros
imaginarios identitarios, en un mundo cada vez mas mediado tecnoldgicamente. En
todo caso, no se lleven a engafio, pues en este encuentro hemos querido sustituir los
espacios de queja y de resistencia por los de imaginacidén y posibilidad, y esta critica
que aqui apunto no opera sino como estimulo de nuestra necesaria implicacion e

intervencion sobre lo criticado.

De otro lado, con la sefia comuUn de reflexionar sobre la construccion
subjetiva e identitaria en las redes y espacios vitales mediados tecnolégicamente, no
crean que el espiritu de X0yl se ha caracterizado por algin tipo de dogmatismo
identitario que opere como bandera revolucionaria de los trabajos presentados en el I
encuentro. La motivacion no es radical a la hora de proponer un posible modelo
identitario que nos vincule; es radical en su voluntad de participar activamente en los
imaginarios que inspiran nuestras vidas e identidades, en la voluntad de llevar los

debates y las ideas propuestas a distintos territorios de lo social.

Como respuesta, no se trataria de sucumbir a un relativismo cognitivo que
en lo identitario pondere cualquier expresion propia por el hecho de serlo, cayendo
en la simplificacién vacua del “todo vale”. Como se sugiere en el manifiesto X0y1,
esta apertura a la diversidad es un territorio para despojarse de ropas y miradas,
para desnudarse temporalmente de simbolos y repensarlos colectivamente, para
clausurar duelos y desaprender tantos vinculos por tanto tiempo incuestionables. Un
territorio para deconstruir tanto artificio vacio, de reiterativo consumismo solicito
simbdlicamente, remitiendo a la posibilidad creativa de especulacion de nuevas
formas identitarias colectivas. Claro que pensamos que todavia hay historias por
contar acerca de las maneras en las que construimos y reiteramos el género
simbdlicamente, cita a cita, mirada a mirada, convirtiéndolo en un aspecto productivo
de los nuevos aparatos de poder y creacidon de valor en Internet, propiciando vy
reforzando tipos de subjetividades, aspiraciones vitales y espacios sociales en el

mundo conectado. Pero sobre todo creemos que hay nuevas relaciones y alianzas por



hacer para promover combinaciones de existencia plurales capaces de contagiar en

su poder emancipador.

En este marco, el concepto “género” -en su diversidad de enfoques- ha sido
un eje vertebrador de estos primeros debates como nlcleo critico de nuestra
subjetividad. Pero también como nucleo critico de nuestra época y de los mundos
tecnoldgicos que habitamos. No evadimos, sin embargo, la dificultad de sus discursos
y politicas cuando los conceptos a los que apunta [en sus distintas perspectivas de
estudio -biologicistas, culturales, psicoanaliticas, feministas, posfeministas...-] siguen
siendo socialmente prejuiciados y politicamente manoseados por modas que
descontextualizan y operan como barrera para el conocimiento y la practica politica.
De hecho, no hay que dejarse confundir, pues el tan reiterado naufragio de las viejas
certezas que constituian nuestra modernidad junto a sus correspondientes
vocabularios conceptuales no parece hacer sido asumido socialmente, no en la esfera
de lo cotidiano. De hecho, advertimos que las secuelas y el poder simbdlico de estas
viejas certezas siguen operando, manteniendo desigualdades, enormes prejuicios e
hipocritas estructuras todavia patriarcales y heteronormativas. De forma que hablar
sobre identidades politicas desde un prisma de género, mas si cabe cuando éstas ya

no estan de moda, sigue siendo necesario.

Como efecto, los textos que siguen y también los debates generados no
coinciden en una visién uniforme y tranquilizadora de eso que llamamos “género”,
tampoco comprenden de la misma manera los compromisos politicos feministas,
queer y activistas. Sin embargo, la no coincidencia plena no es, -no quiere ser-
trauma paralizador de una voluntad colectiva social, sino mas bien baza de la
pluralidad de visiones sobre conceptos dindmicos que tienen mucho “en comun” y
que nos incumben y [nos] obligan. Y lo hacen en su proceso de construccion,
exigiéndonos ponernos en el lugar del otro, querer comprender desde que posicion
nos habla el otro, [querer] sentir con el otro, querer al otro -si en algo nos importa el

mundo que vivimos, mas allad de nosotros mismos-.

Desde el enfoque expuesto, el espacio problema de este primer encuentro
viene definido por las preguntas: ¢Como se inscribe el género en la articulacién social
y simbdlica de la sociedad-Red y de las industrias tecnoldgicas que le son propias, de
manera que adquiere un rol central en las practicas cotidianas de autoconfiguracion,
tanto en lo que incumbre a la voluntad [poder/querer ser] como a la mirada
[poder/querer ver]? éCémo generar competencia en la creacidn de imaginarios
emancipadores desde la practica simbdlica y creativa en el mundo online y en su

entramado tecnoldgico?



En este contexto, X0yl ha querido proponer las condiciones para la reflexion
e intervencidén critica sobre esta inscripcion, valorando nuestra necesaria implicacion
como agentes activos. Claro que no es féacil crear las condiciones para fragmentar la
tendencia a la recepcién sumisa identitaria, pero es crucial para poder crear un
aparato identitario “mejorado”, tanto mejor cuanto esté en condiciones de hacer de

los lectores de identidad productores criticos de identidad.

KKk

En sintonia con el espiritu divulgador del proyecto, en su momento
publicamos en la web los diferentes trabajos creativos presentados en el encuentro y
todos aquellos enviados a la convocatoria abierta que mostraron su disposicion para
divulgarlos. Ahora, hemos querido reunir a continuacién los diferentes trabajos de
investigacidon que fueron debatidos en las conferencias y los proyectos tedricos
presentados en el encuentro y seleccionados en la convocatoria publica. A ellos
hemos sumado ademas la traduccion de una breve seleccion de trabajos sobre
feminismo y cultura digital de Mary Flanagan, Gesche Joost y Sandra Buckmuiiller.
Confiamos en que su lectura sea estimulante y que de ella germinen reflexiones, asi
como nuevas e inspiradoras producciones y criaturas-combinaciones de equis, ceros

y unos.

Por Ultimo, no hay iniciativa que culmine en obra y conocimiento sin el apoyo
de personas fundamentales, en este caso quienes de muchas maneras ayudaron a
construir X0y1l. Muchas gracias a José Lebrero, Alberto Figueroa y M2 Luisa Lopez.
Gracias a Javier Orddfiez, Fernando Broncano y a cada uno de los miembros del
comité de seleccion de proyectos; a todas las personas que escriben en este e-book,
y a quienes participaron activamente en el primer encuentro. A todos los que habéis

querido formar parte de X0yl y lo seguis haciendo online, leyendo ahora este libro.

Remedios Zafra
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LA NOVIA DESNUDADA HASTA SUS MISMiSIMOS
DATOS1: FLUJO DE INFORMACION +
DIGICUERPOS

Mary Flanagan?

En una clase que imparti en 2001 titulada “Nuevas tecnologias y medios de
comunicacién”, presenté una serie de extractos de una pelicula del siglo pasado con
la intencidon de alentar la discusidon sobre la posicion que ha tenido la informacidn
histéricamente en la cultura dentro del imaginario occidental. La comedia romantica
Desk Set [Su otra esposa, 1957] retrata el centro de documentacién de una gran
corporacién “federal” y, posiblemente, sea la primera pelicula en la que aparece una
maquina similar a las primitivas calculadoras electrénicas de IBM; en este caso, lo

que iban escupiendo los titulos de crédito® eran las letras de las siglas “EMERAC"®,

' Nota de la traductora: The Bride Stripped Bare by her Bachelors, even es la traduccién inglesa del
titulo original que Marcel Duchamp dio a su obra La Mariée mise a nu par ses célibataires, méme
mas conocida como “El Gran Vidrio”, en espafiol, La novia desnudada por sus pretendientes
[solteros], incluso. El titulo en inglés sirve de base al juego de palabras del titulo de este articulo.

2 Desearia agradecer a Meg Knowles por introducirme en Desk Set [Su ofra esposa], a Roy Russel
por reintroducirme en Barthes, a Cal Clemens por ofrecerme dimensiones Duchampianas, a Frank
Miller, a los estudiantes de la Universidad Nacional de Taiwan por involucrarme en sus proyectos de
creacion digital de cuerpos: Perng Guo Luen, Carol Chia Ying lee, Wei Ru Chen, Alex Wan-chun Ma,
| Chen Lin, Cindy, Super Yeh [Jeng Sheng], Wei teh Wang [Bearw], Murphy, Joyce, Jun Wei Yeh,
Cindy Chi Hui Huang, Kan Li Huang y Eugenia Yijen Leu y al profesor Ming Ouhyoung por su
invitacion a visitar el Laboratorio de Multimedia y Comunicaciones de la NTU donde ha sido escrito
este articulo y su calida acogida.

3 A pesar de que el nombre EMERAC es un nombre de ficcion basado en el de la maquina real
ENIAC que se activo en la Universidad de Pensilvania en 1946, el verdadero logo de IBM juega un
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En el film Katherine Hepburn hace el papel de Bunny Watson, la jefa del personal
enteramente femenino a cargo del archivo documental, una mujer capaz de
responder cualquier pregunta que se le formule casi al instante o, al menos, en muy
poco tiempo. Es capaz, desde recitar el poema "By the shores of Gitche Gummee”
["En las orillas del Lago Superior”] de H. W. Longfellow, hasta de responder las
preguntas mas insidiosas sobre qué numero del New York Times contenia qué
reportaje: un auténtico genio de la informaciéon. Sin embargo, pronto aparece
Spencer Tracy en el papel de Richard Summer, el ingeniero eficiente determinado a
reemplazar el factor humano como via de acceso a la informacién en el
departamento de documentacion por la desmesurada computadora IBM del tamafio

de una sala de baile.

La tormentosa relacion de Bunny con su jefe, Mike Cutler, coloca en primer
plano de esta comedia romantica, trufada de comentarios y comportamientos
sexistas, la politica de género en el lugar de trabajo. Cada vez que las mujeres
conocen la respuesta a una consulta dificil, la narracién replica a este saber “no
tradicional” reforzando lo femenino: los personajes femeninos aparecen siempre
pintdndose los labios, encargando vestidos, regando las plantas o mostrandose las
unas a las otras las prendas recién compradas para el proximo baile. De esta forma,
pese a que hay un intento de presentar “la cultura de la profesional soltera” de los

afios 50, ésta siempre se enfoca en funcién de su interaccién con lo masculino®.

De forma inopinada, es precisamente su metodologia meticulosa, su
disposicion casi mecédnica al saber, lo que permite a Bunny vapulear a cualquier
maquina que le envian con el objetivo reemplazarla. Sus conocimientos son vastos,
acerados y Utiles en toda circunstancia. Cuando instalan a EMERIC [con una nueva
operadora femenina] en el lugar mencionado, una de estas maquinas es instalada en
néminas y genera rollos de papel rosa puntualmente para todo el personal de la
compania, Bunny contintia venciendo de un modo extrafo, salvando los dias con su
sabiduria genuinamente humana, con su manera de asociar acontecimientos y
hechos con un orden prudente que la convierten en una “novia” metaférica que va
derrotando a las eficientes maquinas de su pretendiente. En un momento dado, la
maquina se descontrola mientas que Bunny permanece tranquila y perfectamente

competente para, finalmente, acabar compartiendo su espacio con la susodicha e

papel importante en la pelicula, en particular en los créditos.

5 Nota de la traductora: Hay quien afirma que las siglas “‘EMERAC” son la abreviatura de
Electromagnetic Memory and Research Arithmetic Calculator”.

6 Los personajes también se muestran ambiguos respecto a qué clase de cambio supone el
matrimonio.
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incluso llegar a ser quien la controla; se involucra asi en una nueva relacién

heterosexual de apariencia mas equitativa.

Desk Set [Su otra esposa] es uno de los muchos ejemplos en los media que
presenta a los datos, al cambio tecnoldgico y a la informacion de guisa que los
vincula directamente con el cuerpo femenino. Pese a que a Bunny se le tolera poseer
conocimientos e informaciones, esta peligrosa capacidad es domesticada a golpe de
situaciones en las que se subraya una feminidad excesiva. A lo largo de la pelicula
Bunny se viste en repetidas ocasiones; luce glamourosos trajes de noche con la
esperanza de transformarse literalmente durante “el baile” 0O mientras que por debajo
conserva su “refajo” de conocimiento en la esfera de las llamadas andnimas de
consulta. A pesar de que en Ultima instancia en Desk Set [Su otra esposa] Bunny
triunfa sobre la tecnologia, el imaginario que sobre la mujer producen en la
actualidad nuestros media implementados tecnoldégicamente no proyecta
necesariamente esta imagen de igualdad y maestria, permaneciendo

manifiestamente ligado al sistema de representacion heterosexual.

Como ya se puede apreciar en esta plasmacién cinematografica de los datos,
la busqueda de modos de representarlos, no sélo es un gran negocio que esta en el
punto de mira de innumerables profesiones clasicas, sino que siempre ha tenido
implicaciones culturales y politicas, e histéricamente ha estado ligada a la
representacion de los cuerpos femeninos. Con la emergencia de las formas
contemporaneas de recopilacion, almacenamiento y catalogacion de la informacion,
la compleja relacion entre informacion y cuerpo humano ha evolucionado por
caminos muy interesantes. Los cuerpos virtuales tienden a lo hiperreal O personajes
como Lara Croft [mi favorita] de la serie Tomb Raiders, Kasumi en Dead or Alive 2
[Sangre yakuza, 2000], o Sarah Kerrigan en los juegos Starcraft son todos, de una u
otra manera, hiperreales, “hipercuerpos”’ exagerados. A medida que la tecnologia lo
permite y los consumidores lo reclaman, estos hipercuerpos estan abriendo paso a
“representaciones” algo mas realistas. Los medios digitales ahora estan orientados a
elaborar una estética Unica para la perfeccion O ndtese el cuerpo mas hiperreal
creado hasta la fecha, la “perfecta hasta el ultimo pelo de sus pestafias”
renderizacion® de la bella y brillante Doctora Aki Ross en la pelicula Final Fantasy:

The Spirits Within [Final Fantasy: la fuerza interior, 2001]. Desde los decorados

7 Mary Flanagan, Mobile Identities, Digital Stars, and Post-Cinematic Selves”, en Wide Angle:
NUmero sobre Digitality and the Memory of Cinema, 21 [1999]: x.

8 Nota de la edicion: El verbo inglés rendering no tiene traduccion al castellano. Se trata del proceso
de generacion de imagenes a través de modelos; suele tratarse de imagenes en tres dimensiones
generadas en ordenador por medio de complejos calculos matematicos a partir de imagenes en dos
dimensiones. La RAE no contempla la traduccion renderizar que esta ampliamente aceptada en los
ambitos de las nuevas tecnologias. No obstante se usara aqui el término renderizar.
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virtuales para televisiéon que utilizan fondos y escenarios en 3D creados en tiempo
real, pasando por los presentadores de noticiarios virtuales, hasta los personajes
mismos, el campo del disefio de la informacion como un area del disefio grafico ha
evolucionado muy rapidamente hacia el disefio bioldgico. Hoy la informacion esta
actualizando su propia etimologia: del término griego morph -en latin “morph” es
“forma”, que a su vez deriva en la palabra informare; dar forma, formar en el animo,

actualizacién de lo que esta en potencia.

Como se ha mencionado en anteriores ensayos de mi autoria, asi como de
otros colegas, la renderizacién grafica computerizada, y los sistemas, maquinas y
tradiciones que la producen, aunque muy poderosos, resultan problematicos por
numerosas razones®. Los espacios virtuales son creaciones conscientes producidas
por medio de procesos numéricos, esto es, procesos basados en codigos numéricos.
N. Katharine Hayles ha sefialado que “pese a que la informacién proporciona las
bases para nuestra sociedad contemporénea, nunca estd presente en si misma”°. No
obstante, se puede replicar que en la actualidad estd tomado forma un sistema
simbdlico que permite a los cddigos computacionales cobrar existencia por si mismos.
La fusion de la produccion de datos con los medios digitales estd cobrando tal
importancia que inmediatamente suscita preguntas pertenecientes al ambito de la
semidtica. De hecho, la definicién de “virtual” que ofrece el diccionario posiblemente
fue escrita por el fundador de la rama americana de la semioética moderna, Charles
Sanders Pierce'!. Los cuerpos estan actuando como conductos de informacién; pero a
causa de la tendencia predominante a producir cuerpos perfectos que al tiempo
exhiban un “realismo” convincente, se producen estallidos curiosos que sefialan

vacios en nuestro actual sistema de signos.

Este capitulo explora la evolucion de los medios electrénicos de
representacion de la informacion, desde los graficos y tablas de graficas que
representan datos, hasta las nuevas formas que presenta la informaciéon como la
carne organica y virtual. Nuestra conexién con el ordenador y sus interfaces cambian
dia a dia. Entre los investigadores de las interfaces HCI [Human Computer Interfaces.
Interaccion entre persona y ordenador], las “personalidades” generadas por

ordenador son vistas como una forma evolucionada de los iconos que se usaron en la

9 Vivian Sobchak y Scott Bukatman ofrecen analisis criticos sobre las imagenes gréficas generadas
por ordenador en la coleccion Meta-morphing : Visuela Transformation and the Culture of Quick
Change [Minneapolis: University of Minnesota Press, 2000]. En mis ensayos me ocupo
especificamente de los sistemas que generan espacio en 3D. Véase “Navigable Narratives: Gender
and Narrative Spatiality in Virtual Worlds”. Art Journal 59 [Otofio 2000]: 74-75.

10 N. Katherine Hayles, How We Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics, Literature, and
Informatics [Chicago: The University of Chicago Press, 1999], x.

" eter Skagestad, "Peirce, Virtuality, and Semiotics" Paideia,
http://www.bu.edu/wcp/Papers/Cogn/CognSkag.htm / Acceso en mayo de 2001.
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siguiente generacion de interfaces graficos de usuario [GUI] como Windows o MacOs
X!2. En este ensayo deseo explorar los puntos nodales alrededor de los que pueden
organizarse los cuerpos que adopta la informacion, asi como sus sistemas de signos.
No obstante, el ensayo no se centra en el lenguaje sino en la corporeidad que
adoptan los cdédigos en personajes virtuales. Trazo el mapa de estos datos
encarnados en cuerpos a través de los fendmenos [la primera presentadora de
noticias virtual del mundo, Ananova, un interfaz de informacion en directo basado en
un personaje, el servicio de datos de Motorola Mya [plataforma movil que integra voz
y datos y elimina la necesidad del soporte fisico del ordenador], y Sindy, el “portal de
la celebridad” o motor de blsqueda que pretende ofrecer la experiencia de una
blusqueda subjetiva de la mano de un personajed] para explorar las ramificaciones de
las encarnaciones que adoptan los datos. Veo a los personajes virtuales desarrollados
para personalizar datos y noticias en dmbitos en linea [online] como el lugar donde
se estd gestando una monumental metamorfosis en la conciencia de la cultura digital.
Donde los viejos modelos como aquellos de Desk Set en los que los datos tenian
forma femenina, las encarnaciones actuales han dejado atras el cuerpo femenino real
de un modo significativo. La corporeidad de los datos a través de fendmenos como
puedan ser los presentadores de noticias virtuales u otros agentes portadores de
datos, se estan convirtiendo en algo habitual, pero, écudles son las implicaciones de
biologizar la informacion? Si nuestros datos hoy deben adoptar cuerpos, écual es el
impacto de la manera en que entendemos los datos encarnados en cuerpos
humanos, especialmente en cuerpos con forma femenina que actlian como conductos
de los flujos de informacion? ¢Cual es el rol de lo femenino en estas representaciones

y cudles son las implicaciones sociales de los datos encarnados?

1. Duchamp, tecnologia y género

Resulta necesario dar un repaso de tales representaciones para ver cOmo se
refleja el emparejamiento de la mujer y la tecnologia, de los cédigos y los cuerpos
en lo visual, dado que es en el cuerpo femenino donde estd teniendo lugar la
formacién y la competicidn entre de los digicuerpos. Ciertas nociones procedentes de
los éxitos mecanicistas de la Revolucién Industrial del siglo XIX dieron como
resultado transformaciones en el arte tales como el cubismo y el futurismo o las
diversas metaforas industrio-mecanico-sexuales- producidas por Marcel Duchamp.
Duchamp, uno de los pensadores mas influyentes de su tiempo, plasméd
repetidamente en su trabajo a través del cuerpo femenino el desplazamiento de las
culturas occidentales desde lo industrial a lo postindustrial. Tras su rupturista

“Desnudo bajando una escalera, 2” [1912], Duchamp reflexionaria sobre el tiempo, el

12 Daniel Gross, "Merging Man and Machine: The Future of Computer Interfaces Evolving in Japan,"
Computer Graphics World 14 [Mayo 1991]: 47-51.
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trabajo y la innovaciéon tecnoldgica a lo largo de toda su carrera, y con el correr del
tiempo, su obra artistica se desviaria definitivamente de las formas figurativas [en
esto siguid las propuestas de Delaroche ya que creia que lo figurativo mismo habia
muerto]®. Pese a que las representaciones dadaistas y surrealistas de la mujer son
problematicas, hoy podemos encontrar numerosas similitudes entre el
desplazamiento que tuvo lugar en las primeras décadas del XX y el cambio cultural
contemporaneo. En el intento de leer el actual cambio semidtico, volvi la vista hacia
Duchamp porque también rompid por breves momentos el sistema de representacion
entre el género, el cuerpo y la tecnologia. Si Ferdinand de Saussure establecio que la
semiodtica era un sistema de simbolos en el seno de la sociedad y enfocd el
significado como algo definido por las relaciones que se dan de un signo hacia otro, y
si Pierce describia la ciencia de la significacidén y el signo como un “objeto” -el objeto
es aquello que representa el signo-, Duchamp fue mas radical y cambi6 las
convenciones semidticas populares de arriba abajo alejandose, tanto de las
representaciones, como de las referencias culturales, al romper el vinculo ente sus

trabajos y los “objetos” que supuestamente representaban.

El mundo académico ha debatido sobre la naturaleza de las vinculaciones,
tanto histéricas como contemporaneas, entre la figura de la mujer y la tecnologia.
Por ejemplo, como sefiala Andreas Huyssen en su libro After the Great Divide:
Modernism, Mass Culture, Postmodernism, la tecnologia y la mujer han estado
ligadas histéricamente: “tan pronto como la maquina fue percibida como algo
demoniaco, como una amenaza inexplicable y como el augurio del caos y la
destruccion... La mujer, la naturaleza y la maquina se han vuelto un embrollo de
significaciones que tienen una cosa en comun: la otredad”**. También podemos mirar
un poco mas hacia delante y ver cuan negativas fueron las imagenes que de la mujer
que se gestaron en la transformacion tecnoldgica e Industrial de la Alemania de
Weimar®®. En la lucha que la cultura del siglo XX sostuvo para encontrar un lugar
entre las artes tradicionales a la fotografia y al cine, tienen mucho que decir los retos
que plante6 Duchamp a las definiciones e instituciones tradicionales del arte

posibilitando asi la contextualizaciéon del acto creativo que utilizaba paradigmas

13 El pintor Paul Delaroche es particularmente recordado por su comentario tan citado a proposito del
Daguerrotipo: “desde hoy la pintura estd muerta”. Sin embargo fue un defensor de la fotografia y en
particular del Daguerrotipo. Véase Robert Leggat, http://www.rleggat.com/photohistory
/history/delaroch.htm [1999]

14 Andreas Huyssen, "The Vamp and the Machine: Fritz Lang's Metropolis," en After the Great Divide:
Modernism, Mass Culture, Postmodernism [Bloomington and Indianapo-lis: Indiana University Press,
1986], 70.

15 El estudio de Klaus Theweleit sobre la Alemania de Weimar es un texto sobre el que vuelvo una'y
otra vez debido a la increible proliferacion de imagenes de mujeres y tecnologia. Véase Theweleit,
Male Fantasies: Women, Floods, Bodies, History, Two Volumes, trans. Chris Turner [Minneapolis:
University of Minnesota Press, 1987]

17



mecanicos de representacion; especialmente en 1920, cuando se produjo la
transformacion de mayor calado tanto en el mundo de la tecnologia como en el de la

cultura visual/virtual.

Con unas dimensiones aproximadas de 2,70 metros de altura por 1,65 de
anchura la famosa pintura de Duchamp La novia puesta al desnudo por sus
pretendientes [solteros], incluso [1923] mostraba a “una novia” representada por
una maquina que simbolizaba el progreso del siglo XX [véase la Fig. 8.1]. “El Gran
Vidrio”, como también se conoce a esta obra que Duchamp tardd ocho afios en
concluir, se considera su trabajo mas relevante'®. Como sefialé Francois Lyotard en su
libro TRANS/formers [Les transformateurs, 1977], pese a que las ideas de Duchamp
estaban inspiradas por la tecnologia y por diversos materiales productores de
imagenes como son las fotografias superpuestas sucesivamente, continué alejandose

w

de lo figurativo; en palabras de Lyotard, Duchamp trabajé de una forma “a-
nl7

cinematica

Aunque la novia de Duchamp trata basicamente sobre el deseo, la mujer y
las maquinas, la aproximacion visual de esta obra no es en absoluto topica. Asi, aun
cuando la novia es una maquina autosuficiente en perpetuo movimiento, sus nueve
pretendientes [solteros], quienes segun las notas que el propio Duchamp escribid
sobre este trabajo, sobrevivian alimentados por el carbén y la gasolina del deseo y la
tension sexual, estan situados por debajo de su amante. En los dominios superiores
de la pintura, la novia dicta sus peticiones, ordenes y autorizaciones actuando como
una especie de motor; “La Novia” puede verse como “algo”/"alguien” erotico que
posee todo el control. Es, a una vez pasiva [permite que la desnuden], y activa [se
mueve y desea], un sujeto que ejercita el control y que habita un espacio eléctrico
del que Lyotard afirma estar “transcrito de forma plastica: la novia-maquina no esta
situada en el mismo espacio que el conjunto de los pretendientes [solteros] sino en
la dimension de lo electronico” [144]. La sombra alargada que se observa en la
parte superior del vidrio es el halo de la novia, una suerte de velo, un punto de
acceso o red en la que los pretendientes [solteros] desean participar. Al contrario que
los personajes digitales, que son “alimentados” por cddigos ldgicos, la novia

mecanica de Duchamp se mueve gracias al “combustible del amor™8,

16 Dalia Judovitz, Unpacking Duchamp: Art in Transit [Berkeley: University of California Press, 1995],
52.

17 Jean-Frangois Lyotard, Duchamp's TRANS/formers, trans. lan McLeod [Venice, CA: The Lapis
Press, 1990], 161.

8 Como sefiala Francis Naumann en su conocido articulo en el que ponia al descubierto la vida
intima de Duchamp, éste se imaginaba a si mismo como a los pretendientes [solteros] de su Gran
Vidrio, y muchos afios después de terminarlo, encontré a la novia: la escultora surrealista Maria
Martins. Francis Naumann, "Marcel & Maria," Art in America 89 [April 2001]: 99.
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La idea de que esta mujer es pasiva, ya que permite que la desnuden, y de
que es activa, dado que desea y esta ejerciendo el control, es importante porque esta
discusion coloca a la novia en una dualidad: tiene el control absoluto, posee su propia
autonomia erdtica y electrénica, y no esta ligada a ningln estereotipo. Maquinas,
cuerpos y tiempo se mezclan y se funden con conceptos de roles genéricos y su
relacion con la informacion. La mujer tecnoldgica, la novia mecanica, como Internet,

se genera a si misma, dando lugar al cambio tecnoldgico.

Fig. 1 Marcel Duchampla novia desnudada por sus pretendientes [solteros|, incluso [El Gran
Midrio], 1915-1923. Oleo, barniz, alambre y polvo entos ganeles de cristal, 2,70 m. x 1,65 m.
Sucesores de Marcel Duchamp, ARS, N. Y. /ADAGP,Pari

El trabajo de Duchamp puede leerse, tanto a través de lo que esta
representado visualmente sobre el cristal, como por medio de las diversas
anotaciones y cajas que contienen calculos, garabatos, teorias y otras informaciones
que hacen de mediadores de la experiencia visual inmediata, de forma que, segun el
propio Duchamp, la experiencia estética directa de la pieza queda interrumpida. Asi,
segun él, “la pintura ‘no debia ser contemplada’ en el sentido estético de la palabra
sino que uno debia consultar el libro y aprehender la pieza también desde la

mente”*°.

19 Duchamp, en Pierre Cabanne, Dialogues with Marcel Duchamp, trans. Ron Padgett [New York: Da
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La logica erdtica de tal sistema mecanico artificial es a un tiempo
antifigurativa e ildgica; Duchamp hizo muchas anotaciones al respecto de esta
“hilarante pintura” en sus escritos de la “Caja verde” comentando que, mas que una
imagen, el Gran Vidrio era un todo de procesos ildégicos y representaciones
antifigurativas. Como argumentaba Tzara, “los principios del Dadaismo no fueron los
principios de un movimiento artistico, sino de un disgusto con las formas de arte

tradicionales”?°,

Igual que la tendencia que hoy se da en Internet de que las
descargas sean continuos coitus interruptus 'y de los que ahora se conocen
popularmente como fendmenos de desfase de la experiencia en La Red, Duchamp
llamo a su “Gran Vidrio” un “desfase en cristal” jugando con la idea de los momentos

intratemporales?!.

Analizada dentro de este juego de ldgica, la visibn de Duchamp del
emparejamiento de la tecnologia con una construccién a la que conscientemente se
le asigna un género muy marcado, ofrece una posicidon interesante respecto a la
combinacién mujer y tecnologia. Duchamp, que es muy reconocido por su forma de
jugar con la condicion genérica, puentea el divorcio cuerpo/mente evitando
representar, sea el cuerpo, sea la mente, y saltando a una tercera dimensidn
conceptual®?. Asi, Duchamp no cae en el guién de las diversas representaciones
negativas, falocéntricas o patriarcales, evitando de paso situar a la mujer como una
figura pasiva e inocente que no puede ser representada. Algunos de los analistas de
Duchamp, no obstante, plantean preguntas sobre como plasma a la mujer. Lyotard
afirma que “todo el asunto Duchamp gira en torno a la mujer” y pregunta:
“¢Podriamos decir que las mujeres son el principio de un ingenio a-mecanizado, que

no tienen alma, que sus cuerpos son reductibles a lo mecanico... no seria esa su

Capo Press, 1988], 42-3. Para el artista, las ideas que se presentaban en el trabajo eran més
importantes que la propia realizacién del trabajo; especialmente las ideas de Duchamp sobre la
cuarta dimensién que exploraba a través de una metafora del amor tactil entre la novia y los
pretendientes [solteros].

2 Extraido de Tristan Tzara, "Dada Manifesto of 1918”
http://www.english.upenn.edu/~jenglish/Englishl04/tzara.html. Acceso en 2001. Al igual que otros
artistas Dada, Duchamp trabajé con sistemas logicos con el fin de abolir la logica.

21 Judovitz, Unpacking Duchamp, 60.

2 Muchos artistas e historiadores del arte valoran a Duchampo por su exploracién del tema del
género. En "In a Different Light" evento organizado por el comisario Lawrence Rinder y el artista
Nayland Blake, se centraron en el trabajo de Duchamp debido a que rastrean sensibilidades queer
en distintos movimientos artisticos. Véase Michael Duncan, "Queering the Discourse: Gay and
Lesbian Art, University Art Museum, Berkeley, California," Art in America 83 [Julio 1995]: 27-31. Los
autores del catalogo de la exposicion argumentan que Duchamp, mas que cualquier otro artista
“abrio espacios para que los homosexuales formularan sus puntos de vista resistentes a la estructura
cultural monolitica”. Véase Nayland Blake, Lawrence Rinder and Amy Scholder,"/« a Different Light"
Exhibition Catalog [San Francisco: City Lights Books, 1995], 1.
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Unica moralidad; ya fueran esposas o prostitutas??> Lyotard va mas alld en este
argumento en su obra, una mascarada cuyo titulo es Mademoiselle Rose Selazney,

Duchamp va mas alla del sexo al reconciliar las diferencias de los sexos [115].

Las maquinas erodtico-conceptuales de Duchamp no se basan en la
representacion tradicional, sino en “la demora” o “el desfase”: la novia ni esta
desnuda ni vestida, dejando al observador en ese estado de interfase donde “no hay
arte puesto que no hay objetos” [20]. Duchamp nos aporta claves sobre las
posibilidades de la ausencia de representacién; ambito donde se confunden otros
sistemas semidticos, se produce una disrupcion en los modelos formales usados para

crear significados y se abre un tercer espacio o dimensién para el digicuerpo.

I1. La nueva mujer: prototipos de digicuerpos

Para nosotros “La Novia” puede representar desarrollo, tecnologia, deseo y
control. Para Duchamp era ambas cosas, pasiva y control en “movimiento”, pero un
siglo después de esta obra monumental, con un imperceptible cambio tecnoldgico no
mecanico que influye en cada aspecto de nuestra vida cotidiana, la conceptualizacidén
del género y la tecnologia se ha manifestado de un modo estrechamente relacionado
con el pensamiento de Duchamp. Investigadores de todo el planeta se dedican a
analizar las “personalidades” generadas por ordenador como la préxima forma en la
que evolucionard el interfaz grafico de usuario. Rostros de rasgos humanos
comienzan a reemplazar a los botones y a los iconos [piénsese en el tipico clip de
ayuda Microsoft]. En la Universidad Nacional de Taiwan, los investigadores estan
disefiando secretarias personalizadas para agendas electronicas o PDA'S [Asistentes
digitales personales] escaneando rostros de personas reales para que sirvan de base
a secretarias virtuales mas atractivas; a este respecto los investigadores aseguran

que buscan “interfaces méas amigables” [Fig. 22*].

Los agentes de la comunicacion de la realidad virtual [VR] nos procuran una
piel para envolver nuestra actual fascinacidn por las noticias que se refieren a la
bolsa, los negocios, y a las aplicaciones que son Utiles a este respecto, y ahora
mismo, en el momento en que escribo esto, los agentes digitales y los recursos para
obtener informacién se presentan en femenino. En lugar de distribuir tareas a sus

pretendientes [solteros] como sucedia con la pintura de Duchamp, estas novias,

23 | yotard, Duchamp's TRANS/formers, 114.

24 Fig. 2 En la Universidad Nacional de Taiwan se escanean rostros humanos. En la imagen que
Mary Flanagan incluye en el texto original aparece el rostro de la autora, 2001, creado por el
software Custom Service -hecho de encargo-. Debido a la baja resoluciéon de dicha imagen no se
incluye en el presente texto.
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encarnadas en personajes graficos en 3D de La Red [WWW], distribuyen noticias y
toda suerte de informacidén en una corriente siempre actualizada. Mientras Duchamp
se resistio a lo estético para transmitir su fascinacion por la informacién y lo
simbdlico, los personajes digitales del presente siglo demuelen lo real y lo virtual
para aunarlos en un Unico sistema clausurando de antemano toda posibilidad de
establecer una distancia critica en nuestra relacion con ellos. Es mas, el disefio
interactivo nos ha ensefiado que la distancia critica es precisamente lo que los

disefiadores han aprendido a abolir, especialmente en lo que al interfaz se refiere.

Para entender el fenédmeno de los personajes digitales dentro del contexto de
la interactividad y las funciones de servicio del ordenador [como lo opuesto a los
personajes de los juegos que se guian por preocupaciones muy distintas],
deberiamos echar un breve vistazo al estado actual de la fusidon entre las
transmisiones radiotelevisivas, el disefio de la informacion y su visualizacion, a esos
ambitos que tradicionalmente han sido los provisores de los flujos de informacién y
quienes establecieron las normas para la representacion de la informacién misma.
Los canales para la difusién de este material incluyen la banda ancha, Internet y las
soluciones para la portabilidad de los ordenadores, y todas ellos compiten por el

tiempo y la atencién de los usuarios.

El disefio de la informacion, como disciplina, histéricamente ha investigado
cuestiones distintas a las de las formas mediaticas como las emisoras de radio y
teledifusion, las areas tradicionales del cine y de los medios impresos [ en lugar de
narrar historias en el tiempo, los disefiadores de la informacidon necesitan presentar
historias en el espacio 0 y generalmente, este espacio ha sido un territorio plano al
que los disefiadores graficos han tratado de dotar de dimensiones. El lider y guru del
disefio de la informacién Edward Tufte es un innovador a la hora de visualizar la
informacion de forma grafica de modo que, desde los asuntos del dia a dia, hasta los
sistemas de seguridad mds importantes, puedan ser comprendidos facilmente. Tufte
argumenta que por medio de un buen disefio de la informacién se puede cambiar “la
forma en que la gente ve”®, Interfaces como los signos en la semidtica, estan para
otras cosas: los iconos y los indices abren el camino hacia nucleo del contenido. Sin
embargo, un signo no funciona como signo a menos que sea comprendido por el
usuario como signo. En las aplicaciones informaticas el sistema descansa en una rica

tradicién de disefio grafico para crear interfaces de usuario comprensibles.

El lugar donde el disefio de la informacion resulta mas fundamental es el

25 Michael H. Martin, "The Man Who Makes Sense of Numbers: Yale Professor Edward Tufte Dazzles
Business People by Making Rational the Data that Rule Their Work Lives," Fortune 136 [27 Oct
1997]: 273-6, parrafo 4.
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interfaz [espacio de contacto] entre las computadoras y los seres humanos.
Historicamente las superficies de interfaz han sido irreales: botones imaginarios,
teclados antinaturales, extensiones modeladas de nuestra palma de la mano, barras
de controles. Muchos disefiadores estan de acuerdo con Donald Norman, un
especialista en disefio, que las interfaces de usuario deberian mezclarse con la tarea
de que se trate para fabricar las herramientas, de manera que el aparato de
produccién permanezca invisible y haga de la tecnologia un medio y no un fin. En ese
sentido, las interfaces de los ordenadores no deberian llamar la atencién sobre si

”ow ”ow |II

mismas; los términos de moda tipicos incluyen “intuitivo”, “adaptable”, “atil” y “facil
de usar”. Norman, sin embargo, admite que puede darse una relacion no natural
entre un determinado disefo y otros disefios u objetos; esto es, el disefio es un ideal
puramente artificial y los interfaces son escenarios de artificio disefiados con

psicologia y habitos cognitivos de la mente humana.

No deberiamos sorprendernos pues de que los Ultimos interfaces de los
ordenadores, o de los portales, sean personajes generados por computador. Los
servidores digitales son manifestaciones de digicuerpos que siguen la estela del
intenso uso que se da en los juegos y en la animacién de estos personajes®®. En
parte materiales y en parte simbdlicos, estos personajes virtuales, bien pertenezcan
a una red movil o funcionen a través de Internet, en la actualidad alojan desde
telefonia modvil hasta programas de juegos o DVD’s. Aqui entonces, deberiamos
volver la vista hacia ejemplos procedentes del mundo real de estos datos encarnados

que se manifiestan en personajes virtuales interactivos.
1. Syndi

Los personajes virtuales, especialmente en el drea de la buUsqueda de
informacion, ponen un rostro humano frente al flujo de datos en tiempo real que se
actualizan permanentemente. Estos no sélo son los conductos por los que viaja la
corriente de informacién, sino que también son un flujo de signos que representan y
refuerzan nuestros mitos, historias e ideologias. Ejemplos de la incertidumbre sobre
el significado de la corporeidad, estos personajes representan una transformacion
muy significativa en la conciencia cultural de lo digital. "A medida de que La Red
enfria la informacion comienza a autoorganizarse. Las aplicaciones [programas] se
vuelven ventanas de aviso [gestores de ventanas], y las ventanas de aviso se

convierten en portales de celebridades [...]". Asi comienza la conversacién con Peter

2% \/éase por ejemplo, Horipro's 1996 launch of virtual persona Kyoko Date and more recent
incarnations of characters such as Cyber Lucy, the virtual host of the children's game show Wheel
2000.
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Seidler, jefe de la oficina creativa de Razorfish?” en la que discute sobre el esfuerzo
en investigacion de la compafia orientado a crear un motor de busqueda con
“subjetividad”?® Seidler escribié el articulo de portada para la revista Artbyte en 1999
titulado "My Syn” en el que detallaba las habilidades de Syndi, una propuesta de
motor de busqueda-"portal de celebridades” ideada por Razorfish. Syndi es capaz de
aprender sobre las necesidades, gustos e intereses de los usuarios [véase Fig. 3]. Al
contrario que sus antepasados, las cajas de texto o pestanas de datos desplegables,
Syndi es un modelo poligonal tridimensional que toma forma de mujer con el pelo de

color castafio oscuro, estirado hacia atras, grandes ojos verdes y un rostro alargado,

bronceado y anguloso.

Fig. 3 Jim Anderson, Syndi [1999]. Nimero de la revisttbgte Septiembre/Octubre 1999. Cortesia de lastavi
Artbyte.

Syndi, de ser desarrollada, seria una de las primeras especies “nativas” del
ciberespacio. Trabajando en tareas especificas basadas en los perfiles de los usuarios,
estos agentes vienen de una linea muy antigua de proyectos tradicionales de la “IA”
[inteligencia artificial] que comenzaron en los afios 50 y 60, a partir de programas
como las maquinas [chatterbot o robots conversacionales] Eliza [1966] y IJulia
[1994]. Como sefialan sus creadores, “la existencia de Syndi depende de su
capacidad de adaptarse a su medioambiente” y aparece en la forma en que lo hace

n30

porque “la conmodificacién®® genera una necesidad por lo distintivo”. Asi, los

27 N. de T.: Razorfish es una de las agencias interactivas mas grande del mundo y una de las
mayores compradoras de espacio digital publicitario. Fue fundada en Nueva York en 1955. Microsoft
adquirié la compafiia en 2007 y la vendié en 2009.

28 \/éase http://lwww.highgrounddesign.com/design/conv99frame.htm

2 N. de T. “Conmodificacion”, en el original en inglés “‘commodification”, es un término que no
aparece en el diccionario de la RAE, pero que se utiliza en el ambito académico para referirse a los
procesos de cosificacién o tratamiento como mercancia/materia prima de una persona o cosa.

30 http://www.highgrounddesign.com/design/dcessay995.htm, parrafo 3
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agentes se distinguen por la forma en que han sido concebidos-construidos y no por

sus habilidades o por los servicios que prestan.

Resulta llamativo que los datoscuerpos femeninos como Syndi son por lo
general cuerpos compuestos; con este Ultimo adjetivo quiero dar entender que son
una mezcla de los que se supone son rasgos femeninos “normales” [combinados con
un estilos de supermodelos o supercuerpos] y de caracteristicas raciales también
estereotipadas o que dan por hecho determinados presupuestos. Podriamos reparar
en muchos indicadores historicos con el propésito de contextualizar los distintivos de
raza en la representacion, pero prefiero detenerme en este escenario de
circunstancias recientes porque es un ejemplo que tiene un impacto muy
determinante en el disefio y la publicidad; dos vectores principales en funcién de los
cuales se crean los personajes virtuales. El trabajo del influyente disefador Tibor
Kalman [1949-1999] y su firma de diseno M&Co son fundamentales para
contextualizar la creacién de personajes digitales. Este grupo fue el creador de
muchos trabajos de referencia en la revista subproducto de Benetton "Colors” que

ponia el énfasis en imagenes chocantes relacionadas con temas politicos.

Muchas imagenes de M&Co y de “Colors” rompian barreras en la
representacion de lo racial que habia primado hasta los afios 90; un ejemplo singular
es la composicién “What if...” [éQué si...?] del nimero 4 de la revista titulado “Raza”
que aparecié en 1993, “Colors” cambié las razas de diversos ejemplos icénicos de
raza, hombres y mujeres, por medio de programas digitales de tratamiento de
imagenes: la Reina Isabel aparecia como negra, el director de cine Spike Lee como
un blanco y el Papa Juan Pablo II como asiatico. Estos experimentos se adentraron
en el tabu de la transformacion racial y la interpretacion, estableciendo modelos para
la cultura por, la publicidad y los medios que podemos ver todavia hoy en la creacidn
de personajes digitales. Por ejemplo, muchas estrellas digitales, incluida Lara Croft,
tienen rostros ambivalentes con rasgos raciales compuestos en rostro, cuerpo, pelo,
piel que presentan una tendencia problematica a “la mezcla caucasica”. Esta
tendencia a “lo compuesto” adquiere mayor relevancia cuando vemos el papel que
adquiere los construido, lo artificial, en las ideologias que sustentan vy crean esos
personajes. Incluso cuando la intenciéon del Grupo Kalman era que los lectores
reflexionaran sobre las desigualdades raciales, el efecto de “Colors” fue despolitizar la
representacion de la hibridacion racial. En el terreno del disefio grafico, con el uso de

las tecnologias del morphing® y de la generacién de imagenes digitales, la raza se

31 La muestra "Tiborocity: Design And Undesign by Tibor Kaiman 1979-1999" en el New Museum of
Contemporary Art in New York mostro estas controvertidas imagenes

32N, de T. En el diccionario de la RAE no existe una palabra para el término “morphing” que se usa
habitualmente sin traducirlo en el ambito del disefio grafico y las nuevas tecnologias. EI morphing es
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convirtiéo en un elemento mas del disefio que los nuevos personajes digitales exhiben

pero reflejando esta practica de la representacion apolitica.

Volviendo a los personajes digitales y a la creacion del personaje de Syndi,
nos vemos tentados a tratar de comprender su personalidad. Sus creadores dicen
que sus “atributos de marca” controlan su apariencia en funcién del agrado del
usuario y que se pretende que Syndi evolucione centrandose en la evolucidn
subjetiva de su conciencia y, mas alla, en la esfera de “la superconciencia digital”. No
obstante, su desarrollo no ha llegado muy lejos; resulta muy dificil encontrar
informacion sobre Syndi tras la entrevista con Seidler, incluso en su habitat de
origen, pero la mera idea de querer disefiar algo asi nos habla de los objetivos y

eseos de los empresarios del “punto com” [.com].
d de | del “punt "

El articulo de Seidler no aborda la cuestién del nombre del personaje de
Razorfish, pero, tal vez, Syndi podria ser una referencia a la novela ciberpunk de Pat
Cadigan publicada en 1991, Synners. En ella, Visual Mark y Gina son “Synners”, o
sea, sintetizadores que trabajan juntos para crear videos musicales de sumersién a
través de conexiones neuronales directas al ciberespacio. Al final, Visual Mark
encuentra el modo de descargarse a si mismo en La Red y “perder su carne”: Mark
se convierte en el primer sintético nacido en La Red que existe s6lo en el
ciberespacio. El ciberpunk ha predicho hace tiempo la creacion de seres creados
artificialmente en La Red. Syndi ofrece a los usuarios una promesa similar de poder
escapar de la carne. Pese a que porta un halo sospechosamente parecido al de La
Novia de Duchamp -el suyo a modo de nube de ceros y unos- con su cuello cefiido de
collares de cuerdas binarias en blanco y negro, de unos y ceros... un genotipo
humano: el coédigo genético del personaje digital, se deteriora cuando contempla a
sus usuarios- pretendientes [solteros]. A diferencia de La Novia de Ducahmp, los
creadores de Syndi nos ofrecen una personificacién que va de la mano de una red de

datos autoconscientes.

2. Ananova

Ananova es la primera ciberpresentadora de noticias en funcionamiento, el
rostro “humano” de un proveedor de noticias en tiempo real. Aparecié en Internet el
19 de abril de 2000 con un disefio y funcionalidad, asi como con unas expectativas
comerciales mas realistas que Syndi, con su famoso: “iHola mundo! He aqui las
1",

noticias, y esta vez es personal”. Ana Nova fue disefiada para ser el interfaz de las

noticias en directo ademds de para realizar transacciones.

un efecto especial que su utiliza para transformar el rostro de las personas hasta convertirlos en
otros rostros.
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Pese a que la leccibn de usar un rostro femenino para presentar la
informacion no fue hecha en funcidon de estudios rigurosos [Ananova dice que
decidieron hacer su robot femenino “porque la gente tiende a responder mejor
cuando obtiene la informacién e una mujer”]. Su rostro es un compuesto de lo que
los disefiadores creen que son rasgos atractivos y practicos dado que funcionan sin
restricciones técnicas. Por ejemplo, la boca debe ser grande para servir de
escaparate a la innovadora sincronizacion labial implementada por la compafia por
medio de pantallas de todos los tamafios, y se dice que lleva ropa cefiida “porque asi
resulta mas sencillo animarla™3. La decisién de que Ananova tuviera una gran mata
de pelo verde brillante se tomdé para que destacara en los diversos medios
publicitarios asi como en los diversos aparatos portatiles como los teléfonos WAP

[Wireless Application Protocol. Protocolo de aplicaciones inaldambricas].

Los servicios de noticias de Ananova son similares a los de los servidores de
noticias en linea [como por ejemplo su competidora CNN.com] y se pueden ojear de
modo parecido, incluso se pueden ver las imagenes con musica. Ananova llega hasta
el escritorio de nuestro ordenador en forma de ficheros [segmentos de datos] de
pixeles por banda, tanto ancha como estrecha, y nos lee las noticias despacio. Los
aspectos “de personalizacion” no proceden del agente sino del usuario, quien puede
personalizar sus preferencias a la hora de recibir las noticias. Pese a que Ananova ha
recibido ofertas de matrimonio y tiene un nutrido intercambio de correo electronico
con sus fans [también se ha desarrollado un fendmeno de moda en la Web de querer
parecerse a ella], se desconoce aun el valor de la cabeza humana para leer noticias a

los usuarios de Internet.

3. Mya

Mya “debutd” en marzo del afio 2000 en un spot publicitario durante la
ceremonia anual de los Oscar bajando desde la pantalla de video enfundada en su
mono plateado hasta el escenario. Mya es un ciberasistente personal de voz que nos
lee en voz alta a los usuarios la informacién de las paginas de Internet a las que
acceden desde sus teléfonos méviles. Motorola tuvo un gran éxito publicitario con
este anuncio de 60 segundos en el que promocionaba su moderna ciberguia en las
vastas autopistas de la informacién. Visualmente perfectos, los digicuerpos como Mya
parecen bastante realistas aunque como figuras visuales sélo tiene apariciones
emergentes en el mundo de la publicidad O cuando se utiliza el servicio Mya, el
personaje no deja de ser un personaje generado por ordenador, una voz sin

corporeidad. Sin embargo, la busqueda del ultrarrealismo en las imagenes de Mya es

33 http://www.ananova.com/about/story/sm_128668.html?menu=about.whywerehere
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grande: fue creada y disefiada desde una modelo humana contratada por los
creativos de la compafiia Digital Domain. El supervisor de efectos especiales y el
director de animacién Fred Raimondi sefialan que primero se centraron en hacer un
pelo y una indumentaria realistas, pero “no necesariamente con realismo fotografico”,
y que por ello se centraron en aspectos en los que normalmente nos fijamos a modo
de pistas que nos indican si el personaje estd generado por ordenador, como la

renderizacion y modelizacion del pelo y la ropa.

Al abrir la sesién en linea con la demo de Mya, escuchamos una joven voz
femenina con un imperceptible zumbido mecanico que nos susurra: “Mi mundo es un
mundo sin fronteras, sin limites “[dicho sea de paso, dicho sin una sola comal]**. Por
el momento Mya es una voz real pero optimizada con un toque mecanico para
crearnos la ilusién de que es digital. Mya es de lejos el digicuerpo mejor renderizado
y el mas seguro de si mismo, y su voz, humana o no, es la mas evocadora; de hecho,
su voz ha sido en lo que mas se ha investigado y lo que mas se ha promocionado

para los sistemas WAP.

Pese a que no tiene apariencia de debilidad, el escritor Tobey Grumet llama a
Mya “sumisa virtual” porque ha sido creada Unicamente para servir a usuarios®.
“Mya no es un navegador de Internet, es alguien que puede hablar contigo”, comenta
Geoffrey Frost un vicepresidente de Motorola®. La compafiia decidi6 “darle un rostro,
un nombre y una personalidad... humanizarla™’. El mito de la creacién se extiende al
equipo de produccion: “Fue tan emocionante para mi, por ejemplo, ver finalmente las
pruebas de vestuario. Era algo asi como encontrarse con Dios porque nunca habia

visto algo asi antes”, decia el director de arte®®.

A pesar de que la apariencia de estos personajes femeninos es ultrarealista,
después de observar varios de ellos uno puede comenzar a percibir una moda
definida en su apariencia. Todos los digicuerpos que se encuentran en linea o en
proceso de disefio son mujeres, y todas lucen cortes de pelo deportivos, o cortos, o
muy estirados hacia atras. Los detalles de la animaciéon como son el pelo, los ojos y
el movimiento resultan ser puntos clave para el trabajo de los artistas que pretendan

hacer digicuerpos convincentes. En el caso de Mya, sus creadores apuntan que fue

34 Véase http://www.motorola.com/MIMS/ISG/voice/myademo/myademo.htm

%  Toby Grumet, "Digital Dame" Popular Mechanics [10 January 2000] http:/
popularmechanics.com/popmech/elect/0011EFCOAM.html. Accessed 1 April 2001

% From Press Release, published by Digital Domain www.digitaldomain.com, 04/25/2000: "Motorola
hopes a Computer-Generated Character Will Link the Real World with the Virtual One.

37 [ain Blair, "Say Hello to Motorola's Mya" Post Industry [April 37, 2000], http://www.
postindustry.com/article/mainv/0,7220,109815,00.html, paragraph 2

38 Blair, "Say Hello", parrafo 11.

28



muy dificil lograr esa apariencia de que “esta viva” y que para ello se centraron en el
movimiento y en sus ojos, creando para estos ultimos reflejos o destellos de luz y

pestafieo.

La repeticién es clave para creer en los personajes virtuales. Judith Butler
comenta que “Como en otros dramas sociales rituales, en relacion al género [y la
sexualidad] la accidn requiere de interpretaciones que se repitan. Tal repeticidon es a
una vez reinterpretacion y re-experimentacion de un conjunto de significados que ya

"9 La repeticién no sélo legitima y

han sido previamente establecidos socialmente
naturaliza el género del personaje, sino que también reestablece nuestra relaciéon de
poder con el personaje virtual y permite al cuerpo virtual funcionar como “un objeto
material-semiodtico”, esto es, naturalizar la funcidn y la apariencia del cuerpo en una
Unica presencia®’. Por lo tanto, las apariciones de Mya en eventos como los Oscar y
su don de la ubicuidad hacen de ella “una chica de verdad” en virtud de la pura
repeticién [un mantra sin fronteras ni limites como es la publicidad que se infiltra en
los coches, en los teléfonos mdviles y en la ropa] y de la fusién de lo material y lo
tecnoldgico. Juegue o no el cuerpo real algun papel, nos resulta fascinante la
encarnaciéon de los datos en Ananova, Syndi y Mya asi como en otros cuerpos

digitales que otorgan corporeidad al flujo de informacion.

Mirando a estos personajes a través de una lente semidtica, nos adentramos
en algunas cuestiones dificiles. Si las imagenes de los cuerpos pretenden pasar por
cuerpos humanos “reales”, como mantienen los expertos en interfaces, y las ideas
que transmiten son datos o noticias, écomo es el significado de esos datos asociados
a tales cuerpos? ¢Qué construyen? Uno inmediatamente vuelve la vista a todos los
tipos de noticieros y formas posibles de narraciéon dénde el cuerpo humano es un
transmisor para unos receptores. Un cuerpo formado por datos no es simplemente
datos; cuando se crean los cuerpos virtuales y se representan, adquieren significados

adicionales. Los signos, como dice el dicho popular, nunca son inocentes.

Todo ello indica que existen tres “escrituras” distintas y simultdneas en los
espacios virtuales: una es la de la corporeidad animada del personaje mismo, otra es
la que se da en el transcurso de la interaccion con el personaje, y la tercera se
testimonia a través de la peculiar voz del personaje. ¢éCdmo maneja el régimen
virtual el afiadido de voz a estos personajes virtuales? El papel de la voz humana y

su sincronizacién con los digicuerpos en la pantalla se ha convertido en un aspecto

39 Judith Butler, Gender Trouble: Feminism and the Subversion of Identity [New York Routledge,
1996], 178.

40 Donna Haraway, ModestJWitness@Second-Millenium: Femaleman Meets Oncomouse: Feminism
and Technoscience [New York: Routledge, 1996]
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muy importante de los personajes virtuales y sus servidores. Desde la invencion del
teléfono, las voces femeninas han sido el modelo para “lanzar” la informacién, y los
cuerpos digitales femeninos todavia contindan jugando este papel. Que el rango de
frecuencia de la voz femenina o las alusiones sociales que esta proyecta colaboren a
la hora de hacer mas efectiva la provision de servicios, es algo que continla estando
en discusion si tenemos en cuenta la popularidad de las voces femeninas incrustadas
en muy diverso tipo de dispositivos mecanicos como por ejemplo las grabaciones de
la mayoria de las redes de transporte subterraneo, aéreo y similares. Lo que sin
embargo no es discutible, es la cualidad cautivadora, de caracter surreal, de las
voces de los personajes virtuales, en particular de las voces trabajadas con
sintetizador. Al contrario que la mayor parte de los personajes de los juegos de
ordenador tienen muy poco didlogo e interjecciones, los servidores virtuales estan
hablando todo el tiempo, ofreciendo actualizaciones del prondstico del tiempo,
consejos sobre la compra de acciones, y noticias del mundo entero*!. En su libro A
Lover’s Discourse [Fragmentos de un discurso amoroso, 1977] el filésofo Roland
Barthes explora la idea de textos que pueden hablar, y de que la voz, la oralidad, se
preserva en lo escrito. Barthes afirma, “no sabemos quién esta hablando; el texto
habla, eso es todo”. Para Barthes el texto es suficiente: la cualidad de vida que
atribuimos a la voz es simplemente otra ficcién. Para él la voz es el territorio de la
muerte y de la ausencia de sefiales, del pasado, el silencio; la cualidad de vida de la

voz es una falsa ilusion:

[...], porque le pertenece a la voz de morir, lo que hace a la voz es lo que, en
ella, me desgarra a fuerza de deber morir, como si ella fuera de pronto y no
pudiera ser jamds sino un recuerdo. Este ser fantasma de la voz es la
inflexion. La inflexion en la que se define toda voz, es lo que esta en vias de
callarse, es ese tono sonoro que se disgrega y se desvanece. La voz del ser
amado no la conozco nunca sino muerta, rememorada, recortada en el

interior de mi cabeza.*?

Leyendo a Barthes comprendemos que la voz puede ser tragica, ya que se
refiere a lo que una vez fue un objeto vivo o que se desvanecié y deja una huella que
permanece solo en la memoria humana o en la de las computadoras cuando ya esta

muerta. Como resultado de ello, las voces de los personajes virtuales son espectros

41 Su constancia hace que la autora desee hacer “avance rapido” con los botones: para mi, la no
linealidad de los medios digitales ha sido una bendicién de nuestros tiempos. El examen rapido o la
ojeada ha adquirido un nuevo significado con la posibilidad de tener ventanas multiples y multiples
recursos o fuentes de noticias en el escritorio del ordenador en cuestion de segundos.

42 Roland Barthes, A Lover's Discourse: Fragments, trans. Richard Howard [New York: Hill and Wang,
1978], 114. [Fragmentos de un discurso amoroso, Siglo XXI Editores, México, 1982]
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creados Unicamente desde los datos, de modo que rechazan la forma de hablar

I nw |II

humana transfiriéndola a un espacio a-humano*®. Tal vez el “nicho de lo irrea
otorgue a este asunto un poco de holgura para poder respirar, espacio para
apercibirse de las faltas de adecuacion y de las lagunas que se dan en los personajes
virtuales. O quiza, la voz virtual actle para agitar mas todavia el sistema semidtico

de asignacién de simbolos a signos.

En este punto debo convocar al recuerdo de aquellas mujeres afroamericanas
que eran llevadas a los estudios de cine para doblar las voces de las estrellas que
cantaban en las populares peliculas del Hollywood de los afios 1940*. Pesé a que
Hollywood traté de eliminar la representacion de la problematica existencia del
cuerpo femenino afroamericano, parece que el entretenimiento digital va incluso mas
alld y trabaja para borrar todos los cuerpos femeninos. Las practicas de
representacion permutativas y el deseo de borrar los cuerpos siempre han traido de

SuU mano consecuencias politicas.

III. Trazando mapas

Pese a lo fascinantes que puedan resultar Mya, Ananova y Syndi, Unicamente
son parte de un sistema mucho mayor de encapsulado de la mujer virtual. Desde los
programas de noticias de La Red con presentadoras semidesnudas o totalmente
desnudas que leen las noticias [nakednews.com], hasta la generacién de imagenes
geograficas y médicas, el cuerpo humano es sujeto de numerosos tipos de
cartografiado®. A pesar de que quienes dirigen los dispositivos WAP como teléfonos
moviles, o incluso automdviles, sean agentes digitales de apariencia realista, resulta
que estos mismos dispositivos, a su vez, pueden rastrear nuestros propios cuerpos;
las nuevas tecnologias incrementan nuestra capacidad de localizar y monitorizar
cuerpos de personas por todo el planeta, y esto, por su parte, tiene un gran impacto
en nuestro cuerpo fisico. El uso de la vigilancia por medio de los GPS [Global
Positioning Systems. Sistemas de posicionamiento global], de los registros bancarios
o de los sistemas sanitarios, de nuestros movimientos con las tarjetas de crédito para

trazar nuestros perfiles, es una practica totalmente extendida que ni choca ni resulta

43 A los personajes animados solo se les identifica por la voz cuando aparecen en formas no
interactivas como el cine o los programas de television muy populares; es muy raro que voces
famosas se presten a doblar a los personajes de los juegos o a los personajes en linea. Peliculas
como Toy Story [1995] y Antz [Hormigaz, 1998], y series como los Simpson identifican claramente
voces con actores.

44 Patricia Mellencamp, "Making History: Julie Dash," Frontiers 15 [Winter, 1994]: 76-102. lllusions
Julie Dash es una pelicula hecha con gran sensibilidad que trata sobre temas de raza, género, y
feminismo.

45 Tamsen Tilson, "Bare Fact: News Site is a Real Hit," Variety [5 Feb 5 2001], 32.
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tan escandalosa a los ciudadanos como cabria esperar. Taipei y otras grandes urbes
tienen desde hace tiempo camaras-radar para poner multas por exceso de velocidad
en las calles principales. El uso de las Cookies en Internet también estd muy
extendido; como comenta el artista David Rokeby a propdsito de una de sus
instalaciones, “Guardian Angels” [Angeles guardianes, 2001], que cartografia, graba

y reconoce los rostros humanos,

Las Cookies resultan practicas. Es extrafiamente grato que se te reconozca
cuando llegas a una sitio web que ya has utilizado. Yo compro en linea.
Relleno formularios para intercambiar software libre. Utilizo mi tarjeta de
débito para comprar en Internet [pese a que juré que nunca lo haria]... Creo

que es poco préctico™®.

Los sistemas GPS y los sistemas de vigilancia tienen mas consecuencias para
ciertos tipos de cuerpos que para otros: cartografiar el cuerpo en el espacio y el
tiempo resulta particularmente trascendente en el caso de las mujeres. Las
“Nanycams” [cdmaras niflera] y la pornografia en La Red han hecho de la vigilancia
por medio de la cdmara web un campo donde predomina la imagen femenina. Este
tipo de voyeurismo se ha apoderado de los programas de telerrealidad [Reality
shows] televisivos, asi como en los juegos del tipo “a ser Dios” como Dungeon
Keeper o los Sims [juegos de simulacion de la vida real] y queda patente en la
proliferaciéon de camaras web. Sea porque los usuarios traten de encontrarse a si
mismos reflejados en los demas, o porque estén interesados en el sentimiento de
conexién que proviene de tales actos voyeuristas, el caso es que el cuerpo femenino
yace en medio de todas estas interacciones. Brian Curry, fundador de la compafiia de
camaras web Earthcam.com, sefala que los voyeurs, al cabo de unas cuantas horas
observando en las tipicas situaciones que se producen en el contacto a través de la

cdmara web, “generan una afinidad con las personas a las que miran"’.

Igual que sucede en el espacio, dentro del cuerpo se produce un segundo
tipo de cartografiado. Pese a que los datos se pueden encapsular para generar
formas femeninas como las de los agentes de los que venimos hablando, existe una
larga tradicion de trazar mapas del interior del cuerpo humano. Paradigmas de
control, subjetividad, y tecnologias de la imagen tradicionalmente han reducido la
categoria de “mujer” a imagenes sintomaticas. Por ejemplo, los estudios de Charcot

realizados en el XIX sobre la imagen de las mujeres “histéricas”, hasta el mas

46 David Rokeby, "Guardian Angel," http://www.interlog.com/~drokeby/angel.html,
paragraph, 11.

47 Chris Taylor, "Looking Online," Time [26 June 2000], 60.
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reciente proyecto “mujer visible: cibercuerpos femeninos y la imaginacion médica”,
muestran lo problematico de las representaciones médicas del cuerpo histéricas,
tanto como de las contemporaneas hechas por medio de nuevas tecnologias como las
CT [Computerized Tomography. Tomografia computerizada] Y las MRI [Magnetic
Resonance Image. Resonancia magnétical*®. En el proyecto Mujer visible la primera
fase de identificacion consiste en orientar y segmentar los puntos-datos del cuerpo
humano. Las nociones normativas de género delimitan y conforman la imagen del
cuerpo. O’ Riordan y Doyle sostienen que el cuerpo se representa por medio de su
relacion con las tecnologias pero sin incorporar la experiencia de la carne. Muchas
artistas exploran esta cartografia del interior del cuerpo como algo que concierne
muy particularmente a la mujer. Char Davies, asentada en Montreal, es una artista
que ha producido series de imagenes conocidas como Las series del interior del
cuerpo, y en su trabajo en realidad virtual extiende sus exploraciones a los 6rganos,
la sangre, los vasos y los huesos de una forma en la que cambia el modo de
contemplar el interior del cuerpo, las imagenes médicas, haciendo de él un objeto

estético mas que material.

En tercer lugar, la popularidad de los personajes digitales ha coincidido con
una creciente fascinacion entre las altas instancias de la clase médica por los cuerpos
y por las partes del cuerpo que se traduce en el deseo de trazar el mapa genético del
hombre. En febrero de 2001 los cientificos anunciaron que habian completado el
genoma humano. Incluso cuando los 20.000-40.000 genes humanos estan
genéticamente mas cercanos a los de la mosca de la fruta que al de otras criaturas,
nos precipitamos hacer el registro de marca de ADN en un esfuerzo por alcanzar la
inmortalidad. En la fase de secuenciacidon, los investigadores identificaron
aproximadamente 3,5 billones de letras quimicas [A, C, G, T] que componen el
genoma humano: “el mas importante y maravilloso mapa jamas realizado por la

humanidad”*°.

Si hoy la biologia es informacién, entonces el disefio de la informacidon debe
ser considerado como un esfuerzo organico. Pese a que el estudio de la morfologia
[por ejemplo las formas anatomicas de los organismos] ya no es una disciplina
popular, el estudio de la informacion biolégica en el ADN o el ARN constituye el
corazén del interés actual de los bidlogos. Los duefios del entretenimiento y de los

medios intentan convertir los datos en cuerpos humanos, los investigadores en el

48 Kate O'Riordan and Julie Doyle, "Virtually Visible: Female Cyberbodies and the Medical
imagination," eds. Mary hFlanagan and Austin Booth, Reload: Rethinking Women in Cyberculture
[Cambridge, MA: MIT Press, 2002].

49 Cita del presidente Bill Clinton, extraida de la CNN Online, "Human Genome ToGo Public," [9, de
febrero 2001], http://www.cnn.com/2001/HEALTH/02/09/genome.results/index.html
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ambito cientifico como los del proyecto genoma humano tratan de convertir el cuerpo
en datos; la informacidn ha sido sustituida por la forma como la clave preferida para

abordar los problemas fundamentales de la biologia.

El proyecto genoma humano resulta problematico para muchos a causa de
los problemas sociales relacionados con la privacidad y la posibilidad de
modificaciones genéticas inherentes a tal empresa. Los temas que se derivan de la
realizacion de test genéticos y de la idea de “normas” creadas por este tipo de
prospecciones son los que mas impresionan; las cuestiones bioéticas como qué
pensamos acerca de la normalidad y la anormalidad emergen instantaneamente. Y
de nuevo, las mujeres se encuentran en el centro de este debate dado “su papel
central en la reproduccién y el cuidado”; “las mujeres se ven afectadas de forma
distinta y en mayor medida que los hombres por la emergencia de la informacion”,
dado que los resultados del proyecto genoma humano pueden devaluar su papel®®.
Con las nuevas posibilidades que surgen para alterar nuestro codigo genético,
debemos mirar hacia la inevitable transformacion de la condicién humana a la luz de
la revolucidon virtual que autores como N. Khaterine Hayles, Robert Cook-Deegan y

otros proponen®?,

IV. “Rupturas” virtuales, deseo virtual

Hemos considerado cdmo rastreamos los cuerpos en el espacio, como
examinamos su interior, como los cartografiamos y disefiamos numéricamente con
codigos genéticos. Los digicuepos se cartografian a partir de los deseos de sus
creadores, y sus creadores van a la conquista de la “Gran realidad”. ¢Qué es real?
¢Como sabemos lo que es real cuando nos lo encontramos? ¢Y por qué esta
necesidad desesperada de saber, de mirar el rostro de lo real? El lugar donde el
equilibrio entre lo real y lo irreal es mas llamativo es en el reino de las experiencias
en la realidad virtual. Mirar a los datoscuerpos para comprenderlos dentro de un
contexto mas amplio, debemos examinar cdmo estan construidos y la “femineidad” a
la que tales datos conducen; el hecho de que la mayoria de los ejemplos de que la
mayoria de los datos se adscriben a lo femenino, hacen obvio la importancia del

género en este tipo de representaciones y su relacion con el usuario. Con la

5% Véase Mary B. Mahowald, Dana Levinson, Christine Cassel, Amy Lemke, Carole Ober, James
Bowman, Michelle Le Beau, Amy Ravin, and Melissa Times, "The New Genetics and Women,"
Milbank Quarterly: A Journal of Public Health and Health Care Policy 72 [1996]: 239-283.

5 N. Katherine Hayles, How We Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics, Liter- ature, and
Informatics [London and Chicago: Chicago University Press, 1999]; Robert Cook-Deegan, The Gene
Wars [New York: WW. Norton & Co., 1994]; The Human Genome Project: Deciphering the Blueprint
of Heredity, ed. Necia Grant Cooper [Mill Valley, CA: University Science Books, 1994].
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posibilidad de deconstruir y reconstruir los cuerpos, la forma en cdmo se entiende el
género, se dibuja, se traza o se manifiesta, en los personajes de La Red resulta

esencial.

La imagenes, de ficcion o no, de los cuerpos femeninos, han permeado
durante un siglo los medios populares de la cultura norteamericana. La superficie del
cuerpo ha sido grabada en los medios y en la cultura popular: segmentada,
distorsionada, hinchada para venderla como bien de consumo a base de provocar la
tentacién sexual. Los cuerpos evolucionan hacia conjuntos de datos: incluso en la
animacion rostro y cuerpo se segmentan para crear “bustos parlantes”. Las partes
moviles son separadas conceptual y técnicamente de otros aspectos de la cabeza y
del cuerpo que requieren menor movilidad. Sin embargo, en el caso de los cuerpos
femeninos la incorporacion de los cuerpos a Internet en ambitos que van desde la

pornografia a los juegos en linea o los sitios de noticias, tiene gran relevancia.

En primer lugar, permitaseme explorar los medios de produccién de las
imagenes digitales. Los segmentos que crean personajes virtuales no son simples
componentes de un todo, sino partes discretas en si mismas y de si mismas. Sirva un
ejemplo cotidiano, la casi total ubicuidad durante la Ultima década del Logo de Adobe
Photoshop [programa de tratamiento de fotos] cuya caja, asi como el icono de la
aplicacion, solia exhibir el collage con la imagen manida de un ojo. En el afio 2001 el
collage con el ojo fotografico fue sustituido por una representacién no fotografica. Tal
cambio en ese preciso momento es digno de tenerse en cuenta ya que mostraba de
la fluidez entre la fotografia y la imagineria generada por ordenador. Los medios
digitales rapidamente prescindieron de las imagenes fotograficas como materia
primordial para la representacién y comenzaron a investigar la profundidad, la
capacidad para ser manipuladas y la maniobrabilidad de las imagenes en 3D basadas
en vectores®?. En otras palabras, los signos artificiales que no estén vinculados a lo
visible, con el mundo “natural”, estan reemplazando nuestras antiguas preferencias
por el fotorealismo. Pero este cambio desde el todo a las partes, ademas de haberse
dado en los logos o los envoltorios, se ha producido en las aplicaciones de software,
que ofrecen a los usuarios cada vez un mayor control, no sélo sobre las imagenes,
sino sobre las partes de las imagenes tanto en el espacio como en el tiempo. El uso
de las capas, de simbolos y otros elementos que pueden separarse e individualizarse
con facilidad ha sido una parte insustituible de la actualizacién de los programas mas
populares de software. Ademas, y quizd mas importante, la segmentacion se ha
convertido en una filosofia en los procesos relacionados con la producciéon de los

media y la programacién orientada a los objetos, con un software desarrollado para

52 | os primeros CD-ROMS contenian trabajos importantes como los del primer disco, “fotografio para
recordar’.
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segmentar objetos cuyos los elementos y procesos permiten crear escenas creibles

de modo asincronico.

En el Departamento de Ciencias de la Computacién de la Universidad
Nacional de Taiwan, un proyecto innovador utiliza simples fotos de personas para
“darle vida a un personaje virtual”. El movimiento ha sido uno de los primeros focos
de atencién en el desarrollo del software popular para que usuarios relativamente
poco diestros puedan, por ejemplo, crear animaciones cinematicas inversas que
simulan el movimiento humano sin tener que parsear® un flujo de datos tras otro del
cuerpo real del usuario. En la NTU los equipos usan software personalizado para
seleccionar areas de trabajo como la boca, los ojos, el rostro desde simples
fotografias en 2D vy utilizan algoritmos para controlar la imagen 2D matematicamente
de forma que pueda realizarse una sincronizacion labial con la informacion que
procede de la voz. De este modo, el antiguo todo da paso a lo segmentado, a lo
partido y a lo dividido, y el acento se pone en estos elementos. El digicuerpo, voz,
movimiento y expresion, puede ser generado matematicamente desde una simple
fotografia. Sin embargo, este proceso ha sido reemplazado por las técnicas de
escaneado y modelado en 3D que nos ofrecen un nuevo tipo de cuerpo sin

referencias al mundo material con solo alterar algunas coordenadas [datos].

Los cuerpos virtuales son faciles de dominar; hay muchos casos en los
juegos de ordenador en los que uno siente un gran placer al controlarlos. Los sitios
web que tienen personajes controlables crean una tensién entre dicotomias como el
interior y el exterior, el conocer y el controlar, el reconocimiento y el anonimato,
dominio y sumisidn, y tal tensidon despierta una y otra vez el deseo de los usuarios de
interactuar. La interaccion con los personajes virtuales estd ritualizada: se nos dice
cuando pinchar con el ratén, repetimos acciones como abrir y cerrar ventanas y
nuestros papeles estan limitados y predefinidos. Los personajes se convierten
répidamente en un interfaz familiar al tiempo que aparentemente poseen infinitas
secuencias o combinaciones de elementos légicos. Su papel, basado en el fragmento,
en la capa, en las acciones, secuencias o palabras repetitivas, es el de generar y

mantener un sistema de expectativas.

Los escenarios que sirven informacion virtual son distintos de los programas
de noticias de televisidon en los que se aprisiona a los presentadores en un plano

medio de cabeza y hombros y que raramente permiten el movimiento. No obstante,

5 N. del T. Parsear es una castellanizacion de el término inglés “parsing” que se utiliza en el ambito
de las nuevas tecnologias. “Parsing” es el proceso de analizar una secuencia de simbolos a fin de
determinar su estructura gramatical con respecto a una gramatica formal dada. Formalmente se
llama analisis sintactico. Un parseador [parser] es un programa de computacién que lleva a cabo
esta tarea. Codifica y descodifica.
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las convenciones en las cadenas de noticias de la television norteamericana dictan
tomas preestablecidas de los decorados que dejan ver el aparato de produccién o las
bambalinas para provocar la ilusion de estar dentro. Los noticieros virtuales evaden

|\\

mostrar el “como se hace”. No vemos a ninguna mujer real detras de la voz de Mya,
tampoco el desarrollo del personaje ni el contexto en que ha sido producida. Los
procesos y los codigos permanecen ocultos y, si son mostrados, se limitan a los clips
o trailers de tipo “behind the scenes” [entre bambalinas] y “making of” [cédmo se
hizo] que se afiaden a los productos. Estas elisiones son una contestacion a la
propuesta que hace Duchamp en su Gran Vidrio; La Novia no es una muneca, ya que
las mufiecas pueden contener partes ocultas que se mueven fuera de nuestra vista.
“La Novia situada en la parte superior del Vidrio estaba constituida en partes

"4 Cuando los

separadas, pero no habia misterio en torno a su construccion
digicuerpos no muestran evidencias del trabajo que ha tenido lugar para posibilitar su
desarrollo, y cuando los cuerpos se segmentan a si mismos para devenir productos,

tales productos se convierten en fetiches.

Hay dos modelos que ofrecen ejemplo de este fetichismo del cuerpo virtual:
el fetiche marxista y el modelo psicoanalitico freudiano. En primer lugar, Marx
sostenia que las formas de consumo masificaban el trabajo, el trabajo que implica la
produccién de objetos, de manera que el objeto adquiere propiedades [si se
distorsionan] misticas y se transforma en un “objeto de consumo”. El hecho de que
las estrellas virtuales sean productos creados por las ultimas tecnologias y que sean
distribuidas en forma de flamantes objetos que se comercializan a la ultima para los
ordenadores, nos permite hacer este primer tipo de aproximacién a la hora de
analizar el deseo virtual. En segundo lugar, el deseo del usuario por los personajes
virtuales puede ser leido como una forma de fetichismo sexual. Lo mismo que ocurre
en la comparacion que hace Barthes entre el lector y el amante, en el caso de un
participante que desea controlar, devorar y nombrar el objeto de su deseo, su interés
y el de los consumidores por los cuerpos digitales se sustenta en el atractivo de lo no
anticipado y de lo misterioso, en el hecho de centrarse en las partes para controlar,
comprehender y conquistar. Ambas aproximaciones clasifican el fetiche como un
objeto que posee un poder y una energia especiales. El papel del fetichismo,
particularmente del que tiene a la mujer por objeto, en los medios digitales es de
gran interés para cualquier analisis critico sobre este nuevo panorama en el que los
digicuerpos son creados a partir de partes discretas y se posicionan dentro de un
paradigma de deseo de dominio y control. De este modo, lo que aqui se propone es
que los medios de produccién de esta clase particular de artefacto en 3D permiten
que el cuerpo sea pensado como segmentado y dividido en zonas. Se produce la

ruptura del cuerpo femenino en elementos discretos; esto es, la creacion de la

% | yotard, Duchamp's TRANS/formers, 182.
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imagen de la mujer como series de objetos, en términos de fetichismo voyeurista que
se fija en una parte del cuerpo para la obtencion de placer. El fetichismo es una
especificidad; como la denomina Haraway es “una cosa en si misma” que sefiala, por

encima de todo lo demas, perfeccion, aislamiento y contencidn.

Dado que los datoscuerpos son objetos en si y para si mismos vy
simultaneamente autoreferenciales, debemos preguntarnos sobre el sistema de que
sirve para abstraerlos y que puedan manifestarse de nuevo en un proceso perpetuo
de digestion y regurgitacion. El estiramiento de la semidtica que hace Barthes para
que quepan las imagenes, los cddigos, y los sistemas culturales prefigura las
metodologias cibernéticas y nos permite examinar esta criatura hibrida O una criatura
que podemos definir, no como una criatura no material o como una combinacion de
humano y de maquina, sino como una criatura de elementos no referenciales y
referenciales. Los digicuerpos, construidos desde el texto, crean una forma basada en
el texto: “el texto mismo... puede revelarse a si mismo en la forma de un cuerpo, en
los objetos fetiche, en los sitios web erdticos”. Sin embargo, las semejanzas con el
fisico humano nos tientan a establecer este vinculo. En primera instancia tendemos a
calibrar los personajes por su proximidad con lo real: sus movimientos son realistas,
su pelo no es muy real..., y después, miramos hacia su interior y descendemos hacia
una cadena de significantes codificados. Cualquiera que sea la parte del cuerpo
elegida por los animadores, sea una parte definitiva o fija, o una parte moévil o
sustituible, sea vista o no por los espectadores como algo realista, el personaje es
remplazado por series de objetos personalizados que se convierten en disfraces
reemplazables, en fetiches. Incluso si el fetiche estd basado en un fendmeno natural,
una marca de nacimiento por ejemplo, coloca a los participantes en una situacion
artificial. En virtud de la auténtica naturaleza de artificio, el fetiche hace desaparecer

a los medios con los que fue producido por su mera ilusion.

El acto de ver en el cuerpo en trozos discretos tiene su origen en el deseo
que Jean Baudrillard llama seduccion. La seduccidon se asienta sobre lo artificial; y
aunque Baudrillard sea problematico para las feministas, su trabajo ofrece
argumentos muy interesantes para analizar nuestros deseos de mirar, de controlar,
de interactuar con los digicuerpos. Para Beaudrillard el cambio de lo real a lo
hiperreal tiene lugar cuando la representacién da lugar a la simulacién. Asi, insiste en
que el poder de la mujer descansa en su capacidad para el artificio, el disfraz y la

seduccién®®.

% Roland Barthes, A Barthes Reader, ed. Susan Sontag [London: Fontana Press, 1982], 410.

5% Jean Baudrillard, "Fatal Strategies," in Jean Baudrillard: Selected Writings, ed. Mark Poster
[Stanford: Stanford University Press, 1988],185. [Las estrategias fatales, Ed. Anagrama, Barcelona,
1985].
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Los personajes virtuales 0 en particular de las noticias en linea y de los
juegost son placeres hiperreales muy populares. Estas manifestaciones populares
del placer no se fundan en ideas clasicas de “arte de calidad” sino en los deseos
populares. Roland Barthes diferencia entre el deseo y el placer en The Pleasure of the
Text [El placer del texto, 1982] e insiste en que la actual cultura consumista vive del
deseo [para él, la ausencia de placer]. Después compara los placeres populares con
el deseo sexual y califica nuestra experiencia postmoderna de éstos como una suerte
de muestra o de demo, nociones distintivas de la era digital: “Lo que me gusta en un
relato no es directamente su contenido, ni su estructura, sino mas bien las
rasgaduras que le impongo a su bella envoltura: corro, salto, levanto la cabeza y
vuelvo a sumergirme..””” La fractalidad, el control, la maniobrabilidad de los
personajes de la realidad virtual, facilitan que se navegue sobre sus superficies en un
ballet de partes, de momentos y fragmentos. Ya sea jugando a juegos como los Sims
o Black and White, sea simplemente cuando buscan noticias, las personas quedan
hipnotizadas por los personajes virtuales: su movimiento, su estabilidad
imperturbable frente a nuestras distracciones nos implora y hace aflorar la pregunta
de qué pueda aportarles la interaccion con nosotros. Pinchamos sobre ellos como
hormigas sobre la miel, deseando que reaccionen y nos ofrezcan entrecomillados
almacenados, noticias de bolsa, dosis instantaneas de noticias, una protesta, un
guifo. Algunas veces reaccionan con demasiada lentitud, voces firmes que parecen
tranquilas mientras eliminan el procesamiento y la frecuencia de reproducciéon donde
y cuando quiera que las solicitemos o deseemos. Estos agentes también se
construyen en virtud de los entornos en los que han nacido a su existencia digital, en
la frontera; son organismos, extensiones de La Red misma, y son reales, aunque su

realidad es de una naturaleza que no estamos acostumbrados a categorizar.

A nosotros como usuarios nos fascina singularmente la idea de que lo real se
revele, nos gusta mirar “tras bambalinas” y desvelar los detalles. La realidad se ha
dislocado, ha quedado desguarnecida y flota libremente en forma de su sustituta, la
hiperrealidad, capaz de existir entre los intersticios de la ruptura del cuerpo en partes
gracias a que la parte seduce y cautiva al usuario. Pero, éCudl seria la forma de
rechazar la consolidacién del cuerpo como fetiche o como un objeto de consumo si
nuestro modo de descubrir el cuerpo como objeto continla necesitando de la
representacion visual, de un sistema visible? El digicuerpo femenino se ha convertido
en puro significante y no transporta significado mas alla de su apariencia; ¢éo si? La

idea de género performativa mas que naturalista o que lo considera una entidad

57 Roland Barthes, The Pleasure of the Text, trans. Richard Miller [New York: Noonday Press, 1980],
11-2. [El placer del texto, Siglo XXI Editores, 1982 [4° edicion corregida]]
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biolégica inherente, resulta util cuando consideramos el tema del genero y los
digicuerpos. Con las personas [personae] virtuales personaje y creador se
encuentran en verdad separados y su relacién estd abierta al cambio, a la
multiplicidad y a transformaciones identitarias radicales. Pero con los personajes
digitales sucede algo curioso: las manifestaciones de personajes femeninos estan
alejadas tan en lo profundo de la cadena de significacion, que su conexion con lo real
estd comenzando a hacerse cada vez mas borrosa. En este punto, el estudio de
Barthes del teatro Bunraku [teatro de marionetas japonés] es un recurso sumamente
Util para nuestro examen de la realidad virtual, ya que reflexiona sobre la idea de
interpretar el rol genérico en apariencias artificiales y personajes-agentes externos al
aspecto meramente carnal del cuerpo humano. Barthes sefiala que hombre que
interpretan papeles femeninos en el teatro Bunraku no “copian sin mas a las
mujeres” sino que trabajan para significarlas; sus actuaciones no “quedan
empantanadas en el modelo, sino que se distinguen de su significado; la feminidad
se presenta para ser leida y no vista™® La conjuncién del signo y la pasividad hace
pues a la figura de la mujer como una figura semidtica, “un agente femenino ideal”
[60].

V. Las implicaciones sociales de los datos encarnados

La cuestidn de lo real continda en el tema del género dado que ambos estan
inextricablemente unidos. La semidtica de la distancia que propone Barthes no se
dirige a asuntos de cultura o de contexto histérico. En reflexiones posteriores sobre el
teatro insiste que el uso de una mujer “real” para el papel de una mujer de hecho
podria ir en detrimento de la interpretacion dado que podria parecer que tal intento
de hacer una representacién realista limitaria la posibilidad de una verdadera
“expresividad” [89]. Desde una perspectiva feminista, sin embargo, tal copia de la
mujer resulta problematica porque ha sido creada, determinada y definida por los
creadores pertenecientes a los medios de un contexto cultural patriarcal; bajo tan
cuidadoso control parece que habra innovaciones limitadas y escasos cambios en las
estructuras de poder; basta ver las formas en las que se crean y se empaquetan las
mujeres digitales y la clase de poder que realmente se les otorga. Quienes sostienen
que los digicuerpos femeninos tienen, de hecho, un vinculo estrecho con la idea de
mujer, que nos indica o sugiere la idea de mujer, estan insinuando que si las
imagenes digitales de las mujeres no tienen apariencia de mujeres reales no deben

ser tomadas en serio.

Sin embargo, los personajes digitales de facto son métodos de codificacidon

% Roland Barthes, The Empire of Signs, trans. Richard Howard [New York: Hill and Wang, 1982], 53.
[El imperio de los signos, Seix Barral, Barcelona, 2007].
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que engloban tanto al género como a las normas culturales. Si los comparamos con
la manera en que generamos las letras para formar palabras, el vinculo equivalente
seria la palabra y la idea. Barthes compara este salto, este vacio, entre palabras e
ideas, con el teatro, donde la “Mujer” caracterizada trasciende la naturaleza y la
imagen para convertirse en una idea, “y como tal, es restituida a su funcion
clasificatoria y a la verdad de su pura diferencia” [91]. Esto nos da la clave para
pensar en los personajes digitales femeninos: los fabricantes de los media continGian
creando fendmenos eruptivos como el pelo verde de Ananova para recordarnos que

tales personajes son digitales, esto es, distintos de la realidad.

éDeseamos, marcadores distintivos en los personajes virtuales?®® Tales
indicadores han colaborado para evitar preguntas ineludibles sobre la representacion
y los personajes virtuales, por ejemplo, los fabricantes de juegos desestiman con
facilidad la relevancia de las representaciones estereotipadas de la mujer en los
juegos porque, después de todo, se trata de personajes de ficcion exagerados. Las
implicaciones sociales de los datos encarnados pueden ser en potencia politicamente
reductivistas. Los fans de Tom Raider sefialan, por ejemplo, que si “uno viera a
mujeres con es apariencia en la vida real... se asustarian un poco™® Esta suerte de
distancia discursiva ha mantenido a los juegos y a sus personajes en el reino, bien
del chiste [es decir, Lara Croft es tan exagerada como una mufieca hinchable], bien
de el fetiche tecnoldgico [la tecnologia grafica que produce el personaje es
interesante en si misma]. Pero, équé sucede cuando esta distancia critica se borra,
cuando los marcadores de diferencia son elididos por nuevos tipos de formas de
vida? Este proceso, por ejemplo, comienza a darse en las peliculas de Final Fantasy

[Final Fantasy: la fuerza interior, 2001] y continla siendo perfeccionado.

La naturaleza de los medios digitales es peculiar; por una parte esta
interconectada vy es fluida, y por otra, es individual, personalizada y fetichista. Parece
que los personajes virtuales se basan en las normas de conducta de los individuos

occidentales, en sus convenciones a la hora de ofrecer las noticias y en sus modos de

% Mientras escribo este articulo, los estudiantes de ciencias de la computacion de la NTU
[Universidad Nacional de Taiwan], en su mayoria hombres, me mantienen informada a este respecto
porque tienen imagenes de chicas japonesas muy monas como salvapantallas. En este caso la
imagen de la mujer [real] se aleja por partida doble; de una parte, a causa de su raza japonesa, un
diferenciador étnico que las hace mucho méas deseables a ojos de los chicos taiwanesas; de otra, a
causa de las imagenes en si mismas, porque las fotos que les toman las hacen parecer un poco de
plastico, demasiado brillantes y tersas, muy parecidas al aspecto que presenta Mya bajo esa
iluminacién artificial. De hecho, cémo no puedo distinguir si son reales o no, tengo que preguntar.
Pero para algunos estudiantes eso carece de importancia.

60 Cita del dia: Amor verdadero: jPosible justificacién para que te gusten los videojuegos Babes
[chicas top]? ¢ O argumentos en contra? IGN [Imagine Games Network. Una web de critica y noticias
sobre videojuegos] para hombres!, http:/formen.ign.com/news/12182.html, 16 de noviembre de
1999.
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conversar. Incluso Mya, como parece sugerir su debut en los Oscar de Hollywood,
quiere aparecer en un programa de entrevistas [talk show]. Barthes nos sugeriria

que abrazaramos al plastico, al artificio, que nos hiciéramos uno con el cédigo.

VI. Las formas que adoptan los codigos

Con el surgimiento de los medios digitales y su capacidad para desarrollar
sistemas interactivos, el disefio de la informacion como interfaz se ha convertido en
un escenario muy relevante para la creacidon de significado, es particular para gurus
del interfaz como Ben Schneiderman, Donald Norman y Jacob Neilson entre muchos
otros trabajadores de la industria de la alta tecnologia de productos digitales. Un
interfaz digital rodea a casi cualquier usuario de tecnologia creando un hogar
semidtico para todos, un lugar ideal para ejecutar las tareas, para el entretenimiento
y para satisfacer necesidades sociales. Los interfaces deben ser sencillos de usar,
incluso “intuitivos”. No obstante, sistemas e interfaces pueden hacerse mas o menos
dificiles de utilizar para los consumidores medios. Para el idealista gur( del interfaz
Donald Norman, el sistema preferible es, desde luego, el humano: “somos seres

analdgicos atrapados en un mundo digital, y lo peor es que lo hemos hecho nosotros
61

w

solos Norman explora lo que él denomina “el horrible desajuste entre los
requerimientos de esas maquinas construidas por el hombre y las capacidades
humanas” y cita una larga lista de dicotomias entre hombres y maquinas: “las
magquinas son rigidas y requieren gran precision, exactitud y control. Nosotros somos
dociles. Toleramos y producimos grandes cantidades de ambigtiedad e incertidumbre,
mucha imprecision y falta de exactitud... analdgicos y bioldgicos” [15]. Los sistemas
digitales contintian careciendo de excelencia a la hora de procesar la ambigledad y

las situaciones imprecisas.

La investigacion sobre los interfaces llevadas a cabo en Xerox PARC durante
los afios 70 establecié la mayor parte de las convenciones visuales y funcionales de
las actuales interfaces graficas de usuario, y esas convenciones ayudaron a hacer de
la realidad de la pantalla una realidad viviente®. El teérico de los nuevos medios
Terry Harpold afirma que, “algo sutil sucede cuando todo es visible; cuando, el

escaparate, la pantalla se convierte en algo real”®. En otras palabras, la distancia

61 Donald Norman, The Invisible Computer [Cambridge, MA: The MIT Press, 1998], 1.

62 | a atribucién de un interfaz siempre provoca discusiones vividas:aqui estoy ‘hecha una copia de
seguridad’ por Patrick J. Lynch en su articulo "Visual Design for the User Inter-face Primera parte:
Design Fundamentals," Journal  of  Biocommunications 21, [1994]: 22-30;
http://info.med.yale.edu/caim/manual/papers/guil.html

63 Terry Harpold, "Thickening space: On Reading & the 'Visible' Interface"; conferencia colgada en la
web que ya no se puede conseguir, 2000.
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entre lo real y lo virtual que tanto se discute en los cibercirculos, se debilita en si
misma. La creacion de los personajes digitales y los digicuerpos hace de la pantalla el
objeto de nuestros deseos. A partir de textos se crean nuevas criaturas, y en virtud
de su medioambiente computacional, devienen maquinas que eventualmente
desgastaran lo simbolico. Desde los rasgos fisicos de los ordenadores [el teclado, el
ratéon] hasta las interfaces internas [paginas web, aplicaciones gréaficas de interfaces
de usuario], los ordenadores se ofrecen a si mismos a través de los signos. Cuando
uno, por ejemplo, escribe un texto, éste puede aparecer en forma del libro que usted
sostiene en este momento entre las manos; los signos que producimos para crear
ideas son moneda corriente. En el ordenador, el texto ASCII [American Standard
Code for Information Interchange. Cédigo americano estandar para intercambio de
informacion] representa las letras de las palabras Ola palabra es un “signo” [ya un
meta signo]d por medio de cadenas de numeros como por ejemplo “115 105 103
110”. Esta cadena de significantes permanece a lo largo de los varios procesos que
un programa recorre por medio del procesador. Sin embargo ocurre algo interesante
cuando a través del sistema operativo alcanzamos el cédigo de la maquina. En el
nivel del cédigo de la maquina las cosas son diferentes: el cédigo de la maquina
controla y exististe en y por si mismo, un lugar donde el sistema de signos es
reemplazados por impulsos, ceros y unos, por impulsos. Es un lugar, para usar las
palabras de Baudrillard, donde “la verdad, la referencia y las causas objetivas han

dejado de existir”®?,

Si  consideramos los datos, la informacion e incluso los cddigos
computacionales cono textos, Barthes tal vez sugeriria que nuestro placer se deriva
de la colisién de los aspectos figurativos el texto con sus funciones informativas. Ya
no resulta necesario que un objeto sea material para que exista. Si seguimos el
modelo de programacion para generar un objeto, podemos usar su mera invocacion
0 tomando como analogia la sombra de Platon en relacidon con el objetod, o sea, el
objeto existe aunque sea sélo en forma de cddigo. Esto, con independencia del
problema que sefiala Harpold en el cambio que se produce en lo grafico mismo, tal
vez la raiz de este asunto se encuentre a un nivel mas conceptual. Los cddigos estan

conformando nuestra conciencia y nuestra cultura.

Los signos inciertos son territorios inestables, trabajamos para fijarlos, para
llevarlos al terreno de lo familiar. Podemos encontrar buenos ejemplos de ello en las
observaciones de N. Katherine Hayles sobre la mecanizacién del lenguaje, en la que
se ha dado una correspondencia uno a uno entre el lenguaje y la accion o el objeto;

muy al contrario de lo que ocurre con las acciones del ordenador que pueden, dada

64 Jean Baudrillard, trans. Paul Foss, Paul Patton, and Philip Beitchman, Simulations [New York:
Semiotext[e], 1983], 6.
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su capacidad para la asociacion abstracta con una determinado texto o accidn,
desempefar desde lo insignificante hasta lo monumental con un mero toque de raton
[como la accién de “enviar” un correo electrénico fogoso], las maquinas de escribir o
los moldes de imprenta estan directamente relacionados con los caracteres de
imprenta que producen®. Sin embargo, por todo Internet estédn apareciendo portales
virtuales que representan un momento critico en la era virtual; Arthur y Marielouise
Kroker escriben que nos encontramos en una era “tipificada por un esfuerzo
incesante por parte de la clase virtual para forzarnos al abandono total del cuerpo,
para arrojar a la basura la experiencia sensual y sustituirla por un mundo sin

corporeidad habitado por corrientes de datos vacios.” [véase Fig. 4]°.

La tendencia hacia la movilidad de la informacién significa que la forma fisica
de la maquina debe adaptarse mejor a nuestro cuerpo para completar la fusioén de la
interconexion y la corporeizacion. De hecho, nuestro anhelo por acceder a las Ultimas
informaciones, nuestro deseo de tener un asistente personal, nuestro suefio secreto
de poseer “al genio de la botella” se manifiesta en linea; vivimos en una era en la
que “lo que ha sido proyectado mentalmente con anterioridad, lo que ha habitado
como metafora en un mundo terrenal, desde ahora se ve proyectado con una
absoluta ausencia de metéforas, en el espacio de la simulacién total”®’. En este caso,
el desdibujarse del cuerpo virtual en esos cuerpos-novias gracias por ejemplo a esa
capacidad para distribuir tareas [por ejemplo, brotando en nuestras pantallas en
forma de pequeiios bocadillos con noticias procedentes de sitios web, nos puede decir
mucho sobre nuestra relaciéon con los personajes virtuales y el deseo. La tecnologia
ha tomado forma, pero ha tomado una forma determinada por los deseos de sus

creadores, que han dado forma a la informacién y han creado un cuerpo con ella.

Este cambio tiene numerosas implicaciones. En primer lugar, estos
personajes placenteros provisores de servicios que ofrece la industria igualan los
cuerpos femeninos con los conceptos de servicio y ubiquidad; esas mujeres son
“esparcidas en x nimero de lugares que nunca conforman un conjunto de algo que
ella [el personaje] pueda saber sobre si misma”® La ubiquidad trae a colacién la
cuestion sobre la importancia social de la ubicuidad y el facil acceso; y cuanto mas

accesible, menor valor. Otra implicacién es la moda hacia la pérdida del cuerpo que

65 N. Katherine Hayles, "Virtual Bodies and Flickering Signifiers" Octubre 66 [Otofio 1993]: x.

66 Arthur y Marilouise Kroker, "Code Warriors,"1996, http://www.ctheory.com/article/ a036.html parrafo
9; Acceso 2 de mayo de 2001.

67 Jean Baudrillard, The Ecstasy of Communication, ed. Sylvére Lotringer; trans. Bernard and
Caroline Schutze [New York: Semiotext[e], 1988], 16.

68 Luce Irigaray, The Speculum of the Other Woman, trans. Gillian C. Gill [lthaca, New York: Cornell
University Press, 1985], 227; Véase también la novela de ciencia ficcion Virtual Girl de Amy
Thompson, que hace una cronica de un personaje Al [con inteligencia artificial] que trata de conciliar
los aspectos computacionales con los aspectos de su cuerpo humano femenino.
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contintan postulando muchos escritores. Las caracteristicas de raza, edad y la
categorias sexuales estan interconectadas en el cuerpo, pero en los personajes
virtuales estas combinaciones se construyen como rasgos de personalidad mas que
en virtud de categorias histdricas o culturales especificas. Aln asi, mas que centrarse
en esta erosion, elision, este ensayo se pregunta por el cuerpo virtual y su propia

realidad viviente y por sus consecuencias en los cuerpos biolégicos de las mujeres.

Fig. .4 La ropa de Chen Ding Yun est& recubierta con uigogchostrando la tension entre el entorno
fisico y el entorno codificado. Fotografia de M&tgnagan en colaboracion con el laboratorio CML

dirigido por Ming Ouh Yung.

¢Quién es esta tercera criatura, esta criatura hecha de cédigos? Bukatman ha
llamado a los cuerpos creados digitalmente “literales simuladores”, criaturas de
persuasion matematica, profundos como superficies y no como interiores. En su
analisis todos los elementos de la imagen se reducen a bits [Binary digit. Unidad
minima de informacién], que se forman ante nuestros 0jos como una mascarada de
algo sélido, de lo real, mientras que, de hecho, no hay “nada dentro”. Pero a lo
mejor no ha sucedido nada en el interior de “la cosa misma”; igual que en la relacion
de un maestro de marionetas y su marioneta, tal vez nuestras marionetas virtuales
“ya no tienen cuerdas. Ya no tienen cuerdas, en adelante no mas metaforas, no mas
destino, desde que las marionetas ya no imitan a las criaturas, el hombre ha dejado
de ser una marioneta en manos de la divinidad, el interior ya no es el que dirige al

exterior””°

. ¢Tiene el texto forma humana, es una figura, un anagrama del cuerpo?
Pregunta Barthes. Claramente, “la informacion” ha tomado el poder alli donde la
forma solia bastar. Este cambio representa una transferencia, un camino en el que el
flujo de informacidn se ha reimaginado y encarnado. En The Pleasure [El placer del

texto] Barthes dice: “Texto quiere decir tejido, pero si hasta aqui se ha tomado este

69 Scott Bukatman, "Taking Shape: Morphing and the Performance of Self," in Sobchack, Meta-
Morphing, 245.
70 Barthes, The Empire of Signs, 62; cursivas en el original
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tejido como un producto, un velo detras del cual se encuentra mas o menos oculto el
sentido, nosotros acentuamos ahora la idea generativa de que el texto se hace, se
trabaja, a través de u entrelazado perpetuo; perdido en ese tejido O esa textural el
sujeto se deshace en él como una arafla que se disuelve en las secreciones

constitutivas de su tela”’?.

Vuelvo ahora a la idea de N. Katherine Hayles de que la informacion “nunca
se presenta en si misma”. A lo mejor, los cuerpos digitales que de los que se trata en
este ensayo tienen una presencia en si mismos y de si mismos. En la superficie,
estos hipercuerpos parecen dar lugar poco a poco a representaciones mas “realistas”
en la medida en que la tecnologia nos permite visualizar el cuerpo mas que nunca.
Los medios digitales han estado trabajando en la creacion de la perfeccidon
multidimensional, pero aun habiendo difuminado los contornos de lo real, los cuerpos
perfectos que ofrecen son incapaces de mostrar esas extrafias erupciones brillantes
de la piel de plastico, del pelo verde, de sus movimientos deslizantes. Lo mismo que
antes que ellos lo hicieron el melodrama y la pornografia, los digicuerpos tienen que
manifestar el exceso de lo perfecto en “reventones” hiperreales, un producto de la
superproduccion de signos de lo femenino y de lo virtual. Debido a su cualificacion
para escribir sobre personajes virtuales, Steven Whittaker puede ayudarnos a ver
como esos personajes digitales se transforman en una suerte de travestis del mismo
sexo; se tratan al modo de las superproducciones cinematograficas de forma que se

convierten en un escenario para un espectaculo de/sobre la mujer’?.

Baudrillard, sin duda, describe esta seduccion de la conciencia colectiva, en
la que podriamos no solo tener relaciones de seduccidén con los datos sino con los
cuerpos: “Igual que no hay pasivo y activo en la seduccidn, tampoco hay sujeto u
objeto interior o exterior: acttia en las dos vertientes y ningun limite las separa””>. La

experiencia es incontestablemente estimulante:

Siente un millon de rafagas del ahora, un millon de intangibles del momento
presente, una permutacion infinita de lo que podria ser... el pensamiento
queda atrapado... Obtienes la pintura. En la nube de datos de la conciencia,

colectiva esta uno de esos temas que parece continuar desplegandose...”*

1 Barthes, The Pleasure of the Text.

72 Steve Whitaker, "Face To Efface With The Pout," Ctheory, June 2000, http://www.
ctheory.com/article/a087 .html

73 Jean Baudrillard, Simulations, 81. [Esta cita se puede hallar en De la seduccion, Jean Baudrillard,
Ed. Catedra, 1981. Titulo original en francés De la séduction]

74 Paul D. Miller [DJ Spooky], "Material Memories: Time and the Cinematic Image,"
http://www.ctheory.com/article/a094.html 2 Mayo 2001.
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Sin vinculo alguno con lo significado, los digicuerpos son fantasmas
eléctricos, carne encantada, conchas que carecen de ligazén con las formas fisicas
materiales del signo. Son carne semidtica, carne codificada, codigo metamorfoseado
en carne, cédigo mismo. Estamos a la conquista de la perfeccién por medio de
nuestra musica muda, de nuestros datos, de nuestros genes que hemos desenredado
cuidadosamente; de nuestra carne numérica. Los campos de la interaccion humana
con las computadoras, el disefio grafico, la ingenieria genética y las ciencias
computacionales deben enfrentarse a la fusidon que ha tenido lugar entre cddigos y
cuerpos; muchos de nosotros ya no necesitamos mirar el rostro de lo real y
reconocerlo, no sentimos urgencia por mirar mas alla, de asignar significados extra,
lecturas. Necesitamos nuevas practicas criticas que reconozcan esta nueva forma que
han adoptado los cuerpos para pensar en una ética para ellos. Si nuestros
pensamientos, acciones y comunicaciones se han convertido literalmente en sefiales
digitales e imagenes binarias, es importante que miremos alrededor nuestro pero en
diferido. Al poner el foco sobre la seduccion, los cuerpos digitales pueden negar las
situaciones de los cuerpos reales, de las mujeres reales, de las clases reales, de los

pobres.

Mientras tanto, los cuerpos fisicos reales reflejan esta trasformacion
semidtica. En la cultura norteamericana proliferan las imagenes de “horribles”
cuerpos rotos, perforados, incompletos, amputados, fragmentados, en la misma
medida en que los medios se esfuerzan por alentar la contencion, el control, la
perfeccién artificial, un circuito cerrado donde los signos se reproducen y mutan en
otras realidades fantasmas o pseudovidas. Como sefialaba Barthes, “imaginemos una
estética [si es que la palabra alin no esta totalmente devaluada] basada enteramente
[completa, radical y en el absoluto sentido de la palabra] en el placer del
consumidor; quien quiera que pueda ser, de cualquier clase, o pertenezca al grupo
que pertenezca, sin relaciéon con culturas o lenguajes: las consecuencias podrian ser

inmensas; tal vez incluso terribles””>.

Traduccion: Natalia Pérez-Galdos

75 Barthes, A Barthes Reader, 413.
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LAS CONSECUENCIAS DEL “GIRO ICONICO” EN
LAS REPRESENTACIONES DE GENERO
VIRTUALES 0 (LA TRAICION DE LA UTOPIA
CIBERFEMINISTA?

Sandra Buchmiiller & Gesche Joost

Laboratorios Deutsche Telekom, Alemania

En este articulo deseamos discutir las consecuencias del “giro iconico-giro de
la imagen” [Maar/Burda, 2004; Mitchel, 2008; VoBkamp /Weingart, 2005] en las
representaciones de género virtuales. Para ello, compararemos dos juegos de rol [0
de “realidad virtual social”] que se juegan en linea [on line] y que plantean dos
modos diferentes de representacion: asi se contrata el texto basado en LambdaMOO
con las imagenes basadas en Second Life, probablemente mucho mas popular. De
esta forma se muestra como los diferentes interfaces constrifien o expanden las
posibilidades de los individuos de asumir distintos roles [actuaciones] genéricos.
Estos juegos sirven de ejemplo para ilustrar el paso del asi llamado “giro linglistico”,
al “giro iconico” [Maar/Burda, 2004] o “giro de la imagen” [Mitchel, 2008; VoBkamp
/Weingart, 2005] que parece evidente si atendemos al cambio tecnoldogico que ha
tendido lugar desde los interfaces textuales de usuario a los interfaces graficos de
usuario. Se considera que éstos Ultimos son mas intuitivos y que son mas sencillos
de entender y de usar [Johnsons, 1999]. En este caso, nos interesa averiguar si esta
afirmaciéon continta teniendo validez en lo que concierne a las expresiones que
adopta lo genérico en la esfera virtual. Es por ello que los disefiadores deberian

tomar en consideracion los efectos que tienen los distintos medios que utilizan en la
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creacion de sus interfaces. Nuestra investigacion adopta el punto de vista de los
interfaces a la hora de analizar los disefios y, en consecuencia, entendemos las
imagenes de género virtuales como resultado de las condiciones interfaciales y de

los codigos semidticos que se aplican.

Nos centramos en las consecuencias de este cambio cultural y discutiremos
el poder re-constructivo y de-constructivo de lo textual versus la representacion
grafica en lo que concierne a la creacién de imagenes de género virtuales. En este
contexto también problematizamos el “giro de la imagen” y ponemos en cuestion el
poder denotativo de las imégenes que podrian estar contribuyendo a la traicién de las

visiones ciberfeministas [Haraway, 1991; Stone, 2004].

Palabras clave: Construcciones de género, avatares, disefio de interfaces,

realidad virtual, ciberfeminismo, giro incdnico, giro de la imagen.

Introduccion:

Esta indagacion forma parte de un proyecto de investigacidon mas amplio
sobre el disefio desde enfoque de género [gender sensitive design] que pretende
sensibilizar a los disefiadores sobre los mecanismos de produccién cultural de género,

sobre sus propias asunciones genéricas y su impacto en la creacién de artefactos.

Desde a un punto de vista politico, se critican aqui las practicas
estereotipadas a la hora de diseflar que contintan reproduciendo viejos modelos
genéricos jerarquizados donde el hombre estd por encima de la mujer. En el plano
empirico analizamos artefactos, en el ambito de los interfaces, fijando la atencién en
las estrategias y las categorias que se aplican a la hora de disefiarlos; categorias que
preservan o modifican las imagenes de género ya existentes. Observamos los
interfaces en la medida en que los disefiadores materializan en ellos, de manera mas
0 menos consciente, prejuicios o presunciones relativas al género. En un plano
tedrico, nos referiremos bdasicamente a las teorias de género [de]-constructivistas
[Butler, 1990, Hirschauer, 1993].

Asi, nos referiremos aqui a las encarnaciones que adoptan los personajes
virtuales en los juegos de rol [0 de “realidad virtual social”]. Estamos especialmente
interesados en explorar, dentro del ambito de los interfaces, los aspectos no
convencionales y alternativos que se dan junto o en los intersticios de los
estereotipos masculinos y femeninos. Suponemos que la re-construccion y la de-

construccion de estereotipos también se ve influida por la elecciéon del tipo de
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representar y por el medio con que se hace. Al concentrarnos en un ambito especifico
de la experiencia genérica del usuario, que viene determinada por el interfaz del que
se trate, ignoramos otros ambitos, esto es, los que se derivan de las relaciones que
se establecen entre los usuarios y los roles genéricos que puedan asumir. Siguiendo a
Butler, nos gustaria incitar a los disefiadores a fomentar un mayor equivoco, una
mayor ambigliedad en lo que concierne al género, y en ultima instancia, deseariamos
deducir qué implicaciones se derivarian de un disefio “sensible” que tomara en cuenta

los distintos efectos de los medios en las diversas asunciones de género.

ANTECEDENTES

Las comunidades virtuales, en particular la Multi User Deungeons [MUD’'S]},
han atraido la atencién de las ciencias sociales, y debido de su naturaleza incorpérea,
se han convertido en objetos de investigacion muy populares [Bahl, 1996, 1998;
Eisenrieder, 2003; Mdller, 1996; Llibke, 2005]. Estas comunidades han sido
calificadas como “laboratorios sociales”, como “laboratorios de la identidad” o
“espacios de género puro” [Bruckman, 1992; Turkle, 1986, 1999; Wallace, 1999],

razones por las cuales se las considera medios deconstruidos [Turkle, 1996].

Los espacios virtuales ponen en cuestion el concepto de identidad que
originalmente estaba referido a la idea de cuerpo como una unidad cerrada poniendo
en duda la existencia de condiciones bioldgicas inmutables genéricas de los cuerpos y
desenmascarandolas como variables construidas culturalmente. Mas alla de lo fisico,
el cuerpo y el género se revelan como portadores fundamentales de los medios
culturales que proveen las bases para la comunicacién. Los espacios virtuales han
colocado al ciberfeminismo en un mundo postgenérico y transexual [Haraway, 1991;
Stone, 2004] Es posible que los escenarios de futuro generados con anterioridad
hubieran podido ser una realidad si los disefiadores de interfaces hubieran

contribuido a ello.

Fomentar la ambigledad en lo que concierne al género, tanto entre los
disefiadores como entre los usuarios, requeriria una transformacion en la perspectiva
ontoldgica de la relacion sexo-género: los disefiadores habrian de tomar conciencia

de que el hecho de manejar representaciones del cuerpo no sélo es una cuestidén de

" Nota de la edicion: El nombre MUD apareci6 por primera vez en 1978 asociado a un juego de rol
de fantasias medievales, cuando Roy Trubshaw, estudiante de la Universidad de Essex usé este
nombre de Multi-User Dungeon [MUD], mazmorra multiusuario, para describir el estilo del juego en el
que un aventurero se introduce en un lugar dificil, como en el Dungeons&Dragons [D&D].
Posteriormente, se han ido creado diverso tipos de juegos MUD's; unos de aventuras y, otros,
llamados sociales, que ofrecen mas variedad: desde recreaciones de casas, castillos e instituciones
educativas, hasta versiones ciberespaciales de ciudades.
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trabajar con la mera realidad fisica. En el ambito de la cultura ya tratan con
significados que han sido construidos en virtud de la propia cultura; en primera
instancia con los significados referidos al género. De hecho, la cultura es un @mbito
en el que los disefiadores estan trabajando y, por lo tanto, no hay razén para que, ni
en el mundo analdgico ni en el virtual, las representaciones de género dependan del
sexo o de la biologia entendida como una condicidon estable. Siguiendo a Butler,
invitamos a los disefladores a considerar el género como “un artificio que flota
libremente, cuya consecuencia es que el hombre y lo masculino pueden simplemente
significar un cuerpo de hombre tanto como un cuerpo femenino y que mujer y
femenino pueden ser tanto un cuerpo masculino como uno femenino.” [Butler, 1990,
p.9] Ademas de animarles a superar modelos estereotipados y pluralizar sus
experiencias respecto al género, es importante que también reflexionen sobre los

modos de expresion que estan usando.

PROBLEMA Y DISCONTINUIDAD COGNITIVA?

Este proyecto de investigacidn tiene su origen en nuestro descontento con
los artefactos especificamente promovidos como soluciones para los asuntos sobre el
género [politicamente] correctas pero que, de hecho, lo que hacen es confirmar los
clichés preexistentes sobre lo masculino y lo femenino. A pesar de que las practicas
en la esfera del disefio ya han sido objeto de reflexiones criticas desde la perspectiva
feminista [Brandes, 2001; Bratteteig, 2002; Clegg, Mayfield, 1999;
Oudshoorn/Rommes y aa. vv.], la cuestion del género no ha sido tomada en
consideracion suficientemente. Los disefiadores se aproximan a los interfaces
basicamente desde una perspectiva estética-formal [AppleComputer, Inc., 1992;
Krug, 2006], desde el punto de vista de la utilidad o el rendimiento, o desde el
angulo de la interaccion-disefio ~Cooper reinmann, 2003; Preece / Rogers aa. vv.,
2002].

A este respecto, los disefladores pueden verse como victimas de “la
omnipresencia del género” [West/Zimmermann, 1991] o del dominio de la “teoria de
la dicotomia genérica de la vida cotidiana” [kessler/McKenna, 1985]. Esto significa
que el género parece ser un aspecto inmutable de la naturaleza que continla
haciendo a los disefadores ciegos a los modelos genéricos [que ellos creen]
“neutrales” y que inconscientemente transmiten a sus artefactos [politicamente]

correctos.

2 Nota de la edicion: en el original, knowledge discontinuity.
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PERSPECTIVA Y CUESTIONAMIENTOS DE LA INVESTIGACION

En contraste con el punto de vista socioldgico, con la aproximacion
convencional al disefio y a sus requerimientos tecnoldgicos, nosotros proponemos

una nueva via de aproximacién en dos aspectos:

Tomar el cuerpo como punto de referencia para analizar las
representaciones de género en los interfaces digitales.
Investigar el cuerpo virtual y sus representaciones genéricas desde

el punto de vista de los interfaces.

Nuestras investigaciones y reflexiones se guian por las preguntas siguientes:

¢Qué impacto tienen los interfaces y las condiciones técnicas en las
representaciones de género?

éComo un interfaz dado preserva o modifica las imagenes
tradicionales de género?

éQué supuestos sobre el género se incorporan al disefio y la
programacion de los interfaces?

¢éQué impacto tiene el cddigo simbodlico texto-imagen en las
representaciones de género?

¢Los interfaces sustentan expresiones individuales de género y como

lo hacen?

OBJETOS DE LA INVESTIGACION

LambdaMOO y Second Life son ejemplos muy adecuados para ilustrar cémo
el disefio y la programaciéon de interfaces restringen o posibilitan nuestra propia
expresividad y actuacion/interpretacién de género. Resultan especialmente
adecuados en dos aspectos: 1] se refieren directamente a la representacion de lo
corporal en forma de personajes virtuales. 2] se basan en distintos codigos
semidticos que producen efectos comparables en las distintas formas de encarnar el

género en personajes virtuales.

METODOLOGIA

Utilizamos métodos de andlisis de contenido y de observacidén a partir de la
participacion directa con el propdsito de estudiar las distintas opciones y

herramientas de modelar las imagenes de género. Nuestro analisis se estructura a

partir de la dimensién del cuerpo que se deriva de la investigacién misma. Dentro de
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esas categorias corporales se identifican distintos aspectos en relacién al género:
Presencia del cuerpo
. Modos de existir
Personalidad / Individualidad
. Posibilidades para la interpretacion [actuacidn]; comunicaciéon no verbal
[expresiones faciales, gestos, entonaciones de voz, acento] y expresiones

emocionales.

Patrones de genero

Formas de conducta, acciones, orientacion espacial y navegacion

Comunicacion e interaccion

Modos de hablar e interactuar con los otros
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
A continuacién ofreceremos una panoramica de como procesa cada interfaz

respectivamente, LambdaMOO y Second Life, los distintos aspectos corporales en

relacion con la interpretacion [actuacion] del género.

Fig. 1 La interfaz de LambdaMOO Fig. 2 Interfaz de Second Life

Presencia del cuerpo

En LambdaMOO la Unica representacidon corporal del jugador es su nickname
[alias] que pueden ser elegidos a voluntad y pueden modificarse en cualquier
momento [Fig. 3. 1]. El alias puede sugerir asociaciones de género mas o menos
explicitas. En este caso, la persona virtual se llama “Magenta” [Fig. 3. 2]; un color
que generalmente se asocia con personajes femeninos en las sociedades

occidentales.
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‘Magenta_Guest’

Prename me to {newnane)

Fig. 3.1 Comando para renombrar Fig. 3.2 Alias

En Second Life representan al jugador un alias y un avatar. En este caso, el
sistema chequea la disponibilidad de los alias durante el primer registro [Fig. 4.1;
Fig. 4.2]. Después de la confirmacién no estd permitido cambiar de alias. Ademas, el
jugador estd obligado a elegir su representacion corporal de un display
predeterminado con 6 avatares femeninos y 6 masculinos [Fig.5] que pueden

modificarse individualmente por medio del “editor de apariencia”.

Salect an Avatar

Tz fur v

|

el N e
second Life Regsstration Ranic Details 2 @
| - ia

) {‘__) GIAL HEXT DOOR
-’ >
| —
Fig. 4.1 seleccién de nombre Fig. 4.2 Comprobar disponibilidad del nombre

Fig. 5 Primer display de avatares

Personalidad / Individualidad

LambdaMOO ofrece un comando para describir a la persona que pueden leer

otros jugadores [Fig. 6]; mas que eso, pueden comunicar sus estados de animo y sus
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sentimientos en cada momento usando los “comando-emote™ [Fig. 7]

Non—verbhal Communication

- emote <{text>
Pdescribe me as <text> :{text>

Fig. 6 Comando descripcion Fig. 7 Comado emote

Disefando el cuerpo

En Second Life la herramienta principal para modelar el personaje virtual que
elige el usuario es el “editor de apariencia” [Fig. 8.1] que ofrece una variedad de
opciones para personalizar los rasgos corporales. Esta herramienta ofrece solo las
categorias de género comunes: masculino y femenino. Sin embargo, en cierta

medida, permite crear imagenes transgénero. [Fig. 8.2 y 8. 3]

] Fig. 8.3 Male avatar with make up
Fig. 8.1 Appearance Editor

Fig. 8. 2 Cambio de género de masculino a femenino

Fig. 8.1 Editor de apariencia Fig. 8. 3 Avatar masculino con maquillaje

Lenguaje corporal

Los avatares son capaces de hacer gestos a partir de un display

preestablecido que separa los gestos que habitualmente se atribuyen a uno u otro

3 Nota de la edicion: Los “comandos emote” son acciones generadas en macros que denotan
sentimientos o permiten realizar movimientos o efectos. Los comandos emotes se pueden afiadir a
la barra de accién rapida o se pueden usar con los comandos del chat.
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género. Asi, el lenguaje corporal esta predeterminado y muy restringido. Sdélo podria
individualizarse si el jugador tuviera herramientas y nociones de programacion

adecuadas.

Jdli'fllli!-."{l"
‘Ihl“.[.“i"[i‘[n

Fig. 10.1 Display de gestos comunes Fig. 10. 2 Display de gestos [idénticos para los
avatares masculinos y femeninos]

Descripciones propias

Igual que en LambdaMOO, el jugador también tiene la posibilidad de afadir
descripciones de si mismo en una ventana de “perfil” [Fig. 11] que incluso conecta el

primer y el segundo “yo”.

Fig. 11 Ventana de perfil para las autodescripciones

Patrones de género

Characters & Gender

Pgender
Bgender <{gender>

Fig. 12.1 Comando para reasignar género
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LambdaMOO ofrece 10 categorias distintas para el género [neutro, femenino,
masculino, ambos, Spivak [ni se sabe], Splat [sonido de iplaf!/causar sensacion],
plural, egoista, real, 2nd]; dentro de estas algunas estan relacionadas con el estatus
social [real] o con rasgos de personalidad [egoista]. La seleccion de ellas determina
el pronombre personal [él, ella, ello] que portara el personaje. La categoria “Spivak”
es una invencion de LambdaMOO para etiquetar “la ausencia de género” [ausencia de
genitales], e impide a otros jugadores dirigirse a quien haya elegido esa categoria
con intenciones sexuales o atribuirle género. Aqui también es posible cambiarse de

categoria genérica en cualquier momento. [Fig. 12.1]

Categorias de género e imagenes

Second Life obliga a los jugadores a optar inmediatamente por un avatar
femenino o masculino [Fig. 5], que puede ser modificado a lo largo del juego. De
todas formas, en primera instancia los avatares son masculinos o femeninos sélo en
su apariencia exterior, ya que hay que desnudarlos para averiguar como son, si son
“Spivaks” [ni se sabe] [Fig. 13.1]. Los atributos sexuales, los genitales [en este caso

de las figuras 13.2 y 13.3], pueden exagerarse o minimizarse editando el area de los

pantalones que cubre la zona genital.

Fig. 13.2 Editar zona genital [agrandar] en el &rea delglant
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Fig. 13.3 Editar zona genital [disminuir] en el area deltpiim

En principio es posible cambiar el género del avatar seleccionando la
categoria opuesta en el “Editor de apariencia”, pero desafortunadamente, el display
de gestos atribuidos especificamente a cada género no cambia como corresponderia.
De hecho, los avatares que cambian de femenino a masculino tienen problemas con

la ropa que ya no se ajusta a ellos nunca mas. [Fig. 14]

g HLALEEREHTTERTR RS (AANER

Fig. 14 Un avatar que pasa de ser femenino a masculincopanque no le queda bien.

Gestos especificos para cada género

El lenguaje corporal diferencia gestos masculinos y femeninos. El display de
gestos masculinos consiste en 12 items [Fig. 15.1] mientras que el display femenino
tiene 18 items 8Fig. 15.2], lo que confirma el estereotipo que atribuye a lo femenino
mas emotividad, una mayor exteriorizacién de esas emociones [llorando, sintiendo
verglienza], una tendencia al coqueteo [hola, nena], y una evidente preocupacion

por su aspecto que lo masculino.
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Fig. 15.1 Display de gestos masculinos Fig. 15.2 Display de gestos femeninos

Conducta y movimiento espacial

Moving Around

north/south/east/vest/northeast...

up/doun
go <directionlist>

Fig. 16 Comandos para moverse

Dentro de LambdaMOO, los personajes virtuales caminan por el habitat
textual por medio de los comandos de movimiento que consisten en puntos
cardinales [Fig. 16]. Estos comandos simulan el movimiento espacial al ir cambiando

las descripciones medioambientales.

En Second Life los movimientos espaciales han sido programados siguiendo
patrones estereotipados. Asi, mientras los avatares masculinos caminan y se sientan
con las piernas algo arqueadas, semiabiertas, patizambas, los avatares femeninos
caminan contoneando las caderas y al sentarse cruzan las piernas. [Fig. 17.1, Fig.
17.2].

Fig. 17.1 gestos femeninos Fig. 17.2 Modos de caminar estereotipados
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Comunicacion e interaccion

En LambdaMOQO, la personalidad se va desarrollando y desplegando a medida
de que transcurre el juego y, en consecuencia, es el jugador quien decide en qué
medida hace depender su papel de los aspectos genéricos que elige para su avatar.
Aln asi, el estilo a la hora de comunicarse y las palabras que se utilizan pueden
enmascarar la masculinidad o feminidad del jugador con independencia del la
categoria de género y el alias elegidos. Caen fuera del ambito de alcance de este

articulo el analisis de las formas de comunicacidon especificas de cada género.

Los mensajes enviados a través del “comando- gritar/charlar” son para que
los lea/escuche todo el mundo [LambdaMOO]. Con el “comando-decir” [Fig. 18.1] el

usuario puede transmitir algo que sélo leen/escuchan para quienes estan en la

I\\ rm

misma sala. El “comando- “larga distancia” [o “telepatia”] sirve para [Fig. 18.2] sirve

para comunicarse con personajes distantes.

Tedricamente, Second Life ofrece los mismos comandos para la comunicacion
entre los jugadores: el *
para decir algo en voz alta, esto es, a todo el mundo, y el comando de mensajes

comando-decir” para mensajes locales, el “comando-gritar”

instantdneos para comunicarse con jugadores que se encuentran en lugares
distantes. Pero al contrario de lo que sucede en LambdaMOO, la personalidad de los
jugadores-avatares estd mas definida a través de su apariencia externa que a través
de sus intervenciones por medio del texto. La comunicacién entre los avatares se
despliega en forma de pequefios bocadillos [al modo de las interlocuciones de los
personajes de cdémics] situados en la parte inferior de la pantalla/interfaz que
desaparece enseguida. De esta forma, la interaccién verbal como herramienta para la
propia expresion estd subordinada a la interpretacion visual de nuestro ‘papel’ en el
seno del entorno predominantemente grafico que propone Second Life. [Fig. 19]

How to Speak Long—distance Communication

ﬁé{\geizgxﬂ page <player> [[withl <{text>]

Fig. 18.1 Comando-Chat [charla] Fig. 18.2 Comando-Comunicacion a larga distancia

Fig. 19 La comunicacion a través del texto queda

marginada en el entorno predominantemente graécsld
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CONCLUSION

La comparacion entre ambos interfaces muestra cémo éstos puede fomentar
o restringir la interpretacion [actuacidon] de género que -no sélo sino también- esta

respaldada por el codigo semidtico correspondiente.

LambdaMOO ejemplifica cdmo un interfaz puede poner en cuestién el sentido
comun en relacion al género y animar a los usuarios a jugar y explorar distintas
identidades sexuales, paralelamente, Second Life nos muestra como puede

restringirse lo transgenérico.

Si tomamos en cuenta la teoria de los signos de Pierce [Monaco, 2000;
Skagestad, 1998], las imagenes denotan bien como iconos [iconicamente], bien
como indicativos [indicativamente] debido a su similitud con el objeto de referencia
[el referente] mientras que las palabras denotan por convencién, es decir,
simbdlicamente. Desde una perspectiva retdrica [Gombrich, 2002; Joost, 2008], las
imagenes comunican por medio de la evidencia mientras que los textos argumentan
a través de conclusiones ldgicas: “los sistemas linguisticos estdan mejor equipados
para tratar del mundo no concreto de ideas y abstracciones, pero ni de cerca tan
adecuados como transmisores de la informacion sobre las realidades fisicas [Monaco
2000].

Siguiendo estos argumentos, LambdaMOO parece ofrecer mejores opciones a
la hora de deconstruir las imagenes de género, no solo por la variedad de categorias
de que dispone, sino por que fomenta el uso de lo textual. En LambdaMOO la
individualidad y la personalidad se desarrollan en un nivel simbdlico abstracto por el
uso sucesivo de los mensajes de texto, asi, se da un desarrollo progresivo de la
personalidad y de la identidad de genero en el marco de la comunicacion via texto.
Por el contrario, Second Life descansa en la evidencia fisica de un nivel iconico
concreto: la personalidad y la identidad de género basicamente estdn dominadas por
la apariencia externa del avatar y por su lenguaje corporal. Con independencia de
este ejemplo, la deconstruccion del género resulta mas dificil de realizar en los
interfaces en los que domina lo visual, la imagen, dado que su poder denotativo
sugiere matices y significados mas o menos explicitos en lo que se refiere al género.
La comparacion que hemos realizado puede alentar a los disefiadores y a los que
desarrollan software a reflexionar sobre sus propios prejuicios o presunciones en
torno al género y a preguntarse como se ven reflejados en sus propios artefactos. Es
mas, les cursamos una invitacion para que promuevan un mayor equivoco y

ambigliedad en sus o propuestas en lo que al género se refiere y para que discutan
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sobre qué proporcion de imagen y qué proporcion de texto deberia haber en los

interfaces.

DISCUSION

En relacion a las reflexiones preliminares nos gustaria discutir si el “giro
icnico” como un cambio hacia interfaces de ususario graficas podrian eliminar o
destruir parcialmente las visones del post-cuerpo y el post-género como estaban
tratadas por Donna Haraway en el Manifiesto cyborg [1990] o en el Manifiesto

transexual [2004] de Sandy Stones.

NOTA: Una version anterior de este articulo se presentdé y fue publicado
online en el 59 Simposio Europeo sobre Género & ICT, Culturas Digitales:
Participacidon-apoderamientos-Diversidad, que tuvo lugar del 5 al 7 de marzo de 2009
por la Universidad de Bremen en:
http://www.informatik.unibremen.de/soteg/gict2009/proceedings/GICT2009_Buchmueller.pdf
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HACIENDO INTERNET". POSIBILIDADES PARA
LA ACCION DESDE LOS ESPACIOS DE
ANONIMATO

Margarita Padilla

Justificacion

En primer lugar, queria agradecer a Remedios la oportunidad que me brinda
de exponer mis reflexiones y validarlas en foros que no suelo frecuentar, y a mis
compafieras de trabajo no solo el tiempo que me ceden para elaborar estas
reflexiones sino también la energia que me aporta el dia a dia de un trabajo

compartido haciendo Internet.

Unir las palabras Internet y anonimato en el titulo de esta presentacion,
répidamente puede sugerir los problemas derivados de la privacidad de las
comunicaciones y de la proteccion de los datos personales. Pero no es ese mi interés,
porque cuando empecé a frecuentar el ciberespacio, en los tiempos de las BBS, antes
de que existiera Internet, la privacidad y la ocultacion eran la norma, el estandar, lo

natural.

Habiéndome formado en esa cultura, precisamente lo que me interesa
pensar es la actual proliferacion de datos personales y el consenso sobre la
conveniencia de tener una identidad web, una identidad digital que refleje la

identidad analdgica.
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Explicar este desplazamiento, que es el signo de un cambio de época,
buscando una linea de potencia, me ha llevado a elaborar el concepto de anonimato

en primera persona, que es lo que quiero exponer hoy aqui.

Quisera compartir mis intuiciones, cosa que no puedo hacer desde la
investigacion ni desde una formacién ni una practica feministas, de las que carezco,

sino Unicamente desde mis propios problemas y los del entorno cercano.

Para desarrollar el concepto de anonimato en primera persona voy a tratar
dos momentos en la construccion del ciberespacio: el primero situado en los afios 80

y el segundo situado ahora, después del cambio de siglo.

Afos 80. El PC abre un mercado

Aunque las comunidades hacker tienen su época dorada en los afios 60, la
conceptualizacion de la ética hacker, del significado de la comunidad y del valor social
del software libre se empieza elaborar en afios 80, justo cuando la comunidad ya esta

desarticulada.

La lista de textos de referencia de los afios 80 y 90 seria larguisima: en 1984
se publica el libro Hackers: Heroes of the Computer Revolution de Stephen Levy. Dos

aflos mas tarde The Mentor publica su “Manifiesto Hacker”.

También en 1984 se conceptualiza el término "ciberespacio”, provieniente de
la novela de William Gibson Neuromante. Aunque no hay una definicion de este
concepto, se habla del ciberespacio como: Una alucinacién consensuada
experimentada diariamente por miles de millones de operadores conectados. Una
complejidad impensable. Lineas de Iluz ordenadas en el no-espacio de la mente,
agrupaciones y constelaciones de datos. Como las luces de una ciudad que se

alejan...

Ese mismo afio Richard Stallman, considerado el Ultimo hacker verdadero y
de quien se dice que permanecié en el MIT hasta que no hubo nadie con quien
tomarse una pizza, funda la Free Software Foundation [FSF] para luchar contra las
restricciones de copia, redistribucion y modificacion de los programas de ordenador, y

para desarrollar y promover el software libre.

En 1990 tres grandes de la red, Mitch Kapor, John Gilmore y John Perry
Barlow, ven peligrar los ciberderechos y fundan la Electronic Frontier Foundation
[EFF] para defender a los hackers caidos en la primera redada policial contra el
underground informatico, proceso que recoge el excelente libro Hacker Crackdown de

Bruce Sterling publicado en 1992.
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Mas allad de los derechos digitales, en 1985 la feminista Donna Haraway con
su “Manifiesto Cyborg” denuncia la informatica de la dominaciéon al que tiempo

celebra la tecnoliberacion.

¢Qué esta pasando en esos afios? éPorqué hay redadas, movimientos de
privatizacién del software y también manifiestos que hablan de la belleza del baudio

y que llaman la tecnoliberacién?

Lo que ha pasado es que desde los afios 80, y en Espana desde los 90, con
algo de retraso, las computadoras han salido a la calle ensambladas como PC

[Personal Computer] y la informatica es, ya, un producto en el mercado.

Ello es en buena parte resultado de la actividad de los hackers del hardware.
Mas o menos desde 1975 en California se juntaban grupos de ingenieros y
programadores fastidiados por el hecho de que los ordenadores fueran tan caros.
Eran jovenes que sofiaban con tener su propio ordenador y estaban dispuestos a
montarlo con sus propias manos. Sabian que era posible hacerlo, y que el Unico
obstéculo era la escasez y el precio. Y eso no iba a detenerlos. De estos grupos de
hackers del hardware que se reunian en los garajes para intercambiar piezas, trucos
y programas, surgieron muchos proyectos para poner los ordenadores al alcance de
los mortales, proyectos que dieron lugar a empresas como la archiconocida Apple. Y

en Silicon Valley nacié una industria.

En los 80, los suefos de los hackers del hardware han abierto un mercado, y
el harware empezd a ser un gran negocio. Y el hardware quiere software, sobre todo
videojuegos. Los videojuegos se intercambiaban en cintas y luego en disquete y
empezaron a sugir los virus, la pirateria, el crackeo. Se popularizd la criptografia. Bill
Gates empiezd a decir que sus programas se tenian que pagar, algo insélito hasta ese
momento, ya que la costumbre era intercambiar los programas de ordenador con

entera libertad.

Es la época de los crackers mediaticos, adolescentes que colapsan sistemas.
Los chicos tienen ordenadores en los dormitorios, y tienen teléfonos para conectarlos.
La curiosidad y el asco que provoca un mundo mercantilizado en manos de
avariciosos, burdcratas y corruptos hacen el resto. EI hacking se convierte en
intrusion de sistemas. Se sabotean los sistemas informaticos para aprovecharse de
sus recursos. Se publican agujeros de seguridad. Son los afios del underground y de
la criminalizacion. Es el hacking negro, el mundo del Neo de “Matrix” antes de ser

liberado.

Al poco llega Internet, y el mercado, reticiente al principio invetir en negocios
basados en bienes inmateriales, se frota las manos imaginando un suculento reparto
del pastel de la informatica de consumo. Deciden que el negocio de ofrecer conexion

a Intenet no es suficiente, y los grandes consorcios mediaticos optan por convertir la
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red en un medio tradicional, vertical, dividido entre unos pocos emisores corporativos
y una masa de receptores/consumidores pasivos. Es la Internet modelo Portal, en el
que los grandes compiten por ganar espacios exclusivos de visibilidad, es decir,
compiten por la audiencia al tiempo que la infantilizan, la despolitizan, la arrastran
hacia el ocio mas banal. Es el nacimiento de las punto.com, que empiezan a sonar en

1997: una mezcla de Internet modelo television con tiendas de comercio electronico.

En el contexto politico social, los afios 80 son afios de postmodernidad.
Postmodernidad significa que el intento de lograr la emancipacién de la humanidad
ha sido derrotado, y que un proyecto semejante es imposible, inalcanzable. Esta
atmosfera de pérdida de un horizonte de emancipacidon colectivo, para toda la
humanidad, extiende un profundo pesimismo que ve con pesar como las grandes
corporaciones oprimen y los poderosos gobiernos controlan. Pero, como se decia en
la época, donde hay poder hay resistencias, y las resistencias las encarnan esos
hackers nocturnos instalados en el lado oscuro de las nuevas tecnologias, ambiente

que la narrativa cyberpunk recoge tan bien en peliculas y novelas.

Postmodernidad significa que habitamos, sufrimos y gozamos en un mundo
desintegrado y ruinoso, donde los recorridos lineales son imposibles, donde el propio
yo esta fragmentado, hecho pedazos, y donde la tecnociencia, el ciberespacio, abren
rincones habitables y relativamente seguros, si sabes constuirte una identidad
virtual, anénima. Ya seas de la tribu, ya seas de la comunidad, el nik, el alias, sera tu
identidad. Nada de la vida real merece ser migrado al ciberespacio: edad, sexo,
nacionalidad o etnia, todo lo que tenga que ver con la materialidad, es algo a
deshechar. Esto no supone sacrificio alguno, ya que el cuestionamiento de lo real
incluye el cuestionamiento del propio yo como parte de esa realidad hecha simulacro.
Y, como el yo ha perdido su totalidad, otros fragmentos pueden circular con otros

nicks, con otras identidades de quita y pon... 0 con ninguna.

Y asi, haciendo del nick un simulacro de yo virtual liberado, llegamos al

cambio de siglo.

El cambio de siglo. El mercado se pone a pensar

Con el cambio de siglo ocurren muchas cosas, de las cuales destaco dos: se

hunden las empresas punto.com y se caen las torres las gemelas.

Sobre los atentados contra las torres gemelas, podemos decir que 11 de
septiembre de 2001 la postmodernidad y la realidad que nos proponia como juego de
simulacros quedaron heridos de muerte. La postmodernidad nos dijo que la realidad
no era mas que otra ficcibn y que no habia hechos, sdlo interpretaciones. Pero

cuando dos Torres Gemelas se te caen encima hay un cambio de sensibilidad. Esta
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claro que vuelve a haber hechos, como bien descubrimos en Madrid el 11 de marzo

de 2004. Con el cambio de sigo el mundo se ha globalizado.

Sobre el hundimiento de las punto.com hay icémo no! interpretaciones. Unas
mas economicistas, que ponen el foco en el capital riesgo y las espectativas de
negocio, y otras mas cyberpunks, que ponen el foco en el rechazo social de una

Internet modelo televisivo y comercial.

Pero el caso es que tras el fracaso de las punto.com el mercado empieza a
pensar en qué es lo que no ha funcionado, y en la necesidad de cambios estratégicos

[para funcionar mejor, claro].
Como ejemplos de este cambio estratégico de pensamiento, traigo dos.

El primero es el Manifiesto Cluetrain es un listado de 95 tesis publicadas
en 1999 por un grupo de periodistas, pensadores, filésofos... como una llamada a la
accion para todas las empresas que operan en lo que se sugiere como un mercado

con nuevas conexiones: los mercados conversacionales.

Algunas de las tesis del Manifiesto Cluetrain son:
2. Los mercados consisten de seres humanos, no de sectores demograficos.

34. Para hablar en una voz humana, las empresas deben compartir las

preocupaciones de sus comunidades.
35. Pero primero, deben pertenecer a una comunidad.

38. Las comunidades humanas se basan en el didlogo, en conversaciones

humanas acerca de inquietudes humanas.
39. La comunidad del didlogo es el mercado.

46. Un intranet saludable organiza a los empleados en varios sentidos de la

palabra. Su efecto es mas radical que la agenda de cualquier sindicato.
80. Puedes hacer dinero. Eso si, mientras no sea lo unico en lo que piensas.

88. El negocio es sélo una parte de nuestras vidas. Si es todo en la tuya,

piénsalo bien: iquién necesita a quién?

93. Estamos tanto dentro de empresas como fuera de ellas. Los limites que
separan nuestras conversaciones son como el muro de Berlin, sélo un
estorbo. Sabemos que caeran. Trabajaremos desde ambos lados para

hacerlos caer.

El segundo es el Manifiesto Agil. El manifiesto &gil fue publicado en 2001
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por 17 programadores, entre ellos personas muy relevantes de la comunidad Java, el
“inventor” de la wiki en web, etc. Estos programadores son muy criticos con las
metodologias de programaciéon formales, por su caracter normativo y la fuerte
dependencia de planificaciones detalladas previas al desarrollo, y ya en 1999 habian
publicado la metodologia denominada Programacion Extrema. En 2001 proponen el

término “Métodos Agiles” para definir a los métodos de programacién alternativos.

El Manifiesto Agil sefiala como valores:

® [as personas y su interaccion son mas importantes que los procesos y las

herramientas.

® F| software que funciona es mdas importante que la documentacion

exhaustiva.

® [a colaboracién con el cliente es mds importante que la negociacién

contractual.

® [a respuesta al cambio es mads importante que el seguimiento de un plan.

Y de estos valores deriva unos principios y unas practicas, de los cuales

destaco:

= Que el objetivo mas importante es la transformacion, crear software que
cambie el mundo, o que transforme una empresa, o la forma en que hace

negocios.
= Que las personas han de estar motivadas.

= Que las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos que
se auto-organizan. Los proyectos interesantes son los que pueden ser
llevados a cabo por equipos pequefios, que se pueden autoorganizar. Que el
equipo ha de tener autonomia y que para vencer las dificultades hay que

crear sinergia grupal.

= Que los mejores proyectos son aquellos cuyo control preciso no importe

demasiado.

* Que la mejor programacion es la que se hace en parejas [dos personas en
un solo ordenador] rompe el aislamiento propio de este trabajo. iUna

metodologia que esta definiendo las condiciones de trabajo, laborales!

= Que el codigo resultante es de propiedad colectiva. iAtaque al ego del

programador!
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= Que de ninguna manera hay que trabajar mas de 40 horas a la semana.
Horas extras prohibidas. Que cuando en un proyecto hay que hacer horas
extras esto es sintoma de graves problemas. iDe nuevo las condiciones de

trabajo!

He querido traer estos dos ejemplos porque, desde una posicion muy alejada
de la contracultura, aluden a una especie de revoluciéon que ocurre con el cambio de
siglo y que reclama la humanizacién, la primacia de las personas y sus

conversaciones sobre la acumulacion de dinero o el control de los procesos.

¢Qué fendmenos estd leyendo el mercado, que le permiten elaborar estas
propuestas estratégicas? éQué estd pasando en lo social, que permite al mercado

pensar en esos términos?

El cambio de siglo coincide con un momento algido de los movimientos
sociales y de los usos telematicos antagonistas. Se dan muchas y muy fructiferas

iniciativas:

En 1997, cuando nadie tenia acceso a Internet, ni mail, ni médem... los
Segundos Encuentros Zapatistas se organizaron por correo electrénico y los
comunicados del subcomandante Marcos ya circulaban por Internet. Desde de los
centros sociales se llevd a cabo una primera alfabetizacion de los militantes,

explicando como usar el ordenador, el correo electrdnico, etc.].

En 1999, hace ahora diez afios, se cred sindominio.net, un servidor en
Internet funcionando exclusivamente con software libre y administrado en modo
remoto mediante una asamblea telematica. Ese mismo afo, en sindominio.net, se
abridé la ACP [Agencia en Construccién Permanente] como sistema de publicacién web

abierta.

También en 1999, durante las manifestaciones contra la cumbre de la OMC
en Seattle, se cred indymedia.org, un centro de medios de publicacidon abierta al
servicio del periodismo ciudadano, para cortocircuitar el bloqueo o la manipulacion
informativa de los grandes medios de comunicacién respecto al activismo y al

movimiento global.

En 2000 se celebrd en Barcelona el primer Hackmeeting de Espafia, y en esa

ciudad se fundé el primer hacklab, el Kernel Panic.

A partir del afio 2000, vinculadas a movimientos ciudadanos, surgieron las
comunidades wireless. Las comunidades wireless se autoorganizaron para donar,
mediante conexién publica sin hilos -al estilo wifi- el excedente de banda ancha que
empezabamos a tener con las primeras conexiones ADSL. Desde los hacklabs se llevo

a cabo una segunda alfabetizacidon digital de los movimientos sociales, explicando
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como funcionaba una red de ordenadores, qué era la web, qué era la banda ancha,

etc.].

Pero no son soélo los movimientos sociales los que estan activos. Todo lo

social se mueve:

Mientras las corporaciones invertian en portales verticales abocados al
fracaso, a mediados de los afios 90 ya eran comunes los foros en web, que habian

surgido como evolucion de los grupos de noticias y las listas de correo.

En 1999 surgié Napster, uno de esos inventos de garaje para compartir

archivos de musica en formato MP3.

No hay una fecha para el nacimiento de la blogosfera, pero para ese mismo
aflo ya habia portales dedicados a proveer de blogs, al estilo de Blogger o de

Blogsopt.

En el afio 2000 ya se podian usar los RSS para publicar los contenidos web
de unos sitios en otros, y las novedades se podian leer en agregadores, sin necesidad

de navegar por decenas y decenas de sitios.

En 2001 se cred la Wikipedia, apoyandose en el concepto de wiki en web,
desarrollado en 1995. Después llegaron los MySpace [2003], Flickr [2004], YouTube
[2005], del.icio.us [2005], Facebook [2006]..., ahora archiconocidos auque muchos
de ellos empezaron como proyectos laterales, proyectos personales de fin de
semana. Y, naturalmente, Google fue reinventandose al ritmo de este vértigo de
contenidos y relaciones, que empezd a requerir de buscadores capaces de extraer el

trigo de la paja.

A partir de todos estos fenomenos es como en 2004 surge el concepto de
Web 2.0, propuesto por Tim O'Reilly. Tim O'Reilly se mueve entre la informatica y el

mundo editorial y tiene grandes negocios de venta online de publicaciones técnicas.

En el documento titulado “Qué es Web 2.0. Patrones de disefio y modelos de
negocio para la siguiente generacion de software”, Tim O'Reilly explica que la Web
2.0 no tiene una clara frontera, porque no es una tecnologia ni un conjunto de
tecnologias, sino un paradigma desde el cual interpretar transformaciones sociales y
de mercado y proponer una serie de principios y practicas, que son los patrones Web
2.0. Asi que Web 2.0 no cuestion de especialistas programadores sind una manera de
pensar, un paraguas que da inteligiblidad y que explica infinidad de procesos

complejos, a fin de extraer de ellos una actitud y unas estrategias.

Algunos de los principios Web 2.0 son:

= La Web es la plataforma [la web es el sistema operativo].
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= Hay que aprovechar la inteligencia colectiva, que no esta solo en el centro

sino también en los extremos.
= Los datos son mds importantes que el software que los maneja.

= FE| software como servicio y no vendido en caja [es el fin del ciclo de las

actualizaciones de versiones del software].
=  Modelos de programacion ligera y busqueda de la simplicidad.
= Software no limitado a un solo dispositivo [teléfono mavil, etc.].
=  Experiencias de usuario ricas.

= Construir arquitecturas de participacion.

A modo de resumen: se debe pensar a la Web 2.0 como una configuracion de
tres vértices; tecnologia, comunidad y negocio. Los jovenes de los paises ricos son
los mayores productores/consumidores de web gracias a su alfabetizacién digital. No
obstante, constituyen audiencias volatiles, sin respeto a los derechos de copyright, ni
permeabilidad para recibir publicidad intrusiva, ni lealtades mas alld de su propia
comunidad. Con ese perfil de audiencias, y en un entorno publicitario conservador, a
mi entender el modelo de negocio Web 2.0 estd aun por establecerse y consolidarse
de forma inequivoca, y todavia estd por demostrar que pueda sostenerse en el

tiempo.

El boom Web 2.0. El mercado nos obliga a pensar

Antes he sefialado que el propio mercado reclama la humanizacion, la
primacia de las personas, de las comunidades y de la inteligencia colectiva como la
fuente principal de valor. Pero este reclamo se da parejo a la globalizacién, que es
una la exhacerbacién del neoliberalismo y que en la practica estd usando a las
personas como solo basura, haciendo de la precariedad, no solo econdémica sino
sobre todo existencial, una experiencia compartida por toda la humanidad. é¢Cémo se

articula esta contradiccion?

El neoliberalismo nos esta advirtiendo de que la precariedad es la condicion
contempordnea de nuestra existencia. Que en un mundo globalizado todas somos
emprendedoras, como minimo de nosotras mismas, freelances de nuestro yo. Todas
tenemos que gestionarnos como recurso, producir un yo comunicable, empleable,
agil. Y nos dice que, para gestionarnos como recurso, uno de los mejores activos que

tenemos son las ideas. Las ideas hacen girar el mundo:
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No lo sabes, pero estas en guerra, y las batallas ya no se desarrollan en
espacios lejanos, sino en tu propia cabeza. El objetivo ya no es matarte, sino
controlarte para convertirte en un zombie de la sociedad de consumo. Las
balas ya no apuntan a tu cuerpo, sino a tus -contradicciones y
vulnerabilidades sicoldgicas. Los titulares, las imagenes direccionadas, la
informacion manipulada, son los misiles de Uultima generacion que las
grandes cadenas mediaticas y la publicidad disparan con demoledora
precision sobre tu cerebro, convertido en teatro de operaciones de la
sociedad de consumo. Estas en medio de una guerra y eres el blanco
principal, pero no lo sabes. Las operaciones ya no se trazan a aprtir de la
colonizacién militar para controlar un territorio, sino a partir de la
colonizacién mental para controlar tus emociones y direccionar tu conducta.
Fragmento construido a partir de la web de contrainformacion

http://www.iarnoticias.com

Cuanto mas virtual se es, mas dinero se gana. Cuanto mas alto se sube en el
mundo de las ideas, la noosfera, mas recompensa se obtiene en el mercado.
Pronto no habré diferencia entre el pensamiento y los negocios. El dinero
recompensara las ideas que acercan el futuro mas espléndido, el futuro que
decidiremos comprar. Frase un gurl promotor de la autollamada cultura

empresarial.

Un museo tiene que ser un lugar donde se generen grandes ideas y al mismo
tiempo sonde se celebren las grandes conquistas. Una fabrica de ideas
silenciosa que también sirva como santuario no estatico.

Richard Armstrong, director del Museo Guggenheim. Entrevista en El Pais del
11-7-09.

Son tres fragmentos que recogen la centralidad de las ideas en su relacién al

control, a la economia, a la cultura... Dejan claro que el mundo globalizado vive de

las ideas, las produce y las consume. El mensaje es: para vender la precariedad,

para salir adelante, airea tus ideas; si son buenas triunfaras.

De esta consigna neoliberal que te dice que tienes que gestionar tu yo como

recurso y que el mejor activo que tienes son las ideas, se desprende la necesidad de

disponer de espacios para airear las ideas, y la Web 2.0 se estd construyendo,

recursivamente, siguiendo esta consigna.

Asi que tenemos un primera hipdtesis: La Web 2.0 ofrece espacios para
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airear las ideas. Pero las ideas se agotan. Producirlas cansa. éQué daria calidad a
las ideas?, ¢qué las hace productivas?, écudl seria una buena idea de negocio para

estas freelance que somos todas?

Estamos viendo que las ideas se hacen valiosas, productivas, cuando
incorporan algo de la vida, algo sensible y existencial. Eso es lo que pasa en los blogs
[que aunan lo pensado y lo vivido], en la Wikipedia [donde cada cual escribe de lo
que conoce], es lo que pasa en las folksonomias de del.ic.ous, [donde cada cual
aporta su significado]. Pero no es solo que los espacios Web 2.0 se estan llenando de
ideas experienciales, sino también que los propios espacios inician su andadura a
partir de necesidades propias. En el caso de YouTube, todo empezd con una fiesta. La
de Chad Hurley y Steve Chen en febrero de 2005. Su video de la farra era demasiado
largo para enviarlo por correo electronico a sus amigos, y de su frustracién surgié la
idea. ¢Volvemos a los inventos de garaje como en los tiempos de los hackers del

hardware?

Se esta demostrando que las buenas ideas no surgen de los espacios
centrales de representacién académicos, mediaticos, politicos, culturales, muertos de
muerte mortal porque en ellos nada fluye. Las buenas ideas surgen de cualquier lado,
y por eso no hay que desperdiciar las ideas de fin de semana, entre amigos, de
garaje, laterales, virales. Las ideas tienen que airearse y que si son buenas

triunfaran.

Es asi como asistimos a una proliferacion de ideas en circulacion que, como
el petrdleo, se extraen cada vez de lo mas hondo de la vida, cada vez remezclando
mas, chupando de aqui y de alla. Y esta remezcla de planos vitales hace que lo
virtual refleje lo real, que el yo ya no esté fragmentado. No hay separacién entre lo
publico y lo privado, entre lo personal y lo profesional. Los amigos son los contactos.

El blog es el mejor curriculum.

Con la circulacién de las ideas se abren espacios desinhibidos, espacios de
experimentacion libres. Pero las bombeadoras de ideas, que somos todas,
sospechamos de esta promesa de triunfo. La precariedad, econdmica y vital, nos
tiene en la cuerda floja. Y no estamos como para ir regalando las ideas. Hemos de
gestionarlas bien. Tenemos que airearlas, exponerlas, pero al mismo tiempo hay que
hacer lo posible para que produzcan valor para una misma y no para agendas ajenas.
Es ahi donde la Web 2.0 proporciona espacios de anonimato, hechos por todos y
nadie [blogosfera, MySpace, Twitter, Facebook, YouTube...]. ¢éPorqué llamarlos
espacios de anonimato? Porque son irrepresentables, porque en ellos cada cual se
representa a si mismo. Porque en ellos la representacion no funciona. Los espacios
de reconocimiento autoritario [una discografica, una editorial, un museo, un
departamento universitario...] se estan vaciando y los espacios de anonimato se

estan llenando.
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Asi que tenemos una segunda hipétesis: La masificacion de exposiciones en
primeros planos personales impide la representacion. En tanto que irrepresentables,
son espacios de anonimato. En tanto que primeros planos, son personales. Es por

eso que los denomino espacios de anonimato en primera persona.

Ahora bien, el hecho de que todas seamos emprendedoras, freelances
empujadas a airear nuestras cualidades, nuestras capacidades, nuestros saberes...
éalcanza a explicar todos los procesos de comparticién en los espacios de anonimato?
¢Coémo explicar un foro femenino de recetas de cocina? ¢O las resenas de libros en
Amazoén? éO las peliculas troceadas que alguien ha subido a YouTube? Hay un
montén de practicas que no son explicables solo por los patrones 2.0, por el

llamamiento a rentabilizar las ideas.

Pero ocurre que el paradigma Web 2.0 no quiere pensar sobre ello, no quiere
explicarse porqué un ama de casa pone en un foro femenino una receta de la tortilla
de patatas. No explica por qué hay practicas que no pueden traducirse en un rédito
individual inmediato o concreto, y que sélo pueden traducirse, en el mejor de los
casos, en un rédito incierto a largo plazo. Ni quiere pensarlo ni quiere explicarlo
porque, siendo como es un concepto de marketing, no sabria qué extrategias derivar

de estas formas de cooperacion.

En este punto tenemos, a mi entender, una tercera hipétesis: Los espacios
de anonimato en primera persona, esos espacios en los que “no nos representan”,

son espacios que aunan indisolublemente la competencia y a la cooperacion.

Para clarificar mas cémo funcionan los espacios de anonimato en primera
persona [blogosfera, Wikipedia, redes p2p, YouTube...], veamos algunas de sus

caracteristicas’:
-Son movimientos de lo social pero no son movimientos sociales.

-Son espacios de subjetivaciéon con los que nadie contaba y en los que

cualquiera puede contarse.

‘No se definen por la pertenencia a un comdn sino por una comparecencia

comun.

-No se organizan en torno a una reivindicacion.

-Unen una pragmatica y una ética, pero hay ausencia de utopia.
-Pueden ser horizontales pero no son asamblearios.

-Son espacios para que singularidades cualquiera hablen en nombre propio

1 Tomadas de las FAQ.
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[el nombre propio por antonomasia es el sms].

-Son una forma nueva de articular el yo y el nosotros, de conjugar lo comun

y lo singular.

*Marcan el fin de la comunicacion desencarnada [tanto si es publicidad como

si es ideologia politica]. Ya solo se puede hablar en primera persona.

-Otorgan mas fuerza, legitimidad y veracidad cuando las contribuciones se
avalan con referencias a la materialidad de su autor [nombre, foto, aficiones,
proyectos, amigos...]. La materialidad del yo garantiza que no hay intereses
instrumentales, que la Unica agenda de su autor es la propia, y eso suscita

confianza.

Lo que me parece mas interesante es que la gente, en los espacios de
anonimato en primera persona, estd encontrando una via de composiciéon entre dos
tensiones que la lucha social mostraba separadas: cooperar y competir.
Contradiciendo los modelos clasicos de lucha social, que trabajan por construir
espacios separados para la competencia -espacio que hemos de combatir para
hacerlo cada vez mas pequefio- y para la cooperacién -espacio que hemos de
potenciar para hacerlo cada vez mas grande-, competencia y cooperaciéon conviven
en un mismo espacio, haciendo que pese a la precariedad, el individualismo no sea la

Unica experiencia.

La inteligencia colectiva nos estd diciendo que competencia y cooperacion
tienen que darse en el mismo espacio, con el mismo login y la misma password,
porque se alimentan mutuamente, porque la separacién entre una y otra no es
nitida, y porque mucho de lo que hacemos no sabemos si es para cooperar o para

competir.

La inteligencia colectiva nos dice que, pese a la precariedad que obliga a
hacer un uso eficiente y una buena gestién en beneficio del propio yo, no estamos en
un puro salvese quien pueda, y que hay que contribuir a un comun. Y ese punto

indeterminado, esos medios tonos, los dan los espacios de anonimato.

El gran problema que tenemos es que para explicar toda esta riqueza social
s6lo contamos con el paradigma Web 2.0, que es un concepto de marketing, y que es

claramente insuficiente.

Creo que tenemos unas practicas que tienen una gran fuerza material pero
no tenemos el pensamiento que empodere esa fuerza, y que hay que crear nuevas
ideas, buenas ideas sobre lo que estamos haciendo, ideas que permitan alianzas
entre los grupos conscientes [hactivistas, artivistas, colectivos sociales] y los

espacios de anonimato.
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Igual que en los afios 80 la narracion cyberpunk creé la idea de ciberespacio,
que es mucho mas rica que la de Internet y mucho mas rica que la de web, y esta
idea permiti6 muchas alianzas entre distintos sectores de lo social, desde el
cyberpunk hasta la telematica antagonista, que se reconocian en una “Declaracion de

independencia del ciberespacio” y anunciaban que:

El Ciberespacio es el nuevo hogar de la Mente. Aqui no hay materia. Aqui no
podéis obtener orden por la coercion fisica, porque las identidades no tienen
cuerpo. Declaramos nuestros "yos" virtuales inmunes a vuestra soberania
aunque continuemos consintiendo vuestro poder sobre nuestros cuerpos.
Crearemos una civilizacion de la Mente en el Ciberespacio. Que sea mas

humana y hermosa que el mundo que vuestros gobiernos han creado antes.

Al igual que esta idea, en los afios 80, rompio los limites del pensamiento de
la época y proporciond un nuevo alcance al pensar que hay cosas que ocurren en un
espacio virtual que es distinto al espacio fisico, y esto permitié imaginar nuevas
alianzas que se hicieron fuerza material y que estén en la base de esas iniciativas de
los movimientos sociales que he explicado antes, creo que ahora la tarea seria
dotarnos de ideas que nos autoorienten en este laberinto Web 2.0, para pensar lo

que la Web 2.0 no quiere pensar y hacerlo, ademas, con un pensamiento auténomo.

79






A room of one’s own —online-1
feminismo e Internet desde la esfera publico-

privada

Remedios Zafra

It is necessary to have five hundred pounds a year
and a room of one’s own (...). (Virginia Woolf, A
room of one’s own)

La Red ha dividido mi vida en 300 tareas, de las
cuales 120 tienen que ver con escribir y teclear, 75
corresponden a ibuscar, buscar!, 6 a actualizar
software, 51 a almacenar archivos, 67 a minimizar-
maximizar, 18 a descubrir mi cuerpo (ioh, cielos, mi
cuerpo!), 34 a esperar que llegue “ese” correo, 19 a
derivar online, 45 a contactar contigo;, contigo;
contigo; 36 "“do it yourself” (myself), 31 "no me estan
viendo”; 9 “que mafana serd otro dia”. La Red no
rehudsa otras tareas heterogéneas para hacer en mi
habitacién propia. La suma no coincide con la division
prevista porque constantemente surgen tareas y
clasificaciones nuevas. (Laura Bey, Mi vida en la
primera IP)

' Las ideas sugeridas en la introduccion y en los dos primeros capitulos de este texto, son
desarrolladas y ampliadas por la autora en el libro: Un cuarto propio conectado, Fércola, Madrid,
2010.
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Porte, 11, Rue Larrea, Marcel Duchamp, 1927

Desde comienzos del s. XX la habitaciéon propia [a room of one’s own,
Virginia Woolf] ha sido objeto de especulacién y reivindicacién politica feminista,
simbolo de emancipacién para las mujeres creadoras a quien Woolf dirigia su
emblematica reflexion hacia 1929. Un cuarto propio y una cantidad econémica anual,
decia la escritora, eran condiciones necesarias para que una mujer pudiera dedicarse
de manera auténoma a la creacién a principios de siglo, para que pudiera disponer de
tiempo propio, concentracién y desarrollar asi un trabajo creativo. El ejercicio que
propongo en el texto que sigue parte de la reapropiacion de este cuarto propio
[tradicionalmente identificado como parte de la esfera privada] para contextualizarlo
en la actual cultura-Red, convirtiéndolo en un cuarto propio conectado a Internet,

constitutivo por tanto del espacio publico online.

La intencidon serd preguntarnos sobre las condiciones que tanto para la
subjetividad creadora como para la colectividad politica suscita este nuevo escenario
biopolitico®. Un escenario que marca cada vez mas nuestras relaciones laborales y
afectivas con los otros, pero que también rearticula la gestion de nuestros tiempos
propios y nuestra produccion creativa en la pantalla [me refiero no sélo a una
potencial practica explicitamente artistica sino también a la que se deriva de la
autogestion de nuestra vida virtual]. De forma que nos interesaran tanto las
posibilidades de emancipacién, concentracién y produccién artistica a través de las
redes, como las posibles formas de neutralizacién, aislamiento e invisibilizacién

derivadas de la reconfiguracion de estos espacios.

2 \ler: FOUCAULT, M., Nacimiento de la biopolitica. Fondo de Cultura econdmica, 2007.
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La sensacion que opera como premisa, es que este espacio propio conectado
a Internet anuncia una nueva época en la produccion creativa de conocimiento y en
la redefinicion de las esferas productivas -también esferas de valor- antes separadas
y significadas en funcion de las actividades que le eran propias y del género de
quienes las desarrollaban. Se trataria, por tanto, de especular sobre “quiénes” vy
“qué” podemos construir creativamente en el cuarto propio y de “cdmo” lo

semantizamos social y politicamente.

Para las artistas, la construccidon de esta nueva esfera donde converge lo
privado y lo publico se apoya ademas en las condiciones, oportunidades y desajustes
entre los sistemas formales y no formales de produccién digital y difusién online de la
practica artistica. Por ello, se trataria no sélo de las oportunidades que brinda la
puesta en comun del conocimiento y de las herramientas de produccién, sino de la
apertura de los espacios de recepcion, distribucion y promocion basados, cada vez
mas, en vinculos no institucionalizados [redes de amigos, contactos, colectivos
temporalmente autdonomos que trabajan desde y sobre Internet “desde” sus espacios

propios].

En esta linea, quisiera sugerir cudles son algunas de estas condiciones,
posibilidades y dificultades para el trabajo artistico digital, ampliado a un concepto
mas inclusivo de practica creativa. Asimismo, me interesard esbozar qué
aportaciones singulares vislumbramos como “potencia” politica en el cuarto propio

conectado para esta practica digital creadora.

La estructura que les propongo es una suerte de lineas de fuga que
comparten la deriva sugerida del trabajo artistico en conversacién con el discurso
tedrico. Como tales permiten ser leidas no como un discurso lineal que concluye y
aparenta sentenciar una verdad, sino como esas notas periféricas que abren nuevos
interrogantes y divergencias. Lineas de fuga inacabadas que requieren de la
complicidad del lector/a para culminar lo sugerido con una asociacidn significativa

propia.

Los nodos que articulan estas lineas de reflexion son:

la vuelta a la casa / el hogar conectado como esfera publico-privada

posibilidades y limitaciones del cuarto propio épor qué no podemos entender el cuarto propio

conectado /do it yourself! conectado sin acudir al arte y a la creatividad?

83



_#La vuelta a la casa / el hogar conectado como esfera publico-privada

Fresh Widow, Duchamp, 1920

En un principio pudiera llamar la atencién esta idea de “vuelta a casa” en una
época que dice caracterizarse por el “exceso de movilidad” y la posibilidad de
desplazamiento constante. De hecho, lo que intentaré esbozar a continuacién no es
tanto una sustitucion y oscilacién lineal entre estas dos tendencias, sino la
convivencia de ambas como caracteristicas de un mundo globalizado. En este
sentido, en las ultimas décadas, hemos visto como todo lo relativo a la movilidad y la
fluidez de los individuos ha sido celebrado en distintas areas de los estudios
culturales como forma derivada, e incluso promotora, del progreso. La nomadologia,
la migracion, el exilio y otras formas globalizadoras de desplazamiento caracterizan
una época reciente y aun la actual. También el ndmada posmoderno ha sido
elogiado como acicate de formas hibridas y fluidas de la subjetividad. Hasta tal punto
que el movimiento se ha relacionado con el triunfo vital, con la posibilidad de cambiar

de espacio y con el logro de conocer muchos otros espacios (viajero intercultural).

En sus estudios sobre la recepcién de los media en el hogar, Morley® relata
como un famoso cantante de rock, afirmaba pertenecer a la clase trabajadora
porque, decia: de pequeno “nunca ibamos a ninguna parte”. De forma que en la
imposibilidad de viajar advertia una caracteristica diferenciadora y determinante del

grupo social al que sentia pertenecer.

3 Ver: CURRAN, A, MORLEY, D., WALKERDINE, V. [comp.] Estudios culturales y comunicacion:
analisis, produccion y consumo cultural de politicas de identidad y el posmodernismo, Paidos
Comunicacion, Barcelona, 1998. __ Television, audiencias y estudios culturales. Amorrortu.
Buenos Aires, 1996; MORLEY, D. Y ROBINS, K., Spaces of identity. Global media, electronic
landscapes, and cultural boundaries. Routledge. Londres, 1995.
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La diferenciacién de unos y otros parece tener en la posibilidad de moverse -
voluntariamente- una sefia de identidad relacionada todavia con un estatus social.
Bajo esta mirada, no se trataria de qué tipo de movilidad se tiene, sino de si
disponemos (o no) del control sobre nuestra movilidad. Doreen Massey* se refiere a
este control hablando de una “geometria del poder” de la espacialidad posmoderna,
de la que deduce que la distribucion desigual de las posibilidades de movilidad de los
individuos conlleva formas de exclusion social. Es en esta linea, podriamos situar un
primer punto de observacion, identificando historias y handicaps distintos de aquellos
que ahora “vuelven” a casa y de quienes apenas acababan de salir para incorporarse
al mercado laboral (como pasaria con muchas mujeres en las Ultimas décadas). El
grado de desplazamientos y el punto de partida en cada caso difiere y suscita

diferentes lecturas politicas.

Es en ese nuevo escenario donde los trabajos ya no estan condicionados por
un “afuera” del hogar, donde advertimos un punto de inflexién: la incorporacién de
medios digitales y en red al hogar. Es en su conversion en espacio conectado, donde
esta nueva fuerza centripeta (hacia los espacios de intimidad) empieza a operar.
Pasa entonces que el clasico escenario de seguridad ontoldgica por excelencia se
transforma, y lo hace en un espacio aparentemente rupturista. Un espacio cargado
de nuevos interrogantes sobre las dinamicas de constitucién colectiva y personal,
sobre las dindmicas de gestion y posibilidades de la movilidad. Asi, paralelamente a
una mayor globalizaciéon de la movilidad, comienza a actuar una fuerza en sentido
inverso que permite ajustar nuestros lugares de trabajo y relaciéon a la casa, a
nuestras habitaciones propias, ahora conectadas y, como tales, convertidas en
potencial esfera publica (cuando menos, en espacios donde la gestién publica es
viable).

De otro lado, no resulta trivial que este movimiento de “vuelta a casa”
propiciado por Internet y las formas de relacién y trabajo inmaterial, ocurra
analogamente a la puesta en crisis de la movilidad por la vulnerabilidad a la que el
desplazamiento veloz expone a los cuerpos y al planeta -reverbera el miedo al
accidente, atentado, crisis, enfermedad globalizada o agente climatico adverso-.
Amenazas cada vez mas inciertas pero cuya posibilidad es también cada vez mas
“visible” en los medios y en sus actuales dindmicas del gerundio, aquellas que
hegemonizan el valor de la velocidad y la instantaneidad del “ahora”. Tal que la
ecuacion espacio/tiempo neutraliza al espacio (ya no hay distancia entre la noticia y

el centro de emision, como no la hay entre el lugar de recepcion y los receptores),

4 Ver: MASSEY, D.B., For Space. Sage, Londres, 2005; ------ , Spatial divisions of labor: Social
structures and the geography of production. Routledge, Nueva York, 1995;y ------- , Space, place,
and gender. University of Minnesota Press, Minneapolis, 1994.
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inmovilizdndolo y minimizando al maximo el tiempo en que conocemos lo que “esta

” oW

sucediendo”, “esta pasando y te lo estoy contando”.

Hay, sin embargo, algo de paraddjico en esta caracteristica de época cuando
la situamos en el cuarto propio conectado. Pues si bien el cuarto propio en su
conexion se vale de estas dindmicas extremas del gerundio, es también un lugar
transgresor donde habita la posibilidad de neutralizar la simplificacion del exceso y la
velocidad. Me refiero a recuperar la capacidad de “atenciéon” y “concentraciéon” viable

en los espacios de intimidad.

(R)esulta significativo que a finales del siglo veinte, la actual crisis social de
desintegracion subjetiva esté siendo diagnosticada metaféricamente como

una deficiencia de la capacidad de “atencién™. Jonathan Crary

En el marco del hogar, el cuarto propio conectado, nos hablaria de proteccion
y de mayor fijeza corporal, es decir, de respuesta ponderable ante la vulnerabilidad
de un mundo acelerado. Nos hablaria de la posibilidad de mantener a salvo el
cuerpo-centro de operaciones, alejado de la angustia de su fragmentaciéon y muerte,
alli donde el “uno mismo” se siente aun duefio de su ser. Pero en el cuarto propio
conectado la visibilidad e implicacion en el afuera es viable y esta posibilidad es

absolutamente transgresora.

La ciencia ficcién, en este sentido, no ha escatimado imaginacion para
recrear formas de conexién y protecciéon del cuerpo mientras algo externo -pero
propio y enlazado- es lo que entra en juego, representandonos. Sin duda, peliculas
como Matrix o Avatar serian los ejemplos mas evidentes de estas formulas. Alli
donde el aislamiento no deviene autismo (esta lectura si estaria, sin embargo, en la
pelicula Surrogates), sino formas de espacializacion que permiten autonomia y

optimizacion de tiempos y energias.

Claro que en la actualidad (ficcion y no ficcidon), estas formas de
“desdoblamiento” que quieren salvaguardar al cuerpo coexisten aun con la
hipermovilidad posmoderna, en un jugo de tensiones compatible para la vida
globalizada. De hecho, resulta revelador que el “estar en casa, estando afuera” sea

hoy uno de los correlatos de época de esta hipermovilidad.

No obstante, encontramos un obstaculo a esta tendencia hacia los cuartos

propios. Y es que, en tanto para el capitalismo y sus herederos post-crisis,

5 CRARY, Jonathan, Suspensiones de la percepcion. Atencion, espectaculo y cultura moderna. Akal,
Barcelona, 2008, p. 11.
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movimiento y velocidad (materiales) operan como ejes vertebradores de su sistema,
y garantia de gasto y consumo, dicha deriva hacia el hogar conectado no parece una
tendencia a la que el capitalismo vaya a sucumbir facilmente. No al menos hasta que
la movilidad y los escaparates fisicos pierdan fuelle en beneficio de las economias

online.

Parece entonces que el escenario del hogar conectado apuntaria a nuevas
exigencias de imaginacion politica pero también econdémica, derivadas de un sistema
capitalista que se debate entre repetirse y reimaginarse pero no dispuesto a ceder,
sin mas. Exigencias que a priori advertimos como oportunidades para idear nuevas
economias y politicas en una sociedad en red. Ciertametne, el viejo escenario
“hogar”, pivote y anverso de la movilidad se prepara para convertirse en “algo
distinto” y reclama, en este sentido, una nueva definicién, pero también una
observacion critica de sus lastres y potencialidades desde cada uno de sus nodos. Un
ejercicio que nos permita indagar en las posibilidades de emancipacién para los
sujetos en red, pero también que nos implique activamente en la imaginacién -
apropiacion del futuro desde las versiones mas criticas y utdpicas (por hacer) de

nuestros cuartos propios conectados.
_#Posibilidades y limitaciones del cuarto propio conectado / do it yourself

Un cuarto propio forma parte de una casa y como tal, la casa ha sido
tradicionalmente feminizada e identificada con las mujeres por las actividades que
social, cultural y econédmicamente las supeditaban al cuidado de la familia y a la
crianza de los hijos. Las lecturas sobre el mundo doméstico, la vida privada y las
historias afectivas, politicas y econdmicas que en dicho lugar acontecian, no han
tenido tradicionalmente un valor productivo ni de prestigio, mas alld de inspirar
diversos mitos culturales sobre las mujeres y asentar su papel en la reproduccion, y
no en la producciéon de conocimiento. Los espacios privados lo han sido durante

mucho tiempo para enmudecer sobre ellos.

Como célula diferencial en el espacio privado, la de la habitacién propia con
la casa es una relacion paraddjica, rebelandose contra la minusvaloracién dada al
conjunto. Esta al menos es la tesis propuesta por Virginia Woolf, al reivindicar que la
estructura y distribucién de todo espacio vital es ya un condicionante que asigna a
determinadas personas, determinadas ocupaciones y, por consiguiente, distintas
expectativas y posibilidades de ser en la vida. La posibilidad de apropiarse del
espacio privado e intimo para una redistribucién de su uso es, claro esta, una accion
de importante calado politico; una acciéon que reordena el valor y significado dado

socialmente a estos espacios. En este entramado relacional la habitacion propia
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demandada por Woolf, siendo un espacio privado, funcionaria también como un lugar

donde “pensar” y construir lo publico.

De otro lado, la tradicional consideracion doméstica y feminizada del hogar
ha llevado implicita un grado de minusvaloracién en oposicion a lo publico. De hecho,
la dicotomia doméstico-publico tiende a reproducir problemas ligados al concepto de
“prestigio masculino”, apoyandose en la idea de que un espacio [el publico-
remunerado] contiene al otro [doméstico y sumiso] y que este Gltimo es una esfera
aislada de la social. Para el feminismo mas reciente reflexionar sobre los sistemas
masculinos de prestigio® es asunto crucial. Sherry Ortner y Harriet Whitehead han
insistido especialmente en ello, no ya como modo de enfrentar el sesgo masculino,
sino como modo de entender la construccion cultural del género. En esta linea,
deconstruir las asignaciones de valor ligadas a determinados espacios, requeriria
entrar en las concepciones que tenemos sobre el sistema que compartimos; entrar
en las actividades relacionadas con las formas de gestionar el tiempo, con la

produccidn y la reproduccién que establecen entre si una asociacién medios-fin.

Cabe la duda de si esa asociacion esta siendo transgredida o simplemente
magquillada por los cambios emanados del trabajo inmaterial en los espacios privados.
Una primera lectura nos hablaria de la actual convivencia de viejos y nuevos modelos
de gestion del tiempo y el trabajo, que derivan en habitaciones conectadas cada vez
mas inmersivas, como nuevos nodos del trabajo inmaterial. Convivencia que

mantiene aun vivas herencias patriarcales.

No olvidemos que esta inmersidn que sugerimos es efecto de la confluencia
de trabajos antes diferenciados por su lugar de ejecucidon. Trabajos hasta hace poco
[y aun hoy] llamados empleos cuando se ejercen fuera del hogar y conllevan una
retribucion econdmica, frente al trabajo doméstico no remunerado y situado entre el
consumo y la produccién econdmica. Unas y otras actividades son en la actualidad
parte del trabajo que todos los conectados/as realizamos en casa. A estas actividades
se suman las propias de una sociedad en red, como las derivadas del “do it yourself”
tan caracteristicas del autodidactismo tecnoldgico [aprende a usar y crear tus propias

herramientas]. Sin olvidar las que se desprenden de la prosumicién’ y el

6 ORTNER, Sherry y WHITEHEAD, Harriet, “Introduction: Accounting for Sexual Meanings” en
ORTNER, S. y WHITEHEAD, H. [eds], Sexual Meanings: The Cultural Construcction of Gender and
Sexuality. Cambridge University Press Cambridge, 1981.

7 En alusion a la actividad del prosumidor, también conocido como prosumer: acronimo formado por
la fusién original de las palabras en inglés producer [productor] y consumer [consumidor].
Igualmente, se le asocia a la fusion de las palabras en inglés professional [profesional] y consumer
[consumidor]. Se trata de un término utilizado en ambitos muy diferentes, desde la agricultura a la
informatica, /a industria 0 el mundo de la aficién. Actualmente el término se aplica en aquellos
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mantenimiento de nuestros “yoes” digitales. Todo ello conforma un espacio publico-
privado que dista de la imagen-cliché de espacio doméstico identificado como esfera

privada.

Pero quisiera profundizar algo mas en esta cuestion y establecer algunas
analogias entre el trabajo doméstico y el trabajo virtual. Para ello hemos de tener en
cuenta que, por mucho tiempo, el trabajo doméstico se situé en el corazén del
consumo, y que las aportaciones feministas enfatizaron la falta de neutralidad en la
consideracion del vinculo entre el consumo y la produccion como fruto simultaneo de
la actividad econdmica capitalista. De igual manera, también se reclamdé una
visibilizacién y revalorizacion de lo hecho entre las paredes de la casa: el trabajo
familiar, afectivo, de atencidn, cuidado y mantenimiento de las vidas cercanas, sin
ningln tipo de contraprestacion salarial, salvo la que los mitos y leyendas se han
ocupado de reiterar como suficiente: pago con “amor”. Todavia hoy el trabajo
domeéstico es un aspecto muy considerado del consumo, donde estan presentes la
produccidn de bienes [comidas, tejidos, muebles - formas también del do it yourself-
1y servicios [limpieza, cuidado de nifios, enfermos y personas mayores]. Todas estas
tareas de produccion exigen una planificacién: compras, comidas, organizacién de
ropas y logisticas necesarias para garantizar el “tiempo propio” de quienes viven en
una casa. En este sentido, advertimos una semejanza entre el trabajo doméstico y el
trabajo virtual: la obsolescencia de la division conceptual entre produccién, consumo
y distribucion, y la necesidad de expresiones que den cabida a relaciones e
intercambios cambiantes y en construccion. Lo que no se nombra no existe o, lo que

es peor, queda banalizado en el cajon de lo presupuesto.

De otro lado, en el paralelismo entre el trabajo doméstico y el trabajo virtual,
hallamos una afinidad interesante en las distintas versiones del “do it yourself” ya
sugeridas. Para visualizarla, tal vez resulte sugerente pensar en una forma de vida
propia de mi generacion de conectados y constructores de cuartos propios; una
filosofia que, en un gesto no del todo parddico, podriamos llamar: Ikea, y que
basariamos en la voluntad de comprar una imagen de cuarto propio amueblado, de

la que se deriva la compra econdmica de los fragmentos e instrucciones para

usuarios que fungen como canales de comunicacion humanos, lo que significa que al mismo tiempo
de ser consumidores, son a su vez productores de contenidos. Un prosumer no tiene fines lucrativos,
slo participa en un mundo digital de intercambio de informacion, tal es el caso del P2P, redes pares
intercambiables. Incluso existen en la Red paginas de tutoriales que instruyen a los usuarios a
realizar ciertas tareas con el fin de impulsar el desarrollo y produccién en la web. La palabra
prosumer describe perfectamente a millones de participantes en la revolucion del Web 2.0, ya que
son cada vez mas las personas involucradas que suben informacion a la Red y a su vez son
consumidores de la misma, creando asi un abanico de informacion en todos los sentidos. Fuente:
Wikipedia [Consulta: octubre, 2009]
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construirlo tl mismo. Si relacionamos este trabajo con el montaje y programacion de
nuestras propias herramientas tecnoldgicas y espacios en Internet a través de
espacios autogestionados, las coincidencias no son triviales. Consumimos esos
productos pero también participamos en su produccién, haciéndolos parcialmente
nosotros mismos, sin entrar en una relacién de trabajo-capital, asi como también
construimos nuestras redes sociales generando los contenidos que las hacen valiosas.

|\\

Este debate pondria de relieve que el trabajo adscrito al ambito del “consumo” tiene
cada vez mas implicaciones en el ambito de la “produccién” y de su organizacién,
pero también en formas de neutralizacion (por exceso y saturacién) de nuestra

capacidad critica y creativa respecto al mundo que habitamos.

Esta seria, sin duda, una de las cuestiones mas relevantes sobre las que
advierte el “cuarto propio conectado”: la confluencia de nuestras actividades en un
espacio percibido como optimizador de nuestro tiempo, que sin embargo nos exige
cada vez una mayor y mas significativa cantidad de tiempo y energia para producir lo
que consumimos.

Claro que hoy disponemos de mas y mejor equipamiento tecnoldgico para
gobernar la produccién digital mediante la disponibilidad de conocimiento compartido
y gratuito, técnicas y herramientas de software libre que nos permiten construir
facilmente, incluso las estructuras digitales y redes en las que nos relacionamos con
otros. Pero alli donde la Red ofrece una mejor autogestion, también afade su
estrategia fatal (su distorsidn por “exceso”). De manera que, en la linea de los
cajeros automaticos, las operadoras-maquinas que nos obligan a pulsar teclas sin
entenderlas, las gasolineras donde nos auto-administramos combustible, los
restaurantes de comida rapida, o los supermercados sin dependientes, la red alcanza
el simmum de esa autogestidon a través de una cada vez mas acaparadora y radical
version del “hagalo usted mismo”. Una tendencia cuya cara positiva es indudable y
nos hablaria de libertad, democratizacién, horizontalizaciéon y superaciéon de las
barreras de los intermediarios, pero cuya contrapartida supone una saturacién de
actividades que fagocitan cada vez mas tiempo propio y distancia critica sobre lo que

hacemos, esa distancia necesaria para todo ejercicio emancipador.

_#épor qué no podemos entender el cuarto propio conectado sin
acudir al arte y a la creatividad?

Desde los primeros afios de Internet hasta la actualidad post-utdpica que
vivimos hoy, no pasa inadvertido el protagonismo que las mujeres artistas y los
contextos creativos han tenido en los debates politicos sobre nuestra vida online,
sobre como la red modificaria las esferas publica y privada, y cdmo nos modificaria a

nosotros mismos.

90



Si en las lineas de fuga anteriores he pretendido esbozar las nuevas
condiciones de produccidon creativa en los cuartos propios conectados, quisiera a
continuacién, de un lado, contextualizar cédmo las artistas han sido pioneras en la
lectura critica y creativa de las transformaciones [deseadas y posibles] de las esferas
de vida y de la construccion identitaria en Internet. De otro, apuntar la necesidad de
incluir la potencia creadora y la imaginacién artistica a la hora de repensar la
tradicional esfera privada y doméstica como un nuevo y emancipador escenario

publico-privado en RED.

En primer lugar, cabria recordar que la Red fue desde los inicios de su
socializacidon un territorio cargado de lecturas utdpicas para el feminismo y para las
practicas de representacién. Como acicate operé el hecho de que la representacién
identitaria es en la pantalla una cuestién central, no solamente para los sistemas
clasificatorios por hacer sino para las practicas cotidianas de autoconfiguracion. Al
optimismo utépico de los primeros afios contribuydé la herencia cyberpunk que
recalcaba la oportunidad de “no repetir” el mundo off-line, en el mundo en ciernes
[online]. Fue una motivacién durante los afios noventa, tanto en el trabajo artistico,
como en la practica feminista. Claro que nunca Internet fue un medio inocente y
neutral y esta alerta estuvo presente en la practica creativa. Justamente detrds de lo
que en sus comienzos mas entusiasmé de Internet: desjerarquizacion,
democratizacidn, creatividad de la multitud, conectividad, potencial imaginativo...
aparecia su reverso, los correlatos de otras formas de jerarquizacién y desigualdades

que aplazaban constantemente la utopia, aunque no la anulaban.

De esta manera, el vinculo feminismo y ciberespacio ha seguido siendo
inspirador, incluso en sus fases mas post-utdpicas. No cabe olvidar que el feminismo
no tiene nostalgia de un pasado de exclusién, y que es en los territorios de la
representaciéon y la imaginacion donde podemos idear “nuevas formas de ser”,
“darnos forma” de manera activa. Alli donde las herencias pueden ser deconstruidas
y desvelada su facticidad, hablamos de territorios de la creatividad. El arte es, sin
duda, uno de ellos, pero también lo es Internet. Asi, no cabria perder de vista que el
mayor interés de estos territorios es que eran/son espacios facticios, espacios para la
representacion y la artificialidad, donde podemos visibilizar, pero sobre todo hacer
convivir, las contradicciones de la enunciacién y sus inestabilidades como proceso

dinamico cuando nos rebelamos contra la identidad estereotipada.

En esta linea, en el arte propio de la Red hemos visto un interés activo por la
deconstruccién de las identidades y de los espacios [de sus asignaciones
semanticas]. El trabajo artistico feminista, y mas concretamente el ciberfeminista

[desde las VNS Matrix, pasando por las Internacionales Ciberfeministas, las OBN,
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hasta los nuevos colectivos e individualidades X0y1], se valieron para ello de la
critica a las logicas lineales y excluyentes propias de los discursos jerarquicos que,
por otro lado, parecian tener en los lenguajes de la Red una posibilidad de accién
politica sin precedentes. La practica ciberfeminista se caracterizd entonces por los
continuos intentos de evitar inscripciones y metodologias propias de una ldgica
logocéntrica del discurso, de lo que se derivaba un constante rechazo a su
autodefinicidn. El ciberfeminismo necesitaba sortear las dificultades derivadas de las
restricciones y herencias patriarcales con actitudes creativas hacia el territorio
Internet y hacia su propia articulacion feminista. Ya en los encuentros ciberfeministas
del Hybrid Work Space [Documenta de Kassel, 1997] se debatié esta cuestion. Lo
que surgi6 de estas discusiones fue un intento de definir el término por rechazo. De
forma que la definicién se proponia como una propiedad emergente derivada de la
practica, versatil ante los movimientos de deseo y accién®; una definicién que mas
tenia que ver con una metodologia, a medio camino entre lo artistico y lo politico y
que, en todo caso, presumia de su fluidez y afirmacion como declaracion de
estrategias, objetivos y acciones. Esta cuestion también fue evidenciada en los
manifiestos ciberfeministas que se elaboraron durante los noventa en contextos
artisticos. En ellos coincidia el anuncio sin complejos de un claro inconformismo con
las restricciones conceptuales tramposas. Por el contrario, se anunciaba que lo que
“es” o “puede ser” un feminismo siempre precisara al agente que se lo apropie para
la accidn politica y social mas efectiva®, ademas de la solidaridad, antes que de la
unidad, la homogeneizacién o el consenso previo propios de identidades dogmaticas.
En este sentido, no puede pasar desapercibido que el entorno de gestacion y debate
ciberfeminista fuera también propiciado por entornos artisticos, como la Documenta
X, pero también por los espacios privados conectados, alli donde no sélo las artistas,
sino muchas mujeres dedicadas a actividades diversas creaban, dialogaban y hacian
Red.

De otro lado, la vinculacién del trabajo artistico a la practica politica
ciberfeminista no fue exclusiva de su metodologia. Encontramos otro enfoque crucial
en la nueva responsabilidad de la creatividad digital en la época contemporanea, en
relacion a la construccion de identidad, la produccidn inmaterial, la produccién de
deseo y de significado en la Red. Responsabilidad que se materializaria en la
inscripcion y critica del efecto de construccién de identidad, en las industrias-espacios

tecnoldgicos de colectividad y experiencia en red.

En esta linea, las propuestas artisticas sobre politicas identitarias en Internet

& Ver: WILDING, Faith & CRITICAL ART ENSEMBLE, "Notes on the Political Condition of
Cyberfeminism", www.obn.org/reading_room/writings/html/notes.html
9 Ver: PATERSON, Nancy, "Cyberfeminism", www.internetfrauen.w4w.net/archiv/cyberfem.txt
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se han orientado tanto a las nuevas condiciones para la constitucion subjetiva y
comunitaria a través de la pantalla, como a la intervencién de estos escenarios. De
las diferentes estrategias creativas empleadas por las artistas feministas en estos
ambitos, quisiera a continuacién resaltar, no con pretensién exhaustiva sino mas bien
propositiva, algunas de las mas sugerentes para la idiosincrasia Red, revis(it)ando lo
expuesto en mi articulo sobre Post-utopia Red, y sugiriendo posibles vinculos con la

|\\

apropiacion critica del “cuarto propio conectado”.

-Critica al logocentrismo del discurso y de la vision. Lo apuntdbamos
anteriormente al referirnos el ciberfeminismo y a su critica a las légicas lineales y
excluyentes propias de los discursos jerarquicos. Pero las artistas también se
valen de las tecnologias para cuestionar, por un lado, el poder visual que las ha
caracterizado, por otro, las nuevas formas de colonizacion a través de la imagen,
la tecnologia y las industrias visuales. En este sentido, el cuarto propio conectado
operaria como territorio donde (des)montar la pantalla como pandptico, pero

también como lugar sinestésico y reino del cuerpo.

-Parodia y resistencia activa. Rosi Braidotti'® lo sefialé al referirse a la parodia
artistica feminista como la afirmacion de un sujeto que carece de esencia y cuyo
fundamento es su potencial politico y no la idea de “naturaleza humana o
femenina”. El enfoque parddico feminista podria, en este sentido, subvertir los
modos de representacion y de escritura que implicitamente reproducen las formas
dominantes de pensamiento y discurso. De manera que la creatividad mitica y
parddica nos permite salir de nosotras mismas y enfrentarnos a esa exclusion
como sujeto, no con resentimiento, sino con ironia. Algo que advertimos en la
proliferacién de propuestas miticas, extdticas y con una clara herencia cyborg en
las dos Ultimas décadas, como el sujeto némade de Braidotti, presentada como
ficcion feminista, némada, fluida y liminal o como las netianas'!, ficcién politico-
poética digital ciberfeminista. Una idea que, en este sentido, cabria matizar en

amateur en la auto-produccidon de nuevas figuraciones.

-Reversibilidad éHasta qué punto la caracterizacién como otro en el juego online
deja huella? Dos lecturas resultan especialmente sugerentes en el trabajo
artistico: el desenfado del deshacer y de la multiplicidad en posicionamientos no
esencialistas, por un lado; y la capacidad empatica de ponernos en el lugar del
otro [“hacernos otro”, “reconocer el otro interior”].

-Apropiacién y fragmentos. Re-leer, re-definir, re-contextualizar, alli donde “todo”

es digital, accesible y reconfigurable. No se trataria simplemente de innovacion y

10 BRAIDOTTI, Rosi, Cyberfeminism with a difference, http://www.let.uu.nl/women_studies/rosi
" ZAFRA, Remedios, Netianas. N[hjacer mujer en Internet. Lengua de Trapo, Madrid, 2005.
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creacion sino de re-interpretacién, fragmentacion, re-inscripcién que abra los
simbolos, identidades y lugares a nuevas dilataciones significantes. Se pretende
asi, desvelar los mecanismos que producen estos simbolos, estas identidades y
estos espacios significados, hacerlos vulnerables y accesibles a su intervencion

politica, a su actualizacion.

-Performatividad. Si la clave de las identidades simbdlicas es su caracter facticio
colectivo y reiterado [performativo], es decir su identificaciéon cultural con una
cita, la apropiacion de estrategias performativas nos permite visibilizar que el
significado no viene dado en los cuerpos sino que necesita reafirmarse para
mantenerse. En la pregunta derridiana: “éPodria una enunciacién performativa
tener éxito si su formulacidon no repitiera una enunciacién “codificada” o, en otras
palabras, si la formula que pronuncio para iniciar una reuniéon o para botar un
barco o para celebrar un matrimonio no se identificara de alguna manera con una
“cita”?"?, se advierte que la dominacién del escenario y del sistema de
enunciacién requiere de la codificacidon colectiva registrada culturalmente. En este
sentido, el aislamiento propio de los cuartos propios conectados facilmente nos
llevaria a una desactivacidén politica, de no ser porque la alianza y la accidn

reiterada nos permite nuevos registros culturales, nuevas codificaciones.

-Alianza colectiva [singularidad/comunidad]. Es en el juego subjetivo e identitario,
donde se alude a la construccidén del sujeto pero también a la produccién y
desmontaje colectivo de las identidades sociales, adonde apuntan las propuestas
artisticas feministas que hablan sobre “nosotras” y que apuntan a los cuartos
propios conectados. Es aqui donde las artistas que trabajan en Internet sugieren
nuevas formas de vinculacion activista, donde los lazos fuertes [ideoldgicos,
politicos y morales] pierden peso a favor de lazos afectivos y profesionales como
los que caracterizan a las “redes de amigas” y a grupos de personas conectadas
unidas por un proyecto o una idea, desde sus espacios propios convertidos en

esfera publico-privada.

Las respuestas politicas que se sugieren en el uso de estas estrategias,
apuntarian cuando menos a tres escenarios de accion que nos hablarian de:
visibilizacién afirmativa de lo “otro”; duelo por la representacién simbdlica; y creacion

de nuevos mitos y figuraciones alternativas.

En el primer escenario politico, varias artistas feministas han reivindicado la

femineidad como una opcién dentro de una serie de poses a elegir, de una serie de

12 DERRIDA, Jacques, “Signature, Event, Context”, en Gerald Graff [ed.], Limited, Inc., Northwestern
University Press, Evanston, 1988, p. 18.
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disfraces cargados de historia y relaciones sociales de poder, pero que ya no se
adoptan o atribuyen a la fuerza y que se cargan de nuevo significado. También pasa
algo similar con la representacion afirmativa de lo queer, incluso de lo freak. Asi, la

representacion afirmativa contribuye a una visibilizacion resemantizada de /o otro.

De otro lado, muchas artistas han forzado el agotamiento de la identidad

simbdlica, mediante formas de reiteracién y duelo que pretenden aniquilar lo antiguo

por exceso, repitiéndolo hasta convertirlo en una estrategia fatal, parodiandolo hasta

agotarlo.

Sin embargo, de modo especial, una respuesta politica habitual en Internet

ha sido la posibilidad de crear nuevas figuraciones alternativas [Haraway] o

fabulaciones [Marleen Barr]. Creaciones post-humanas que, en muchos casos, se
apoyan en la superacion de los géneros (post-género); un movimiento hacia la
fantasia, un ejercicio de imaginacion como propuesta de formas alternativas para la
subjetividad. Asi, esta respuesta resulta especialmente significativa en tanto juega
con lo simbdlico [que como tal inspira para sostenernos en la vida], pero también con
la fantasia, en este caso para metamorfosearnos, para imaginar “otras nuevas
formas de ser” en el mundo. Si las ficciones como simbolos representan, citan al
pasado y mediante la repeticién permiten asentar un significado social y cultural
cohesionando bajo un mismo epigrafe comunitario, apoyadas en la fantasia pueden

ser revolucionarias y convertirse en nuevos referentes, en nuevas figuras de diccion.

Estas figuraciones politicas también son aplicables a los contextos espaciales
a los que me he referido a lo largo del texto, de forma que re-crear el cuarto propio
como un cuarto propio conectado que contribuya a la emancipacién pero también a la
practica profesional artistica de las mujeres, no es soélo un reto pendiente como
mujeres conectadas y habitantes de Internet, sino un ejercicio creativo que nos exige

“imaginar” como primer paso para construir nuestros espacios e historias.
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SUJETO DESEANTE VERSUS IDENTIDAD DE
GENERO

Silvia Tubert

Se suele considerar que la participacion en el ciberespacio ofrece Ia
posibilidad de deconstruir y construir identidades, en particular la que constituye el
foco de interés de este encuentro: la identidad de género. Y se habla casi
indistintamente de deconstruir y construir subjetividades. Pero, desde el punto de
vista psicoanalitico sujeto e identidad son dos conceptos no sélo diferentes sino
opuestos. Intentaré mostrar el antagonismo radical entre la identidad de género y el
sujeto deseante, para plantear luego algunos interrogantes acerca de su estatuto en

la existencia on-line.

Sujeto sexuado y psicoanalisis

Cuando se introduce en el psicoanalisis, la nocion de género desplaza al
objeto de estudio especifico de esta disciplina: a saber, la constitucion del sujeto del
inconsciente como sujeto sexuado, a partir de la posicidon que asume en relacién con
la diferencia entre los sexos. El psicoanalisis no enfoca esta diferencia desde un
punto de vista anatdomico, como pretenden algunas criticas basadas en lecturas

sesgadas de la obra de Freud. A lo largo de su extensa obra, él se ocupd
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precisamente de elaborar una concepcion de la sexualidad ajena a la biologia, a

partir de la distincién entre la pulsidon sexual humana y el instinto animal.

El psicoanaélisis ha orientado su atencién hacia todas las manifestaciones del
ser humano, desde la neurosis hasta la creacion artistica, desde el individuo hasta
las instituciones sociales, pero lo ha hecho siempre desde la perspectiva del deseo
inconsciente, que se revela en el lenguaje y se articula en el fantasma y en el mito.
Es cierto que el psicoanalisis incluye -o deberia incluir- un permanente auto-
cuestionamiento, puesto que no solo consiste en la teoria sino también en la
aplicacion de un método de analisis cuyo caracter es, si me permitis el anacronismo,
deconstructivo. También es cierto que no se trata de un dogma sino de desarrollos
tedricos articulados con la practica clinica, lo que significa que coexisten diversas
lineas de trabajo que debaten entre si acerca de la significacion de sus conceptos y

de la instrumentacion técnica de su método fundamental.

Sin embargo, existe un limite establecido por dos momentos: 1°] un punto
de vista particular: la blisqueda de los efectos de lo inconsciente en todo aquello que
toma como objeto de estudio, y 2°] un método: la asociacion libre en el contexto
clinico. Si se atraviesan estos limites que definen su especificidad con respecto a
otras disciplinas que estudian lo humano, deja de tratarse de psicoanalisis o
desaparece su razon de ser y queda asimilado a la psicologia, la sociologia o la
estética. Por eso no tiene ningln sentido hablar de "perspectiva psicoanalitica de
género": se trata de una contradiccion en los términos. Primero, porque lo que
define a toda disciplina, repito, es su punto de vista, es decir, el nivel de analisis en
el que se sitla; los objetos de estudio, en cambio, pueden ser compartidos por
diversas ciencias, pero ninguna puede mantener su nombre cuando adopta
perspectivas ajenas. Segundo, porque ninguna perspectiva, sea en el campo que
fuere, puede definirse por el empleo de un concepto. Finalmente, porque tal

perspectiva adolece de la misma ambigliedad que caracteriza al concepto de género.

De modo que las nociones de género e identidad de género neutralizan vy
encubren nociones psicoanaliticas fundamentales cuya eliminacién supone el rechazo

de la teoria misma.!

El pensamiento de Freud®? -como intentaré demostrar- es de caracter

deconstructivo en lo que concierne a las categorias de masculinidad y feminidad; sin

" Tubert S. “; Psicoanalisis y género?” en Tubert, op.cit.

2 Freud, Sigmund, “Algunas consecuencias psiquicas de la diferencia sexual anatomica”, “La
sexualidad femenina’, “La feminidad”, en Obras Completas , Madrid, Biblioteca Nueva, 1981.
Resumo en este apartado una lectura de los textos de Freud que he expuesto en La sexualidad
femenina y su construccion imaginaria, Madrid, Saltés, 1988 y Deseo y representacion.
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embargo, debido a que opera con términos que son producto de una ldgica binaria,
se lo ha interpretado en muchas ocasiones como defensa o apoyo de aquello mismo
que pretendia desarticular. Quienes utilizan la nocién de género en el terreno
psicolégico afirman, equivocadamente, que en la definicion freudiana de
psicosexualidad parece predominar el supuesto basico del "cuerpo bioldgico como
determinante ultimo de las caracteristicas psiquicas que adquieren en el desarrollo la
nifia y el vardn, cerrado en si mismo y ajeno a las marcas del otro humano y de las
instituciones de lo simbdlico". Sin embargo, no tienen reparos en contradecirse al
reconocer que Freud "considerd el par feminidad/masculinidad en forma equivalente

n3

al concepto actual de género Esto exigiria interrogarse, ademas, acerca de la

pertinencia de introducir un nuevo término.

Para Freud, masculinidad y feminidad no son puntos de partida sino de
llegada: ningln individuo estd constituido de entrada como sujeto psiquico ni como
sujeto sexuado. Tanto la subjetividad como la sexuacion son productos de la historia
de las relaciones que el nifio establece con los otros desde su nacimiento. Y aun de
su “prehistoria”, pues se encuentra prefigurado en el deseo y en el proyecto de sus
padres. Estos, a su vez, también son el resultado de una historia. Este marco de
relacion con el otro establecerd unos hitos, unos referentes, unos objetos de deseo
que se van a construir sobre una base indefinida e indeterminada: las pulsiones, que
son algo diferente y hasta opuesto al instinto animal, son parciales, polimorficas y
heterogéneas y tienen su sede en una multiplicidad de zonas erdgenas. En lo que
concierne a la pulsion sexual y al deseo no hay unidad, unicidad ni identidad dadas.
Decimos que masculinidad y feminidad son puntos de llegada, entonces, porque las
nifias y nifios son en principio sexualmente indiferenciados -méas que bisexuales,
segin el término freudiano-; es necesario explicar como a partir de esa

indiferenciacion llegan a ser hombres y mujeres.

Pero debemos subrayar que no hablamos, en sentido estricto, de Ia
estructuracién de hombres y mujeres, sino de la construccion de la feminidad y la

masculinidad, y estos términos no se corresponden univocamente con los primeros.

Convergencias del psicoanalisis y la teoria feminista, Madrid, Sintesis, 2001.

3 Dio Bleichmar, E., La sexualidad femenina de la nifia a la mujer, Barcelona, Paid6s, 1997, pp.35 y
38. El cuestionamiento del supuesto biologismo de Freud no le impide a esta autora emplear
términos como "macho [hombre biol6gico]" y "hembra [mujer biologica]" [p.87] que el diccionario de
la RAE define como "animal de sexo masculino" o "femenino" respectivamente. Hasta la nocién de
"cuerpo de hombre" [si es eso a lo que se refiere Dio] es una de las acepciones de la entrada
"hombre", lo que indica que las determinaciones anatémicas no nos equiparan a los animales; son
parte de nuestra humanidad. Si Dio rechaza el biologismo, ¢qué sentido tiene fundar la critica a la
idea de la masculinidad de la nifia en el hecho de que el cerebro humano, embrioldgicamente, es un
cerebro "hembra"?
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Es necesario distinguir, entonces, algunos vocablos que muchas veces se emplean

inadecuadamente como sinénimos: mujer, sexualidad femenina, feminidad.

El término mujer puede tener tres referentes: la realidad anatémica del
cuerpo femenino, entendida como materia primera; el conjunto socialmente
existente de las mujeres; y la mujer como signo, es decir, el cuerpo femenino
tomado socialmente como significante cuyo significado no es la realidad fisica, social

o conceptual de la mujer como tal, sino que remite a la diferencia entre los sexos.

Sexualidad femenina, en cambio, alude a la posicidon del sujeto sexuado
femenino que resulta de, y a la vez determina, la asuncién de su propio deseo. En su
trabajo “Sobre la sexualidad femenina”, Freud se ocupa del proceso que da cuenta
de la estructuracion del deseo sexual en la mujer y de su eleccidon de objeto; no se
trata de algo dado sino del resultado de una historia. Esto remite, en Ultima
instancia, no a una definicién general sino al analisis de cada caso puesto que, si
bien existen condiciones estructurales de la organizacion sexual de hombres vy
mujeres que dependen del orden simbolico, fundamentalmente el pasaje por el
complejo de Edipo, éste es siempre singular, de modo que también lo sera el deseo
resultante. Desde el punto de vista del deseo inconsciente, la sexualidad se dispersa
en una multiplicidad de formas, lejos de organizarse segln un binarismo basado en
el modelo del dimorfismo sexual, aunque no debemos olvidar que este ultimo

también es un constructo.

Con respecto a la feminidad, podemos definirla como el producto de la
articulacion de la posicién de la mujer en el orden cultural [ideales, modelos] con la
constitucion de su subjetividad, es decir, el lugar donde se entrecruza lo inconsciente
con la cultura®. En la medida en que el orden social es patriarcal, la feminidad se
constituye en uno de los puntos cruciales en los que se manifiesta el malestar en la

cultura.

Esta diferenciacion encuentra un fundamento en los textos de Freud. Asi, si
nos preguntamos por la diferencia entre los articulos “Sobre la sexualidad femenina”
y “La feminidad”, cuyos contenidos se superponen parcialmente, encontramos que
en el segundo el autor se ocupa fundamentalmente de analizar ciertos rasgos
psicoldgicos identificados habitualmente como femeninos y sostiene, por ejemplo,
que la afirmaciéon de que una persona se comporta de una manera masculina o
femenina responde meramente a “un sometimiento a la anatomia y a la
convencién”. Y afade: “Ustedes no pueden dar a los conceptos masculino vy

femenino ningln nuevo contenido. La diferenciacion no es psicoldgica; cuando dicen

4 Assoun Paul-Laurent, Freud et la femme, Paris, Calmann-Lévy, 1983.
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masculino, piensan generalmente en activo, y cuando dicen femenino, piensan en

pasivo”.

El autor argumenta que la madre es activa en la crianza de sus hijos y las
mujeres pueden desplegar una intensa actividad en diversas direcciones; los
hombres, por su parte, no podrian convivir con sus semejantes si no dispusieran de
una considerable medida de docilidad pasiva. Afirmar que estos hechos son una
prueba de la bisexualidad psicoldgica de hombres y mujeres, sigue diciendo, resulta
de la decisién de hacer corresponder la actividad con lo masculino y la pasividad con
lo femenino: “Pero les aconsejo que no lo hagan. Me parece algo inadecuado y no
proporciona ningun conocimiento nuevo”. También observa que “debemos tener
cuidado de no subestimar la influencia de las normas sociales, que igualmente

empujan a las mujeres a situaciones pasivas.”

Y concluye que no podremos resolver
el enigma de la feminidad mientras no lleguemos a saber cdmo se ha originado la

diferenciacion del ser viviente en dos sexos.

Esto significa, a mi juicio, que si la feminidad parece ser enigmatica es
porque cumple la funcion de representar, en el orden simbdlico, al enigma bioldgico
de la diferencia entre los sexos. Este dato real incita a la actividad simbdlica,
representativa, narrativa, tanto en el nifio pequefio, que elabora asi sus teorias
sexuales, como en el cientifico que pretende dar cuenta de la cuestion. El auténtico
enigma, entonces, no es la feminidad como tal; ésta no es mas que un significante

de un hecho real -la existencia de dos sexos- tan ineludible y opaco como la muerte.

Queda claro, entonces, que para Freud /a fisiologia no puede dar cuenta de
los procesos subjetivos y que, tras sugerir la identificacion de feminidad con

pasividad, se apresura a rechazarla.

Cuando se refiere a la imposibilidad de describir lo que la mujer es,
entiendo que Freud alude a que lo real, la cosa en si, es incognoscible; nuestro
acceso a ella estd mediatizado por el orden de la representacion. No podemos
conocer la cosa [Ding] sino el objeto [Objekt] que, como tal, es construido y relativo

al sujeto. El psicoanalisis, entonces, estudiaria el devenir de la feminidad como

5 El subrayado es mio. A pesar de la claridad de estas afirmaciones, las "psicoanalistas con
perspectiva de género" insisten en la supuesta asimilacién freudiana de feminidad y pasividad que,
como se aprecia en el texto citado, Freud se preocupd por desmontar. Cf. Burin M. y Meler I.,
Varones. Género y subjetividad masculina, Buenos Aires, Paidos, 2000, p. 62. Entre las numerosas
contradicciones que se hallan en este texto, se sostiene paralelamente que Freud postuld una
"teoria de la masculinidad primaria innata" en la nifia [p. 133] pero sent6 "las bases para la idea de
que el género se construye a lo largo del ciclo de la vida, y que esta construccion se realiza en un
contexto intersubjetivo” [p. 74].
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efecto singular, situado en la interseccion de las exigencias que supone la funcion

sexual, por un lado, y las imposiciones de la cultura, por otro.

Freud deconstruye asi la caracterizaciéon psicolégica de la feminidad
imperante en su medio cultural: cuando menciona la disposicion pulsional, reconoce
que la nifia es menos agresiva y porfiada, mas dependiente y décil, mas necesitada
de ternura, mas inteligente y vivaz, y la libidinizacién de sus objetos es mas intensa
que en el caso del niflo. Pero inmediatamente afade que estas diferencias “no
cuentan mucho” puesto que pueden ser contrarrestadas por las variaciones
individuales; por lo tanto, aconseja dejarlas de lado. Al considerar que se puede
adscribir a la feminidad una mayor medida de narcisismo, insiste en que el Unico
valor de verdad de esta proposicién consiste en su referencia a un término medio
estadistico. De la vergilienza, que parecia ser una cualidad exquisitamente femenina,
dice que es mas convencional de lo que se piensa. Y concluye admitiendo que todo lo
que ha dicho sobre la feminidad es incompleto y fragmentario, y que ha descrito a la
mujer “sélo en lo que respecta a la determinacién de su ser por su funcidn sexual” y

que, por lo demas, “integra lo comunmente humano”.

Es decir, los diferentes papeles que desempefian en el acto sexual y en la
reproduccion no atraviesan totalmente al ser humano en tanto sujeto deseante, no
llegan a dar cuenta de su deseo, ni de las condiciones eréticas que lo atraen en el
objeto sexual, ni de las modalidades de su goce. De modo que Freud rechaza las
generalizaciones, las normas estadisticas, los valores convencionales [lo que hoy se
denomina género] como criterios para definir masculinidad y feminidad; el objeto del

psicoanalisis es otro.

En consecuencia, estos rasgos propios de la feminidad corresponden a la
mujer como categoria construida culturalmente. Es decir, se refieren a las
caracteristicas que tiene como resultado de su identificacion con las
representaciones e ideales culturales de la feminidad. Es evidente que todo lo que se
puede englobar en la categoria de feminidad o de rasgos psicolégicos femeninos es
el resultado de la generalizacion o de la postulacién de caracteres comunes a todas
las mujeres. Esta categoria es una representacién abstracta y normativa. Por el
contrario, el estudio de los deseos y fantasmas femeninos, desde el punto de vista
psicoanalitico, corresponde a la practica clinica, es decir, al espacio en el cual se
despliega la singularidad de cada sujeto. La construccion de la feminidad, tanto en lo
que respecta al sujeto sexuado femenino como a la teoria, se sitla en el punto de

convergencia de lo universal y lo singular, de la igualdad y la diferencia.

He mencionado la dificultad de transponer a lo psiquico una construccién

binaria de las categorias sexuales [masculino-femenino] que toma como modelo el
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dimorfismo sexual anatomico y pretende superponerlo al polimorfismo de la realidad
psiquica. Toda explicacidn que se apoye en analogias con el cuerpo organico -que no
es mas que el cuerpo construido por la biologia- serd necesariamente imaginaria,
porque no toma en consideracién la heterogeneidad del organismo y el cuerpo
erégeno, cuerpo que la historia de cada sujeto configura como un mapa particular de

necesidades, placeres y dolores.

No hay nada natural que pueda ser captado como tal por el ser humano; su
relacion con lo real estd mediada lenguaje y por el orden simbdlico en general. Pero
ésto no implica quitar a lo real su peso especifico: como ha enunciado Jacques
Lacan, lo real es precisamente aquello que constituye un obstaculo, a la vez que una
incitacion, para la simbolizacién. Lo real no puede ser nunca totalmente simbolizado;
siempre hay algo que excede, que falta en lo simbdlico, pero no por ello deja de
producir efectos: aunque la explicacién psicoanalitica no se ocupa del cuerpo en

tanto real, en tanto organismo, no puede dejar de reconocer su existencia.

Freud se adelanté notablemente a su época al sostener tanto el cardcter
construido y no natural ni meramente convencional de la feminidad y Ila
masculinidad, como la incertidumbre con respecto a su significado. Al considerar que
masculinidad y feminidad son “construcciones tedricas de contenido incierto”,
subrayd la diferencia entre las representaciones culturales o cientificas y la realidad
bioldgica, subjetiva o social de hombres y mujeres. La referencia a la incertidumbre
constituye una advertencia contra la asignacion de unos contenidos definitivos a

esas categorias.

Género y psicoanalisis

Veamos los efectos de la introduccion del género en el psicoanalisis,

propuesta por primera vez por Robert Stoller®.

Stoller define la identidad nuclear de género como la identificaciéon isomorfa
con el propio sexo bioldgico o el rechazo del mismo, es decir, la identificacion
anisomorfa con el otro sexo bioldgico, que corresponderia a la transexualidad: "La
identidad de género comienza con el conocimiento y el reconocimiento [knowledge
and awareness], ya sea consciente o inconsciente, de que se pertenece a un sexo y
no al otro..." De modo que el género comienza con el sexo, que no deja de ser su
referente, y corresponde al conocimiento de pertenecer a uno de los dos sexos,

independientemente de cual sea.

6 Stoller, R., Sex and Gender. Vol.I: The Development of Masculinity and Feminity, Nueva York,
J.Aronson, 1968.
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Stoller se representa la identidad de género como un nucleo recubierto por
dos capas. El nucleo interior es el sexo corporal o, mas bien, sus subestructuras
anatémicas, morfolégicas, endocrinas, etc., puesto que el sexo es ya una sintesis
construida. Sobre él se establece una capa isomorfa o anisomorfa, que a su vez se
convertira en nucleo: se trata de la identidad nuclear de género, sobre la cual se
depositan mas tarde multiples representaciones de si mismo y de los objetos, lo que
Stoller describe como rol de género o identidad de rol de género. El término nlcleo
[core] sugiere que hay un nddulo central e inmodificable sobre el que se asientan
capas que pueden estar determinadas por conflictos y que son susceptibles de
modificacion. Ese nlcleo parece remontarse a una fuerza bioldgica ["biological force
in imprinting core gender identity"]. Esta nocién ha dado lugar a numerosas criticas
puesto que contradice tanto la teoria como la experiencia clinica del psicoanalisis,
sustituyendo la concepcidon de la sexualidad, centrada en las pulsiones, por el

sentimiento de pertenencia al colectivo de las mujeres o de los hombres.

Primero, la fuerza a la que alude Stoller reintroduce un determinismo
bioldgico que Freud habia sustituido por la eficacia del inconsciente en la produccidén
del sentido. Segundo, la identidad del yo, y por consiguiente, la identidad de género,
en tanto representacion coherente y unificada de si mismo, se opone al caracter
multiple, fragmentario e indeterminado de las pulsiones, y se sostiene en la
represion. Aquella pluralidad da cuenta de la existencia y de la efectividad del
inconsciente, entendido en un sentido metapsicolégico y no meramente descriptivo,
lo que supone tener en cuenta su caracter dindmico, econémico y sistematico. Por
ultimo, la idea de una identificacion homogénea, ya sea isomdrfica o anisomorfica
con el propio sexo, evacua la nociéon de bisexualidad, en su doble dimension de
indeterminacion sexual originaria [lo que obliga a pensar la sexuacion como historia]
y de identificaciones cruzadas [con los modelos de ambos sexos]. Desaparece asi la
articulacion entre los destinos pulsionales, la sexualidad y las identificaciones,
sustituidas por una mitica identidad. Tanto la teoria de las pulsiones como la
bisexualidad constitutiva del sujeto se encuentran en la base del conflicto psiquico
que nos permite, a su vez, comprender la operacion de la represion y la posibilidad
del retorno de lo reprimido bajo la forma de sintomas, suefios o actos fallidos. Todo

esto desaparece de la escena.

Stoller supone, ademas, que antes de la elaboracién de la identidad nuclear
de género habria una proto-feminidad o feminidad primaria en ambos sexos, tan
poco sostenible como la proto-masculinidad que atribuye y critica en Freud. Para
Stoller, todo infans es en un principio femenino; el cuerpo originario se feminiza en
razén de la simbiosis universal con la madre, antes de la sexuacion, fuera de la
diferencia que da un sentido a los términos masculino y femenino, fuera de toda

dialéctica del deseo. Encontramos aqui la paradoja de una identidad que se define
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sin referencia a la alteridad. La especificidad femenina, la identidad nuclear de
género, se sitla en una relaciéon inmediata y no problematica con el origen.
Evidentemente, en esta concepcion no hay lugar para el complejo de Edipo y sus
efectos estructurantes, a través de la identificacion, sobre la posicion sexuada del
sujeto [Freud habla de "caracter sexual" para designar lo que se suele denominar
"identidad sexual", que no se agota en el concepto de género] y su eleccion de

objeto.

Feminidad y masculinidad son términos relacionales, que sélo tienen sentido
en el marco de la diferencia entre los sexos. La identidad nuclear de género
[femenino, por ejemplo] funciona como un fetiche que oculta la falta, la
inaccesibilidad del otro, lo que se resiste a la representacion, puesto que restablece
la unidad y homogeneidad del sujeto, piedra angular del sistema de valores y del
orden’. Para el psicoanalisis, hombre y mujer son significantes cuyos efectos de
significacion son imprecisos; "rebasan la delimitacién de los dos sexos opuestos vy, al
mismo tiempo, no bastan para significar la diferencia sexual"®.

Desde el punto de vista psicoanalitico, la sexuacion se inscribe en el cuerpo
de cada sujeto fundamentalmente como diferencia y no como término absoluto
ligado a determinados 6rganos sexuales o a la identificacién inmediata con la madre.
Las identidades de género, en cambio, son entidades plenas, distintas y opuestas
entre si, ajustadas a modelos culturales que tienen por funcién separar a los sexos y
establecer el privilegio absoluto de uno sobre el otro. Niegan asi la diferencia
erogena de cada cuerpo, en beneficio de "una polaridad que es uno de los
fundamentos politicos e ideoldgicos del orden social", un "espejismo ldgico" que,
bajo la apariencia de una coherencia abstracta, sutura las contradicciones y las

escisiones®,

Como indica Judith Butler, la identidad es mas un ideal normativo que un
rasgo descriptivo de la experiencia. Los rasgos que definen la identidad [ser igual a
uno mismo, persistir a través del tiempo como algo unificado e interiormente
coherente] no son aspectos légicos ni analiticos de las personas, sino mas bien
normas de inteligibilidad socialmente instituidas y conservadas. La matriz cultural a
través de la cual la identidad de género se hace inteligible conduce a eliminar todos
aquellos deseos que no parecen derivar del sexo ni del género y que se perciben, por

lo tanto, como fallos o patologias®®.

7 Baudrillard J. Critica de la economia politica del signo [1972], México, Siglo XXI, 1989, p.100.

8 André S. L'imposture perverse, Paris, Seuil, 1993, p.168.

9 Baudrillard, op.cit., p.104.

10 Butler J. Gender Trouble. Feminism and the Subversion of Identity,Nueva York, Routledge,
1990.
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Como hemos visto, Freud no adjudicd un contenido psicoanalitico a las
nociones de masculinidad y feminidad, lo cual no significa que se negara a
emplearlas; reservé mas bien un margen de indeterminacién e incertidumbre para
una dimension subjetiva que no puede reducirse a lo biolégico ni a lo social, y
comprendié que la asignacién de un sentido determinado a esas categorias era el
producto de las normas estadisticas y de los ideales culturales. Por el contrario, la
oposicién entre feminidad y masculinidad a la que se refiere Stoller es tributaria de
los estereotipos fenomenoldgicos y comportamentales de caracter ideoldgico; asi,
afirma que el sentimiento de ser mujer y la feminidad pueden desarrollarse
"normalmente" a pesar de las anomalias congénitas, como sucede en el caso de
nifias que nacen sin vagina, con genitales masculinizados o sin clitoris, siempre que
se les haya asignado el sexo femenino. La prueba de esta "normalidad" es que
aquellas se dedican, "tan frecuentemente como en el caso de las mujeres
anatémicamente normales, a las tareas y placeres de las mujeres, incluyendo el
matrimonio, el coito vaginal con orgasmo, la crianza de hijos [cuando tienen Utero],

y una maternidad adecuada".

El autor subraya el caracter "natural" de la identidad de género en estas
nifias, al referirse a una representacion de la feminidad que, en realidad, se
construye culturalmente: "Su reaccion era la que podriamos esperar de una mujer
que no tiene dudas con respecto a su sexo y que tiene los deseos y fantasias
[esperanzas] de una mujer femenina". Este punto de vista se opone radicalmente a
la teoria freudiana de la constitucion del sujeto sexuado, especialmente a la idea de
la bisexualidad en la nifia. Stoller parece creer que su concepto de identidad de
género y la nocién freudiana de sexualidad aluden a una misma cosa, ignorando la
distancia epistemoldgica entre los registros imaginario y simbdlico por un lado y real,
por otro. Por eso puede intentar invalidar la afirmacion freudiana acerca de una
teoria sexual infantil, la creencia en el monismo falico, recurriendo a datos

anatémicos vy fisioldgicos como los que proporcionan Masters y Johnson.!!

Freud observé que los nifios y niflas se reconocen como tales y distinguen a
los hombres de las mujeres, pero lo hacen en funcidén de sus atributos externos [lo
que hoy se suele llamar género, precisamente] hasta que descubren, en la fase
falica, la diferencia entre los sexos en lo que respecta a los genitales. Esto no
significa que no hayan percibido antes tal diferencia, sino que sus efectos se hacen
notar en el plano de la sexuacion y de la sexualidad sdélo a partir de esa fase, en la

que los genitales se convierten en la zona erdégena dominante, es decir, la

1 Stoller, R., "The Sense of Femaleness", Psychopanalytic Quarterly, 37 [1968], pp.42-55.
Asimismo, Dio Bleichmar alega que el clitoris no es "embriolégica ni anatomicamente un 6rgano
masculino" [op.cit. p.90]; este tipo de afirmacion es completamente ajeno a la perspectiva tedrica y
clinica del psicoanalisis.
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percepcion no es ajena a la excitacion y al placer corporales, asi como tampoco lo es
a la actividad fantasmatica, a los deseos edipicos y a la incidencia de una

prohibicién.*?

No es extrafio que la nifia se nombre como tal, o que llame "mujer" a quien
es asi designada, de la misma manera que llama "silla" al objeto que los adultos
denominan de ese modo. Pero équé podemos inferir de esto? ¢Sabemos acaso lo que
significa para ella "ser mujer" o "ser hombre"? ¢O cudles son sus fantasias al
respecto? La concepcion de la relacion entre las palabras y las cosas no es la misma
para la légica que para el psicoanalisis. La posicidn del sujeto sexuado sélo emerge
en su propio discurso, en su interpretacion de la diferencia anatémica cuyo correlato
es la creacion del Otro. No hay elaboracién posible de la identidad sexual sin
referencia a la alteridad, significada fundamentalmente por la diferencia sexual y

articulada en la dialéctica edipica.

El concepto de género viene a fijar el sentido, a bloquear el proceso de
interpretaciéon y creacidon de la identidad sexuada. Las categorias generales soélo
pueden encarnarse en el relato de una historia singular; soélo el deseo puede
interpretar las categorias genéricas y transformarlas en historia o, por el contrario,
congelarlas en destino. La definicidon de la identidad sexuada en términos de género
niega la palabra y la existencia del sujeto [entendido en sentido psicoanalitico]; es
un saber al servicio de una ilusién. No hay ninguna certeza de que la significacion
elaborada a través del sentimiento de ser hombre o mujer, o de la definicion de la

masculinidad o de la feminidad, corresponda al sentido de lo reprimido.

El género, entonces, se limita a indicar la pertenencia de un individuo a un
grupo, pero es completamente opaco en cuanto al deseo, al inconsciente, al
fantasma, a la posiciéon sexual y a la eleccién de objeto, asi como es mudo con
respecto a la experiencia y a la imagen corporal de un sujeto. Todas estas
dimensiones son absolutamente singulares y no genéricas. La sexualidad, es decir,
los destinos de las pulsiones, los objetos del placer, las condiciones erdticas, es
multiple, y no pueden dar cuenta de ello ni la dualidad de los sexos ni la de los
géneros. Aunque la ambigledad del deseo pueda fijarse en funcion de las
diferencias, conserva su inestabilidad, su dimensién de cuestionamiento

permanente.

12 Esto se basa en la peculiar concepcion freudiana del determinismo psiquico, que no se orienta
segun la flecha del tiempo, como la causalidad fisica, sino que recurre a la nocién de
Nachtréglichkeit [a posteriori], para indicar que un acontecimiento puede ejercer efectos retroactivos,
otorgando una nueva significacion a hechos del pasado que no tuvieron consecuencia alguna en el
momento en que se produjeron, pero la tienen en el momento actual. De lo que se trata, entonces,
es de la determinacién del sentido, que es responsable de la produccién de sintomas, suefios y
lapsus.
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La identidad de género permite al sujeto refugiarse en una identidad
colectiva, para defenderse de la angustia ante el deseo, que lo coloca frente al
sentimiento de su absoluta singularidad, de su soledad. Por eso, la identidad nuclear
de género es ajena a toda referencia analitica: lo que la revela es un "experimento"
y no la experiencia clinica; soélo los mecanismos etoldgicos de imprinting podrian dar
cuenta de ella'®. Para las perspectivas de género, la identidad es un punto de
partida; para el psicoanalisis, en cambio, tendria el caracter de una defensa frente al
enigma de la diferencia entre los sexos, de una eliminacion magica de las

contradicciones inherentes al sujeto.

Los desarrollos de Stoller no resuelven el problema de la posiciéon bisexual
en la identidad sexual, que es inconsciente pero emerge en el andlisis a través de
sus derivados; ni la perversion polimorfa que caracteriza a la sexualidad infantil; ni
el enigma de la heterosexualidad. Si aceptamos un prototipo, libre de conflicto, de la
formacién de la identidad nuclear de género, no podemos evitar la idea de una
heterosexualidad obvia y, paraddjicamente, de una homosexualidad igualmente
obvia que no podemos suscribir, puesto que la mayoria de los hombres
homosexuales, por ejemplo, desean a una persona de su mismo sexo y al mismo
tiempo su identidad nuclear de género es claramente masculina. Lo Unico nuclear es

la "ambigliedad nuclear" universal e inconsciente®,

La eliminacién de la nocién de conflicto permite a Stoller considerar al
transexual como un ser excepcional que no sufriria las contradicciones propias de
todo ser humano. Se ha observado que la teoria de Stoller justifica la creencia del
transexual, segln la cual tiene un alma femenina en un cuerpo de hombre. Pero no
es posible separar la identidad sexual de la sexualidad. La psicosexualidad del
transexual no es la de una mujer, ni un nino “femenino” es lo mismo que una nifa.
La idea de que un sentimiento personal pueda establecerse al margen de toda
consideracion anatéomica, de la excitacién sexual y de la imagen corporal, es una
creencia transexual. En efecto, el transexual quiere persuadir al otro de que su
género estd separado de su sexo, para evitar el conflicto que derivaria de su

vinculacién®®,

Las observaciones clinicas de diversos psicoanalistas contradicen las
afirmaciones de Stoller acerca del sentimiento de identidad de los transexuales; en

muchos casos no estan persuadidos de ser mujeres en cuerpos de hombres; en

13 Laurent E. "Une clinique de la sexuation”, L'dne, Le magazin freudien”, N°1 [1981].

4 Reiche R."Gender ohne Sex. Geschichte, Funktion und Funktionswandel des Begriffs Gender"
Psyche, 933.

15 Faure-Oppenheimer A. Le choix du sexe, Paris, PUF, 1980.
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otros aspiran a adquirir el aspecto de la feminidad'®. Stoller mismo habla del
mimetismo o identificacion del futuro transexual con la madre, pero segun sus
propias observaciones, aquél exacerba las conductas y apariencias estereotipadas de

la feminidad, mientras que sus madres suelen ser sobrias en ese sentido.

La asignaciéon de género como fundamento para una teoria de la feminidad
no ha sido cuestionada sélo desde la perspectiva psicoanalitica; Butler, por ejemplo,
entiende que las relaciones entre los sexos no pueden reducirse a posiciones de
género. Este concepto representa una generalizacion falsificadora: "El recurso a la
diferencia sexual dentro de la teoria feminista alcanza su mayor fecundidad cuando
no se la toma como base, fundamento o metodologia, sino como una pregunta
enunciada pero no resuelta"!’. Tampoco se puede elevar la victimizacién de la mujer
en la pornografia o en la publicidad a modelo de todas las relaciones de género, ni

asimilar toda la sexualidad a modelos coercitivos de dominacion?®.

En suma, el concepto de género tiene un papel fundamentalmente
resistencial ante los descubrimientos esenciales del psicoandlisis, en la medida en
que la cuestion de la sexualidad, incluyendo el punto clave de la diferencia entre los
sexos, desaparece de los discursos que adoptan la perspectiva del género, o se
presentan encubiertos, de manera sintomatica, bajo la denominacién espuria de
género'®. El género, dice Reimut Reiche, no se explica por si mismo, sino que “vive
de la fuerza con la que se aparta del sexo”. En este sentido, opera como un “sintoma
colectivo”.?®

Quiza sea mas adecuado hablar de renegacién que de represion, puesto que
aquella borra en el discurso las marcas de una alteridad traumatica, dejando fuera la
significacion. La nocién de género afirma y niega, a un tiempo, la diferencia entre los
sexo0s; reconoce y rechaza su existencia; pretende demostrar la arbitrariedad de la
diferencia y de su caracter traumatico, especialmente en tanto indice de lo real

sexual, para crear la ilusion de una posible armonia entre los "géneros", tal como la

16 Czermak M. "Précisions cliniques sur le transsexualisme", Le Discours Psychanalytique, 3 [1982],
19.

17 Butler J. "Against Proper Objects", differences, Vol. 6 [1994], N°2+3, 6.

18 |bid., p.15. Un ejemplo de esta asimilacion entre sexualidad y dominacion se encuentra en el
trabajo anteriormente citado de Dio Bleichmar, que espera "contribuir a la construccion de una nifia
menos sexualizada", op.cit., p.7, para lo cual, al escribir en su "Introduccion" el epigrafe: "En
memoria a la obra de Freud", la da por tan muerta como a su autor. Dio transforma la sexualidad
infantil en "necesidad de apego corporal”, de proteccién o ternura [pp.104-106]; despoja a la
oralidad de erotismo, limitandola a la nutricion [p.115] y cree que la mujer sélo realizando un
esfuerzo de comprension o negacion” puede erotizar el pene, "6rgano de la miccion” [p.156].

19 Este concepto sirve para salvar el "escollo" de la teorizacion sobre la sexualidad [D. Bleichmar,
92].

20 Reiche, R., "Gender ohne Sex. Geschichte, Funktion und Funktionswandel des Begriffs
Gender", Psyche,
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que disfrutaban Adan y Eva antes de la caida. No es casual que se asocie, a veces, a
n21

la propuesta de "re-narcisizar a la mujer"<-.

El género, como sostiene Reiche, se convierte en la metafora central de una
época: la identidad encubre tanto la sexualidad como su caracter problematico. El
triunfo del género sobre el sexo es un signo de los tiempos, en tanto borra los
limites entre los sexos y elimina el conflicto a través de la afirmacion de la propia
identidad; expresa el deseo de una sexualidad libre de conflictos al precio de la

represién de la sexualidad®?.

Se trata de una respuesta colectiva a un enigma con el que se enfrenta todo
ser humano; si bien es cierto que las demandas pueden ser colectivas y unificadas,
como sucede en el terreno de las reivindicaciones sociales y politicas, no resuelven el
problema del deseo. La identidad de género proporciona un significado fijo y
compartido que no deja margen para la singularidad del sujeto y su busqueda de
sentido, menos aun para la alteridad intrapsiquica, es decir, la ambivalencia, el
conflicto y la contradiccion, el desconocimiento de las propias pulsiones por parte del
yo; opera como un lecho de Procusto, que se deshace de las incertidumbres del

sujeto del inconsciente para fabricar un objeto de estudio a su medida.

Algunas cuestiones sobre sujeto, identidad y ciberespacio

Me limitaré a plantear algunas cuestiones generales, ya que desde el punto
de vista psicoanalitico, para conocer los efectos performativos que tiene en el sujeto
su participacidn en la red, seria necesario escuchar su propia palabra con respecto a
los discursos e imagenes que él mismo produce, a los que busca y con los que
interactla, como si fueran las asociaciones relativas a un suefio. Sdlo su enunciacion
podra conducirnos a sus fantasmas y deseos, y a comprobar si ha tenido efecto un
rito de pasaje, es decir, si ahora se encuentra en un lugar diferente al que ocupaba

antes.

Y si hacemos un ejercicio de psicoanalisis aplicado, pasaremos del fantasma,
siempre singular, al mito colectivo, y buscaremos en las producciones, del tipo que

nos interese, que ofrece la red, huellas de los efectos del inconsciente.

Por otra parte, Internet no es un espacio consistente, unificado ni

homogéneo, sino diversificado y multiple, de modo que la participacién en él varia

21 Se pretende, entonces, desarrollar un "plus de feminidad critica" [Dio Bleichmar, p. 421], lo que
parece implicar que la "perspectiva de género" representaria la quintaescencia de la feminidad.
22 |bid., pp. 953-4.
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segln que se trate de buscar informacion, proporcionarla, articular acciones
orientadas a producir efectos en el espacio social, desarrollar creaciones artisticas,
establecer contactos sociales o sexuales, buscar estimulos para el goce solitario, o

llevar a cabo delitos. Correlativamente se multiplicaran las posiciones subjetivas.

Después de haber intentado ganarme asi vuestra benevolencia, el primer
interrogante que se me plantea es écomo se articulara el deseo inconsciente en el

espacio virtual?

Podriamos definir el espacio virtual como un espacio transicional [Winnicott],
en tanto es un espacio externo que puede ser experimentado como interno; aunque
es virtual, tiene una dimensidn objetivable pues forma parte de la realidad tanto
material como social y cultural, pero al mismo tiempo se constituye como espacio
fantasmatico, que permite modificar sus elementos, quitar lo que no gusta e incluir

lo que gusta.

Si bien ofrece la posibilidad de dotarse de multiples identidades, y en ese
sentido es un espacio de libertad, équé relacion guardan estas identidades con la
posicion de sujeto? En algunos contextos, no puede ofrecer la realizacién de deseos
mas que en un sentido imaginario, del mismo modo que se realizan los deseos en los
suefos. En otros, en cambio, se aproxima mas a un juego dramatico, en la medida
en que requiere la participacion de otros actores; en estos casos, la realizaciéon del
deseo propio no serd absoluta sino que se vera condicionada por la negociaciéon con

esos otros.

Por un lado, se puede acceder al goce de romper con las identidades
previamente constituidas; por otro, las nuevas identidades no seran mas auténticas
que las precedentes, en el sentido de que toda identidad tiene inevitablemente una
dimension ficticia. En primer lugar, no es generada automaticamente por el sujeto,
sino que resulta de sus identificaciones, como se aprecia claramente en el caso de la
identidad de género, aunque es cierto que acceder a una posicion de sujeto supone
haber podido cuestionar las propias identificaciones y crear algo nuevo con ellas. En
segundo lugar, toda identidad es ficticia en tanto presenta una imagen unificada y
permanente, que encubre la escisidén del sujeto, sus carencias, sus limitaciones y sus
contradicciones; que se construye sobre la base del desconocimiento de la alteridad
que se aloja en el sujeto. En este sentido, las certezas que proporciona la identidad
contradicen la incertidumbre del deseo y la angustia que ella suscita, por cuanto el

deseo remite a la falta de ser.

Es posible, en la red, construir identidades multiples, contradictorias y

complejas, pero éstas no se elegiran libremente en el mercado, sino que resultaran
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del juego de las pulsiones, determinado por la historia intersubjetiva en la que se
constituyd el sujeto. Este juego de construcciones identitarias permite la confusién
del Ideal del Yo con el Yo Ideal, es decir, de los modelos culturales incorporados en
la personalidad como ideal a perseguir, entre los que se cuentan los imperativos de
género, con la exigencia narcisista de unidad, unicidad y omnipotencia. Posiblemente
el desconocimiento de esta cuestion ha sido uno de los factores que condujo a la

decepcidn de las ilusiones puestas originariamente en el ciberfemenismo.

Los efectos dependeran de la estructura del sujeto que accede al
ciberespacio; de la posibilidad de mantener la articulacién entre los 6rdenes real,
imaginario y simbdlico, sin que el desprendimiento de uno de ellos elimine la
distancia entre los otros dos; del reconocimiento, en fin, de que se trata de un

espacio transicional.

Como sabemos, el ser humano se constituye como sujeto en tanto puede
articular un deseo cuya plena satisfaccidon se ha tornado imposible; en tanto es
capaz de sostener ininterrumpidamente un conjunto de interrogantes que carecen de
respuesta, como todos los interrogantes que se refieren a los origenes y al sentido
de la vida, de la sexualidad, de la muerte.cEn qué medida Internet ofrece, o puede
ofrecer la posibilidad de sostener esos cuestionamientos inherentes a la vida, que
so6lo concluyen con la muerte? ¢En qué medida proporciona respuestas prefabricadas

que taponan los cuestionamientos, desalojando al sujeto?

Guy Rosolato destacd que “nuestra imagen del cuerpo, en su aspecto ideal,
se construye con ayuda del arte, por una impregnacion cultural en la que hoy tienen
un lugar preponderante el cine y la television”. Debemos sumar a esto, actualmente,
la produccién y difusién de modelos a través de Internet. El andlisis y recomposicion
continuos de estas imagenes en el arte, y en la publicidad, configuran los canones
que, al ocupar el lugar del Ideal se sustentan en el narcisismo al tiempo que lo
intensifican, al ofrecer una perfeccién ilusoria.*®> O bien, al alentar la creencia en la
omnipotencia, en tanto la existencia on-line refleja y a la vez realimenta el
extremado individualismo de nuestro tiempo. El Yo adquiere preeminencia sobre el
objeto; el narcisismo gana en importancia en detrimento del amor.La afirmacion de
la propia identidad, incluso cuando se trata de la identidad de quien deconstruye
identidades y construye identidades multiples, no sélo implica el desconocimiento o
desvalorizaciéon de la totalidad social, sino del otro en tanto sujeto. En Ultima
instancia, aquel podra ser considerado sélo como un obstaculo para alcanzar la
satisfaccién, o como un medio o instrumento para lograrla. El ciberespacio, en

cambio, esta siempre a nuestro alcance y nunca nos rechaza.

23 Rosolato G. “Recension du corps”, Nouvelle Revue de Psychanalyse « Lieux du Corps », N° 3,
1971.
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Asi, se generan fetiches que proporcionan la ilusién de unidad y plenitud,
una satisfaccion narcisista que parece mas valiosa que el deseo y el placer en el

encuentro con el otro, y sostiene la renegacién de la falta y la mortalidad.

El individualismo y el consumismo se asocian a la primacia adquirida por la
“razon instrumental”. Se trata de una racionalidad que sdélo se interesa por los
medios mas eficaces o econdmicos para lograr sus objetivos, despreocupandose por
los efectos o consecuencias de sus operaciones, al margen de toda reflexién ética.?*
Como consecuencia de la preeminencia de la razén instrumental, el desarrollo
tecnolégico se desprende de sus fundamentos cientificos y de todo referente ético,
para seguir los lineamientos de su propia légica, que podemos resumir con la frase
“todo lo que se puede hacer se debe hacer”. Esta logica, propia de una concepcion
tecnoldgica de la existencia, alimenta un imaginario colectivo que nos promete la
eliminar todo sufrimiento, satisfacer toda necesidad, solucionar todos los problemas

de la existencia.

éCual es el efecto de esta ilusion tecnoldgica, que parece ponerse al servicio
de la realizacién de todo deseo, especialmente los de caracter narcisista, sin limite
alguno? Quiza un cortocircuito en lo simbdlico porque se intenta, por todos los

medios posibles, llenar el espacio vacio que sustenta la blisqueda de sentido.

Lejos de la unidad y plenitud imaginarias, el acceso a lo simbdlico, que
supone la multiplicidad y la falta de plenitud, nos lleva a la incertidumbre y al
cuestionamiento acerca de nosotros mismos y del mundo que nos rodea, acerca del
sentido. En oposicidn al caracter monolitico de la identidad imaginaria, la articulacion
simbdlica introduce el reconocimiento de la diferencia, no solo entre el Yo y el Otro,

sino en el seno del sujeto, escindido por la alteridad de lo inconsciente.

Con esto no quiero negar los efectos performativos de los diversos modos de
participacion, puesto que los hemos apreciado, por ejemplo, en el terreno de lo
politico. Pero en ese caso [pienso, por ejemplo, en la manifestacion frente a la sede
del PP después del atentado del 11 de marzo] se trata de la utilizaciéon de Internet
como instrumento, y no como espacio transicional; de su funcion de intermediacion
en un proyecto que responde a un interés politico colectivo y que conduce, a su vez,

a la intervencién en el espacio de la polis.

Observamos también efectos performativos en el caso de los adolescentes,
para quienes Internet es, por un lado, un medio de comunicacién que puede facilitar
el encuentro con los otros cuando el encuentro real es intimidante, o el encuentro

consigo mismos al expresar pensamientos, sentimientos y deseos que atemorizan o

24 Charles Taylor, El malestar de la modernidad. La ética de la autenticidad, Barcelona, Paidds, 1994.
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que se reconocen en la medida en que pueden ser formulados. Por otro lado, una
vez mas, es un espacio transicional que sirve como campo de experimentacién o de
ensayo de acciones que mas tarde se desplazaran al espacio social. Es decir, puede
ayudar a la transicién desde una posicion narcisista en la que la pantalla no es mas
que una prolongaciéon del espacio psiquico, al encuentro con el Otro, en sentido
amplio: no sélo otros sujetos, reconocidos como tales y no como dobles imaginarios
de uno mismo, sino también el orden simbdlico en general: arte, ciencia, ética,

politica, etc.

Con respecto al estatuto del cuerpo, sabemos que no es meramente un dato
natural sino que, en la interseccién entre los procesos vitales y los diferentes
sistemas de representaciones, hay una produccién de los cuerpos, cuyas diversas
modalidades dan lugar a versiones heterogéneas del cuerpo humano. Si bien somos
organismos vivientes, la experiencia de nuestro cuerpo [corporalidad] nos diferencia
del reino animal porque en él se encarna un ser hablante, que se constituye y
adquiere su significacion como sujeto en el marco de la cultura, en un universo
linglistico. Un corpus de discursos, imagenes y simbolos, orientados por
determinados valores éticos y estéticos, toma cuerpo en el organismo, sujeto tanto a
su propia materialidad y finitud como a las relaciones de poder que, como una
segunda naturaleza, establecen las condiciones de posibilidad -o imposibilidad- de su

existencia.

Sin embargo, no podemos asumir un construccionismo absoluto que
acabaria por desconocer el estatuto real del cuerpo, expurgandolo de su
materialidad, para convertirlo en un puro significante, en un hecho exclusivamente

discursivo.

La posicidon subjetiva se sostiene en el cuerpo, con sus posibilidades vy
limitaciones, en tanto sede de la necesidad, el goce y el dolor. La potencialidad
erdgena de este cuerpo, su dimension pulsional, constituye la fuerza energética que
sostiene su propio funcionamiento, por un lado y, por otro, es la misma que inerva

los discursos sobre el cuerpo.

Por todo esto, no creo que podamos decir que el sujeto conectado a la red
sea un sujeto “sin cuerpo”, pero debemos interrogar los efectos de esa conexion
sobre la corporalidad. El caso mas evidente es el de las relaciones sexuales on-line
que, aunque virtuales, no dejan de comprometer al cuerpo. Asimismo, los efectos
del acoso sexual on-line estan lejos de ser virtuales, pues comprometen al sujeto y a

su cuerpo.
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La ilusion de poder prescindir del cuerpo equivale al suefio, tan antiguo
como la humanidad, de trascender los limites que se significan en la corporalidad,

para liberarse de la angustia generada por la castracion, la falta y la finitud.
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IDENTIDADES MOVILES, ESTRELLAS DIGITALES
Y YOES' POSTCINEMATICOS

Mary Flanagan

Fig. 1. Lara Croft posa para sus fans. Captura de Tomb Raider

Molly Haskell sefiala que “cuanto mas cerca estan las mujeres de alcanzar los
derechos que reivindican y su independencia en la vida real, grita el mundo del cine
en voz cada vez mas alta y estridente que vivimos en un mundo de hombres™. La
relacion de la mujer con la tecnologia es, tal vez, la relacién con consecuencias mas
amenazadoras que ha conocido Occidente. A diferencia de cuestiones como la

propiedad privada, el derecho al voto, las discrepancias sobre las condiciones

" Nota de la edicion: se traduce “selves” como “yoes”.
2 Citado en C. Brunson, Films for Women [London: BFI, 1986], 131.
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salariales y otras desigualdades mensurables, el tema del uso de la tecnologia por
parte de las mujeres resulta peligroso, no sélo porque esto les permite el acceso
directo a la informacién, sino porque se trata de una actividad que no puede ser
cuantificada. iResulta irénico que las estrellas digitales emergentes del nuevo milenio
sean mujeres creadas precisamente por la tecnologia que se les niega a las mujeres

reales!

Lara Croft, la estrella en 3D de la serie de videojuegos de accion Tomb
Raider, se ha convertido en el personaje de juegos de ordenador mas popular de
todos los que han visto la luz. Fue creada por la empresa Core Design en Inglaterra,
y las series de Tomb Raider [I, II, II, IV] distribuidas por la empresa Eidos
Interactive, han auspiciado la creacion de un star system [sistema de promocion de
celebridades al estilo de Hollywood] en el ambito de los juegos electrénicos. Tras su
salida a la luz en 1996, estos juegos han vendido mas de seis millones de copias;
uno de los mayores superventas de la historia en lo que a videojuegos se refiere. En
estos CD-ROMS de aventuras épicas de corte colonial, los jugadores controlan a Lara
Croft, una arquedloga pendenciera a lo Indiana Jones, que va a la blusqueda de
artefactos que arrebata de escenarios exéticos en una cruzada planetaria. Lara Croft
es el personaje generado por ordenador mas conocido del mundo, y su creacion

contribuyd en gran medida a la génesis de un star system virtual.

Fig. 2. Dura, sexy y leida, Lara Croft es la chica idegliseel discurso de muchos de sus fans y de

sus sitios web. Captura de Tomb Raider

Este icono del milenio ha sido portada de mas de ochenta revistas junto a
personajes como Bill Gates o Steve Case, director ejecutivo de American Online [AOL
proveedor estadounidense de medios y servicios de acceso a Internet], y ha sido
designada como una de las 50 primeras personalidades de lista “ciberélite”. Lara es
mas que un personaje; es una celebridad. “Se ha transformado en una persona”,

afirma Keith Boesky de la empresa Eidos Interactive, “es el primer personaje digital

19



que se tratado como si fuera una persona de verdad”. A Lara Croft se la podra
comparar con una persona, pero en la pantalla es bastante mas que eso: exhibe
poderes fisicos asombrosos y blande diversas armas de fuego. Lara es capaz de
ejecutar cualquier actividad fisica que le demanden las increibles situaciones que se
dan a lo largo del juego: tirarse de espaldas al vacio desde rascacielos, bucear bajo
el agua, acuchillar tigres, encerrar monjes e incluso atizar a los adversarios [sangre y
gore incluidos] Oentretanto va escasamente ataviada con prendas cefiidas de
“exploradora”. A los atributos superhumanos de Lara, hay que afiadir que es precisa,
que conduce grandes vehiculos y que, a menos de que se trate de un error del

usuario, nunca necesita una segunda toma.

Resulta inevitable hacer la comparacién entre el desarrollo de este nuevo
star system vy el relato sobre las estrellas y su discurso que ha hecho la historia del
cine. Un repaso a este material puede ayudarnos a entender cuando y cémo las
estrellas cinematograficas, en tanto que cuerpos producto de la cultura,
evolucionaron hacia el star system digital, donde los significantes, las identidades y
los cuerpos mismos se ponen en cuestién. Ahora ya no nos contentamos con
contemplar a las estrellas dentro de sus mundos cinematograficos, tenemos entre
nuestros brazos el auténtico placer de controlar estos cuerpos digitales: Lara esta en
la cuspide de un sistema en el que mirar se manifiesta en el hacer, en la acciéon. Las
estrellas digitales constituyen el ambito donde proyectamos las fantasias de deseo y
control; encarnan los temores, los deseos, el exceso de nuestra cultura en forma de
estrellas femeninas perversamente cargadas de sexualidad. El sujeto, el objeto, la
audiencia, el director, el espectador, el participante, el creador y el usuario, se
enredan y se desdoblan; los papeles se vuelven imprecisos dentro de un fendmeno

que se niega a adquirir forma.

A todas luces Lara es nuestra primera estrella digital*, y no podemos ignorar
el papel que han jugado la informacion y la tecnologia en su construccién. Rob
Milthorp sefiala que el atractivo de las fantasias que ofrecen los juegos de ordenador
procede de que “son experiencias escapistas sustitutivas que también responden a la

pasién de los hombres por la tecnologia™.

Mas alla de la mera atraccion por la tecnologia, este ensayo sugiere que esa
ausencia de “lo auténtico” se debe al exceso de informacién y de sexualidad, y que

de tales fantasias han surgido unas relaciones sujeto/objeto muy intrincadas que, a

3 Mark Snider, "Tomb Raider blsts into Virtual Stardom," USA Today, 17 de Diciembre, 1997: ID.

4 Next Generation. 98-102.

5 Rob Milthorp, "Fascination. Masculinity, and Cyberspace," En Mary Anne Moser and Douglas
MacLeon, eds. Dentro de Technology [Cambridge and London: MIT Press, 1996], 143.
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su vez, han dado origen a un star system verdaderamente nuevo personificado en
Lara Croft. Este ensayo persigue sacar a la luz y exponer la complejidad de las
posiciones que adoptan las nuevas manifestaciones de objetos/sujetos codificados de
los que se han venido ocupando las universitarias feministas que estudian la cultura
popular durante los ultimos veinte afios, utilizando a Lara Croft y algunas otras
imagenes de mujeres renderizadas, como por ejemplo Kyoko Date, Kiss Dolls o
Ultravixen. De esta forma veré como “el culto a la personalidad” Unicamente puede
ser desarrollado por la industria del entretenimiento electronico cuando las
personalidades virtuales encarnan algo susceptible de ser vendido, de ser idealizado,
comercializado, consumible, y que ademas presente formas femeninas que hayan
sido completamente “fabricadas por hombres”. Y serda precisamente a través del
reconocimiento, de la representacion, de la redefinicion de estos cuerpos y de la
comprension de la forma que adquiere del sujeto dentro del star system virtual,
como podremos comprender nuestra posicion como usuarios y nuestras diversas

subjetividades originadas tecnolégicamente.

Viendo estrellas

En su ensayo “The Emergence of the Star System in America” [La
emergencia del star system en America] Richard deCordova distingue fases en el
desarrollo del star system clasico de Hollywood. Sus conceptos resultan Utiles cuando
comparamos “los cultos a la personalidad” que se desarrollaron casi un siglo antes
con los del presente star system digital. Comenzando con el discurso sobre la la
escenificacion [teatral] legitima o auténtica, y comparandola con “la interpretacion”
[como algo opuesto a la actuacién] para la cdmara, deCordova expone las diferencias
entre una “personalidad cinematografica” y una “estrella”. Asi, existe una diferencia
muy pronunciada entre personalidades y estrellas en la manera en que éstas se
relacionan con el discurso y con los productos. Las revistas populares dedicadas al
cine incluian con mucha frecuencia acertijos sobre los nombres de los protagonistas y
solian ofrecer listados con sus filmografias; sin embargo, en el discurso sobre las
producciones cinematograficas, la charla o el debate centrado en los actores siempre
habia sido secundario. DeCordova sefala que “en las peliculas, la personalidad era el

ambito privilegiado para individualizar el producto”®

, Y que en torno a 1907, el star
system evoluciondé otorgando madas importancia al nombre de la estrella que a la
propia pelicula en la que trabajaba. De esta manera, transcurrida una década del
siglo XX, se produjo un incremento en la demanda de informacion extra que fuera

mas alld de los meros datos profesionales de los protagonistas y se despertd el

6 Richard deCordova, "Emergence of the Star System, in Christine Gledhill, ed. Stardom: Industry
o{Desire [London and New York: Routledge. 1991], 24.
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interés sobre sus vidas privadas. La curiosidad por la vida intima de los personajes
de la pantalla y el exceso de informacion biografica que se vendia sobre esta esfera
personal, auspiciaron la creacién del star system, y con él, la conmodificacién” de los
datos biograficos de los actores. El hecho de que se centraran en la vida privada y en
el dmbito familiar de los actores, pudo colaborar en el proceso de legitimacion del
cine y de sus practicas. Como sefiala deCordova, “las vidas privadas de las estrellas
se convirtieron en un nuevo ambito para el conocimiento y la verdad”® vy, por

supuesto, para el consumo.

El star system devino en un componente fundamental para el desarrollo de la
era de la informacién dado que borraba las fronteras de la vida publica y privada.
Ligadas y determinadas a y por la tecnologia, las estrellas digitales y
cinematograficas nacieron en el entorno medioambiental del espectaculo. Si
pensamos en la tecnologia, no como una mera herramienta mecéanica, sino como un
aparataje, un mecanismo sistematico de produccién que incluye material extra como,
por ejemplo, didlogos grabados fuera de los propios productos mediaticos, discursos
de los fans, publicidad, dossieres de prensa de las companfias, y otros fendmenos
culturales, vemos un cierto tipo de determinismo tecnoldgico que comparten ambas
categorias de estrellas. El star system produjo la personalidad como bien de consumo

para las audiencias; un producto que desear, y en Ultima instancia, que comprar.

Al igual que ocurre en las galerias de imagenes de los juegos electrénicos, en
sus principios, el cine solia anunciarse exclusivamente en espacios masculinos,
aunque esta no es la Unica practica que comparten. Las primeras estrellas en sendos
ambitos, el cinematografico y el digital, son mujeres: los nombres comerciales de
Florence Lawrence [Actriz y una de las primeras guionistas de los Estudios Biograph.
1885-1996] y Lara Croft han arrastrado a grandes audiencias hacia las pantallas,
pero, desde la personalidad cinematografica de Lawrence que se reflejaba en el
apelativo de “la chica Vitagraph” o el posterior de “IMP Girl” [el nombre que tuvo en
el siguiente Estudio cinematografico. IMP son sus siglas de Independent Picture
Company], hasta el de “Bit Girl”®, como se bautizd a Lara Croft, se ha producido un
cambio dramatico en la representacion del exceso biografico y la sexualidad
manifiesta. Mientras que las estrellas de aquellas primeras peliculas “inocentes” se
fueron transformando poco a poco en personajes cada vez mas asociados con objetos

sexuales, Lara Croft y sus clones son clasificados como objetos sexuales

7 N. Del T. “Conmodificacion”, en el original en inglés “‘commodification”, es un término que no
aparece en el diccionario de la RAE, pero que se utiliza en el ambito académico para referirse a los
procesos de cosificacion o tratamiento como mercancia/materia prima de una persona o cosa.

8 DeCordova, 26.

9 N'Gail Croal and Janes Hughes, "Lara Croft, the Bit Girl: How a Game Star Become a 90's Icon,"
Newsweek: 130, 19, 10 Noviembre de 1997: 82.
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inmediatamente después de hacer su aparicién.

Estrellas sexuales

Scott Bukatman sefiala que la cultura contemporanea ‘“erotiza lo
tecnoldgico”*®; de manera que, ademds de por su apariencia, la existencia de Lara
Croft, esta asociada a cddigos erdticos de interpretacion en virtud de los medios por
los que ha sido producida. Si echamos un vistazo a Theda Bara, el primer sex
symbol, obtenemos una visidon histérica respecto a como se disefiaron los objetos
sexuales para la gran pantalla. Frank Powell, director de cine de los estudios de la
20th Century Fox, contratd a Theda para hacer el papel de vampiresa en la version
cinematografica de A Fool There Was [1915] y a partir de ahi, se convirtié en una de
las grandes estrellas de la Fox llegando a aparecer en al menos diez peliculas al afio
[Pringle 1966]. El éxito de Theda Bara como icono sexual tiene su origen en que a la
hora de su construccion como persona, personaje, se evitdé vincularla a una historia
personal fija. Un factor clave para su disefio como icono sexual fue la mistificacion de
su identidad “auténtica” pese a que en aquel entonces tenia 30 afios y era obvio que
habia tenido una vida. La Fox creaba una biografia de ficcién para ella en cada nuevo
papel que interpretaba. En centenares de conferencias de prensa, Bara asumia esas
historias de su vida y las interpretaba envolviéndose con velos, pieles o sedas,
acariciando serpientes o comiendo frutas exdticas. Los medios seguian la corriente a
la industria del espectaculo y sacaban historias descaradamente embrolladas. Como
decia un reportaje, Thera Bara, hija de una actriz francesa y un artista italiano, nacio
a la sombra de las pirdmides de Egipto!!. El pasado de Lara Croft también se recrea,
se hincha y se vuelve a narrar de forma parecida. La ausencia de una historia
verdadera se enmascara con una proliferacién de historias creadas por multitud de
organizaciones; el departamento de marketing de Eidos, las revistas sobre juegos de
ordenador o las innumerables paginas de fans. Y como en el caso de Bara, la
biografia de Lara Croft esta repleta de relatos y anécdotas imposibles!?. Sin embargo,
mientras las historias sobre Theda buscaban crear revuelo en los medios para
beneficio del Estudio, el pasado de Lara es inventado y recreado por los fans de todo
el planeta. Paginas de Internet como Lara’s Scrapbook y Lara’s Oasis aportan nuevos
detalles continuamente. Esta actividad de espectador/usuario/participante para la
generacidn de estas historias es significativa desde el momento en que multiplica la

“realidad” de Lara en muchas ficciones que, a su vez, representan muchas

10 Scott Bukatman, Terminal Identity [Durham, N.C.: Duke University Press, 1993]. 8.

" Glen Pringle, Theda Bara: Silent Star of May 1996. 1996. 1 Julio 1998 http://www.es.
monasli.edu.au/~pringle/silent/ssotm/May96/

12 Bowen H. Greenwood, Lara Croft's Tales of Beauty and Power. 1997. 20 Julio de 1999 Ctimes.net:
http://network.ctimes.net/tales
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realidades. Cada comunidad de fans puede tener su propia version de la historia,
pero ninguna version es considerada mas verdadera que otra. Algo que funciona en
cierta medida a causa del inmenso tamafo de los grupos de interesados: 6 6 7
millones de fans pueden crear narrativas “regionales” de un determinado héroe que
acaban extendiéndose a los ambitos de lo oral, de lo escrito y de lo pictérico

O leyendas.

Lara y Theda son parecidas en cuanto que ambas encarnan el exceso y el
espectaculo y viven en la dualidad texto [peliculas y juegos] -subtexto y extratexto.
Sus biografias son catalogadas como “exéticas”, vagas e indescifrables, y sus
cuerpos, con sus surtidos de historias, se muestran en multitud de ficciones que
hacen las veces de envoltorios para incitar el deseo de los espectadores. En su

estudio sobre la fantasia masculina y la imagen de la mujer, Klaus Theweleit escribe:

El cuerpo ficticio de la mujer se ha convertido en la arena para las fantasias de
desterritorializacion, mientras que las relaciones hombre-mujer de hoy en dia han
continuado sirviendo [...] como puntos focales para la implementacion de una intensa
territorializacion. Las mujeres exoticas y las mujeres de las clases dominantes han provisto

de materia prima a tales ficciones.

Las estrellas de cine comparten algunas cualidades con las estrellas
generadas por ordenador: no son estaticas ni estédn consolidadas en el tiempo y el
espacio dado que habitan en los mundos de las pantallas. Un star sytem descansa
sobre la separacién entre la imagen y el cuerpo, entre lo publico y lo privado, entre la
persona historica, con biografia y la profusion de biografias ficticias, entre el guidn y
los hechos de la “realidad”, para generar una cultura del consumo en torno a esa
“persona”. La representacion del cuerpo de Lara Croft es fundamental para entender
las cuestiones de [des]corporeizacion de las personalidades de ordenador y de la
particular posicion del género en esas relaciones de encarnacion. El cuerpo de Lara es
una culminacién interesante de multitud de ideales occidentales. Las cubiertas de los
empaquetados del juego, los lanzamientos de prensa y los fans la describen como
“helada” y “sexy”. Dispara, escala, corre con precision mecanica; controlar su cuerpo
es como conducir un coche de gama alta. Ademas, Lara Croft es una construccion
superidealizada de la psique femenina; un generoso cuerpo creado a partir de 540
poligonos!®. Dejando a un lado las estadisticas de “La Barbie” [Eidos promociona a

Lara como un icono prototipico de “chica de calendario”, de hecho pregona que sus

13 Klaus Theweleit, Male Fantasies. Volume 1: Women, Floods, Bodies, History, trans. Stephen
Conway [Minneapolis: University of Minnesota Press, 1987], 298-99.
14 Croal and Hughes, 82.
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medidas son 88-24-84]'°, Lara es una construccién superidealizada de los estédndares
de belleza euroamericanos'®. Modelada con pelo y ojos marrones y un tono intenso
de piel, es uno de los pocos personajes no blancos dentro de la estética
euroamericana que domina los juegos de ordenador; aun asi, la mayor parte de sus
fans la perciben como caucasianal’. Su creadora, la empresa Eidos, sélo ofrece un
bosquejo de trazo grueso sobre su vida, resultado de lo cudl, hay muy pocos
elementos que permanezcan constantes en las biografias que de ella se reescriben.
Pero pese a todas estas reescrituras, hay un elemento comun y constante, los fans
consideran que la extraccién social de Lara es de un ambito econdmicamente
privilegiado: de buena familia, educada y femenina a pesar de que dispare y mate a
sus atacantes. Es la imagen del ideal de mujer blanca privilegiada que describe

Theweleit.

Fig. 3. La casi humana Lara Croft es percibida por susdam® una mujer blanca. CapturaTdenb
Raider

Lara es joven y bella; y siempre lo serd. No conoce el paso del tiempo
aunque siempre se vera afectada por el devenir necesariamente obsoleto de su
tecnologia: el repertorio de cualquier estrella digital consiste en un conjunto de
formatos de archivo o de fichero [distintas formas de codificar la informacion]
obsoletos en viejos dispositivos de almacenamiento [medios]. A medida de que, a lo
largo de los afios, la coordinacién de los movimientos corporales y los mapas de
textura han ido refindndose O remapeados’®, refractados y holografiados con las
Ultimas técnicas del momentoll sus anteriores encarnaciones se han vuelto mas y
mas obsoletas. Sin embargo, Lara serd eternamente joven; renacerd mas perfecta
con cada avance técnico. La experiencia de una estrella digital es, entonces, la de
vivir en un presente continuo y el uso de la tecnologia del momento es el Unico modo
de mantener a la estrella con vida. Lara representa esa circunstancia descrita por

Gilles Deleuze, el proceso de “convertirse en, de devenir”. Lara no existe como

15 [bid.

16 Snider, ID.

7 Robert Wheeler, The Tom Raider Archive, 1998 31 July 1999,

http://trarchive.ctimes.net/index.html

8 Nota de la edicién: No existe en castellano ni el término mapear ni remapear, aunque en los
ambitos de las nuevas tecnologias son ampliamente utilizados. El verbo inglés maping [mas
conocido como ORM Object Relational Maping] es un sistema de programacion para transformar
datos en lenguaje de programacién orientado a objetos en una base de datos relacional.
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identidad sino como espacio o ambito del devenir; perder o ganar el juego,
adentrarse en la aventura, controlar, moverse, sentir placer, luchar.. En su ensayo
¢Qué es el devenir? Deleuze describe el estado de ser en los acontecimientos que es
fundamental para abordar las experiencias interactivas!®. Los personajes, el paisaje,
el universo todo de Tomb Raider es un permanente acontecimiento generado a partir
de datos. “Lo artificial y el simulacro no son lo mismo. Incluso se oponen. Lo artificial
es siempre una copia de copia”®. Los datos giran espiral y cambian al modo de un
virus. Lara, como puro circuito de datos, hace imposible el discurso sobre el concepto
de “auténtico”, su mismo “caso”. Del mismo modo, la ausencia de cuerpo implica la
ausencia de historia, de una biografia “real”; los datos son la totalidad de la estrella,
todo lo que es. Pero la identidad femenina de Lara vendrd a complicar esta
intersecciéon. Judith Butler argumenta que el verdadero lugar de “la mujer” también
es una construccion dentro de este flujo: “La mujer misma es un término en proceso,
en devenir, en construccion del que no puede decirse legitimamente que se origina y

acaba’!.

Set prototype

Lo que vemos de una estrella digital en la pantalla, el cuerpo, el género, el
entramado de lazos socioculturales, ées todo lo que obtenemos?, itodo lo que hay?
El postmodernismo nos trajo la desintegraciéon del sujeto, el receptor fragmentado en
constante flujo. Las fronteras entre los seres humanos y las maquinas se desdibujan
inevitablemente, lo mismo que las fronteras entre sujeto y objeto, entre el voyeur y
el objeto que contempla, entre el usuario/participante y el avatar que adopta en el
universo virtual. Este borrado de los contornos que se ha dado con fruicidon en el caso

de Lara Croft puede rastrearse acudiendo al anadlisis de tres etapas evolutivas.

Kyoko date

Se puede empezar por observar ejemplos de estrellas digitales prototipicas

que ya existen para comprender cémo es el aparataje, los medios tecnoldgicos que

9 Gilles Deleuze, The Deleuze Reader, trans. Constantine V. Boundas [New York: Columbia
University Press, 1993], 39-41.

20 Gilles Deleuze, The Logic of Sense, trans. Constantine V. Bounds [New York: Columbia University
Press, 1990], 265. [La traduccion de la cita estd extraida de Logica del sentido, Apendice. .
Simulacro y Filosofia Antigua, de Gilles Deleuze, Trad. Miguel Morey, Ed. Electrénica Escuela de
filosofia ARCIS.]

21 Judith Butler, Gender Trouble: Feminism and the Subversion of Identity [New York and London:
Routledge. 1990], 38.
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nos han preformado como sujetos. Para ello, podemos examinar uno de los primeros
seres virtuales internacionalmente famoso; el personaje japonés Kyoko Date. De
todos los prototipos de personas digitales tal vez la mas conocida sea Kyoko, llamada
por muchos fans®? “la hija de la tecnologia”, “Kyoko Date” o “DK-96” [DK son las
siglas de Digital Kids; chavales digitales]; el primer idolo digital. Creada por la
empresa japonesa dedicada al entretenimiento Hori Productions Inc., K. Date es un
modelo en 3D que consiste en alrededor de 40.000 poligonos y que resulta facil de
confundir con fotografias de modelos humanas. La produccién de Date fue
impresionante: solo para hacer sus rasgos faciales trabajaron 10 disefadores de Hori
Productions?®. Kyoko es atractiva, pero Unicamente la solicitan por su sex appeal.
Segln el reportero de la CNN/fn’s news [CNN de noticias financieras] John Lewis,
“Kyoko tiene justo esa mezcla de pureza e inocencia perdida, un mohin tan mono,
que dan ganas de darle un pellizquito en la mejilla, y esa delgadez esbelta en los
lugares adecuados”*. Kyoko Date no se basé en ninguna personalidad tomada de
los medios de comunicaciéon, ni tampoco fue creada con la intencién de implementar
la carrera de ninguna estrella de carne y hueso, y aunque no surgié de ningln juego
de ordenador, juguete, programa de televisién ni pelicula, rapidamente se convirtié
en una figura mediatica muy influyente a través de anuncios publicitarios, videos

musicales, y canciones pop.

Fig. 4. Kyoko Date. Captura de http://ww.geocities.com/Twkjats/2135/birthday.jpg

Hori Productions decidié hacer que su estrella pareciera tan “real” como fuera
posible usando multitud de referencias de personas de carne y hueso. Kyoko Date
“crecié” en un barrio de las afueras; la imagen de “chica de la puerta de al lado” que
podia leerse entre lineas en la publicidad con que bombardearon los medios fue
fabricada para hacerla lo mas humana posible. K. D. se presenta como la tipica
adolescente de 16 afos obsequiosa que vive con sus padres a las afueras de Tokio,

trabaja con ellos en el restaurante familiar ubicado en la misma ciudad y se dice que

22 Matthew Dumas, Kyotko Date Website http:/lll.etud.insa-tise.fr-mdumas/kyoko.htm|

23 HoriPro, Inc., Notes on the Development of Virtual Idol DK-96. 31 Julio de 1999.
i<http://www.dhw.co.jp/horipro/talent/DK96/dev_e.html> ~Y

24 |ohn Lewis, "Virtual REality Entertainment in Japan". CNNf/n News In Play-Video Transcript, Cable
News Network, Inc., 5 Feb. 1997.
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tiene una hermana un afio menor que ella.

Es importante resaltar que la fama de Kyoko no es perenne. Kyoko era el
prototipo para el star system digital, pero su historia meticulosamente personalizada
fue creada con rasgos mas propios de un individuo concreto que de una estrella
digital, y sus fans han ido abandonando algunos de sus sitios web, mientras que

otros ya no los mantienen nadie.

Kiss Dolls

Los juegos KISS, un gran éxito en Japon y una ola arrolladora en
Norteamérica, son juegos de ordenador que consisten en vestir y desvestir a unas
mufiecas parecidas a los recortables de cartén de toda la vida, pero que ahora son
electrdnicos. Las mufiecas KISS consisten en una suerte de strip-tease interactivo
cuyo objetivo es exhibir personajes animados, nenas apenas pubescentes, cargadas
de erotismo. La escena que aparece mas abajo pertenece al software®® de KISS -
perfectamente al alcance de cualquiera- creado, producido y distribuido por fanaticos,
técnicos y programadores que no constituyen ni forman parte de ninguna corporacion
de agencias pornograficas. Las nuevas mufiecas KISS, apodadas “FKISS”, sélo
pueden incorporar sonido y movimientos limitados; la mayoria de las veces el
movimiento consiste en pestafieos, vestuario animado, juguetes sexuales animados y
el sonido de alguna risita. La interaccién consiste en que el usuario controla a la
mufeca y puede quitarle o ponerle prendas arrastrando el puntero; algo que le
compele a jugar. La relevancia de estas mufiecas de cartéon animadas reside en el
tipo de control que se le ofrece al usuario y en la clase de animaciones que estan

embebidas en los ficheros.

Fig. 5. La mufieca Kiss sailor Mars [Marte] espera paciaetee los clic del usuario.

25 The Blue Page H;n'H Times Supplment-lssues 5-#11. Ed. Dominatrix. Juni de 1999,
http://personales.jet.es/dmsl942/bluepage.htm
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El usuario no sélo controla la imagen femenina y la identidad visual a través
del pelo y los accesorios de vestuario, sino que, de hecho, puede actuar sobre los
cuerpos de las mufiecas: rasurarlas, hacer que se humedezcan, y en Uultima instancia,
violarlas con objetos [vibradores] que se encuentran en la escena. Una de estas
mufiecas animadas, Sailor Mars [Marte], representa a una pequefia fémina de
alrededor de 9 afios vestida con uniforme de colegio japonés: blusa blanca y faldita
gris. Cuando el jugador hace clic sobre la falda de la mufeca, la falda se sube para
que se le vean las bragas como si lo hubiera hecho la propia mano de un adulto. De
modo similar, cuando el jugador hace clic sobre la blusa, la blusa se abre y se ve el
cuerpo; hacer clic sobre las bragas tiene como resultado que estas se caigan y se
vean los genitales de la nifia. Entretanto, el dibujo aparece carente de expresion, la
mufieca de cartén devuelve la mirada al jugador, pero sus ojos brillantes y grandes
pestafiean pasivamente. Haciendo clic repetidamente sobre la figura, el usuario va
desabotonando y apretujando, y de esta forma, va ganando acceso al cuerpo de la
mufieca. Existe la posibilidad de dejarle la ropa a medio quitar o la blusa levantada
en lugar de desvestirla completamente; un opcion de los disefiadores que garantiza
al usuario la posibilidad de humillar y abusar de la imagen de la jovencita. Asi, las
mufiecas KISS ofrecen al usuario “manipula-habilidad” [posibilidad de manipular]
virtual en espectaculos de strip-tease y hacen frente, aunque pasivamente, a la

manipulacién directa de la imagen femenina.

El hecho de que muchos autores de mufiecas animadas centren su trabajo en
el pestafieo en vez de en otras zonas sexualmente mas significativas, resulta crucial.
El que los ojos de la mufieca miren directamente al usuario y pestafieen como si
estuvieran vivos y prestaran atencidn, tiene como resultado el reconocimiento pasivo
del propio personaje de su naturaleza de victima. Esas mufiecas de carton digitales
que miran conscientes de lo que ocurre mientras son manipuladas para el placer del
usuario, reflejan nuestro deseo de posesién y control de la imagen femenina. Las
mufiecas llegan al usuario de forma distinta a otro tipo de pornografia, primero
aparecen como algo inocente, y es a lo largo de la interaccion, cuando se revelan
como objetos eroticos. Como sefialan Zimmerman y Gorfinkel, “manifiestan una
curiosa doble sexualidad; a un tiempo son adolescentes llamativamente inocentes, y
a la vez, son objetos pornograficos hipersexualizados. Se da en ellas una complicidad
entre la timidez de la puber y la seduccién modosita”?®. Las mufiecas KISS parecen
llegar a nosotros como seres inocentes, pero las acciones de los usuarios las
convierten en objetos de deseo sexual; son envoltorios con los que éstos pueden
desarrollar sus fantasias de modo seguro precisamente porque no se trata de seres
auténticos. Sin embargo, en la mayoria de los casos, los usuarios no manipulan los

cuerpos de las jovencitas [sélo algunos modelos vienen acompafiados de juguetes

26 E, Zimmerman and E. Gorfinkel, "KISS and Tell," 2JC Magazine, Enero de. 1997: 74.
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sexuales], sino que deciden el nivel de desnudez [indecencia o como se quiera]. Las
mufiecas KISS incorporan un nivel de control que se define por las distintas
posibilidades de desnudar o exponer el cuerpo mas que por la manipulacién del
mismo. Como espectaculos andnimos de strip-tease electronico, existen como
imagenes intermedias entre mundos y experiencias al modo de “tarjetas de visita del
deseo”. Todo estd encaminado a colmar los deseos del usuario: el hecho de que las
munecas carezcan de historia, su inocencia consentida absolutamente al servicio del
usuario con el Unico propdsito de satisfacer su placer, y su capacidad de colmar las
fantasias de lo visible por medio de la interactividad que nos dota de la capacidad de

maniobrar con la imagen.

Ultravixen

Ariel, también conocida como Ultravixen, es la “superheroina ultrasexy del
siglo XXI” protagonista del “primer juego sexual animado del mundo disponible en la
Red”?” Creada por la empresa Pixis Interactive, la heroina de cabellos color pUrpura
llamada Ariel ha sido etiquetada como “una estrella supercaliente del sexo de ciencia
ficcién”. La historia que aparece en sitio web de Pixis, del que se puede descargar el
juego, comienza con su tortura y violacion a manos de un profesor; Los poderes de
Ariel le surgen a partir de su violacion, y es entonces cuando se convierte en
Ultravixen, la portadora del “superclimax”: un orgasmo capaz de firmar el tiempo y el
espacio. Su “arma” sexual es el modo que ella tiene para derrotar a un sefior feudal
del futuro que utiliza una red para controlar ‘el tiempo’ y encerrar a las chicas y
esclavizarlas en diversas maquinas de tortura pertenecientes a distintas épocas. El
usuario juega el papel del "amante” y sirve de operador de los aparatos de tortura
manipulando las maquinas para llevar a Ultravixen a un estadio en el orgasmo capaz

de destruir a la maquina y, por extensién, al Sefor.

Fig. 6 Liberada de sus maquinas sexuales por el mometitayi¥en nos incita a jugar su juego.

27 Pixis Interactive, Ultravixen Website, 1997. Agosto 1999. <http:www2.ultravixen.com/choose.html>
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Pese a que la narracion presenta al Sefior un personaje diabdlico que viola
mujeres y ejerce su dominio sobre las chicas usando maquinas de tortura sexual, el
juego esta disenado para que los jugadores deban duplicar sus esfuerzos con el
objeto de salvar al mundo. En este juego la interaccién consiste en un despliegue
complejo de cosificaciones: el usuario controla los elementos del juego [instrumentos
de tortura] que a su vez le otorgan poder sobre el objeto sexual, Ariel. Ademas,
como jugadores, estamos absueltos de culpa dado que la narracidén nos dice de forma
clara que Ariel desea ser torturada: cuando aparece encadenada a una maquina, se
le escucha decir que desea “placer”. Ultravixen representa ese punto en el que a la
mirada se le otorga la posibilidad de manipular, ese ambito donde la mirada DEBE
manifestarse como agente del control sexual y del abuso con el propdsito de poder
jugar y de finalizar el juego. En consecuencia la tortura se legitima y se sanciona al
situar la relacion entre maquina, usuario y victima como producto del consenso. Esta
fantasia de “violacion y rescate” se utiliza para justificar el sojuzgamiento del cuerpo
femenino despojado de derechos. En cierto nivel del juego, Ariel viaja a la Alemania
nazi y es sometida a torturas y mutilaciones que se asemejan a “los experimentos”
que se llevaban a cabo con las mujeres judias prisioneras de los campos de
concentracion; incluso llega a ser crucificada en una esvastica, una analogia algo mas
que turbadora. Pese a que el juego Ultravixen despliega un escenario negativo de
abusos, el usuario no tiene el control directo de Ariel ya que estd mediatizado por la
maquina sexual. Silo miramos desde esta perspectiva, aunque Lara Croft pertenece
a un juego en el que no se la somete a tortura, si esté sometida al control directo del

usuario?®,

Estos tres ejemplos muestran la gradacidén en la comercializacién de indole
abiertamente sexual de las imagenes femeninas generadas por ordenador. Cada una
de ella exhibe sefales claras de una evolucidon del mercado hacia un star system
digital. En la superficie, Kyoko Date parece una estrella digital: es un personaje
artificial en 3D creado para comercializar productos mediaticos; su nombre sirve para
singularizarlos y venderlos. Sin embargo, el hecho de que se le haya adjudicado una
historia concreta y estable, no desde el exceso sino mas bien con el objeto de
satisfacer ciertas esferas de la “curiosidad”, hace que el personaje sea en exceso
“realista” y que no funcione como lugar donde dar rienda suelta a las fantasias. Las
mufiecas KISS son ejemplos donde se muestra con toda crudeza el estatuto de las
fantasias de control ejercidas desde el anonimato. La identidad individual de una
mufieca determinada no es tan importante como la posibilidad y el poder que se

otorga al usuario de manipularla, de forma que la singularidad del producto reside,

2 Moira Muldoon, "Growing Up in Gameland." 1998. Salon: 21st The Culture of Technology the
Technology of Culture. Julio de 1998, http://wwl.salonmagazine.com/
21st/feature/1998/06/02featureb.html
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no tanto en plasmar atributos interiores del personaje, como en el conjunto, en el set
-vestuario, objetos, posibilidades- que ofrece cada mufieca. Ultravixen apenas tiene
identidad y existe sélo en funciéon el placer del personaje; la Unica manera de
relacionarnos con ella es manipuldndola desde lejos, desde fuera del mundo del
juego. Estos prototipos digitales contribuyen a que se den las condiciones necesarias
para que se desarrolle un star system digital, pero no porque ellas mismas sean
estrellas digitales. Las jerarquias econdmicas, de raza y de género que estan
embebidas en estos juegos electrénicos son una “alegoria” de las relaciones sociales
de nuestro tiempo, de forma equivalente a como sucede en el cine*, desde el
momento en que generan una imagineria a-histérica para la mujer digital. Cada uno
de estos ejemplos nos ofrece algunos de los elementos que han contribuido a la
construccion de un star system digital aunque ninguno de ellos contenga los

elementos suficientes para desarrollarlo completamente.

Objetos-Sujetos

Los juegos comentados anteriormente muestran prototipos de estrellas
digitales. La razén fundamental por la que no es posible que accedan al estrellato es
que no ofrecen a los jugadores la situacion, la posibilidad de ser sujetos complejos.
La capacidad de sentir como que uno estd cambiando su perspectiva al manipular
personajes con los que uno se identifica de diversos modos, ofrece enorme cantidad
de posibilidades para teorizar sobre las relaciones sujeto-objeto. El espacio que hay
entre experimentar de primera mano [interiormente] un personaje virtual y controlar
el avatar como un objeto separado de nosotros es como el fantasma de Deleuze: “En
el fantasma, aparece el movimiento por el cual el yo se abre en la superficie y libera
las singularidades acésmicas, impersonales y preindividuales que aprisionaba [como
el punto de vista]®’; “Dos rasgos fundamentales se vinculan con esta capacidad [“de
facilidad paso”]: por una parte, el que franquee tan facilmente la distancia entre
sistemas psiquicos, yendo de la conciencia al inconsciente y viceversa, del suefio

nocturno a la ensofiacion diurna, de lo interior a lo exterior y a la inversa”!.

Mas que una dicotomia interior-exterior, dentro de un juego con un espacio

tridimensional como sucede en el caso de Tomb Raider podemos identificar cinco

29 Ella Shohat, "Gender and Culture of Empire: Towards a Feminist Ethnography of the Cinema."
Quarterly Review of Film and Video 13:1-3, Mayo-Octubre de 1991: 45

30 Deleuze 1990. 213 [La traduccion de la cita esta extraida de Ldgica del sentido, TRIGESIMA
SERIE, Del Fantasma, de Gilles Deleuze, Trad. Miguel Morey, Ed. Electrénica Escuela de filosofia
ARCIS. El sentido de la cita varia ligeramente respecto a la cita tomada de la traduccion inglesa de
la obra de Columbia University Press que maneja la autora]

31 Deleuze 1990, 217. [Ibid.]
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puntos o formas en que se posicionan la accidn/identificaciéon/sujeto. En primer lugar,
los jugadores accionan a Lara por medio del teclado. En segundo lugar, ella actia
O muchas veces de motu propio en virtud de animaciones ya prescritas y, otras,
como resultado de nuestra influencia. En tercer lugar, cuando actuamos como
jugadores, lo hacemos considerandola casi como una compafiera o una amiga. En
otras palabras, nos convertimos en Lara. Finalmente y en quinto lugar, reaccionamos
ante ella. Por ejemplo, los jugadores responden a las distintas situaciones en las que
se halla dentro del juego, bien sea con miedo, bien con regocijo. Nunca antes habia
existido ninguna figura en ningln medio con un mecanismo tan complejo de
identificacion personaje-espectador. Nos movemos desde la posicion de primera
persona del singular 0O sentados frente a la pantalla manejando el tecladoO a la
tercera persona, ya que, de forma simultdnea, entramos dentro de los mundos que
propone el juego y estamos junto a nuestros personajes; De nuevo volvemos a la
primera persona cuando controlamos la experiencia del juego por medio de los
personajes 00 de hecho, nos podemos convertir en ellos y ver el mundo a través de
sus 0jos para, con otro golpe de ratdon regresar a la primera persona omnisciente que
controla a los personajes como marionetas. En virtud de esta red de ubicaciones se
entrelazan inextricablemente los limites entre sujeto y objeto, las fronteras que
delinean los distintos puntos de vista, la nocién de yo y del otro.

Aunque en Tomb Raider los jugadores interactlan fisicamente por medio de
las funciones del teclado, Lara es el medio gracias al cual los jugadores se adentran
en el ambito virtual. Los usuarios tienen control sobre su cuerpo, es cierto, pero se
identifican con él de muy diverso modo. J. C. Herz comenta de Lara Croft “en Tomb
Raider Lara es la protagonista, la heroina. Cuando un chaval juega, Lara ya no es un
objeto como los de los viejos juegos, ella misma es el juego. El chaval que juega con
Tomb Raider, juega con una mujer”®?. Herz, a la vez que muestra el potencial que
tiene la tecnologia para inducir la experiencia de auténticas “realidades virtuales”,

pone en evidencia la confusidon que existe en torno a la subjetividad en los juegos

electrdnicos.

Fig. 7. El pasado de Lara es un secreto que poseemospogdeenos recrear. Captura de pantalla de
Tomb Raider.

32 Quoted in Gregory Kallenberg, "J.C. Herz: What's in a Game." Austin American Statesman: Austin
360.com. Internet. 10 July 1997 http://' browswer/071097 .htm
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De las palabras de Herz se deduce que confunde la manipulacién del objeto femenino
con la transformacion del personaje o del objeto que se estd manipulando. Pero, en
el caso de Lara, la situacién es incluso mas compleja porque hay muchas mujeres y
chicas jovenes que disfrutan jugando a Tomb Raider. Cuando entrevisté a una joven
“novata”, comenta Mark Snider, ésta decia: “al principio estaba tomando el pelo [a mi
padre] porque era un juego protagonizado por una mujer semidesnuda”, pero cuando
comenzd a jugar misma, se volvid una fan: “no te sientes como si simplemente
estuvieras jugando a un juego, sino que estds alli, con Lara Croft, corriendo todas
esas aventuras”. De esta forma, al tiempo que Lara es un objeto que manipulamos,
también es nuestra compafiera o nuestra amiga. Los diferentes jugadores se
relacionan de modo distinto con esta vivencia simultdanea. Las relaciones
sujeto/objeto ejemplificadas en la experiencia interactiva con Lara Croft representan
un nuevo modelo para descubrir la subjetividad femenina u otras subjetividades
alternativas; aunque este modelo todavia no se ha usado con contenido feminista. Tal
vez, a través de la relacion sujeto/objeto que se ejemplifica en Tomb Raider algun
dia seremos capaces de tener multiples experiencias de la realidad e identificar
ambitos en los que podamos ser tratados como sujetos de forma adecuada. El
desarrollo de todos estos innumerables puntos de vista podria crear un ambito o
posibilitar una posicion alternativa para el sujeto que diera cabida al siempre
excluido publico o usuario femenino. Tales espacios alternativos, de los que es buen
ejemplo Tomb Raider y su oferta de un sujeto postmoderno, ponen al descubierto
fisuras en las que, tanto dichas posiciones alternativas del sujeto, como las posibles
combinaciones de experiencias subjetivas, podrian alcanzar mayor igualdad y
representatividad. Asi [a lo mejor mas en el caso de las jugadoras], la multiplicacién
de posiciones posibles para el sujeto ofrece una oportunidad para el desarrollo de
nuevas maneras de jugar [y de mas cosas]. Las estrellas digitales, esto es, estrellas
que no necesitan un cuerpo fisico, no existieron hasta que nuestra cultura tuvo la
necesidad de repensar el cuerpo en el contexto de la tecnologia y hasta que la
tecnologia pudo presentar el cuerpo con una estética hiperreal agradable. También
hubo que esperar hasta que un personaje digital femenino hiciera saltar las
convenciones que existian a este respecto. Estos cuerpos femeninos no estan
definidos por rasgos fisicos, bioldgicos, de raza o de género, sino que son cuerpos
que estdn completamente determinados por lo tecnolégico y lo cultural®*. El star
system digital emergio, igual que ocurriera con el cine, de la mano del desarrollo de
una intrincada relacion sujeto/objeto que vino dada por el exceso de informacion y
sexualidad a la par que por la ausencia de “autenticidad”; aunque se trata de un

fenomeno en evolucion y transformacion constantes. Sin embargo, las narrativas que

33 Snider, 1D. http://www.uustsin3M]xom/tecli/
3 Anne Balsamo, Technologies of the Gendered Body [Durham and London- DukeUniversity Press,
1996], 5.
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hoy ofrece el mercado de los juegos electrénicos trabajan en contra de estas
posibilidades de las que venimos hablando al ofrecer personajes hipersexualizados o
personajes-victima. Incluso aunque el hecho de que la existencia de multitud de
puntos de vista nos puede hacer pensar que de ahi vaya a surgir una
desestabilizacion, la realidad es que en este momento, una vez mas, se estan
creando objetos sexuales femeninos estereotipados. Estamos en un momento en que
los diversos medios electronicos populares tienen la oportunidad de oponerse o
eliminar de plano las ideas convencionales sobre el yo por medio de la
desestabilizacion del sujeto, la oportunidad de crear “yoes” dentro de la relacion
usuario-narrativa a través de los juegos y el disefio de la interactividad. La
incorporacion del movimiento, de la accidén y de la multiplicidad dentro de los mundos
virtuales tiene inmensas posibilidades para recolocar al sujeto y abrirlo a narrativas
con personajes femeninos no estereotipados, para ayudar a los usuarios a encontrar

su lugar favorito en el espectro de puntos de vista y ubicaciones del sujeto.
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HACKEANDO EL PATRIARCADO:
La lucha contra la violencia hacia las mujeres
como nexo. Filosofia y practica de Mujeres en

Red desde el ciberfeminismo social

Montserrat Boix

Hemos iniciado ya el siglo XXI. Se plantean nuevas maneras de activismo
feminista posibles gracias a la generalizacidon progresiva del uso de las redes
electrdnicas y las posibilidades que surgen con la Internet. Las luchas histéricas del
movimiento feminista han encontrado en las nuevas tecnologias -en realidad ya no
tan nuevas- buenas alianzas para amplificar las denuncias y coordinar estrategias y

acciones.

En el Estado Espafiol la dindmica ha servido para la creacion y consolidacion
de redes decisivas en la lucha por los derechos de las mujeres. No ha existido
el ciberfeminismo artistico inspirado en el net.art iniciado en Australia con las VNS
Matrix y seguido a mediados de los 90 por algunas artistas europeas como Cornelia
Sollfrank. Ni tampoco se han elaborado textos desde la filosofia y el feminismo sobre
las relaciones entre la tecnologia y las mujeres como ha hecho la britdnica Sadie
Plant que escribid el ensayo pionero Ceros mas unos[1997], o la precursora
estadounidense Donna Haraway y su Manifiesto para Cyborgs [1984]. Aunque si
hemos tenido a mujeres estupendas y brillantes que desde la universidad empezaron
pronto a seguirles la pista, recogiendo y reflexionando sobre sus propuestas como

Ana Martinez Collado y Ana Navarrete a través de la web Estudios online sobre arte y
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mujer donde empezaron a analizar y traducir textos y obras que se han convertido
ya en un clasico del ciberfeminismo artistico o como Remedios Zafra también doctora
en bellas artes y comisaria de las primeras exposiciones en museos espafioles sobre
ciberfeminismo. Y sobre todo, hemos desarrollado lo que en el texto Los géneros de
la red: los ciberfeminismos de Ana de Miguel y Montserrat Boix [2002] empezamos a
denominar el ciberfeminismo social y hacktivismo feminista [2003] con
reivindicaciones concretas para mejorar la situacion de las mujeres. La Ley Integral
contra la violencia de género aprobada el 22 de diciembre del 2004 después de afios
de reivindicacién del movimiento feminista -la primera propuesta de ley data de

1997- ha sido uno de los logros mas emblematicos.

Las redes de mujeres del Estado Espafol en la Internet, Mujeres en
Red [1997] y laRed Feminista de Organizaciones contra la violencia de
género [2002] no sélo han tenido un papel fundamental en el apoyo a la
reivindicacion de los derechos de las mujeres en nuestro pais iniciado por las
organizaciones feministas, sino que hemos participado y algunas veces impulsado
importantes campafias internacionales. En general, la lucha para erradicar la

violencia contra las mujeres ha sido un eje comun de intervencion.

Este texto realiza un recorrido por el proceso de casi un década y apunta
nuevos horizontes con redes cada vez mas consolidadas y mayor capacidad de

reflejos y movilizacion.

1. El contexto internacional. Net art, hacktivismo, ciberfeminismo,

mediactivismo: la violencia contra las mujeres como nexo

Si en la historia activista de los movimientos sociales existié un antes y un
después de la campafia de Internet desplegada a partir de 1994 para denunciar la
discriminacion de la poblacién indigena de Chiapas [Mexico] y visibilizar la resistencia
zapatista y su revuelta, convirtiéndose en el referente de los movimientos
altermundialistas, la Marcha Mundial de Mujeres para denunciar la pobreza y la
violencia contra las mujeres en el mundo ha sido un referente de ciberactivismo para
el movimiento feminista, demostrando las posibilidades de coordinar, con ayuda de la
Internet, movilizaciones en los cinco continentes. La preparacion de la marcha fue
iniciada por apenas 140 mujeres reunidas en Montreal. En octubre de 1998, se lanzé
la propuesta a través de la red -Mujeres en Red fue uno de los primeros grupos del
Estado Espafiol que se sumé a la convocatoria y apoyé la difusion- . En pocos meses
se convocaron manifestaciones en mas de un centenar de paises y la accién terminé
con la entrega a Naciones Unidas el 17 de octubre del 2000, Dia Internacional para la

Eliminacién de la Pobreza de 5 millones de firmas de 159 paises, convirtiéndose en

138



una de las acciones internacionales mas importantes delciberfeminismo social. La
Marcha Mundial de Mujeres, por otro lado, lejos de desaparecer, se ha consolidado
como red estable de activismo con la participacién de grupos de mas de un centenar
de paises. éQuién ha dicho que las redes virtuales no son sdlidas?... aunque

ciertamente modifican las dindmicas y las estructuras de liderazgo tradicionales.

El ciberfeminismo social es la culminaciéon de un movimiento ciberfeminista
artistico iniciado en los primeros afios de la década de los 90 bajo el paraguas del net
art aportando en sus obras la critica social desde una mirada feminista, mas o menos
radical segin cada autora. A pesar de la diversidad de prioridades, intereses y
tendencias, uno de los nexos mas importantes entre grupos ciberfeministas [de los
puramente artisticos a los activistas desde el ciberfeminismo social] y entre
organizaciones de mujeres tradicionales y los movimientos feministas, es la reaccién
contra de la violencia que se ejerce hacia las mujeres en todo el planeta. El activismo
para denunciarlo y combatirlo ha marcado la dindmica en esta Ultima década [1995-
2005].

VNS matrix y Francesca da Rimini

Resulta dificil investigar la identidad y la sexualidad de las mujeres en el
ciberespacio sin confrontar la violencia estructural del patriarcado tal como
hicieron Francesca da Rimini, Josephine Starrs, Julianne Pierce y Virginia Barrat
en VNS Matrix , pioneras en la utilizacién del concepto ciberfeminismo. éCémo no
plantearse las estructuras de poder patriarcales y su estrategia en la imposicion del
sometimiento general femenino para investigar y descifrar -tal como declara
pretender el grupo-, narrativas de dominacion y control relacionadas con la cultura
tecnoldgica? Incluso la propia explicacion de las autoras sobre la creacion del grupo

esta impregnada de referencias a la violencia...

Nuestro grupo se denomindé VNS Matrix y cuando empezamos las cuatro
viviamos en Adelaida, en el Sur de Australia. Adelaida es una espeluznante pequefa
ciudad de mentiras y susurros con un buen numero de asesinatos espantosos, donde
se encuentran a menudo trozos de cuerpos mutilados en congeladores y barriles.
Aunque parezca mentira todavia vivimos aqui, quiza con el tiempo acabas cogiéndole
el gusto. Todo comenzé en el verano del 91, cuando creamos Velvet Downunder con
la misién de convertirnos en una alternativa extremadamente rica en el cartel del
porno. Pero en poco tiempo agotamos las posibilidades de nuestros cuerpos y
escaneres, sobre todo después de que por accidente reventdramos una maquina
prestada [lo siento, tio Pat] mientras intentabamos hacer una imagen a alta
resolucién de la mujer guerrera Princess of Slime. Asi que, en lugar de eso, volvimos
nuestra mirada sobre el panorama del ciberespacio empapado de Neuromante. Ver

texto original en inglés
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. una violencia que se percibe entre las lineas de sus provocadores -y ya
clasicos- manifiestos: Manifiesto Ciberfeminista para el Siglo XXI[1991] y Manifiesto
de la Zorra Mutante [1996].

En su obra individual Francesca da Rimini ha hecho explicita la denuncia
contra la violencia de género. Toda la historia es pornografia. Las guerras estan
hechas por hombres que joden a sus hijas denuncia en Dollspace [1996] donde
recrea un laberinto virtual habitado por el fantasma de una nifia asesinada [Dollyoko]
representando el espiritu de todas las nifias asesinadas en las aguas del rio Midori-

Gaike de la montafia de Kioto que inspird la historia.

Dollyoko nace de mi visita a Japdn, a los pies de un lago donde las mujeres
eran obligadas a ahogar a sus propias hijas. La “mia”, Dollyoko -cuenta Francesca da
Rimini en una entrevista publicada en Il Manifesto con motivo de la censura de su
obra en TV-. Es la reencarnacion digital de todas aquellas voces que han hecho callar
antes de que pudieran representar un peligro pera el rigido cédigo patriarcal de la
sociedad japonesa. Las imagenes de la obra -continua explicando en la entrevista-
provienen de un libro en elque se habla de la opera de Sade, el primero en occidente
en decir que las mujeres tienen sensualidad y que podian gozar y no solo procrear.
Todo el discurso se sitia en la relacion entre la forma de la sensualidad, las
diferencias de género y el poder. Es una extrafa simetria entre cierta personalidad
binaria de Dollyoko y lo que estd ocurriendo en la red. También Dollyoko es un
fantasma, el fantasma de las mujeres abusadas, madres e hijas, y se ha censurado
porque representa aquello que una complice amnesia social quiere olvidar: el hecho
de que vivimos en una sociedad violentamente patriarcal, donde los mismos hombres
que hacen las leyes molestan a las propias hijas. Una sociedad que prefiere ocultar
sus propios fantasmas antes que afrontarlos”. La obra de Da Rimini es una referencia
ineludible para analizar la evolucidén de los movimientos ciberfeministas y un ejemplo
de interseccion entre el ciberfeminismo artisico que surge del net art con posiciones
mas estéticas vy elciberfeminismo social y el mediactivismo conectados con
el movimiento antiglobalizacion y la protesta por el mundo que se estd conformando
a partir de una mayor presion neoliberalista que, por cierto, repercute con mayor

dureza sobre las mujeres con mas pobreza y mas violencia.
Conexiones con el hacktivismo. Ricardo Dominguez

Resulta facilmente transitable el recorrido desde la lucha contra el anonimato
de las mujeres y las nifias asesinadas impunemente en esta sociedad patriarcal y la
denuncia sobre los estragos de un sistema neoliberal que preconiza el sometimiento
y en muchas ocasiones la aniquilacion de quien se sitle en la periferia del discurso
del poder. Es una de las criticas del altermundialismo, una denuncia a la que se suma

la ciberfeminista Da Rimini conectando en sus Ultimas obras con este
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espiritu. “*Somos muertos que caminamos” dice el sub-comandante Marcos, lider del
ejercito Zapatista. “No teniamos una voz, una cara, un mafiana. No existiamos” dice
Ana Maria, mayor del EZLN. Con el alias “Doll yoko”, Francesca da Rimini, junto
a Diane Ludin, Snafu y Ricardo Dominguez, uno de los impulsores del hacktivismo
internacional, participa en Los Dias y Las Noches de los muertosuna narracion virtual
multiple que reune diferentes visiones del mundo. Por un lado, estd la fabula y la
busqueda de una nueva realidad por parte de la poblacion de Chipas -sefialan las
criticas de la obra- y por otro el proyecto visionario de militarizacién espacial de
Estados Unidos; todo ello entre los bombardeos de la OTAN en Kosovo y la muerte de
Carlo Giuliani en Génova durante la manifestacion antiglobalizacién en julio del 2001.
La obra enlaza con una larga enumeracion de situaciones en las que se violaron los
Derechos Humanos durante la celebracién del G-8. El trabajo que puede consultarse
“en linea” y es fruto de la colaboracién de una red de personas organizadas entre

Nueva York, Roma, Adelaida y Chiapas.

No era la primera vez que hacktivismo y artistas ciberfeministas han
conectado y tampoco ha sido la ultima. Ricardo Dominguez es uno de los nombres de
referencia en esa conexidén. Nacido en Las Vegas [Nevada] de origen mexicano,
Ricardo habia colaborado ya previamente con Francesca da Rimini en la obra
“Dollspace” y realizarad diversos trabajos con Coco Fuscd, artista cubana afincada en
Nueva York, entre ellos varias obras para denunciar la impunidad de los asesinatos
de mujeres en la frontera entre Mexico y Estados Unidos. Una de las performance
creadas es Dolores from 10 to 22h, 12 horas de docudrama. La pantalla mostraba
imagenes en vivo de las escenas representadas entre una trabajadora [representada
por Fusco] y un gerente de la empresa [representado por Dominguez] en la frontera
mexico-estadounidense de Tijuana, en 1997, reproduciendo vy visibilizando el abuso

permanente del que son victimas las mujeres en las maquilas.

Ricardo Dominguez empezd a trabajar con un grupo de artistas tedricos y
activistas a principios de los 80 en Tallase [Florida] nucleo inicial del mitico Critical
Art Ensemble desarrollador de la teoria de la desobediencia civil electrénica vy la
matriz perfomativa que puede emerger de las acciones electronicas directas no
violentas. Se trasladd a vivir a Nueva York en 1991 y pronto se implicé en el

Movimiento Digital Zapatista.

El propio Ricardo Dominguez cuenta como en 1994 recibid un correo
electrénico de los zapatistas con la Primera Declaraciéon de Lacandona en la que se
informaba que 28 comunidades mayas en Chipas [Mexico] se declaraban en
resistencia a la dictadura del PRI y la imposicion del ALCA [el Acuerdo de Libre
Comercio entre EEUU, Canada y Mexico]. El Zapatismo Digital ha sido una de las

experiencias politicas mas efectivas en el uso de la Internet desde enero de 1994. Ha
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creado una red de distribuciéon de informacién con mas de 100 nodos auténomos de
apoyo. Durante 1996 Ricardo utilizé RealAudio y la versidon beta de Realvideo para
hacer su Zapatista Port/Action en el MIT [Instituto Tecnoldgico de Massachussets].
Durante cuatro meses realizd entrevistas a zapatistas de todo el mundo para
construir una robusta red que los zapatistas llamaron Red Intergaldctica de Lucha y
Resistencia. A través de esta performance conectd con el activista Stefan Wray, con
Carmin Karasic que apoy6 a Ricardo técnicamente en el MIT y al netartista Brett

Stalbaum.

El 22 de diciembre de 1997 las tropas paramilitares mexicanas asesinaron a
45 mujeres y niflos en una pequefia comunidad zapatista, Acteal. La masacre de
Acteal provocé que el Movimento Zapatista Digital adquiriera un nuevo nivel de
respuesta, no tanto por el uso de la Internet como canal de comunicacién, que ya la
inteligencia militar estadounidense consideraba como un tipo de Guerra de
informacion, sino como un espacio de accién directa, basado en la teoria de la
desobediencia civil electronica. En Enero de 1998, el EDT [Electronic Disturbance
Theatre, Teatro del Disturbio Electronico Teatro entré en acciéon y comenzd la primera
serie de manifestaciones virtuales contra el gobierno mexicano y el gobierno
estadounidense. El Teatro del Disturbio Electrénico credé estas acciones-
manifestaciones con HTML y Javascript, basddose en wuna herramienta

llamada Zapatista FloodNet.

Constantemente se nos compele a quienes trabajamos en el ambito virtual
para que aceptemos el suefio utépico de un mundo conectado donde no habra clases,
sexo ni problemas de identidad. Por otra parte, también se nos bombardea
incesantemente con visiones apocalipticas relacionadas con los virus o el efecto
2000.

Frente a todo esto los zapatistas, a través de esta tecnologia maya, abogan
por otro tipo de actitud que, por asi decirlo, tiene que ver con el realismo magico.
Este realismo implica la consciencia del peligro que entrafian actos tan simples como
conseguir agua o trasladarse a la aldea vecina en Chiapas [un espacio
constantemente amenazado a causa de la guerra de baja intensidad que mantiene el
ejército mexicano] pero también la comprensién de que una simple historia o un
gesto poético pueden servir para hacer frente a ese peligro -a veces, mas que un M-
16. Los zapatistas han puesto en practica una politica de realismo magico que les ha
permitido crear esos espacios de invencion e intervencion y, al mismo tiempo, ha
logrado que el mundo entero sea testigo de la lucha a la que se enfrentan
diariamente. La forma en que los zapatistas se hicieron cargo del ambito digital en
apenas doce dias hizo que el nlcleo mismo de este realismo magico entrara a formar

parte de la guerra de informacidn. Fue esta extraordinaria comprensién de la cultura
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electrénica lo que permitié a los zapatistas saltar a la escena digital el 1 de enero de
1994, un minuto después de medianoche, justo cuando entraba en vigor el ALCA
[acuerdo de libre comercio entre Canadd, Estados Unidos y México]. A los pocos
minutos gente de todo el mundo habia recibido un correo electrénico con la primera
declaracion de la selva Lacandona. Al dia siguiente las zonas auténomas zapatistas
aparecian por todo Internet. El New York Times la considerd la primera revolucion
postmoderna mientras que los servicios de inteligencia norteamericanos la calificaron
de primer acto de la guerra social en la red. Hay que recordar que esta guerra social
en la red se basaba en el mero uso del correo electrénico, sélo eso. [ La performance

en la era digital. Coco Fusco entrevista a Ricardo Dominguez]

Ricardo Dominguez es uno de los protagonistas del acercamiento entre el

net.art, el hacktivismo y el ciberfeminismo.

Al contrario que los crackers que tienen entre sus objetivos la perturbacidn
de un espacio electrénico mediante un cédigo que opera en el ordenador parasitado y
a diferencia de lo que seria un ataque real y andnimo, Dominguez propone la
simulacién de un ataque a cara descubierta. “Todo el mundo sabe nuestros nombres
y ddénde vivimos pero no nos pueden detener porque no saben de qué acusarnos”. Al
principio, esta forma de activismo fue criticada por los hackers, que consideraban
una farsa emplear un cddigo que no funciona, y tampoco fue bien vista por la
comunidad activista, que tiene panico a las maquinas, recuerda Dominguez. “No
obstante, los zapatistas si que nos entendieron ya que ellos también utilizan tacticas
simbdlicas de ataque: el realismo magico. Fue entonces cuando el New York
Times les planté la etiqueta de hacktivistas,... 'y nosotros -dice Ricardo- nos la

tomamos como un burrito, que se puede llenar de muchas cosas”.
Crackear/hackear el patriarcado

VNS Matrix nace, cuenta Francesca da Rimini, con la idea de crakear la
industria del porno. En el argot informatico, crackear significa romper la seguridad de
un sistema y penetrar en él para intentar destruirlo desde el interior. Desde la
perspectiva del lado oscuro y maligno como loscrackersque se planteaban las Matrix
o desde la luz, la transparencia y la lucha por la libertad, cualidades que quieren
destacar quienes se reivindican como hackers équé mejores bases para empezar a

disefiar una estrategia de intervencién feminista en el ciberespacio?

“Escribimos el Manifiesto Ciberfeminista para el Siglo XXI traducido al
japonés y al espafiol [y mas tarde al francés, finlandes, ruso, italiano, holandés] y
comenzamos a infiltrar crack en el patriarcado desviando los tentaculos maleables del
poder de “Big”, “Daddy”, “Mainframe” para crear una vision del futuro que fuera

technotankgirltopian [una utopia para las tecnochicas combatientes N.d.T]. No
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sabiamos que también Sadie Plant en Inglaterra estaba elaborando un concepto del
feminismo y cuando posteriormente lo supimos comenzamos a introducir nuevos
virus en los medios oficiales australianos, describiendo esta nueva ola de chicas
descaradas, reinas de las maquinas con sus perversos placeres. Bajo el signo de la
recombinacién [regeneracidn] hemos hecho arte con nuestros propios instrumentos
[cofos, desde doble sentido de la palabra utilizada en italiano], hemos reventado
ordenadores de empresas, hemos hecho una gran pancarta con el periddico II
manifesto, y una cosa que te lleva a otra, hemos llegado a hacer juegos hipotéticos y
MOOs [sistema en linea de base de datos al que muchos usuari@s pueden estar
conectados al mismo tiempo] y hasta ahora estamos metidas en nuestro ultimo
proyecto: la produccién de un videojuego [iqué tonteria!], llamado Bad Code. Pero
todo esto parece parte de nuestra prehistoria y es el momento de que el
ciberfeminismo evolucione... Acabo de ver la Ultima pelicula de Star Trek... La putilla
borg me ha gustado, pero es un poco desalentador ver que los virus ciberfeministas
todavia no hayan penetrado en los pixel de Picard... Creo que no se pueden ganar

”

todas las batallas, éo si?...

“Pensaban, apunta la revista digital Arts Electronica que por secuestrar las
herramientas de dominacién y control de los grupos que tradicionalmente habian sido
enajenados de las altas tecnologias por razén de clase, raza o género podian

introducir una ruptura en la cultura altamente sistematizada.”

A mediados de los 90 desde los circuitos artisticos algunas ciberfeministas
avanzan en lineas de creacion con obras que modifican, subvierten o parchean
producciones culturales y juegos en linea. Entre ellas Mary Flanagan, Natalie
Bookchin, Pamela Jennings o Lucia Grossberger-Morales. Trabajan el arte digital,
crean juegos y expresan su desacuerdo con la representacidon popular de las mujeres
y critican abiertamente la discriminacién o la violencia. La vanguardia de creadoras
ciberfeministas ha ayudado a descubrir el camino del mediactivismo feminista que a

comienzos del siglo XXI se practica de manera generalizada.

En 1995 Margot Lovejoy crea Parthenia un monumento global a las victimas
de la violencia doméstica donde se hacen publicas las historias de violencia privadas.
La obra de net arttraslada al mundo virtual la lucha histérica del movimiento
feminista para denunciar la violencia contra las mujeres y hacer de lo privado
publico. [Ver La violencia de género: la construccion de un marco feminista de
interpretacion, de Ana de Miguel] y es precursora de los numerosos foros construidos
en la actualidad, entre ellos el foro No estas sola, de Mujeres en Red, donde durante
varios aflos mujeres victima de malos tratos han compartido experiencias, exorcizado

juntas sus miedos y sumado fuerzas para vivir y enfrentarse a sus maltratadores,
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reivindicando al mismo tiempo soluciones politicas a un problema que es

responsabilidad de toda la sociedad.

En 1999, Natalie Bookchin crea The Intruder-La Intrusa basado en un cuento
de Jorge Luis Borges. A través de diez juegos, se cuenta la historia de dos hermanos
enamorados de la misma mujer. El tragico desenlace del relato -finalmente el
hermano mayor mata a la mujer- se refleja en el caracter violento de los juegos. El
usuario tiene que superar pruebas tales como capturar palabras, destruir naves
espaciales, jugar a pim-pom con una mujer como pelota, atrapar los objetos que
caen de una vagina o participar en un duelo al estilo del lejano oeste [Arco 2005.
Arte Red]. Remedios Zafra, lo investiga en Violencia Sin Cuerpos dentro del proyecto
interdisciplinar Carcel de Amor. Relatos culturales sobre la violencia de
género [2005] del Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia [MNCARS], una web
articulada como exposicion de net.art en la que se plantean distintas lecturas en
torno a la violencia de género en la red. En la exposiciéon, de la que Zafra es
comisaria, participan artistas como Sonya Rapoporty Marie-Jose Sat, Prema
Murthy, Auriea Harvey y Michael Samyn, Intima, Margot Lovejoy,Natalie
Bookchin, Francesca da Rimini, Agricola de Cologne, Robert Nideffer, Melinda
Rackham, Young-Hae Chang Heavy Industries, Anne-Marie  Schleiner, Faith
Wilding y Hyla Willis de subRosa, Cristina Buendia, Tina La Porta, Cindy Gabriela

Flores y las Guerrilla Girls.

Hackear el patriarcado ha sido también el objetivo de Natasha Grigori, alias
Tashie, fundadora en 1998 de ACPO AntiChildPorn.Org[ACPO] una organizacién
donde las y los hackers dedican sus conocimientos a rastrear el material pornografico
infrantil via Internet denuncidndolo posteriormente a la policia. Tashie era una de las
mujeres hackers mas conocidas y reconocidas. Ha fallecido recientemente: el 11 de

noviembre del 2005.
Tacticas politicas en el ciberfeminismo. Fait Wilding

Faith Wilding, nacié en Paraguay en 1943 y emigrd a Estados Unidos en 1961
donde estudid arte e historia del arte. Es co-fundadora en los afios 70 del Feminist
Art Program con Judy Chicago. Posteriormente, trabaja en CalArts Feminist Art
Program, [California Insitute of the Arts] espacio en el que se produce la primera
instalacion colaborativa feminista: Womanhouse [1972]. Al igual que Ricardo
Dominguez, Wilding forma parte del Critical Art Ensemble, colectivo de tactica
mediatica de artistas dedicados a explorar la interseccion entre arte, tecnologia,
teoria critica y activismo politico. En sus obras y en sus textos nunca olvida la
necesidad de conectar arte y activismo. En Documenta de Kassel en 1997 durante
denominada I2 Internacional Ciberfeminista luché para evitar la ruptura entre

ciberfeminismo artistico y el feminismo tradicional, reivindicando la utilizaciéon de los
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ordenadores para la accién politica feminista y destacando la necesidad del didlogo
intergeneracional para avanzar juntas en la lucha por los derechos de las mujeres. La
articulacion de su mensaje queda plasmado en sus Notas sobre la condicion politica
del feminismo [1998].

Las cyberfeministas han entendido ya la importancia de aunar esfuerzos en
la educacién tecnolégica como un punto crucial para las mujeres. Pero esta educacion
necesita ser contextualizada dentro de un andlisis critico feminista y un discurso
sobre las mujeres, Netcultura y politica, y la economia del trabajo pancapitalista. El
cyberfeminismo necesita hacerse oir mds con mds fuerza en la discusion sobre el
desarrollo de la red. Para hacerlo, necesita pensar sobre a quién consideran su
electorado. Como vanguardia técnica y cultural, el cyberfeminismo necesita recordar
que la mayoria de las mujeres que ahora estan trabajando con ordenadores e
informacioén tecnolégica en el primer mundo son en el mejor de los casos magnificas
mecandgrafas, para las que el ordenador simplemente representa una intensificacion
del trabajo. Una cuestion debemos preguntarnos: équé relacion tienen estas mujeres
con la tecnologia? ¢Cémo se produce esta relacion y cdmo se puede luchar contra
ella? El cyberfeminismo podria proporcionar un sitio web de concienciacion progresiva
donde las mujeres puedan contar historias sobre sus experiencias con todos los
aspectos diferentes de la tecnologia y como esto afecta a sus vidas. Esta web podria
ensefiar a las mujeres a cuestionarse la creciente transparencia de la incursion
tecnolégica en sus puestos de trabajo y en la vida cotidiana. Y por supuesto, se
deberia encaminar hacia el desarrollo en educacién, informacién, y activismo,
concerniente a la feminizada “economia domestica global [Haraway]” que esta
empeorando profundamente las vidas de las mujeres en los paises desarrollados.

[...]

Una de las herramientas educativas mas importantes que las cyberfeministas
pueden ofrecer es un directorio de estrategias y recursos electrénicos en curso, para
mujeres, incluyendo grupos de discusion tedrica feminista, editoriales electrénicas,
exposiciones, fancines, direcciones, bibliografias, mediaographies, how-to sites, e
intercambio de informacion en general. Aunque las recopilaciones de estos recursos
estdn ya iniciadas, existe una creciente necesidad de un discurso feminista mas
radical y critico sobre tecnologia en el cyberespacio [como contraposicién al discurso
de los media estudios en los departamentos de las universidades]. En el
cyberfeminismo, este discurso surge directamente de las practicas y problemas
actuales, mas que de una teorizacion abstracta. Por eso el cyberfeminismo ofrece el

desarrollo de una teoria activista aplicada.
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El ciberfeminismo social, nacido del activismo en la Internet de numerosas
redes feministas, estaba dando respuesta ya a la propuesta de Wilding aunque sus

acciones no fueran conceptualizadas como tales.

2. Ciberfeminismo social como experiencia. Mujeres en red

El movimiento artistico ciberfeminista evoluciona a comienzos del siglo XXI
hacia el ciberfeminismo social que tiene como objetivo difundir informacidn, generar
redes de activismo y solidaridad, coordinar iniciativas para mejorar de manera
concreta la vida de las mujeres ademas de servir de freno a las acciones de abuso de

un patriarcado también globalizado.

La red es un espacio genuinamente femenino e ideal para las mujeres. Lo
subraya la diputada y feminista Lourdes Mufioz, ingeniera informatica de profesion,
en su texto La red en femenino. Las feministas tejiendo redes por la igualdad.
Internet fue concebida -dice- como una red plana. Todos los nodos son iguales, no
hay jerarquias, cualquiera puede generar y difundir informacién de igual forma, la
capacidad dependerd mas de una buena estrategia y conocimiento de la red que de
la potencia de uno en un mundo no virtual. Esta concepcion de la red plana hace que
nos podamos relacionar de forma mas cdmoda.”. La tradicidn de las mujeres a
generar redes [vecinales, familiares sociales] facilita la conexién, en este caso en el
mundo virtual. A través de las redes se fomenta el debate, el encuentro, el
intercambio de informacién, se difunden opiniones, se coordinan estrategias, en

definitiva se avanza en la democracia participativa ¢Cémo ibamos a quedarnos atras?

Las primeras experiencias de ciberfeminismo social surgen conectadas a la
creacion de la primera red electronica internacional de la sociedad civil, APC,
Asociacion para el Progreso de las Comunicaciones. [Ver el texto El ciberfeminismo
social. La politica de las mujeres en la Internet en Los géneros de la red: los
ciberfeminismos. El grupo de mujeres de APC se encargara de organizar el dispositivo
para que la Conferencia Mundial de la Mujer convocada en Beijing [1995] pueda
tener un proceso participativo previo a través de listas de correo electrénico y de una
pagina web durante la celebraciéon del encuentro facilitando la participaciéon de las
mujeres que no tuvieron oportunidad de asistir presencialmente a la cumbre. A partir
de Beijing donde se apunta ya la eficacia del medio electronico como herramienta
para el empoderamiento -el papel de las nuevas tecnologias se recoge incluso en el
punto J de las conclusiones- empieza el desarrollo de espacios virtuales feministas.
Las primeras webs en Europa surgen en Italia [ServerDonne], Francia [Penelopes] y
Gran Bretafia [Aviva] en 1996 y que acaba de desaparecer diez anos despues de su
creacion. En el Estado Espafiol el primer intento de crear una red feminista surge de

un grupo efimero del que no queda practicamente rastro: AndreaNet. Desde Euskadi
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apuntan la propuesta de creacidon de una red virtual de mujeres de habla hispana
para el uso compartido de informacién, recursos, noticias y debates. También
las Dones Periodistes de Catalufiaempezaban a construir su web. En Agosto de 1997
se cred Mujeres en Red que se ha convertido en una de las principales referencias del

activismo feminista en el Estado Espafol.
Okupando el ciberespacio

Crear un espacio web donde aglutinar informacién sobre las mujeres y textos
de reflexiéon y pensamiento feminista que nadie se ocupaba hasta el momento de
incluir en la Internet, potenciar listas de distribucion de correo electréonico para
elaborar estrategias en la accién conjunta dentro y fuera de la red contrastando
nuestras agendas, visibilizar las paginas webs que las mujeres estaban construyendo,
albergar foros donde poder conectar con otras redes que empezaban a emerger
también en América Latina [la version electrénica deCIMAC, SIM, ALAI, la ya
desparecida Fempress] y Africa [Femmes-Afrique] fueron las prioridades de los
primeros afios de Mujeres en Red. Pronto llegé la propuesta de la Marcha Mundial de
las Mujeres a la que nos sumamos de inmediato, favoreciendo la circulacién de

informacion y la respuesta unanime contra la discriminacién de las mujeres.

Informar, generar pensamiento colectivo, reflexionar sobre la utilizaciéon de
las tecnologias, formarnos entre nosotras, preparar estrategias politicas para
encontrar soluciones concretas en defensa de los derechos de las mujeres, establecer
nexos y alianzas entre los diferentes grupos de mujeres y grupos feministas... asi ha
transcurrido casi una década de ciberfeminismo. En definitiva, okupando la red con
nuestros textos, hasta el punto de lograr que los principales buscadores nos sitlen
en el mismo rango de valoracién que los espacios mas prestigiosos de la Internet en

espafol.

La lucha por la Ley Integral contra la Violencia de Género una
apuesta colectiva.

La historia. En el Estado Espafiol el proceso de lucha por una Ley Integral
contra la violencia de género es una reivindicacién de mas de una década. Angeles
Alvarez, portavoz de la Red Feminista de Organizaciones contra la Violencia de
Género, en Historia de un logro recuerda que fue la jurista Maria Duran, quien en el
VII Congreso Nacional de Mujeres Abogadas en 1993 planted la propuesta de una
legislacion especifica sobre violencia en el ambito doméstico. En 1995 se publica el
libro Una cuestion incomprendida. El maltrato a la mujer de Ana Maria Pérez del
Campo, desde la Asociacion de Mujeres Separadas y Divorciadas, uno de los primeros
textos especializados. En el mismo afio, poco después de la celebraciéon de la

Conferencia de la Mujer en Beijing surge un grupo informal autodenominado Impacto
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Feministacuya primera accion es el envio de cartas a los grupos parlamentarios en el
Congreso de Diputados dando a conocer los nombres de tres cargos publicos con
sentencia por maltrato que seguian en la actividad politica para escarnio de sus
victimas. Como consecuencia de la accién -sigue apuntando Angeles Alvarez - se
solicita la comparecencia de las organizaciones de mujeres en la Comisién Mixta
Congreso-Senado de derechos de la mujer. Asisten Ana M2 Pérez del Campo y Maria
Duran. Las comparecientes piden a los partidos politicos que expedienten
cautelarmente y expulsen a los maltratadotes de sus formaciones politicas cuando

exista sentencia firme por malos tratos.

En el afio 97 -un afio negro con mas de 90 mujeres asesinadas a manos de
sus parejas y exparejas- se crea el Foro de Madrid contra la Violencia hacia las
mujeres. El 25 de noviembre del mismo afio se conmemora por primera vez en
Espafia el Dia Internacional contra la Violencia de Género. En las proximidades de los
juzgados de la Plaza Castilla de Madrid siluetas dibujadas en el suelo de cadaveres
recuerdan a las victimas. Dos semanas después es asesinada Ana Orantes tras su
aparicion en un programa de televisién, su caso provocd toda una catarsis en los

medios de comunicacion espanoles.

Visibilizando el problema con cifras en la Internet. Uno de los objetivos
de las organizaciones de mujeres en la lucha contra la violencia es la visibilizacion del
problema y para ello llaman la atencidon sobre el sistema de registro oficial que el
Ministerio del Interior tiene con respecto al asesinato de mujeres que solamente
incluye a las mujeres asesinadas cuando estan legalmente casadas con su agresor.
Las cifras minimizan unos datos que cada vez son mas alarmantes. En 1999 en la
web de la Asociacion de Mujeres Separadas y Divorciadas las organizaciones de
mujeres inician la publicacién de estadisticas, con nombres, apellidos e informacién
concreta de cada una de las victimas para evidenciar la falsedad de los datos
oficiales. La informacién publicada de las victimas se obtiene a partir de la
informacion ofrecida por los propios medios de comunicacion. La estrategia da buen
resultado: en el afio 2002 el Ministerio del Interior empieza a incluir por fin en la
estadistica a los exconyugues [incluido separado/a-divorciado/a], compafieros/as
sentimentales, excompafieros/as sentimentales, novios/as o exnovios/as. La
experiencia espafola en este terreno y la dindmica utilizada, parece haber servido de
modelo afios mas tarde para las compaferas de América Latina en el “Banco de
Datos sobre feminicidio de América Latina y Caribe espafiol”.

En enero del 2002 se crea formalmente la Red Feminista de organizaciones
contra la violencia hacia las mujeres con el objetivo de canalizar una interlocucion
coordinada con el gobierno, las administraciones y los medios de comunicacién en la

reivindicacién de la Ley Integral. Ademas de la red presencial de la que forman parte
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importantes organizaciones como la propia Asociacion de Mujeres Separadas y
Divorciadas ya convertida en Federacion, Fundacion Mujeres, Federacion de Mujeres
Progresistas o la Comision para la investigacion de malos tratos a mujeres, se crea
un espacio virtual que servira de referencia, junto a Mujeres en Red que forma parte
también de la Red Feminista, como frente activo y sélido en la lucha y la solidaridad
contra la violencia patriarcal. Las webs se convierten en una de las principales
fuentes de informacion no sélo para la sociedad civil sino también para los propios
medios de comunicacién tradicionales que empiezan a asumir el papel de la Red
Feminista como fuente, no sélo en los temas especificos de violencia sino en general

en cuestiones de género.

El pacto entre organizaciones de mujeres y partidos politicos para reivindicar
una legislacién especifica, sumado a una correcta gestion de la informacion y de la
relacion con los medios de comunicacion junto a la realizacibn de campafias
medidticas, serdn ingredientes decisivos para lograr que a finales del 2004 se
apruebe la Ley Integral contra la Violencia de Género. La Internet es un punto de
apoyo clave, espacios como el de Mujeres en Red [1997] y la Red Feminista de
Organizaciones contra la Violencia de Género [2002] ayudan a canalizar la
informacion y las denuncias y sirven de altavoz de las organizaciones feministas para

reclamar al Estado una solucién para garantizar la integridad de las mujeres.

Compartiendo conocimiento a través de la red. Cérdoba 2000, punto

de inflexion.

En los ultimos afios la red se ha transformado en un sujeto colectivo
conformado por millones de personas que aportan experiencia, conocimientos y
energia con generosidad y altruismo. La descentralizacién que aportan las redes
virtuales modifican las relaciones y establecen nuevos modelos. El filésofo
finlandés Pekka Himanen habla de la ética del hacker. “El dinero -escribe Himanen-
deja de ser un valor en si mismo y el beneficio se cifra en metas como el valor social

y el libre acceso, la transparencia y la franqueza.”

Victoria Senddn fue la primera de las tedricas feministas del Estado Espafiol
que apostd por esta nueva filosofia de libertad en la distribucion del conocimiento
sumandose a la ética hacker. Desde la web de Mujeres en Red lanzd un texto inédito
sobre feminismo titulado ¢Qué es el feminismo de la diferencia? Una visidn muy
personal que pronto se extendié por las aulas universitarias y favorecié el debate
sobre las diferentes perspectivas del feminismo. Senddn se cred también su primera
direccion de correo electronico dispuesta a participar activamente en el
ciberfeminismo y quienes acababamos de llegar al feminismo a través del
ciberactivismo se lo agradecimos... resultaba fundamental que las feministas

histéricas se incorporaran a la red. ¢Como sino evitar la fractura entre las feministas
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en redes [electrdnicas] y el feminismo tradicional? éCoémo establecer y reforzar
vinculos? El debate se puso sobre la mesa en el Encuentro Feminista Espafiol
celebrado en Cérdoba a finales del afio 2000, especialmente en el espacio de debate
sobre las bibliotecas feministas. [Ver Bibliotecas de mujeres en red: Preservar
nuestra memoria desde el feminismo de Lola Robles]. La lista de intercambio de
informacion a través del correo electronico sobre violencia contra las mujeres de
Mujeres en Red en el que ya participaban muchas mujeres implicadas en la lucha
contra la violencia de género fue también un referente sobre cémo empezar a utilizar
las TIC para coordinar estrategias y continuar el debate utilizando formatos virtuales.
Se hizo evidente... o lograbamos eliminar la fractura entre quienes estdbamos
conectadas y quienes no lo estaban o seria dificil avanzar. La reunion de Cérdoba
provocd encuentros y desencuentros, pero en todo caso permitié vernos las caras,
conocernos -de alli surgié el primer contacto entre Mujeres en Red con las fildsofas
feministas Alicia Puleo o Ana de Miguel - y establecer nuevas complicidades con el

objetivo de utilizar al maximo las posibilidades de las nuevas tecnologias.

Todas somos Tani. Violencia de género en la primera campaia de

movilizacion significativa de Mujeres en Red.

La lucha contra la violencia de género ha tenido un importante protagonismo
en muchas de las campafias planteadas por Mujeres en Red desde sus comienzos.
Uno de los primeros casos fue el de la defensa de Teresa Moreno Maya, Tani, una
mujer gitana acusada de matar a su marido. A pesar de haber sido victima de malos
tratos, el dato no fue considerado durante el juicio y fue condenada a 14 afios de
prisidn sin valorarse la posibilidad de ella hubiera actuado en defensa propia. A pocos
meses de su entrada en prision, el caso fue conocido por los Servicios de Atencion a
la Mujer de Rivas Vaciamadrid, municipio en el que residia con sus hijos. Fueron las
companferas de este servicio, que participaban desde hace algun tiempo en Mujeres
en Red quienes nos solicitaron el apoyo para lanzar una campafa de peticion de
indulto. No sélo en esta campafa sino en todas, las alianzas y el trabajo
presencial de las mujeres y las organizaciones de mujeres combinado con
las acciones virtuales de protesta han sido decisivas para el éxito de las
mismas. En el caso de Tani la movilizacidén logré trasladarse a los principales medios
de comunicacion, incluso de ambito internacional. Su entrada en prisidén acompafiada
de 2.000 de mujeres que habian llegado hasta las puertas de la carcel de Alcala-Meco
para mostrar el apoyo y la solidaridad ciudadana fue recogida incluso en los
informativos de la cadena estadounidense CNN. El empeno de las redes de mujeres
en la denuncia del caso logré la implicacion general de la sociedad civil en la peticion

de indulto.
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¢éQué sociedad convierte a las victimas en culpables? Mientras algunos
politicos tratan demagdgicamente, de untar con brea y plumas a expresidiarios, otros
pedimos el indulto para esta gitana. Porque no sbélo merece pasear por la calle
libremente sino también merece nuestro reconocimiento, por escapar de entre las
ruinas que dejaron los hombres a los que amoé. Indulto para esta mujer que le
declara el amor al hombre que la encafiona. Porque si ya de por si el hombre, el
agresor, goza de impunidad [por no hablar de jueces firmando obscenas sentencias
machistas] esta actitud deja mas indefensas ain a esas mujeres que gritan en
silencio, que miran hacia el suelo y guardan cicatrices bajo la blusa. Ecmo. Sr.

Ministro de Justicia: indulto para Tani. Ismael Serrano. Cantautor.

“Uno de los grandes fracasos del Gobierno es su plan de accién contra la
violencia doméstica. En los Ultimos afos han cacareado diversas medidas de
urgencia, pero luego, en la realidad, no han hecho nada. Ahi siguen las mujeres,
torturadas, quemadas vivas, asesinadas. Y ahi estan sus verdugos, sin apenas
condenas. Pero luego las pobres Tanis se pudren en la carcel. Contra toda ldgica,

contra toda compasion y toda justicia.” Rosa Montero. El Pais

Tani logré la libertad provisional en pocos dias y finalmente fue indultada el 2
de diciembre del 2000. En el 2002 otro caso de maltrato, el de Oliva Vacas, con una
pena de 3 afios y 6 meses por lesiones a su exmarido ocupé de nuevo las pancartas

digitales de las redes de mujeres en la Internet.

Con la jueza decana de Gijon Rosario Fernandez Hevia

La amenaza de un expediente por parte de la Comision Disciplinaria del
Consejo General del Poder Judicial contra la jueza decana de los juzgados de
Gijoén, Rosario Fdez. Hevia a finales del afio 2000 por declarar que existia dejadez
entre los fiscales en las cuestiones de malos tratos generd otra importante campafia
desde Mujeres en Red. El Fiscal Jefe de Gijon realizd la queja que finalmente fue
archivada. La movilizacién de muchas mujeres a nivel particular a través del envio de
mensajes de protesta coordinados con las diferentes organizaciones de mujeres
implicadas en la lucha contra la violencia de género sirvié para demostrar que la
sociedad civil exigia una posicidn mucho mas contundente en la lucha por la

tolerancia cero en la violencia contra las mujeres.

Unidas en la protesta contra el Premio Cervantes a Francisco Umbral, por

misdgino e incitador a la violencia. Abril 2001.

No era la primera vez que organizaciones feministas denunciaban Ila

misoginia del escritor Francisco Umbral en sus publicaciones y habituales
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colaboraciones en la prensa espafiola. Un momento especialmente duro fue su
distincion oficial con el Premio Cervantes de la Lengua Espafiola a finales del afio
2000... era - se denuncié en el comunicado de las organizaciones feministas- la
complicidad de las instituciones premiando a un autor que alardeaba de hacer
apologia de la violencia contra las mujeres. «El premio a la obra de Francisco Umbral
representa el premio a una cultura y a un sistema que discrimina a las mujeres, que
las considera inferiores a los hombres, que las humilla, las insulta y las agrede, v,

peor aln, que se enorgullece de hacerlo», sostuvieron las mujeres.

Por ello, la Real Academia Espafiola y el Ministerio de Educacién y Cultura, al
otorgarle el Cervantes a Umbral, premian por extension a una cultura abiertamente
complice  de la violencia que los hombres ejercen contra las
mujeres. También recompensan a un sistema patriarcal que es la raiz de esta
realidad y que no parece tener intencion de cambiar se afirmaba en el comunicado.
Umbral escribié, en otra cita recordada por los grupos feministas «Nos lo dejé dicho
el arabe espafiol con alma de nardo: ‘Azota a tu mujer todos los dias, que ella sabra
por qué’. Un poco machista, el dicho, pero a los arabes tenemos que disculparselo
todo, porque son nuestros espoénsores de Platon, de la arquitectura y de tantas

cosas.

Desde Mujeres en Red se lanzd la protesta virtual en la que participaron
numerosas mujeres, muchas de ellas pertenecientes a universidades
latinoamericanas que destacaron lo incomprensible que resultaba el que se otorgara
un premio tan prestigioso y significativo para la lengua espafiola a alguien que hiciera
apologia del maltrato a las mujeres. Junto a la protesta virtual, el dia y a la hora de
la entrega del Premio en la Universidad de Alcald de Henares, el 23 de abril del 2001,
un centenar de mujeres en una accién coordinada por lasEmilias. Comunicacién
feminista ocupd como protesta la sede de la Real Academia de la Lengua Espafiola.
En Mujeres en Red puede leerse todavia la cronica de la ocupacién y el listado
recopilatorio de mensajes enviados por las feministas espafiolas y latinoamericanas

como protesta.

La campafia contra el Cervantes a Paco Umbral fue la prueba definitiva de
que la suma de energias podia ayudarnos a avanzar en la defensa de los derechos de
las mujeres y de que juntas, en el espacio virtual y el presencial, éramos mucho mas
efectivas. Mujeres en Red -sefala Angeles Alvarez- mostré y nos instruyé a las
organizaciones de mujeres sobre el potencial que supone Internet en el

mantenimiento de redes y difusion de mensajes.
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El patriarcado no entiende de fronteras... las redes feministas,
tampoco ;-]

Junto a las campafias en el ambito del Estado Espafiol para reclamar la Ley
Integral contra la Violencia especialmente en los aifos 2002 y 2003, Mujeres en red y
la Red Feminista de Organizaciones contra la Violencia de Género han impulsado o
secundado campafas internacionales en defensa de los derechos de las mujeres.
Entre ellas, denuncias puntuales como la deYo también quiero ser
excomulgada/o organizada en febrero del ano 2003 en apoyo a la red de mujeres de
Nicaragua en torno al caso de Rosa una nifia de nueve aflos embarazada tras una
violacion y a las que la iglesia catélica amenazd de excomunidn junto a su familia y a
cualquiera que intentara facilitar su aborto, o campafias que desgraciadamente
todavia estan en nuestra agenda, como la denuncia de los asesinatos de mujeres en
Judrez [México]. El caso denunciado inicialmente en Judrez ha provocado la
emergencia de muchos otros casos similares en otros puntos de América Latina
alertando de que en numerosos puntos del planeta se practica el feminicidio. En
ambas acciones, el ciberfeminismo transita por el hacktivimo con intervenciones que

expresan nuevas formas de comunicacion, disefio y utilizacién de la Internet.

3. Hacktivismo feminista

RTMark y la Organizacion para la Liberacién de Barbie

En 1993 trescientos mufiecos GI Joe y Barbie parlantes fueron infiltrados en
tiendas de juguetes de Estados Unidos aprovechando la campafia de Navidad. Las
cajas de voz de los mufiecos estaban invertidas: Barbie hablaba como GI Joe y éste
como Barbie. Mientras la voz de Barbie lanzaba como amenza Cémete el plomo, el
musculoso GI Joe manifestaba su gran deseo... planeemos la boda de nuestros
suefios. La accién fue relizada por RTMark, un grupo que apoya la alteracion
informativa de productos corporativos, desde mufecas a instrumentos didacticos
infantiles o videojuegos. Asi como las corporaciones son entera y Unicamente
maquinas de incrementar la opulencia de sus accionistas [a menudo en detrimento
de la cultura y la vida], anuncian en su web, afiadiendo que RTMARK es una maquina
de mejorar la cultura y la vida de sus accionistas [@a menudo en detrimento de las
opulencias]. En la operacion se invirtieron 8000 $ y fue financiada por la Barbie
Liberation Organisation [Organizacion para la Liberacion de Barbie] creada por un
grupo de veteranos de guerra en contra de los juguetes bélicos. Era la primera

accion de hacktivismo feminista.
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El término hacktivismo saltdé al dominio publico junto al de Desobediencia
Civil Electrénica [DCE], a finales de octubre de 1998, en una portada de periddico
The New York Times. La palabra viene del hacking, definido en la pagina de internet
Isla Tortuga como "el conjunto de técnicas para entrar en sistemas electronicos del
gobierno, en computadoras ajenas, siempre y cuando sea con fines educativos o de
diversidn, nunca para aduefiarse de conocimientos que no son nuestros o con animo
de lucro [en estos casos, no se trataria de hacking, sino de cracking]". Guia basica

del hacktivismo. [Ver Los guerreros de la red de Laura G. De Rivera]

En el caso del hacktivismo, - continia De Rivera- el propdsito de la protesta
social, politica y cultural completa la lista, guardando, en lo posible, las formas de lo
legal. O anticipandose a ellas, como hizo el buscado grupo hacktivista mexicano
XPloit, el cual, desde 1998, ha invadido varias veces los servidores del gobierno del
presidente Ernesto Zedillo, obligdndolo a crear una nueva legislacion que ahora

tipifica estos asaltos como "actos criminales.

El [la] hacktivista trabaja de manera conjunta en la red y en la calle dice
Natalie Boorman que se identifica como artista del net art pero al mismo tiempo
como activista. [Ver su entrevista en New media, ‘community art’, and net.art
activism. Interviews with Natalie Bookchin and Brendan Jackson]. Hacktivismo y net
art se solapan -dice Boorman- [pero] I@s hacktivistas no se ven a si mism@s como

artistas.

Uno de los proyectos de RTMark que han resultado mas efectivos ha sido la
creacion en 1999de Gatt.org. La web se lanzd pocas semanas antes de la reunién de
la Organizacién Mundial del Comercio celebrada en Seattle con las siglas del Acuerdo
General sobre Aranceles Aduaneros y Comercio [GATT, General Agreement on Tariffs
and Trade] firmado en 1948. La apariencia de una web oficial, sus enlaces redirigian
a l@s visitantes a otras pdaginas con informacién sobre las consecuencias de la
politica del Banco Mundial y de esta organizacién. Poco después de conocerse la
existencia de la web el propio Director General de la OMC hizo una nota de prensa
denunciando que la pagina gatt.org era falsa y engafiosa y dando a conocer la
direccién del sitio oficial del encuentro. EI comunicado tuvo el efecto perverso de
lograr que se difundiera todavia mas la accién hacktivista de RTMark: apenas cuatro
personas implicadas en la creacion de gatt.org con minimos recursos econémicos
habian logrado con su activismo en la red y su imaginacion poner en jaque a toda
una corporacién internacional contando ademas con el paradéjico altavoz publicitario
de los medios de comunicaciéon tradicionales. Junto la accidon en el ciberespacio,
millares de activistas protestaban en las calles de Seattle contra esta reunion y sus
consecuencias. La combinacidn de estrategias resultd6 un verdadero

éxito. Gatt.org éfue simplemente una pagina web activista o la plataforma de una
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performance de net art en cuya obra se denunciaba el peligroso proceso de la

globalizacion controlada por el capitalismo neoliberal?

“Yo también quiero ser excomulgada/o”. Primera acciéon hacktivista
de las redes feministas del Estado Espaiiol.

Febrero del 2003. La red de Salud de Mujeres Latinoamericanas y del Caribe
envia a través de Internet una alerta sobre el caso de Rosa. Tenia 9 afios cuando se
quedd embarazada producto de una violacién. Sus padres eran inmigrantes
nicaraglienses en Costa Rica, Maria trabaja como empleada domésticay Francisco
como jornalero en el campo. La Red de Mujeres contra la Violencia de Nicaragua
decide apoyar a la familia y reclamar su derecho al aborto admitido legalmente en el
pais dada la situacién critica en la que se encontraba la nifia. La reaccién de la Iglesia
fue amenazar de excomunion a todo el entorno de apoyo. El conflicto es difundido
por diversas redes internacionales entre ellas la Red de Salud de las mujeres
Latinoamericanas y del Caribe, a su vez conectada con Mujeres en Red. Desde Madrid
se recoge el caso y se contacta con las compafieras de Mujeres en Red localizadas en
Nicaragua para obtener mayor precisién de datos. En coordinacion con la Red
Feminista de Organizaciones contra la Violencia de Género se inicia una campafia: si
la iglesia decide excomulgar a alguien por ayudar a Rosa... Yo también quiero ser
excomulgada/o. Un contador virtual empieza a recoger firmas de personas
solidarias... la informacién sobre la iniciativa se extiende por Internet, en 24 horas se
han logrado ya 10.000 firmas y el una semana mas de 25.000. Los medios de
comunicacién en Espafia y en Nicaragua recogen la informacién sobre la campafia de
firmas organizada por lasfeministas espafiolas, se incrementa la difusién de
informacion sobre la situacidn de Rosa y se abre el debate sobre la situacién de los
derechos sexuales y reproductivos. Las organizaciones de mujeres en
Madrid presentan al Nuncio en la Embajada del Vaticano las mas de 25.000 firmas
denunciando la actitud despdtica y falta de consideracion hacia los Derechos
Humanos de la Iglesia Nicaragliense. Incluso las personas mas proximas al
catolicismo tienen dificultades para entender esta actitud. Con las diferentes acciones
nacionales e internacionales se logra hacer la suficiente presiéon para apoyar a Rosa
que finalmente abortd. Ahora vive su adolescencia junto a su familia apoyada por

una ONG en un lugar de Nicaragua que se mantiene bajo confidencialidad .

Hacktivismo para denunciar los asesinatos de mujeres en Ciudad

Juarez. Mexicoturismo.org

En verano del 2003 se convoco en Madrid una de las primeras reuniones de

organizaciones feministas con algunas de las mujeres que lideraban la denuncia de
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los asesinatos en Ciudad Judrez. Uno de los problemas a los que se enfrentaban era
el de que las autoridades regionales y federales ignoraban la realidad con absoluto
descaro. éQué valia la vida de una mujer en las maquilas? éQuién se iba a preocupar
por su desaparicion? ¢Qué valia la vida de una persona en la ciudad fronteriza de
Judrez? Uno de los primeros objetivos fue llamar la atencién de los medios de
comunicacion y de la ciudadania sobre lo que estaba ocurriendo. Tras barajardiversas
posibilidades mas o menos efectivas, entre ellas la del boicot a las empresas que
tenian maquilas en la zona y por tanto, también responsables de la falta de
seguridad de las mujeres que trabajaban en ellas, se optd por el centrar la acciéon con
la referencia del turismo. El resultado fue la creacion
de http://www.mexicoturismo.org una web cuya apariencia podria ser la de un
espacio turistico sobre Juarez; los contenidos, sin embargo, denuncian el feminicidio
que alli se produce y la pasividad de las autoridades. Si usted es mujer, no debe
tener muchas esperanzas respecto a su seguridad. En Ciudad Juarez, la prevencion e
investigacion de asesinatos, secuestros, violaciones, mutilaciones y desapariciones de
mujeres no se hallan entre las tareas que la policia tienen encomendadasse apunta
en el apartado de seguridad de la web afiadiendo los datos reales de direccién y
teléfonos de policia y comisarias del lugar. Como espacios turisticos a visitar se
sugiere los lugares donde se han encontrado los cuerpos de las mujeres asesinadas.
En la historia se recuerda la historia de las maquilas y la explotacién laboral de las

mujeres y a veces nifias de la que son victimas.

La web se presentd a los medios de comunicacion en una concentracidon ante
la embajada de Mexico donde las redes feministas habian convocado una
concentracion el 15 de septiembre Dia del Grito, fecha de conmemoraciéon nacional
mexicana. También se dio a conocer oficialmente a las autoridades mexicanas a
través de la embajada, advirtiendo que las organizaciones de mujeres mantendrian el
espacio virtual como denuncia mientras se continuara ignorando la situacion de
Juarez y el feminicidio que alli se estaba practicando con total impunidad. Los medios
de comunicacién espafioles y mexicanos se hicieron eco de la creacién de la web. Los
medios mexicanos que hasta entonces ignoraban las denuncias de las madres y
familiares de las desaparecidas de Ciudad Juarez lanzaron la noticia sobre lo que
consideraban una campafia hecha por las feministas espafiolas contra el turismo de
Mexico y los intereses mexicanos. La polémica sirvié sin duda para que se hablara

también de los asesinatos de mujeres.

Reuniones de sectores oficiales del Turismo en México con las autoridades
locales preparando campafas de imagen para Judrez con el objetivo
de contrarrestar lo que denominaron una campafia internacional de desprestigio,
amenazas directas de los responsables locales desde los medios de comunicacion

mexicanos a los grupos de mujeres espafiolas y a las propias mujeres de Judrez
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dieron muestra de los niveles de reaccién provocados por la campana y al mismo
tiempo de la capacidad de protesta desde la red con pocos recursos y mucha

imaginacion.

5. Los flujos del meme continiian extendiéndose

Julianne Pierce, una de las componentes de VNS Matrix, aseguraba hace ya
algunos afios que el ciberfeminismo se ha extendido como un meme espontdneo
replicandose de manera imparable por todo el mundo con flujos y reflujos que

todavia contintan.

Segun las teorias modernas sobre la transmisiéon de cultura, un meme es la
unidad minima de transmisidon de la herencia cultural. A su vez, los memes se dan en
un amplio campo de variacion, se replican a si mismos por mecanismos de imitacion
y transmisién de cerebro a cerebro y engendran un amplio abanico de copias que

subsisten en diversos medios.

De la misma manera que los genes se replican a si mismos sin proseguir
ninguna finalidad mas que la de autorreplicarse [y, evidentemente, no son
conscientes de dicho proceso], los memes tienden a replicarse sin perseguir tampoco
ninguna finalidad: las ideas buenas no son propiamente buenas si no son capaces de
ser, al mismo tiempo, buenas replicadoras de si mismas. De esta manera, los memes
son indiferentes a la verdad, como los genes son ajenos a cualquier clasificacion. este
mecanismo de autorreplicacion no es exclusivo de sistemas vivos, como el ADN y el
ARN: ciertos polimeros y cristales, y los virus informaticos muestran este
comportamiento, por lo cual no deberia resultar ilégico en algo inerte como un

meme. [Fragmento de la definicién de meme en la Wikipedia]

En cédigos del ciberespacio, un meme [la palabra tiene el mismo origen que
‘gen’] es un comentario que se propaga rapidamente de persona en persona, puede
ser un rumor, una frase, una cancion o una realidad... que se extiende rapidamente
de nodo a nodo, de persona a persona, de comunidad en comunidad, como si de un

virus se tratara. [Consejos para hacer un buen meme]

También el meme del feminismo se ha extendido de manera imparable. De
hecho se ha convertido ya en el virus mas poderoso para combatir/hackear el
patriarcado. Histéricamente el movimiento feminista ha avanzado con la suma de
aportaciones andénimas de muchas y muchas mujeres que dia a dia luchan por
transformar el mundo. El ciberfeminismo social se nutre de este espiritu trasladado a

la red.
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Por cierto... ¢éNo serian las sufragistas del XIX con sus acciones
reivindicativas en las que irrumpian y boicoteaban reuniones oficiales para reivindicar

el derecho al voto de las mujeres precursoras del movimiento hacktivista?

NOTA 1: Quiero agradecer el apoyo en la traduccidon de algunos fragmentos a Gonzalo

Hernéndez [del italiano], Olga Castro y Lola Pérez Carracedo [del inglés].

NOTA 2: este articulo esta publicado originalmente en:

http://www.mujeresenred.net/article.php3?id_article=88
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mujeres okupan la red. Montserrat Boix

http://www.mujeresenred.net/IMG/pdf/Las_mujeres_okupan_la_red.pdf

¢Qué es el feminismo de la diferencia? Una vision muy personal. Victoria Sendén
http://www.mujeresenred.net/victoria_sendon-feminismo_de_la_diferencia.html

Bibliotecas de mujeres en red: Preservar nuestra memoria desde el feminismo. Por Lola
Robles
http://lwww.mujerpalabra.net/bibliotecademujeres/pages/actividades/ponencia_cordoba.htm

En apoyo a la jueza Rosario Fernandez Hevia
http://mujeresenred.net/rosario_fernandez_hevia.html

Carta al Consejo General del Poder Judicial. Caso Rosario Fdez. Hevia
http://mujeresenred.net/rosario_fernandez_hevia-CGOJ.html
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Pagina original de Mujeres en Red con la cronica de la ocupacion de la Sede en Madrid de
la Real Academia de la Lengua Espafiola y recopilacion de mensajes enviados por las
feministas espafiolas y latinoamericanas.
http://www.nodo50.org/mujeresred/protesta_cervantes2000.html

Las feministas repudian al Premio Cervantes Francisco Umbral. Portal informativo sobre la
lengua castellana.
http://www.unidadenladiversidad.com/actualidad/actualidad_ant/2001/abril_01/actualidad
_250401_02.htm

La ciudad es un mundo. Tani. Ismael Serrano
http://www.ismaelserrano.com/cgibin/articulosdeismaelserrano.cgi?diario16001020

Indulto para Tani
http://www.mujeresenred.net/news/article.php3?id_article=493

Ley Integral contra la violencia de género. Algunos apuntes sobre la historia de la
propuesta

http://www.nodo50.org/mujeresred/v-ley_integral-historia.html

Campanfa “Yo también quiero ser excomulgada/o”
http://www.redfeminista.org/sub/EXCOMUNION.asp

http://www.mujeresenred.net/nicaragua-entrega_firmas-nunciatura.html

La red en femenino. Las feministas tejiendo redes por la igualdad. Mayo 2002
http://www.mujeresenred.net/l_munoz-nuevas_tecnologias_y_politica.html

RTMARK http://www.rtmark.com/legacy/homesp.html
Barbie Liberation Organisation http://sniggle.net/barbie.php

La desobediencia civil electrdnica, la simulaciéon y la esfera publica. Critical Art Ensemble
http://aleph-arts.org/pens/dec_simul.html

Guia basica del hacktivismo. Los guerreros de la red por Laura G. De Rivera
http://www.milenio.com/semanal/160/ar6.htm

Hacktivismo Feminista. Montserrat Boix
http://sindominio.net/suburbia/article.php3?id_article=71

New media, ‘community art’, and net.art activism. Interviews with Natalie Bookchin and
Brendan Jackson.
http://www.newmedia.sunderland.ac.uk/crumb/phase3/nmc_intvw_bookjack.html
Mexicoturismo.org http://www.mexicoturismo.org

El poder de las redes. Manual ilustrado para personas, colectivos y empresas abocados al

ciberactivismo. David de Ugarte
http://www.deugarte.com/gomi/el_poder_de_las_redes.pdf
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DE LA WEB 2.0 A LA WEB LIBRE Y
PUNTO

Al Cano Santana

De la Web 2.0 a la Web Libre y punto hace referencia al actual proyecto
de migracién de los servicios de Web Social o Web 2.0 a Web Libre donde las
usuarias mantienen el control del software, de los protocolos, de los formatos, de los
servidores, de la propia red, de las relaciones sociales y de los contenidos que se
generan a través de ellas. Todo ello protegido por 5 6 6 libertades.

Usamos las tecnologias de la informacion y la comunicacion para llevar a
cabo nuestras relaciones sociales. Ahora leemos en la web informaciones escritas por
usuarias como nosotras, a las cuales podemos colaborar, rectificar o subscribirnos. Al
texto e imagen fija de la Web 1.0 se le ha sumado audio y video, paginas que se
actualizan sin recargarse, mapas que se mueven,... Y es una plataforma cultural y
artistica para millones de fotégrafos, videoartistas, musicos y artistas en general en
todo el mundo que han visto en la Web 2.0 una plataforma para darse a conocer y
poder interactuar con lo que hasta ahora era llamado publico y ahora se convierte en

feedback constante.
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El problema es que gran parte de los servicios de web social estan
construidos sobre software privativo, donde las usuarias tienen que ceder los
derechos sobre sus contenidos producidos para disfrutar del servicio, no pudiendo
participar de la organizacion que gestiona el servicio, teniendo que usar protocolos y
formatos privativos y propiedad de la organizacién que gestiona el servicio y
dependiendo de una red privativa. Con esto, queda a la merced de grandes
companiias no sélo una gran cantidad de datos de caracter personal, sino también las

relaciones y vinculos sociales que en la web se establecen.

Asi, el hecho de que nuestras relaciones sociales mediadas por computador

tengan propietarios introducen las siguientes problematicas:

. Ponen barreras a nuestra expresividad

. Restringen nuestras emociones

. Se aduenan de nuestras experiencias de vida
. Crean nuestra estructura de pensamiento

Si bien esta es una problematica general al dominio y explotacién de la
comunicaciéon y de los conocimientos que a través de ella se generan, la
manifestacion de la censura se hace especifica en los contenidos relacionados al

género, representacion de sexualidades no hegemonicas y postpornografia.

Por ejemplo el caso de censura por parte de facebook de representaciones de
imagenes de maternidad?, censura por parte de flickr de contenidos relacionados con

la feminidad® o por parte de Youtube de imagenes postpornograficas®.

El proyecto Web Libre y punto combate esta problematica aportando ayudas
en los proyectos libres de software social o la creaciéon y desarrollo de estos de no
existir todavia. Y en la difusién de la problemética en un espacio donde la brecha

digital invisibiliza la problematica.

1 http:/lwww.indybay.org/newsitems/2008/12/27/18556608.php
2 http://www.error500.net/flickr-censura

3 En ese sentido nacio el proyecto Video NingunLugar http://video.ningunlugar.org/es/bienvenida
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Busca unas bases de minimos de lo que es una Web Social ética:

. La red ha de ser libre y potente:
0 redes inalambricas ciudadanas

0 clusters, proxys o recursos distribuidos

. El servicio ha de poder ser administrado por las propias usuarias de una

forma accesible

. Los contenidos han de ser libres y propiedad de las usuarias

. El sistema operativo sobre el que estd basado el servicio ha de ser libre,

asi como los servidores web y otros

. El propio programa que genera la interfaz web ha de ser_también libre

. Por supuesto los protocolos y formatos han de ser abiertos

Antecedentes historicos de la Web 2.0 a través del estudio de caso

del correo electronico

En 1971, Ray Tomilson desarrollé lo que hoy conocemos como "e-mail" o
"correo electrénico". Lo hizo mientras trabajaba en BBN [antes de trabajar en
Arpanet], a partir de los programas SNDMSG y CYPNET. El primero de ellos permitia
enviar mensajes a distintas usuarias dentro de la misma maquina y el segundo
permitia enviar mensajes a otras maquinas. Aunque su superior le decia que lo que
hacia no servia de nada, en 1973, el 75% del trafico de ARPANET ya era correo
electrdnico. Hoy en dia, este tipo de intercambio de mensajes a través de maquinas

conectadas en red es una practica habitual para toda usuaria de Internet.

Las implicaciones sociopoliticas de esta popular herramienta es lo que
interesa al proyecto BlogMail. En especial, deseamos cuestionar las légicas que han
instituido al correo electrénico como una forma de comunicacién privada. Junto con
la correspondencia postal, la conferencia telefénica y la conversacién cara a cara, el
e-mail puede considerarse como parte de los medios de comunicacion individuales.
Tradicionalmente, se asume que éstos ponen en relacién individuos determinados
entre si [Beneyto, 1973], por lo cual se distinguen de los instrumentos para la

comunicacién con nucleos previamente calificados por una adscripcién o adhesion
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["medios de comunicacién grupal o colectiva", como los son las ponencias en centros
cientificos o congresos] o para transmitir mensajes de manera indirecta y unilateral a
un publico anénimo, sin discriminacién alguna ["comunicacién multitudinaria" o "de
masas", como las conferencias sin invitacion nominativa y los mitines] [Beneyto,
1973].

Asi pues, los correos electronicos, como los postales, son privados en
principio y no estan hechos para salir inmediatamente a la luz. Se escriben para una
sola persona, o para algunas pocas, es decir, para aquellas a quienes van dirigidos,
sin intencién de que sean leidos por otras que no sean explicitamente sus
destinatarias. Nosotras estamos convencidas de que esta concepcion no es inocente
y comporta una seria limitacién del potencial creativo de la comunicacién cotidiana.
En pocas palabras, entendemos que la privatizaciéon del e-mail lo que hace es privar

de poder politico a la vida privada de las personas.

A primera vista, podria pensarse que el caracter privado del e-mail es una
herencia del correo postal. Sin embargo, la cuestion es un poco mas compleja.
Existen diferentes fendmenos que han favorecido la privatizacion de tales mensajes

electrdnicos. Basicamente, podemos mencionar cuatro:

e La intervencién de las empresas, a partir de la década de los 80, que
esperaban ofrecer comercialmente el acceso a Internet y sus servicios. Para dichas
entidades, ha resultado mucho mas beneficioso vender paquetes individualizados en
los que, por ejemplo, el correo electronico aparece como una solucidn de uso
personal. Ademas, el correo publico requiere también de una web donde quedase
publicado y eso ahora mismo se esta vendiendo por separado. Las empresas venden
mas capacidad de poder* mas caro, pero en general no supone un encarecimiento de

costes®;

e El surgimiento del spam en 1994, que volvid problematica la difusion

publica de la direccidn de correo electrénico;

e La fundacién de programas como Echelon o Carnivore, que buscan un

control poblacional a través de la vigilancia de la informacion electrénica;

e El intento sistematico de desprestigiar el hacking en los medios de
comunicacion, dibujandolo como una accién orientada al aprovechamiento

indiscriminado o malintencionado de los servicios informaticos [incluido el e-mail].

4 Bajo el nombre de ancho de banda, IPs fijas, y cuestiones técnicas que proveen agencia al cliente.

5 De hecho, por ejemplo, los servidores que se encargan de mantener IPs dinamicas provocan que
sea mas costoso que mantener IPs fijas, ya que estas no necesitan de servidores
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Cada uno de estos fendmenos ha convertido en necesidad -en ocasiones, en
imperativo- asegurar la privacidad del correo electrénico. Para conseguir mayores
ganancias a través de la venta de servicios en red, las empresas han disefiado y
vendido el e-mail como una herramienta de caracter individual. Adicionalmente, para
evitar ser victima del espionaje industrial, de los envios masivos de correo
electrénico con caracter comercial, de la vigilancia gubernamental o de cualquier otra
mirada curiosa, los movimientos sociales y asociaciones de ciberderechos han
adelantado esfuerzos para delimitar y defender la vida privada en la esfera

electronica.

Ahora bien, el panorama en torno a la controversia por la privatizacion de la
informacion en Internet estaria incompleto si no se mira la otra cara de la moneda.
Estas iniciativas, tienen un caracter antagdnico: se enfrentan de manera directa o
indirecta a los sistemas de vigilancia gubernamental, comercial o individual. Sin
embargo, no se preocupan por cuestionar la ldgica que sustenta dicha controversia.
Dejan intactos los modelos de produccion de informacion, de riqueza y de

subjetividad en la sociedad contemporanea.

En esta direccion han venido trabajando diferentes colectivos interesados en
hacer circular libremente la informacién. Un ejemplo paradigmatico es el trabajo
realizado por colectivos de contra-informacion como Indymedia, Pangea, SinDominio
y Nodo50 . Estas redes de activistas y periodistas favorecen la visibilizacién de las
agendas, las actividades y los logros de los movimientos sociales, en especial de lo
que se ha venido a llamar movimiento anti-globalizacién o altermundista. Pero,
fundamentalmente, se oponen a la centralizacién de los medios de comunicacién a
escala global, a su modelo de comunicacién centralizada y unidireccional, asi como a

sus vinculos con el poder establecido y con sus intereses econémicos.

Ahora bien, a pesar de la importancia de su trabajo en lo que tiene que ver
con la "libertad de expresiéon", los colectivos de contra-informaciéon no problematizan
la existencia de la "vida privada" en Internet. En tal direccidon existen otro tipo de
experiencias. Las mismas tienen que ver con la ética hacker [Himanen, 2001] y su
modelo de producciéon de conocimiento, que funciona a partir de la acciéon técnica
cooperativa y de la distribucién libre de sus productos, a través de la red. Las
comunidades de software libre son un claro ejemplo de esta cuestién. BlogMail se

enmarca dentro de tales experiencias.

Lo que aqui proponemos es llevar a cabo un servicio de correo electrénico
publico. Nos vamos a performar en una suerte de etnografia activista para cambiar la
herramienta de creacién de correo electrénico por una que nos permita llevar a cabo

el cambio social que queremos que se produzca, y disefiar y construir las
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herramientas tecnoldgicas y/o sociales que propiciardn este cambio. Para ello

armamos el grupo de investigacion, intervencién e ingenieria social Blogx Populi.

Para nosotras, la existencia de una esfera de "lo privado" en Internet es un
sintoma de lo lejos que ha llegado la limitacion de las libertades en la sociedad
contemporanea. La diferenciacion entre informacién publica y privada tiene

implicaciones politicas que no pueden ser pasadas por alto.

El origen de la palabra "privado" viene de la antigliedad griega; significa
"estar privado de la politica". Mas recientemente, diferentes autores han recaido en

esta cuestion y han afirmado lo siguiente:

'‘éDe qué esta privada la vida privada? Simplemente de vida, cruelmente
ausente. La gente esta tan privada de comunicaciéon y de realizacion de si
misma como resulta posible. Deberia decir: de hacer personalmente su
propia historia.' [Debord, 1961, p. 45]

'El software privativo mantiene a los usuarios en un estado de division e
impotencia. Divisién porque cada usuario tiene prohibido ayudar a otros,
distribuir copias; e impotencia porque el usuario no tiene la posibilidad de
cambiar el programa ni de averiguar qué hace.' [Stallman, 2004, p. 78]

Con base en lo anterior, afirmamos que la produccion y distribucién de
informacion "privada" tiene un caracter politico que ha sido expulsado de la esfera
privada. De esta manera, solo los intercambios colectivos o masivos pueden tener
poder politico. Actualmente, el ambito de lo personal se relega a la esfera privada. Se
le pretende "privar" de poder politico, pero, como decian las lesbianas feministas en

los 70: "Lo personal es politico"®.

6 No es posible atribuir esta frase a una Unica autora. Ya a finales de los cuarenta hay producciones
tedricas que de alguna manera remiten a esta cuestion, pero es durante la década de los setenta
donde aparecera en multitud de textos, sobre todo a partir de la publicacién en 1969 del ensayo de
Carol Hanisch precisamente titulado "The personal is political" en la Redstockings collection
"Feminist Revolution". En él, hablando de su experiencia con grupos de mujeres durante mas de un
afio en New York y Gainesville, Hanisch declara: "Una de las primeras cosas que descubrimos en
estos grupos es que los problemas personales son problemas politicos. No existen pues, soluciones
personales”.

El texto original de Hanisch se puede encontrar en:
http://scholar.alexanderstreet.com/download/attachments/2259/Personal+ls+Pol.pdf
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Por una liberacion del software y los servicios que dan soporte a la

web social

Mucho se ha hablado desde que en el afo 2004 O'Reilly presentara un
articulo hablando de las novedades que por aquel entonces estaban surgiendo en el
mundo de internet en torno al intercambio constante de contenido basado en
relaciones sociales. La llamada Web social o con el nombre mucho mas comercial
Web 2.0 fue la forma de comenzar a llamar a todos esos servicios principalmente que
ponian a la web como principal interfaz y que estaban basados en paginas

participativas y/o dinamicas.

El titulo del articulo de O'Reilly fue en la direccion comercial: Qué es web

2.0. Patrones del disefio y modelos del negocio para la siguiente generacion del

software, y presentaba la Web 2.0 para referirse a una segunda generacion de Web
basada en comunidades de personas usuarias y una gama especial de servicios,
como las redes sociales, los blogs, los wikis o las folcsonomias. Segun O'Reilly la Web
2.0 fomenta la colaboracién y el intercambio agil de informacién entre las personas

que la utilizan.

Por otro lado, voces reacias a la nueva denominacién argumentaban que se
trataba simplemente de una estrategia comercial para dar publicidad a unas
determinadas compafiias y no de un estudio en profundidad de la realidad en internet

y que no se habia dado un salto cualitativo en el espacio web.

Lo cierto es que el cambio fue gradual y que por fechas del 2004 la mayoria
de servicios se basaban en una estructura de la ahora llamada Web 1.0: paginas
estaticas que no se actualizaban frecuentemente y que no permitian interacciéon con

las usuarias.

Ya sea como reflejo de una realidad o ya sea impulsado por el articulo y
conferencias de O'Reilly y los millones de personas que acufiaron este término [una
blusqueda en Internet por Web 2.0 resuelve millones de resultados] que usemos las
tecnologias de la informaciéon y la comunicacién para llevar a cabo nuestras
relaciones sociales es una realidad en el llamado primer mundo. Lldmelo Web 2.0,
lldmelo Web Social, no se lo llame. Ahora leemos en la web informaciones escritas
por wusuarias como nosotras, a las cuales podemos colaborar, rectificar o
subscribirnos. Al texto e imagen fija de la Web 1.0 se le ha sumado audio y video,
paginas que se actualizan sin recargarse, mapas que se mueven,... y €S una
plataforma cultural y artistica para millones de fotografos, videoartistas, musicos y

artistas en general en todo el mundo que han visto en la Web 2.0 una plataforma
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para darse a conocer y poder interactuar con lo que hasta ahora era llamado publico

y ahora se convierte en feedback constante.

Quien abrid la puerta de la comunicacion social en Internet fue el correo

electronico alld _por 1971, y al correo le siguieron chats y foros en un primer
momento, y luego un aluvién de servicios de mensajeria instantanea, telefonia sobre
IP y, con la llamada Web 2.0: blogs, video a la carta, wikis, emisoras de radio.
Algunos de esos servicios son libres, como la popular Wikipedia o el popular
Menéame o algunos otros no tan populares. Pero muchos de éxito popular son

basados en software privativo [ver tabla de Web 2.0].

Si nos fijamos en el titulo del articulo de O'Reilly hablaba de /a siguiente
generacion del software y no hablaba simplemente de los servicios de internet via
web. Es reconocido, pues, que el modelo de negocio estd basado en ofrecer un
servicio directo sobre el software y no ofrecer el software en si, ni siquiera una
licencia del software en si, pero que el software existe y es la base de la Web 2.0. Por
el otro lado en el articulo de O'Reilly trata el caracter eminentemente social de los

servicios vinculados al software. Tratemos ambos puntos por separado:

La interfaz web

En un principio la comunicacién social mediada por redes cibernéticas era
multiprotocolo es decir se podia acceder de multiples formas, por ejemplo el correo
electrdnico tiene sus varios protocolos de comunicacion [SMTP, POP, IMAP,...] siendo
la comunicacion via web [webmail] tan sélo una opcién mas que surgié algun tiempo

después.

Ahora el hecho de que la mayoria de servicios proponga su Unica interfaz de
comunicacién a través de la web propone la ventaja de que son accesibles desde
cualquier ordenador que tenga un cliente web, pero en un subfondo hace que el
usuario no tenga control sobre el software que es ejecutado en una maquina remota
y del cual sélo le llega el html procesado, perdiéndose ya no sélo el cddigo fuente del
programa con el que estd interactuando, si no también no pudiendo acceder al

binario.

El caracter social del software

Proyectos como la Wikipedia han puesto de manifiesto que la mejor forma de
construir conocimiento es cuando se lleva a cabo de forma colaborativa. Proyectos
como delicious o delirious ponen de manifiesto que se puede categorizar la World

Wide Web, si hay alguien que lo hace, claro.
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Este modelo de categorizacidn e indexacién de la web, es llamado modelo en
folcsonomias, lo cual requiere la participacion constante de las usuarias. En lo que
algunas voces han venido a llamar Web 3.0, esto pretendidamente ya no sera asi, el

modelo a seguir es basado en folcsonomias. Es la llamada Web Semantica. Es decir,
hasta gque no sea posible tecnoldgicamente una clasificacidn automatica, sera

necesaria que sea la propia comunidad de usuarias quienes la completen. Llevar a

cabo trabajo descentralizado no remunerado. Hay quien ha empezado a decir que se
trata de un abuso.

Existe un mecanismo social y legal para proteger las libertades de las

usuarias cuando el software corre sobre una red:

La Licencia Publica General Affero

La Licencia Publica General de Affero [en inglés Affero General Public
License, conocida también como Affero GPL, AGPL o,popularmente como Licencia
Affero o simplemente la Affero] es una licencia libre con copyleft basada en la GPL
tanto en la versién 2 [GNU GPLv2] como en la version 3. Es incompatible con la
version 2, lo cual hace que dos piezas de software licenciadas una con GPLv2 y Affero

GPL no puedan ser unidas en una sola.

La AGPL fue disefiada para cerrar la evasién de los proveedores de servicios

de aplicacidon a la licencia GPL ordinaria, que no obliga la distribucién del cédigo
fuente cuando el software licenciado con GPL sea usado para dar un servicio
[tipicamente aplicaciones web]. Asi afiade una cldusula nueva, la seccién 2[d], la cual
establece la obligacion de distribuir el software si éste se ejecuta para ofrecer

servicios a través de una red de ordenadores.

Este mecanismo no asegura que la Web sea libre, puesto que sélo se
encarga del software que provee la interfaz y no el de los servidores ni establece que
se pueda acceder libremente a la gestion organizativa del sitio web ni que utilice
protocolos y formatos abiertos, ni que el contenido sea libre, pero asegura que se
puede hacer —sobre otras maquinas- una instalacidn idéntica al software que se esta

corriendo sobre la web social que estamos utilizando.

El contenido de este articulo esta bajo licencias cc-by-sa y GNU-FDL

17






CIBERFEMINISMO DE INVESTIGACCION. EL
CASO DE DONESTECH

Nuria Vergés Bosch, Eva Cruells Lépez

y Alex Hache

Resumen

Presentamos aqui la investigaccién ciberfeminista “Cddigo LelLa” impulsada
por el colectivo Donestech. En este articulo, partimos de una introduccién de lo que
entendemos por ciberfeminismo y por investigaccidon probando de determinar en qué
sentido los identificamos con el nacimiento y evolucion de nuestro colectivo. Pasamos
consiguientemente a presentar los origenes y motivaciones detras de su constitucion
detallando porque y como surge el dispositivo de investigaccion Codigo Lela.
Finalmente, explicitamos las varias areas de actuacion desarrolladas mostrando la

heterogeneidad y diversidad implicadas dentro de las practicas ciberfeministas.
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Probamos, por lo tanto, de destapar de vuelta la caja negra de nuestra investigaccién
y profundizar esta vez en los vinculos existentes entre feminismos, investigaccion y
practicas ciberfeministas. Relatamos los modos bajo los cuales estas se imbrican,
relacionan y auto-alimentan mientras se producen nuevos conocimientos situados, se
generan experimentaciones con tecnologias y al mismo tiempo se visibilizan,
fomentan y crean redes sociales que empoderan las mujeres y contribuyen a la
transformacion de la sociedad en su conjunto. Bienvenidas dentro del Cédigo Lela,

un relato acerca del dia que nos enrollamos con las tecnologias...

DONESTECH nace el 2006 con el objetivo de conocer las relaciones de las
mujeres con las tecnologias, visibilizarlas y crear redes. El colectivo experimenta y
utiliza las TIC de forma intensiva como instrumento y finalidad, tanto para trabajar

como para experimentar, crear, conectar y redistribuir.

1. 0 ¢éQUE ENTENDEMOS POR CIBERFEMINISMO?

Intentar definir el Ciberfeminismo puede ser una ardua aunque apasionante
tarea ya que desde sus inicios, las ciberfeministas han rechazado ser definidas' y se
han ido presentando en una evolucién creciente y cambiante. Brevemente se puede
decir que el ciberfeminismo conforma un conjunto de teorias y practicas feministas
de la tecnologia que surgen a partir de los afios 90 [Sunden y Sveningsson: 2007] y
gue su nacimiento viene propiciado por la expansion de las Nuevas Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién [NTIC] y la influencia de la tercera ola feminista,
especialmente de Donna Haraway [1991]. Inspiradas por su Cyborg, las primeras en
definirse expresamente como ciberfeministas fueron el grupo de artistas australianas
VNS Matrix que declararon su existencia con un manifiesto?® intitulado “cyberfeminist

manifesto for the 21st century” [1991].

Para las Ciberfeministas las Tecnologias de Informacién y Comunicacion
[TIC] implican no sdlo la subversién de la identidad masculina, sino una multiplicidad
de subjetividades innovadoras ddonde las tecnologias pueden transformar, no sélo la
sociedad y la misma tecnologia, sino también los roles de género convencionales. En
ese sentido, las teorias y practicas ciberfeministas retan las relaciones de poder
jerarquicas entre hombres y mujeres en las TIC, exploran las relaciones entre las
mujeres y las tecnologias digitales, investigan como éstas las afectan, asi como

apuntan hacia la creacion de redes y la conquista de territorios como el cyberespacio

"Ver 1° Encuentro Internacional Ciberfeminista [EIC] en Documenta Kassel en 1997, las “100 Anti-
tesis” que definen lo que el ciberfeminismo NO es: http://www.obn.org/cfundef/100antitheses.html

2 http://www.obn.org/reading_room/manifestos/html/cyberfeminist.html
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a partir del desarrollo de nuevas formas de participacion en ellos [Hawthorne y
Klein, 1999; Flanagan y Booth, 2002; Sunden y Sveningsson, 2007].

Las ciberfeministas tedricas de la primera ola consideraron de forma
extremadamente optimista que las redes difusas, horizontales y flexibles propias del
ciberespacio eran mas afines a ciertos valores y formas de actuar de las mujeres,
estableciendo una relacidon intima entre estas y las tecnologias digitales que les
otorgaban subjetividad y la posibilidad de agenciamiento entre ellas [Plant, 1997].
Aunque el ciberfeminismo de la segunda ola se muestra mucho mas critico y menos
esencialista, las ciberfeministas siguen creyendo en las potencialidades de actuacion
feminista en los espacios TIC y las transformaciones de género a través de éstas
[Hawthorne y Klein, 1999; Fernandez and Wilding, 2003]. Segln Rosi Braidotti en
un "Ciberfeminismo diferente”, la estrategia mds efectiva para las mujeres es la de
utilizar la tecnologia para liberar nuestra imaginacion colectiva del falo y sus valores
accesorios como son el dinero, la exclusion, la dominacion, la femineidad iconica y la
violencia sistematizada. Donna Haraway [1991] enuncia que no se trata de ir contra
la ciencia y tecnologia sino de “codificar de nuevo la inteligencia y la comunicacion

para subvertir el comendamiento y el control”.

La practica ciberfeminista artistica utiliza el ciberespacio como espacio de
exposicion y difusién, y como conjunto de recursos [in]Jmateriales y técnicas para el
desarrollo de sus practicas artisticas. A través de la interconexion, colaboracion,
permeabilizacién, experimentacién y la tendencia hacia la transformacién cuestionan
las identidades de género y la cultura establecida [Salas, 2008]. El ciberfeminismo
artistico, a su vez, desarrolla una multitud de estrategias, como la deconstruccién, la
ironia, el juego y la parodia, la performatividad, la visibilidad, la exageracidn y sobre-

identificacion como recursos que se retroalimentan con la teoria [Zafra: 2005].

De forma similar, la practica ciberfeminista activista resulta mucho mas
politizada y preocupada por las desigualdades y diferencias entre mujeres y hombres
en el acceso a las TIC [Sunden y Sveningsson, 2007]. Su practica se relaciona sobre
todo con el empoderamiento, la creaciéon de redes y espacios de mujeres con la
intencion de conectarlas y visibilizarlas desde diversos campos [Flanagan y Both,
2002].

Partiendo de estos presupuestos y conscientes del caracter no neutral de la
tecnologia y de su valor politico, Donestech comparte con las ciberfeministas la
conviccidon de que las TIC implican nuevas oportunidades para las mujeres, asi como

que permiten retar las relaciones de poder entre géneros. Donestech se inspira en el

3 http://www.estudiosonline.net/texts/diferente.html
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ciberfeminismo activista en su intencionalidad de generar espacios y redes que
doten de autonomia y empoderen las mujeres. A su vez abraza el ciberfeminismo
artistico experimentando con nuevos formatos y creaciones artisticas ademas de
explotar algunas de sus estrategias y metodologias mas comunes. ParaLeLamente, y
a través de la Investigaccion, Donestech pretende contribuir al desarrollo del
Ciberfeminismo tedrico mas cercano a la segunda ola y por lo tanto mas consciente
de la persistencia de discriminaciones hacia las mujeres y de la necesidad de la
accién politica. Internet y las TIC nos permiten conectar el pasado con el futuro pero,

sobre todo, vivir en un presente situado.

2. 0 ¢éQUE ENTENDEMOS POR INVESTIGACCION?

Hablar de investigacion presupone situar sus origenes dentro de un conjunto
de practicas de empoderamiento a través de la creacidon colectiva y horizontal de
conocimientos desde las mismas participantes y sujetas de la investigaccion. Estas
practicas se remontan a movimientos sociales variados como el movimiento obrero,
autonomista, anarquista, anti-imperialista, asi como un sinfin de colectivos que han
practicado su disidencia desde la critica cultural y la experimentacion con nuevas
metodologias de accién para generar transformacion dentro de los imaginarios y las

relaciones de poder generadas por los sistemas productivos capitalistas.

Asi cuando hablamos de investigaccién nos referimos a una “investigacion
activista” tal y como ha sido desarrollada desde las encuestas obreras, la
psicogeografia, la recherche action, las universidades némadas y andmalas del
pueblo, las cartografias ciudadanas, el teatro del oprimido, algunas investigaciones
participativas y numerosos otros métodos que permiten generar tecnologias “intimas,
del yo, del dia a dia”. Un conocimiento y transformaciéon que acontece desde dmbitos
no académicos para la creacion de una “expertise” [conocimiento situado] generada

libremente desde los movimientos sociales y otros colectivos disidentes.

El colectivo informal Investigaccié? nos dice que “la Investigacién Activista
puede ser uno de los instrumentos de transformacion critica de la realidad actual.
Queremos que nuestras investigaciones generen cambios, den visibilidad a conflictos
y se sumen como un elemento mas en la movilizaciéon social. Hacemos explicito
nuestro compromiso politico con el actual ciclo de protestas”. Investigaccid se sitla
“mas alld de las disciplinas académicas. El dmbito académico institucional es, a

nuestro parecer, un espacio en el que se reproducen las relaciones de poder que

4 Este colectivo se cre6 en Barcelona en 2003 para la organizacion de las jornadas internacionales
“Movimientos sociales e investigacion activista”
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pretendemos romper. Pensamos que es necesario superar la division de los
conocimientos entre disciplinas como si fueran compartimentos cerrados. Queremos
generar conocimientos desde nuestras propias subjetividades [en contraposicion a la
pretendida objetividad cientifica], sin limitaciones ni jerarquias” y para ello llaman a
la “produccion colectiva y a los conocimientos compartidos. Consideramos necesario
crear espacios y mecanismos de produccién, intercambio y reflexién colectiva
alrededor de los conocimientos. Denunciamos la mercantilizacién y privatizacién de
los conocimientos como una de las causas de la exclusién social. Queremos romper
con la légica del conocimiento impuesto y hacer de los procesos de investigacion

instrumentos emancipatorios de produccién colectiva y conocimientos compartidos”.

Donestech comparte estos fundamentos integramente y por ello siempre
hemos creido que en un proceso de investigacion activista como cédigo Lela, tanto la
seleccion de las tematicas a tratar como los procedimientos y metodologias de
busqueda acontecen acciones que, en si mismas, intentan propiciar la transformacién

social y la mejora de la sociedad en su conjunto.

Por ello, la aplicacién de las caracteristicas propias a la investigacién activista
como el énfasis en la subjetividad, el fomento de la participacion, la tendencia a la
horizontalidad, la practica de la colaboracién, el compartimiento del conocimiento

generado toman relevancia dentro de esta investigaccion.

Creemos que la combinacidon de técnicas y metodologias cualitativas y
cuantitativas enriquece la investigacién, permitiendo integrar diferentes niveles de
analisis y, finalmente, conduciendo a la creacion de un gran volumen de informacion
adicional e innovadora. Las sujetas de analisis de nuestra investigacion han sido las
mujeres que participan en el mundo de las tecnologias y entre las cuales nos
incluimos. Tanto la definicion de mujer, como la definicion de las tecnologias, se han
entendido desde un sentido amplio de la palabra y sin prefijarlos en un momento
inicial, de forma que se ha permitido que emanara de las mujeres y del mismo
proceso de investigacion y, por lo tanto, se han incluido todas aquellas informaciones
consideradas como pertinentes desde las personas protagonistas del estudio. Con
respecto al ambito territorial se ha tratado, sobre todo, el ambito local porque
también hemos querido contribuir a un debate global desde nuestras experiencias
mas localizadas y ambitos de estudio mas reducidos, aun cuando, evidentemente, no
se han descartado referencias a nivel internacional, sobre todo, afin de posibilitar un
analisis mas comparativo si en algunas cuestiones se ha creido relevante, y afin de
contribuir a la visibilizacion de las practicas ciberfeministas cociéndose mas alld y

como no, en el mismo cyberespacio.

5 http://www.investigaccio.org/
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3.0 EL CASO DE DONESTECH COMO PRACTICA CIBERFEMINISTA DE
INVESTIGACION

En Junio de 2006, tres investigadoras tecnosociales nos propusimos realizar
una investigaccion para elucidar las relaciones que existian entre las mujeres y las
tecnologias, sobre todo queriamos entender como las mujeres tecnélogas habiamos
accedido a ellas, como las usabamos y qué queriamos cambiar de las tecnologias y/o
de nuestra relacion con ellas. Asi naci6 el colectivo informal Donestech. Tal y como
dice nuestro manifiesto, nos hemos ido enredando, mas y mas y mas...de modo que
el proyecto Codigo LelLa, se ha convertido en un teraproyecto de lo relacionado, y

que relaciona, las mujeres con las tecnologias.

Nos hemos obstinado en descifrar el cdédigo LeLa para acceder a las llaves
que permitan: Aumentar el nUmero de mujeres en las tecnologias, sobre todo en las
de software libre; Mejorar sus condiciones de participaciéon en ellas; Denunciar su
discriminacion y formas de exclusion directa o indirecta; Visibilizar su rol y
contribuciones en el universo tecnolégico; Aportar una reflexion entre mujeres y
hombres sobre como influencian los roles y estereotipos de género en el trabajo
colectivo e identificar qué acciones se pueden poner en marcha para romper con

estos roles impuestos.

3.1 INICIOS: ORIGEN, CONTEXTO, RETOS, MANIFIESTO Y COCINA INTERNA

3.1.1 Origenes y contexto: una combinacién de tecnoactivismo y

experiencia previa de investigacion social

El contexto de Barcelona tuvo su importancia en la gestacion de Donestech
ya que éramos muchas las mujeres participando de diferentes proyectos colectivos
autogestionados desde redes feministas como Les Penélopes.org o radiopaca.net,
proyectos mediactivistas como Indymedia Barcelona o Okupem les Ones y también
hacklabs como riereta.net, KAOXX o Infoespai. Varios foros de encuentro y
discusion como "Jocs Fractals” en el que cuestionaban cémo potenciar la presencia
de mas mujeres en espacios de socializacion tecnolégica como los hacklabs [febrero

20051, el Ier encuentro de ciberfeminismo en Barcelona “Enredadas” [marzo 20067°,

6 http://ptgkblogzine.blogia.com/2006/022701-programa-enre-dades.php
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y el Ier Encuentro Internacional de Feminismos y activismos "“Femact” [Julio 20067’

apuntaron hacia un conjunto de cuestiones y campos de accién en los cuales actuar.

Nuestro encuentro radica también en la participacion a la organizacién de
jornadas como ‘“Investigaccié: Movimientos sociales e investigacién activista™
[2004], asi como a un proyecto europeo acerca de la memoria colectiva de los foros
sociales europeos al cual contribuimos con el desarrollo de ‘“visualizaciones y
cartografias” con software libre®. Ambos proyectos proponian nuevas formas de
crear y socializar el conocimiento de manera mas participativa y colaborativa, y a su
vez poder emprender estas investigacciones desde nuestras propias subjetividades.
Por todo ello, Donestech parte de nuestras preocupaciones y motivaciones diversas
que entrelazan y atraviesan disciplinas para poder cuestionar nuestra realidad y lo
establecido afin de poder propiciar la emergencia del conflicto y de dindmicas de

cambio transformadoras y emancipadoras.

Esta encrucijada de preguntas, de practicas politicas y de investigacciéon nos
propulsé a entrelazar cada vez con mas fuerza las palabras ciber y feminismo,
conscientes de que la tecnologia devenia nuestro medio principal de produccion, de
representacion, de distribucion, de produccion, trabajo e investigacion, asi como de

accion, difusién y multiplicacion de las resistencias y disidencias...

3.1.2 éPor qué Lela?: de lo que nos dicen que somos a su apropiaciéon

subversiva

Consideramos que género y tecnologia son mutuamente constitutivos y que
son procesos culturales que pueden ser negociados y transformados. Por ello
creamos un dispositivo irdnico-emergente para descifrar el codigo LeLa. Optamos por
identificarnos con Lela... y épor qué? ... “Pues..porque te quedas Lela tras estar
mucho rato ante del ordenador...y también porque LeLa no es una cosa pura, es una
mezcla de tonta y de loca, a veces mas loca que tonta, a veces mas tonta que loca...y
también porque LelLa y sus letras permiten mucho juego y cambios...y también
porque es un estado transitorio, dices “estds LelLa” mas que “eres LelLa”, no es
permanente....y también porque si la Haraway usa el recurso del sarcasmo para
ensanchar el acceso al saber pues nosotras utilizamos los recursos de la curiosidad,
la pasién, la inocencia y partimos de algunos grandes desconocimientos...y también

porque en buena parte nos identifica con las participantes, todas tenemos una parte

7 http://ptgkblogzine.blogia.com/2006/062401-femact.php
8 http://www.investigaccio.org/

9 http://www.fse-esf.org/spip.php?rubrique66
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de Lela....y también porque muchas veces nos hemos hecho las LeLas como recurso

de aprendizaje...y también porque un dia salié y nos gustd...y también porqué....”

Nos presentamos a través de este personaje femenino, desnudo vy
multiforme, insinuador e inocente, con elementos del pasado y elementos de futuro,
un dibujo de estilo cdmic que se mueve en medio de circuitos tecnoldgicos. LELA
puede representar cualquier mujer interesada en las tecnologias, por ello buscamos
una complicidad e identificacidn con esta figura. La LELA puede ser gorda, delgada,
joven, vieja, guapa, fea, contenta o mal humorada pero todas estan desnudas. La
simbologia que acompafia esta desnudez se relaciona con un cierto atrevimiento,
pero también sencillez y naturalidad. LELA ha desgranado en nosotras una actitud
que ha ido impregnando nuestro recorrido, nuestra practica y nuestra abnegacion
constante en intentar descifrar su cédigo, el Cédigo LeLa ... En el mundo LELA hemos
combinado realidad y ficcién, un avatar, una [anti]heroina sencilla que nos transporta
a diferentes estados y situaciones con las tecnologias. Un universo donde todas

podemos decir: “Yo también estoy LELA!!",

Es asi como las LelLas tomamos posicion y establecemos nuestros objetivos y

modus operandi, nuestras maneras de hacer y cooperar entre nosotras.

3.1.1 Manifiesto Lela: épor qué y como nos hemos compretido?

...una investigacion que surge del deseo por elucidar ciertas preguntas afin
de transformar la investigacion en una reserva de conocimientos utiles para
las personas preocupadas por las desigualdades de género y, también, para

las personas orientadas hacia la transformacién social y politica...

..un espacio para repensar la tecnologia y sus representaciones, su
vinculacion con los cuerpos y las subjetividades asi como sus relaciones con
las nuevas formas de produccion, de trabajo, afectos, identidades,

conocimientos, deseos, sentimientos y acciones....

..un estudio que parte del anélisis de los datos, informaciones y
investigaciones existentes a nivel internacional para acercarse a las practicas

reales y cotidianas...

...una investigacion que quiere hacerse eco de los proyectos, iniciativas y
practicas personales y colectivas en relacion con las tecnologias, pero sobre
todo de las mujeres que participan y desarrollan actualmente las

herramientas y tecnologias de la informacién y comunicacion...
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...una actitud critica porque queremos conocer y acceder al funcionamiento y
mecanismos de las herramientas con las cuales trabajamos. Por ello,
optamos para utilizar software libre, herramientas abiertas que faciliten el
aprendizaje colectivo y doten de mds autonomia en el trabajo cooperativo

con las maquinas...

...unas creaciones que se difunden bajo licencias libres porque creemos que
compartir y distribuir libremente la informacion y el conocimiento facilita la

transformacidn social y politica...

..un interés para identificar actitudes, representaciones y practicas que
discriminan las mujeres en el mundo de las Tic [tecnologias de informacion y
comunicacion] desde las experiencias de mujeres que han conseguido

sobrepasar estas desigualdades...

...un recorrido visual, sonoro y cartografico a las trayectorias, acciones,

miradas y relatos como forma de trabajo politicamente activa...

...otra manera de enredarse mas... mas.... y mas...

3.1.4 Cocina interna: nuestras recetas de organizacién, decisiéon y
trabajo.

Desde sus inicios Donestech se constituye como un colectivo informal lo que
nos permite liberarnos del corsé de las estructuras rigidas, formales e impuestas por
las entidades e instituciones juridicas y, posibilitar a su vez, un asociacionismo
flexible, adaptable y variable entre distintas personas, entidades e instituciones

segun el tipo de acciones que se quieran llevar a cabo.

Por otra parte, nuestra practica activista previa nos habia acostumbrado a
procesos deliberativos y férmulas de toma de decisiones basadas en el consenso
entre las partes implicadas. Por ello, la indagaciéon en las motivaciones de las
propuestas, la apertura a propuestas inesperadas, la distribucion del poder en las
decisiones, y la consideraciéon de propuestas minoritarias se han llevado a cabo.
Nuestras acciones surgen con la agregacién de intereses y deseos de las personas

participantes y no se dan desde una imposicién por parte de personas o colectivos.

De acuerdo con ello aplicamos una forma de trabajo distribuido lo que
implica que trabajamos en red, de forma descentralizada, con nodos auténomos y
variables que cooperan y se comunican a través de un uso intensivo de las TIC para
la realizacion de determinados proyectos y acciones. En este sentido, buena parte de

la produccién que se genera en Donestech se produce on-line, aunque no por ello se
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ha eliminado la produccién off-line necesaria no sélo para producir, sino para generar

confianzas, establecer nuevas afinidades y estimular nuevas oportunidades.

Todo ello nos convierte en un colectivo todo-terreno ya que podemos
movernos por una gran diversidad de disciplinas y campos, pero también podemos
adaptarnos a unas realidades, herramientas y necesidades diversas. Ello nos permite
saltear la precariedad absoluta a través de la buUsqueda de soportes técnicos y
econdémicos varios que explicitamente no puedan socavar nuestra independencia.
Pero, sobre todo, nos permite adentrarnos en lugares y subjetividades raramente
exploradas y valoradas que constituyen, a nuestro entender, las bases y la génesis

para transformaciones futuras.

3.2 DESARROLLO DEL PROYECTO: INVESTIGACION, EXPERIMENTACION,
CREACION DE REDES Y VISIBILIZACION

3.2.1 Generar conocimiento a través de la investigaccion

Donestech inicié su trabajo colectivo desde un punto de partida que quiso
dar un giro a las perspectivas desarrolladas por la mayoria de estudios precedentes
sobre mujeres y tecnologias. En este sentido intentamos evitar una aproximacion
inicial de “éporqué las mujeres no participan?” para insistir en la identificacion vy
visibilizacién de “las mujeres que participan, cuestionan y contribuyen” en lo

tecnoldgico.

A partir de esa primera investigacion, otras investigaciones especificas sobre
mujeres y tecnologias se han ido generando a partir de unas bases comunes de

investigaccion®®.

10 |nvestigaccion y analisis:

Investigacion y Analisis de los accesos, usos y deseos de las tecnologas en Catalunya
Investigacion y Andlisis de los accesos, usos y deseos de las tecndlogas en el Estado Espafiol.
Investigacion y Analisis Alfabeta: mujeres inmigrantes, usos y TIC.

Investigacion y Analisis Donestech/memoriahistorica: Mujeres tecnoélogas durante el Franquismo y la
transicion.

Investigacion y anélisis sobre las tecnologas del mundo del arte en Catalunya.

Publicacion de articulos género y tecnologias
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Como sujetas implicadas y contextualizadas nuestra propia practica nos
mostraba que ya habia muchas mujeres participando del uso y del desarrollo de las
tecnologias. Contrariamente a ello, la gran mayoria de datos e informaciones
publicas mostraban una baja participacién de las mujeres en las tecnologias y una
constante desigualdad de género poco esperanzadora. Ahora bien, algunas
investigaciones y publicaciones, en particular las que provienen del constructivismo
feminista, habian hecho un esfuerzo considerable por salir de los paradigmas
establecidos y sefialar otras tecnologias y otros usos tecnoldgicos donde las mujeres
son presentes en porcentajes mucho mas elevados como la telefonia, el teletrabajo,

el sector audiovisual y, como no, las tecnologias domésticas.

Partiendo de la constatacion de que existen muchas mujeres tecndlogas en
los “otros” dmbitos tecnoldgicos nos llevé a sacar a flote aquellas participaciones
poco Vvisibilizadas, asi como nos ha llevado a crear nuestros propios datos e
informaciones para equilibrar las carencias existentes y poder experimentar ya que
consideramos la produccién de informacion como una practica performativa de
empoderamiento entre mujeres. El proceso de descifrar el “"Cddigo LeLa” parte por lo
tanto de un “state of the art” de lo existente, y prueba elucidar y experimentar con
otros caminos de acceso y uso de las tecnologias por parte de las mujeres,
desarrollando entre todas un dispositivo para la experimentacién, el aprendizaje

colectivo y la generacién de conocimiento.

En acuerdo con éstas siempre hemos partido de las propias mujeres como
sujeto transformador y generador de conocimiento. De este modo, sus trayectorias,
experiencias y deseos han sido la base y el contenido de andlisis y para la
construccion del conocimiento colectivo. Por ello hemos realizado cuestionarios a
mujeres tecndlogas, entrevistas en profundidad y grupos de discusién entre ellas. La
informacion y conocimiento generado parte desde la base, pero también se orienta
hacia la base, para devenir un conocimiento util y transformador para las mismas
mujeres participantes, para otras mujeres en situaciones similares y para cualquier

otra persona, entidad o instituciéon que reconozca su valor como agentes de cambio.

Para facilitar el trasvase de informacidn entre las personas participantes e
interesadas, el proceso de investigacion se mantiene abierto desde el inicio. En este
sentido las informaciones generadas se comparten mientras se van elaborando
ademas de como resultados finales que, a su vez, se comparten a través de la
utilizacion de licencias libres. De igual manera, la investigacion adquiere un caracter
performativo pues permite el cambio durante el proceso, pero sobre todo, deja los

procesos abiertos para ser intervenidos, recuperados o ampliados en el futuro.

Todos los estudios se pueden consultar en: http://www.Donestech.net/ca/resultats_recerca
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Por todo ello la investigacion se ha orientado a la reflexion y a la accion. Ello
se hace posible a través de generar materiales con diferentes formatos, flexibles,
reutilizables y sencillos que permiten una facil difusidon y su apropiacion para nuevas

investigacciones.

3.2.2 Experimentar con las TIC para empoderarnos y genderizarlas

Nuestro posicionamiento critico con las TIC también se realiza desde su
misma exploracion, uso, experimentacién y desarrollo. De esta manera tratamos de
incidir en las mismas tecnologias, tanto en su aplicacién como en su disefio, con la
finalidad de cambiar la imagen de lo tecnoldgico, genderizarlas y romper con la
divisiéon tradicional de quién disefia la tecnologia [hombres] y quién la consume

[hombres y mujeres].

Por un lado, la utilizacion de las TIC nos ha permitido fomentar la
sostenibilidad del proyecto, asi como una mejor distribucion de la informacién, del
trabajo e incluso, del control y el poder que se deriva de ello. Por el otro, la
experimentacion con las TIC ha potenciado y estimulado nuestra imaginacién para
trabajar con una mayor diversidad de formatos que, a su vez, han posibilitado

nuevas formas de aprendizaje, de trabajo, de expresion y difusion.

Todo ello se ha llevado a cabo privilegiando las tecnologias de tipo FLOSS,
open source o de codigo abierto, dotando de coherencia nuestra practica
investigadora respeto a nuestro compromiso activista de transformacion. La
posibilidad de modificacién del cédigo, del contenido y de los formatos nos permite
adecuar lo que se quiere estudiar con la apropiacion de la misma herramienta, la
participacion y el compartir el conocimiento, y, también contribuye al fomento del
uso de las tecnologias libres entre las mujeres. Tal y como dice la Ciberfeminista
Laurence Rassel en una entrevista en Donestech: “en francés sistema operativo se
llama “systeme d’exploitation”, asi qué lo minimo de lo minimo es ser duefas de

nuestro propio sistema de explotacion!

De esta manera hemos construido nuestra plataforma web basada en Drupal
y la hemos orientado a la investigacidon social en materia tecnolédgica. Ello nos ha
permitido la participacién distribuida en los proyectos y dar visibilidad a nuestros
resultados, ademas de otras informaciones relevantes que se han redistribuido. Mas
alld de la web hemos desarrollado visualizaciones informaticas, hemos organizado y

estimulado la realizacién de talleres de formacion, experimentacion e intercambio de
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herramientas y aplicaciones tecnoldogicas, hemos desarrollado creaciones
audiovisuales y un largo etcétera que sigue activo'’.

Para todo ello, hemos probado facilitar la combinacion del “Do it yourself”
con el “Do it together”, porqué no todas las mujeres disponen del tiempo para leer
manuales y ejercitar la prueba-error, potenciando entornos y redes de aprendizaje
colectivo que responden a intereses y necesidades de formacién que, en la mayoria

de los casos, no son cubiertas por instituciones formales de aprendizaje.

Finalmente, la practica concreta con las tecnologias nos hace tomar
conciencia de hasta qué punto han sido mitificadas por las instancias de poder y de
dominacién. Por ello, la voluntad de compartir conocimientos también ha ido
acompafiada de la de documentar lo que hacemos mientras usamos vy
experimentamos las herramientas TIC, asi también como elaborar recetas que
pueden ser aplicables para personas con necesidades y voluntades similares. Todo
ello porqué ponemos el énfasis en la accesibilidad, usabilidad y apropiacion social de
lo tecnoldgico, haciendo una tarea de didlogo con la comunidad FLOSS para que las
herramientas puedan leerse de manera sencilla, se acerquen mas a la vida cotidiana

de las personas y faciliten el empoderamiento y la autonomia real de las mujeres.

1 Experiencias con TIC:
La creacion y mantenimiento de la web: www.Donestech.net

Visualizaciones y Cartografias varias sobre las primeras memorias, aprendizajes, los resultados de
nuestras investigaciones, eventos relativos y los grupos de discusion realizados.

Creacion y mantenimiento de la visualizacion Feminicidios en AREA: Visualizacién informética para
el andlisis de los feminicidios en Espafa desde el 2000.

La creacion y produccion del documental audiovisual “Descifrando el Codigo Lela” sobre las
relaciones de las mujeres con las tecnologias

Creacion y produccion del documental Audiovisual DocuLeLart: sobre las tecnologas artisticas y su
relacion con las tecnologias

Creacion del Cémic LeLa: Un cémic didactico, transgresor, entretenido y artistico para mostrar y
aprender de las tecnologias a través de la LeLa.

Creacion de la Cépsula LeLa. Una animacién para mostrar e incentivar el interés por las mujeres y
las TIC.

Elaboracién de la Guia didactica para personas dinamizadoras de Telecentros: Alfabetizacién TIC en
perspectiva de género e interculturalidad.

Organizacion y realizacion de talleres de capacitacion tecnolégica con perspectiva de género.

Organizacion y formacion de talleres de creacion audiovisual para plataformas digitales: surt.tv.
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3.2.3 Visibilizando y creando redes

El dispositivo cddigo LelLa al probar de descifrar las claves de acceso y
participacion de las mujeres en las tecnologias a través de la investigaccion ha
buscado permanentemente el visibilizar las experiencias y practicas de las mujeres
con las tecnologias para provocar reflexion sobre género y tecnologias y asi poder
generar cambios en la representaciones asociadas y/o impuestas. Para ello, hemos
desarrollado o contribuido a numerosas presentaciones, audiovisuales, encuentros y
publicaciones'?, asi como hemos probado de estimular varios encuentros off-line para
fomentar el aprendizaje entre todas. Para ello hemos considerado el hacer red como

un area que requeria cuidados, dedicaciones y herramientas especificas.

Cédigo LeLa ha buscado potenciar los usos de las TIC que facilitaran esas
conexiones que contribuyen a visibilizar cuestiones y armar redes de conversacion y
de produccién de conocimiento disponibles en la red para su circulacién y para la
alteracion de los panoramas mediatico-obsoletos patriarcales. Consideramos que los
nucleos componiendo estas redes son las mujeres y los hombres interesados en las
transformaciones de género y en explorar practicas alternativas de relacionarnos con

las tecnologias.

En ese sentido creemos que el dispositivo emergente-irdnico cddigo LelLa ha
contribuido activamente a la creacidén de redes sociales y telematicas con la multitud
conectada, fomentando arquitecturas rizomaticas que tienden hacia la autonomia y

empoderamiento de sus partes participantes.

12 | a lista de estos eventos y encuentros pueden consultarse aqui:
. Encuentros LeLa: http:/donestech.net/ca/taxonomy/term/22/9

Eventos 'y espacios en los cuales codigo LeLa ha hecho difusion:
http://donestech.net/ca/taxonomy/term/23/9

. Encuentros mujeres y tecnologias: http://donestech.net/ca/taxonomy/term/9/9
. Talleres y formaciones: http://donestech.net/ca/taxonomy/term/12/9

. Congresos: http://donestech.net/ca/taxonomy/term/11/9

. Campanias: http://donestech.net/ca/taxonomy/term/10/9

Publicaciones LeLa: http://www.donestech.net/ca/articles_donestech_codiLeLa y
http://www.donestech.net/ca/resultats_recerca
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4.0 CONCLUSIONES COMO WORK IN PROGRESS

El codigo LeLa se puede considerar como un dispositivo emergente porque
ha permitido transformar unas preguntas iniciales en un conjunto de proyectos en
quehacer constante que generan redes sociales y unos conocimientos dindmicos,
performativos, nomadas. Esta seria una de las especificidades del dispositivo Codigo
LelLa: descifrar recetas y metodologias que han funcionado para nuestras mujeres e
intentar redistribuirlas teniendo en cuenta las especificidades locales y contextuales,
para conseguir una mayor justicia e igualdad de género. Por todo ello creemos que
las practicas ciberfeministas orientadas hacia la transformacion social y politica
deben tender en cuenta los siguientes ingredientes a la hora de armar sus propias

maquinas de lucha:

Explorar los mismos conceptos, contextos, teorias y practicas desde otras

miradas.

Privilegiar el conjunto de vias formales e informales de acceso y aprendizaje
a las TIC;

Entender el trabajo colaborativo y su produccion desde una O&ptica de bazar

y no de catedral;

Enfatizar en el cuidado constante de las redes sociales y telematicas;

nl3

Fomentar la “cuidadania”™’ para luchar activamente contra la precariedad y

la auto-explotacion;
Crear y visibilizar el conocimiento desde la base para la base;

Tender hacia el uso de programas, licencias y formatos libres porque las

“herramientas del amo nunca desmontaran la casa del amo”;

Estimular encuentros y redes de conversacion que sean espacios-tiempos en
los cuales las participantes puedan aprender y hacer juntas .... porque el roce
hace el carifio y porque este nos permite seguir enredandonos mas y mas y

mas....

13 Nocion que superpone los cuidados y la ciudadania como conjunto de préacticas de desarrollo de
los cuidados desde todxs para todxs.
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PANOPTICUM EROTICUM DIGITALE:
TAXONOMIAS PORNOGRAFICAS EN RED

Emilio J. Gallardo Saborido

Carmen Serrano Murillo

Resumen: Asumiendo un enfoque socio-constructivista, el texto ofrece una
primera aproximacion tentativa al fendmeno del streaming pornografico online. En
concreto, se indaga en cémo dos paginas webs [con enfoques heterosexual vy
homosexual, respectivamente] categorizan los videos colgados en ellas. De este
modo, se perfilan las asunciones epistemoldgicas de los productores, es decir, los
administradores de las paginas. El objetivo es deconstruir las estructuras
taxondmicas para poder entender el papel que este tipo de medios online juegan en
la permanencia o la ruptura de la doxa genérica establecida en buena parte de las
sociedades occidentales.

Palabras clave: Porn Studies, ciberporno, taxonomia, etnocentrismo,

heterocentrismo, BDSM, homosexualidad, hiperrealidad.
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Es dificil hablar de obscenidad.
O bien la gente tiene miedo de escandalizarse
o bien lo tiene de no escandalizarse.

George Orwell

Divide y gozaras: introducciéon

La ventana pornografica del ciberespacio se abre ante nosotros de par en par
con la sencillez de un simple clic, con la flexibilidad inaudita de un fisting doble. La
capacidad ilimitada que la red nos ofrece hoy en dia para acceder a practicamente
cualquier tipo de practica sexual realizada por objetos de deseo servidos a la carta ha
obligado a los productores y difusores a parcelar su oferta, creando una serie de
categorias a las que el consumidor puede acudir rdpidamente para seleccionar los
parametros [qué, quién/quiénes, como, con qué, etc.] que han de llevarlo al frenesi

erdticot®.

Por un lado, ese gesto de parcelar reta al retraso y a la frustracion a los que
se referia Patterson [2004: 107], acarreados por las dificultades para acceder a los
contenidos por diversas causas [hallazgo del contenido deseado, procesos de registro
en las paginas, velocidad de conexion, otros requisitos técnicos varios, etc.].
Ademas, téngase en cuenta que al incremento del ancho de banda digital se ha unido
la gratuidad de muchos de los sitios web dedicados al ciberporno, por lo que la

facilidad de acceso se ha incrementado notoriamente.

Pero, en segunda instancia, la vocacion taxondémica conlleva una produccion
de conocimiento, conformando paquetes de informacién que encierran dentro de si
una armazoén gnoseoldgica y unas relaciones de poder. En efecto, acotar y clasificar
son acciones que en este caso valen tanto como construir discursos, puesto que las
divisiones no se establecen aleatoriamente sino que siguen una ldgica interna que

puede permitirse ser excluyente, etnocéntrica o, por ejemplo, masculinista, pero no

14 Patterson ha reflexionado sobre este asunto apuntando: «The massive metasites of cyberporn are
organized to provide a near instantaneous mass mediation and dissemination of sexual
representation. In theory, this wealth of images would seem to offer a truly emancipatory scenario
allowing subjects to project their virtual selves into a seemingly endless variety of scenarios and
environments, and to embody an infinite variety of freely chosen subject positions, roles, and desires.
Yet, in reality, what cyberporn tends to offer —especially with a rapidly consolidating market- is an
environment in which desire and subject position are produced as “truths” of the self through a
discourse of categorization and classification. [...] Part of the captivation of cyberporn is that it allows
images to be managed and categorized so readily, allowing the subject to assimilate and emulate a
particular subject position while retaining the hallucinatory promise of fluidity» [Paterson, 2004: 106-
107].
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inatil, inoperante. Al otro lado de la pantalla siempre habra alguien exigiendo
ansiosamente que se le ofrezcan las pistas correctas, es decir, el mapa que le
permita moverse por el laberinto de cuerpos jadeantes del porno online.
Consideremos por demas que estas claves han de ser reconocibles con la mayor
brevedad posible puesto que se supone que el espectador actla impelido por la

urgencia de colmar sus deseos.

El streaming online pornografico consiste en ofrecer en determinados sitios
web acceso gratuito o en diversas modalidades de pago [por minutos -Video on
Demand [VOD], Pay-per-view-, por membresia] a videos pornograficos que se
cargan en la misma pagina, sin necesidad de ser descargados o comprados en
cualquiera de los formatos fisicos existentes en el mercado. No obstante, también se
suele ofrecer la posibilidad de descargar los videos una vez que se ha pagado por
ello. Dado que la oferta audiovisual suele ser bastante extensa, resulta habitual
poner a disposicion de los usuarios diversos métodos para que estos indiquen sus

apetencias filmicas:

1. En un primer nivel de indagacién, el usuario normalmente puede
recurrir @ una barra de busqueda del tipo que usan los motores de busqueda
generales. De este modo, la pagina nos proporcionard una serie de videos de acuerdo
a los criterios de busqueda [tags] establecidos. Al mismo tiempo, al seleccionar uno
de los videos, puede ser que nos indique el resto de criterios que pueden conducir al
video que estamos viendo. Pongamos un ejemplo: al establecer como criterio los

términos big tits en www.pornhub.com se nos presentan 11512 videos [01/10/2009].

Si pinchamos en el primero, titulado “Hot big tits pornstar takes a big dick in the
ass”, notaremos que también podriamos haber llegado hasta alli al introducir otros

criterios como cumshot, blowjob o doggystyle.

Este tipo de exploracién por tags puede ser perfilada en esta misma pagina
web a través de un servicio de blUsqueda avanzada, donde podremos elegir, por
ejemplo, el tipo de produccién del video [casero, profesional, ambos] o tener en

cuenta los actores y actrices que apareceran en las imagenes.

1. Sin embargo, la opcién de blsqueda que mas nos interesa ahora es
aquella que viene dada por las categorias que las propias paginas establecen para

guiar a los usuarios. En www.pornhub.com, a estas divisiones se accede a través de

la pestafia categories. Una vez alli, se nos muestran las diferentes opciones que
hemos agrupado en la tabla reproducida mas abajo teniendo en cuenta criterios
heterogéneos como “fenotipos”, “estereotipos femeninos”, “practicas”, “edad”,
“orientaciones sexuales”, “partes corporales”, “estilos y técnicas filmicas”. Por
supuesto, esta parcelacion ofrece mas bien un entramado taxonémico permeable que

una serie de cajones estancos. Por ejemplo, el taxéon MILF [*Mom I would like to
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fuck”]*® podria encuadrarse tanto en la categoria de edad como en la de estereotipos
femeninos. Este punto se evidencia mas aun si tenemos en cuenta que la
clasificacion establecida por la propia pagina web no resulta cerrada y exacta,
pudiéndose encontrar los mismos videos en, por ejemplo, las categorias de bondage
y fetish/BDSM.

www.pornhub.com

Ahora bien, équé se esconde detras de la parcelacion que nos ofrecen en

www.pornhub.com? ¢Cudles son las asunciones que el sujeto emisor de este discurso

categorizador considera propias, denotando la construccion de su particular
“otredad”? Esta se recrea parapetandose detrds de una serie de distanciamientos

presentes en varios niveles:

a) Etnocentrismo: aunque no se explicita, entendemos que el productor
asume los rasgos fenotipicos calificados como “blancos” como los no marcados o
neutros. Esto se hace evidente cuando contrastamos que dentro de la supracategoria
“fenotipos” se insertan taxones con una clara referencia étnica o poblacional [Asian,
Ebony, Latina] y otros que son, por decirlo asi, de segundo grado, es decir, que se
refieren basicamente al color del cabello de las actrices [brunette, blonde, redhead].
Estas, por su parte, representan al que podriamos considerar, teniendo en cuenta los
parametros con los que opera el clasificador, como el componente poblacional
blanco. Como se puede observar, aunque las seis categorias se caracterizan por
resaltar determinados rasgos corporales de las actrices, una parte de ellos da por
supuesto que el nivel de detalle sélo puede ser empleado a partir de la filiacion
poblacional no marcada [blanca], relegando a las otras opciones poblacionales a un

nivel mucho mas general.

Por otro lado, las categorias poblacionales o étnicas [en realidad, el
clasificador opera con el concepto de race inglés] se basan en la doxa establecida en
buena parte del mundo occidental. Las divisiones recurren a estereotipos “raciales”
totalizadores, que borran las diferencias propias de los colectivos agrupados. Se trata

de un saber que se ofrece con unos limites precisos, ajeno a las criticas del

15 Este acronimo se popularizé gracias a la pelicula American Pie [Paul Weitz 1999]. En espafiol ha
sido traducido por “MQMF”, esto es, “madre a la que me follaria”. El subgénero MILF se ha
constituido en un producto en alza dentro del porno actual, conectdndose recientemente con un
fenomeno parecido, el denominado cougar [literalmente, “puma’]. Bajo esta denominacién se conoce
a las mujeres de mas de cuarenta afios que buscan seducir a parejas sensiblemente mas jovenes.
Para mas detalles, véase el articulo de The Observer del domingo 27 de septiembre de 2009 titulado
«Femalie  “cougars” are on the prowl. Or are they just a male fantasy»
[http://www.guardian.co.uk/lifeandstyle/2009/sep/27/cougar-courtney-cox-older-women, 04/10/2009].
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constructivismo social. Desde esta postura, la etnicidad se enfoca poniendo en valor
otros parametros como pueden ser los conceptos de frontera, procesos o diversidad
[«to social constructionist approaches that argue that “race” and ethnicity involve
socially produced, heterogeneus and dynamic processes of being and becoming»,
Gunaratnam, 2003: 3-4].

Otro aspecto que evidencia la asuncion de la doxa, en este caso
particularmente angléfona, es el uso del término interracial para referirse a practicas
sexuales protagonizadas, sobre todo, por individuos negros y blancos. El uso inglés
de races y el espafiol de “razas”, en plural, para denominar a distintos grupos
poblacionales no es sélo genéticamente inexacto [puesto que tan sdlo existe una
Unica raza humana], sino que puede ser considerado racista'®. No obstante, parece
que el uso de “raza” esta decayendo en paises como Espafia, donde es cada vez mas
frecuente escuchar que tal o cual noticia la protagonizan individuos de “etnia” [y no

raza] “gitana”*’; o, donde encontramos ejemplos, de re-conceptualizacién del espacio

16 « ‘Conceptually, “race” is not a scientific category. The differences attributable to “race” within a
population are as great as that between racially defined populations. “Race” is a political and social
construct a system of socio-economic power, exploitation and exclusion —i.e., racism. However, as a
discursive practice, racism has its own “logic” [Hall, 1990]. It claims to ground the social and cultural
differences which legitimize racialized exclusion in genetic and biological differences: i.e., in Nature.
This “naturalizing effect” appears to make racial difference a fixed, scientific “fact’, unresponsive to
change or reformist social engineering.

[...] “Ethnicity” by contrast, generates a discourse where difference is grounded in culture and
religious features ... [however] ... the articulation of difference with Nature [biology and the genetic] is
present, but displaced through kinship and inter-marriage [Hall, 2000: 222-3, emphasis in original]'»
[citado en Gunaratnam, 2003: 4].

Aunque en el mundo angloparlante se haya considerado que la linea que divide las nociones de race
y ethnicity pasa por atribuir una referencia biologica y genética a la primera, y por ligar la segunda
con diferencias culturales, religiosas o de sistemas de parentesco, esta distincion esta siendo
actualmente repensada y retada: “Stuart Hall has argued convincingly that contemporary diasporic
ways of life, and multiculturalism in particular, have served to disrupt the binary opposition between
the biological and the cultural in the meanings of ‘race’ and ethnicity” [Gunaratnam, 2003: 4].

En cuanto a los peligros de la categorizacion “racial”’, Gunaratnam apunta: “In recognizing the
historical contingency in the meanings and use of racial categories, | want to foreground what | see
as a fundamental political and methodological danger of an unproblematized reliance upon
categorical approaches to ‘race’ and ethnicity in qualitative research. This danger relates to how
categorical approaches can serve to reify ‘race’ and ethnicity as entities that individuals are born into
and inhabit, and that are then brought to life in the social world, rather than ‘recognizing’ race and
ethnicity as dynamic and emergent processes of being and becoming. The conceptual fixing’ of ‘race’
and ethnicity is dangerous in terms of the limitations that it can place upon analysis , and because it
can serve to produce and reproduce wider forms of essentialism, stereotyping and racism’
[Gunaratnam, 2003: 19].

17 Curiosamente, nunca hemos tenido la oportunidad de escuchar cdmo se especificaba en los
medios de informacién que una noticia haya sido protagonizada por alguien de “etnia paya”.
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urbano y el imaginario que éste proyecta en ciudades como Sevilla, donde
recientemente se ha renombrado la “Avenida de la Raza” por “Avenida de las Razas”,
que, aunque demuestra una preocupacion por alejarse de la herencia franquista, no
deja de ser una solucion parcialmente satisfactoria al problema por los motivos

acabados de mencionar.

b) Heterocentrismo: el deseo heterosexual prima sobre otras opciones
como la homosexualidad o la bisexualidad. La pagina web estudiada estd enfocada
basicamente a un publico heterosexual, aunque no deja de incluir dos secciones de
tendencia homosexual [gay y lesbian]. No obstante, no se ha de perder de vista la
diferente consideracidn que se suele tener de ambas orientaciones sexuales en el
mundo heterosexual masculino: “El lesbianismo se interpreta como juego erdtico y la
homosexualidad como tabd” [Barba y Montes, 2007: 42]. Por otra parte, la inclusion
de la categoria gay no deja de ser testimonial dado que el niUmero de videos incluido
en ella [11, a fecha de 05/10/2009] contrasta vivamente con el de otras categorias:

lesbian [2292], blonde [3661], big tits [7208], por ejemplo.

) Masculinismo®®: asistimos a la exaltacion del deseo heterosexual
masculino. La mayoria de las grabaciones concluyen con la satisfaccion orgasmica del
varon, con el cumshot percutido en las mas diversas partes de sus partenaires. La
mayoria de los videos se dedican a exponer la consecucidon del placer masculino.
Gran parte de las categorias describen las cualidades fisicas o estereotipicas de las
actrices, ofreciendo al vardn heterosexual un amplio surtido de objetos de deseo con

los que aliviar su pesada carga. Tan solo encontramos un par de referencias a los

8 No quisiéramos dejar de notar que somos conscientes de las limitaciones e imprecisiones que
acarrea el uso de parejas dicotémicas como “homosexual/heterosexual” o “masculino/femenino” y
que tan a menudo han sido criticadas por enfoques constructivistas como la teoria queer. Como
ejemplo, véanse las siguientes citas de Judith Butler y Monique Wittig:

«Si se refuta el caracter invariable del sexo, quizas esta construccion denominada “sexo” esté tan
culturalmente construida como el género; de hecho, quizés siempre fue género, con el resultado de
que la distincién entre sexo y género no existe como tal». [Butler, 2007: 55]

“El concepto de diferencia de sexos, por ejemplo, constituye ontolégicamente a las mujeres en otros/
diferentes. Los hombres, por su parte, no son diferentes. Los blancos tampoco son diferentes, ni los
sefiores, diferentes son los esclavos y los negros”. [Wittig, 2006: 53]

No obstante, a lo largo del texto recurriremos al uso de estas distinciones establecidas por dos
motivos: primero, porque con ellas operan las paginas web que analizamos [se trata de
etnocategorias forjadas por nuestra propia cultura]; y, segundo, por las caracteristicas de este
trabajo, que pretende ser mas una primera aproximacion al fenémeno de la taxonomia del streaming
online que una contribucion conclusa, debiendo ser perfilada en futuras aproximaciones, donde uno
de sus principales retos vendra representado por el enfrentamiento a este tipo de problemas
epistemoldgicos.
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atributos de los actores, esto es: big dicks e interracial. Cabria argiir que en
categorias como fisting, toys o lesbian la obtencion del placer femenino se vuelve
axial, pero en todas ellas se produce una fetichizacion [el pufio, los dildos y sus
variantes, el cuerpo de la otra mujer] que remite a la consecuciéon del placer
masculino a través del disfrute femenino. Ademas se ha de considerar que buena
parte de los videos de estas categorias estdn protagonizados o por actrices solas o
por varias mujeres, privando asi a la mujer heterosexual del disfrute del cuerpo

masculino.

Todo esto nos puede conducir a la peliaguda cuestiéon del machismo del
porno. En “El pensamiento heterosexual”, Monique Wittig nos hablaba de una

polémica con determinados semidlogos sobre la visidn machista en el porno:

El discurso pornografico forma parte de las estrategias de violencia que se
ejercen sobre nuestro entorno, humilla, degrada, es un crimen contra nuestra
“humanidad”. Como tactica de hostigamiento tiene otra funcién, la de una
advertencia: nos ordena permanecer en fila, marca el paso a aquellas que tuvieran
tendencia a olvidar lo que son, apela al miedo. Estos mismos expertos en semiodtica
de los que habldbamos mas arriba nos reprochan confundir, cuando nos
manifestamos contra la pornografia, los discursos con la realidad. No ven que este
discurso es la realidad para nosotras, una de las facetas de la realidad de nuestra

opresion, creen que nos equivocamos en el nivel de analisis. [Wittig, 2006: 50]

Evidentemente, el porno al tiempo que representa, ficcionaliza, pero a la vez
ofrece roles genéricos interactuando en diversas relaciones de poder. ¢Han de ser
consideradas estas relaciones como mediaciones del mundo real o han de ser tenidas
por fantasias ludicas que buscan satisfacer determinados apetitos sexuales?

Pongamos un par de ejemplos para intentar dilucidar esta cuestion:

Si intentdsemos acceder a la pagina web www.maxhardcore.com,

encontrariamos la siguiente notificacién del Departamento de Justicia de los Estados
Unidos sobre el cierre de la misma: «This website has been forfeited to the Unites
[sic] States Government pursuant to the conviction of Paul F. Little, a.k.a. “Max
Hardcore” and Max World Entertainment for violations of 18 United States Code §§
1461 and 1465» [datos tomados a fecha de 5 de octubre de 2009]. Las leyes citadas
se refieren a “Mailing obscene or crime-inciting matter” [§ 1461] y a “Production and
transportation of obscene matters for sale or distribution” [§1465]. En concreto, los
cargos que han hecho que el productor porno Max Hardcore sea condenado a 46
meses de arresto y al pago de una cuantiosa multa son los de distribuir films

“obscenos” a través del servicio postal estadounidense y por difundir cinco video clips
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“obscenos” a través de Internet. Estos videos eran trailers promocionales de

peliculas de larga duracién disponibles a través de Max World Entertainment Inc'®.

En otra nota de prensa del Departamento de Justicia se caracteriza a Max
Hardcore —-cuyo nombre real es Paul F. Little- como director, productor y actor de
peliculas en las que aparece realizando actos de penetraciéon anal, lluvias doradas,
insercién de una mano completa en una vagina o ano, vomitos y grave violencia
contra las actrices®. Este caso resulta ilustrativo para plantearnos los limites de la
libertad de expresion y la consideracién punible de ciertos actos considerados
legalmente como “obscenos”. Cualquiera que haya visto alguna de las producciones
propias de Max Hardcore sabe que en ellas los personajes?’ que interpretan las
actrices juegan habitualmente un rol en una clara inferioridad de poder con respecto

al protagonista masculino.

Ahora, enfoquemos el asunto desde otro punto de vista. Dentro de las
practicas BDSM [“bondage, disciplina, dominaciéon, sumisiéon, sadismo vy
masoquismo”] encontramos el femdom, vocablo proveniente de la fusion entre
female y domination, y usado para referirse a experiencias sexuales en las que una
ama o déminal[trix] ejerce el rol dominante subsumiendo bajo su voluntad a aquellos
que juegan el papel de esclavos, ya sean masculinos o femeninos. En este tipo de
practicas es comlUn que se produzcan acciones basadas en la subversién de las
relaciones de poder de género. De este modo, el esclavo [masculino en este caso] se
ve sometido a una amplia gana de practicas destinadas a demostrar su inferioridad.
Sirvan de ejemplo el CBT [cock and ball torture], el facesitting [la démina se sienta
en la cara del esclavo obligandole a practicarle sexo oral o ahogandolo] o el pegging
[penetraciones anales realizadas por mujeres que se sirven de arneses -strap-on
dildos-1].

He aqui los dos ejemplos. En ambos se llevan a cabos practicas violentas

contra miembros del género opuesto®. Sin embargo, las criticas feministas se han

9 Para mas detalles, visitese la web www.maxhardcore.com donde se encuentra un link a la nota de
prensa oficial de donde han sido extraidos estos datos.

20 E| texto completo se titula “Producer Paul Little Indicted on Obscenity Charges” y se encuentra
disponible en http://www.usdoj.gov/opa/pr/2007/May/07_crm_393.html [05/10/2009].

21 Notese como se produce en este punto una notable paradoja: el actor o la actriz porno
representan, pero su deber es dar entender que no fingen, o, para decirlo con palabras de Barba y
Montes: “El actor porno no debe fingir: estrictamente hablando no debe ser actor. Al actor porno,
como al actor No, se le pide que sea titere: que no sea consciente” [Barba y Montes, 2007: 115].

22 Por supuesto, se parte siempre de que los actores comprometidos en estas filmaciones han dado
su consentimiento explicito y que son mayores de edad, asi como el publico que los visiona. Aunque,
mas alla de esta premisa, no estaria de mas reflexionar sobre las motivaciones que han llevado,
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concentrado en las filmaciones tipo Max Hardcore. El ejemplo de este director esta
escogido a posta como un tipo de producciones altamente hardcore, pero no deja de
remitir a un amplio nimero de filmaciones donde los roles femeninos quedan a

merced de los deseos de sus partenaires masculinos.

Por supuesto, el estatus de partida de ambos géneros no es el mismo ni
mucho menos. Digamos que lo que para los hombres puede ser un juego sexual,
para las mujeres puede verse como una exacerbacion palmaria de su discriminacion

secular. Otras diferencias entre ambos tipos de producciones pueden ser:

1. Su difusidon: la segunda categoria queda encuadrada dentro del mundo
del fetichismo, es decir, de un subgénero pornografico. En cambio, el porno comercial
suele ser en buena parte heterofalocéntrico, sobrentendiéndose que el destinatario

mayoritario es un varon heterosexual, de ahi que se intenten cumplir sus deseos.

2. En el femdom se presupone que el vardn heterosexual que ejerce el rol
de victima experimenta un placer masoquista gracias a ello. Sin embargo, en el
porno mas generalizado asistimos a actos que sitlan a la mujer en un rol pasivo, por
no decir, victimario, que se escapan fuera del marco sadomasoquista y su puesta en
escena [vestimentas de cueros, determinados juguetes y escenarios, empleo de
ciertas formulas linguisticas, etc.]. Mas bien, volvemos a comprobar que es el varén

heterosexual el que experimenta placer al vejarla a ella.

Todas estas cuestiones hacen que nos planteemos una serie de preguntas:
¢El ciberporno constituye discurso o realidad, o un discurso realista? ¢lLa
minusvaloracion femenina en el porno comercial ha de ser considerada como una
humillacion machista o debemos entenderla dentro de un contexto genérico
particular con sus cédigos y normas, y que tiene por objetivo basico colmar los
deseos de un determinado publico que sus productores entienden como mayoritario?
¢Qué pasaria si a esos actores los vistiéramos de cuero y los envolviéramos en la
tramoya del subgénero BDSM/fetish? ¢El juego sadomagquista haria [mas] tolerable

esas humillaciones?

El sadomasoquismo practicado sin la mediacion de un pacto contractual,
monetario, para su filmacion o reproduccién en publico en general se basa en un

acuerdo interpersonal, donde todas las partes implicadas aceptan realizar

sobre todo, a las actrices a protagonizar las escenas porque puede darse que una serie de
condicionamientos de clase junto con diversas exclusiones sociales las hayan impelido a buscar esa
salida profesional. De este modo, se problematizaria el consentimiento explicito y el libre albedrio
que dan un estatus legal a este tipo de producciones. En este caso, estariamos ante ejemplos de
explotacion implicita, puesto que, aunque no se contravenga la legalidad [explotacidn explicita], los
productores se estarian aprovechando de la situacién de debilidad e indefensién de los intérpretes.
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determinadas practicas estableciendo ciertos limites [suele haber palabras claves

1?3, Sin embargo, una pelicula

para detener la accidon inmediatamente, por ejemplo
con escenas sadomasoquistas se basa en un acuerdo contractual, donde los
intérpretes [ndtese la importancia de la palabra] relegan su placer personal a un
segundo término, siendo lo primario la ganancia econdmica obtenida por su
actuacion. Precisamente es ese “como si”, ese simulacro de la experiencia sexual que
ofrece la pornografia lo que problematiza establecer un juicio de valor sobre la
discriminacion femenina en las escenas sadomasoquistas donde ellas ejercen el rol
de victima. Consideramos que una de las claves ha de ser buscada en el marco
genérico. El sadomasoquismo basado en un acuerdo interpersonal no remunerable
exporta su estética y hasta cierto punto sus normas a su hermanastro comercial.
Visionar una de estas peliculas es situarnos ante el doble simulacro de Ia
representacion sadomasoquista y el de la mediacion filmica, es decir, pecuniaria. [Por
supuesto, en el caso de que estemos ante casos de explotacion explicita o implicita

todo este razonamiento careceria de validez].

Sin embargo, lo que se ha considerado mas peligroso para el estatus
femenino es establecer como grado cero de la escritura pornografica la sumision al
varon. Ofrecer como “normal” una relacion de poderes desequilibrada en contra de
ellas. Una relaciéon que no intenta hacer referencia a un marco meta-representativo
como es el del sadomasoquismo, sino que, al contrario, consideraria como
paradigmatica la desigualdad. No obstante, el porno en si siempre constituye un
marco hiperreal, puesto que su transposicion de la sexualidad puede ser casi de todo

menos real?*.

Ante este tipo de problemas cabria ofrecer varias soluciones:

23 Dentro de la historia del movimiento BDSM dos acrénimos han hecho fortuna para referirse a los
distintos pactos establecidos entre los practicantes comprometidos en este tipo de sexualidad.
Primeramente, aparecié la sigla SSC [“Safe, Sane and Consensual’]. Esta fue criticada y sustituida
por algunos por RACK [literalmente, “potro de tortura”], que abrevia los vocablos “Risk-Aware
Consensual Kink”. Para mas informacion sobre ambos, vid. los articulos recogidos en la bibliografia
de Stein y Switch.

24 Se podria contraponer a esta reflexion el fenomeno de la pornografia casera, amateur. Sin
embargo, aunque esto pueda ser verdad en parte, se han de tener en cuenta al menos dos
fenomenos que inciden en el alejamiento de la mimesis sexual en estas producciones:

a)  El contagio que los protagonistas no profesionales de estos videos hayan sufrido del porno
profesional.

b)  La apropiacion del porno profesional del fenémeno del porno casero, convirtiéndolo en un

subgénero comercial mas. Para mas detalles sobre esta fagocitacion, cfr. Patterson, 2004: 110-111,
y el capitulo “El amateurismo: lo real como utopia” de Barba y Montes, 2007: 147-169.
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1. Hacer un porno mas inclusivo y equilibrado, donde se persiga ofrecer

satisfaccion sexual a, por lo menos, mujeres y hombres heterosexuales.

2. Si es verdad que las mujeres heterosexuales o una parte de ellas
prefieren un tipo de porno totalmente distinto, aumentar la produccién y la

distribucion de estos productos concretos.

3. Aceptar que el discurso pornografico tiene sus propias reglas que estan
condicionadas primariamente por su funcionalidad: ha de satisfacer los
requerimientos sexuales de sus espectadores. Para ello entra en juego [nunca mejor
dicho] una compleja casuistica, donde se combinan practicas con corporalidades y
roles, dando lugar a discursos que tienen como base su ficcionalidad, su
representatividad, y como non plus ultra el pacto explicito entre ciudadanos libres,
comprometidos en la exposicion sexual por diversos motivos, aunque, basicamente,
economicos. [No por casualidad se conoce como money shot a la eyaculacion del
actor].

Si se opta por esta respuesta, las acusaciones contra el porno por sexista o
por inductor a la violencia contra las mujeres carecerian de sentido puesto que serian
inadecuadas para juzgar moralmente una actividad consentida libremente por sus
productores y sus receptores, y porque en ella opera una légica basada en el /udus
[de “ceremonia del porno” hablan Barba y Montes], alejada de la propia de la
realidad cotidiana®®. Ahora bien, también cabe formular la siguiente pregunta ante
esta argumentacion: ¢équé ocurre con esos receptores [adultos] que no estan

capacitados para realizar este deslinde entre hiperrealidad ludica y vida real??®

25 Barba y Montes apuntan en este sentido: «'La actriz porno’, dice Baudry en La Pornographie et
ses images, “no goza: es el gozo”. El espectador es muy consciente de ello, pero su condicion de
mascara no sblo no imposibilita su excitacion sino que forma parte de ella y la refuerza. La mascara
no ha reducido a cosa a la mujer [lo que ha constituido el caballo de batalla feminista por excelencial],
sino a estado, que es bien distinto. La naturaleza narrativa de la pornografia exige a la actriz
destruirse radicalmente como conciencia haciéndole esperar un renacer en el estado que
personificara. El movimiento representativo no es hacia el hacerse sino hacia el deshacerse para
envestirse y manifestarse» [Barba y Montes, 2007: 102-103].

26 [13] Otra critica que cabria sostenerse contra este punto de vista es que: si se admite la violencia
de género en el porno, o, para no ser tan drasticos necesariamente, el mantenimiento de estructuras
de poder disparejas, sin calificarlos de discriminacién machista, ¢por qué resulta intolerable, por
ejemplo, la exaltacion de la violencia racista en la pantalla? De nuevo, creemos vital aqui el concepto
de ludus propio de la sexualidad humana, que permite experimentar con las mas variadas formas de
satisfacer el deseo sin incurrir en el delito. La sexualidad se ubica asi dentro del marco del juego,
que posibilita la creacion de una realidad paralela, donde imperan unas normas propias que han de
ser respetadas por los participantes para no romper la ilusion de realidad. Johan Huizinga, en su
clasico Homo ludens [1954], se referia a las capacidades liberadoras y de creacion de espacios
auténomos propias del juego: “Todo juego es, antes que nada, una actividad libre. El juego por
mandato no es juego, todo lo mas una réplica, por encargo, de un juego” [Huizinga, 2005: 20]; y mas
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www.instant-gay-videos.com

Esta pagina estd enfocada a un publico homosexual masculino. Mientras que

www.pornhub.com ofrece un servicio de visionado de videos gratuitos como oferta

basica que puede complementarse al pagar una cuota, obteniendo asi beneficios
extra como el acceso a videos en alta definicion o la posibilidad de descargarlos,

www.instant-gay-videos.com combina un sistema de pago por minutos con otros

sistemas para acceder a las peliculas completas como el alquiler, la descarga o la
copia online. No obstante, se permite al usuario tener acceso gratuito a escenas

sueltas de modo que pueda comprobar hasta qué punto le interesa el producto.

En esta ocasion, las 32 categorias ofrecidas han sido recogidas en 6

suprataxones tal y como se muestra en la siguiente tabla:

De nuevo, volvemos a encontrarnos con etiquetas que son susceptibles de
ser encuadradas en varios taxones. Sirva de ejemplo el taxén European. Si bien con
él se hace referencia a un diluido concepto étnico, también puede aludir a un tipo de

producciones filmicas y, hasta cierto punto, a un estereotipo.

Por otro lado, evidentemente, estamos ante una pagina homocentrista y
masculinista, pues acota mucho mas abiertamente el publico objetivo al que va

dirigida que www.pornhub.com. Existen dos referencias a otras orientaciones

sexuales: La primera la constituye la categoria bisexual, que conduce a videos donde
si podemos encontrar la participacion de mujeres. En cuanto al taxén straight guys
[“chicos hetero”] alude mas bien a una fantasia gay que a una realidad comprobable.
En cualquier caso, estos supuestos “chicos hetero” no se presentan actuando con

mujeres, sino masturbandose en soledad o con otros partenaires masculinos.

En cuanto a la cuestion del etnocentrismo, en este caso podriamos suscribir

lo dicho con anterioridad para www.pornhub.com, afiadiendo ademas el énfasis en la

categoria European, que ofrece una otredad fenotipica, pero también

cinematografica.

Si bien el enfoque heterosexual no se planteaba la cuestidon de los riesgos de
infeccion de enfermedades venéreas, aqui vemos cdmo se especifica una categoria
[bareback] para referirse a las practicas sin preservativo. No obstante, esto no quiere
decir que en el resto de categorias toda la actividad sexual se lleve a cabo con
conddén. La denominacién bareback procede del mundo ecuestre [literalmente, “a

pelo”, usado en la expresion “to ride bareback”, es decir, “montar a pelo”]. El

adelante, continuaba: «El juego no es la vida “corriente” o la vida “propiamente dicha”. Mas bien
consiste en escaparse de ella a una esfera temporal de actividad que posee su tendencia propia»
[Huizinga, 2005: 21].
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barebacking se ha convertido en una subcultura gay, conectandose con practicas mas
extremas como las llevadas a cabo por los bug chasers y los gift givers,
homosexuales que buscan ser infectados por el VIH y portadores seropositivos que lo
contagian. El bugchasing fue abordado por Louis Hogarth en su documental The Gift
[2001]%.

Por ultimo, en comparacién con los estereotipos femeninos que

aprecidbamos en www.pornhub.com [bdsicamente, BBW, MILF y pornstar], notamos

como los estereotipos gays forman un conjunto mucho complejo, compuesto por
subculturas gays con una importante tradicion y nocién de si mismas [bear o
leather], pero también por nociones que remiten a diversas combinaciones corporales
y de edad [twinks, fratboys, jocks, muscles, daddies, mature]. Finalmente, también
se alude a roles profesionales [military, uniforms - policias, bomberos, marineros,
constructores—] que han trascendido sus referentes reales para pasar a convertirse
en roles fetichizados, conformados basicamente por una apariencia exterior concreta,
pero también por una serie de nociones que enriquecen sus puestas en escena en
fantasias de roles [autoridad, virilidad, fortaleza, etc., aunque también juventud,

servicio —estudiantes, botones-].

Deconstruir el ciberporno: conclusiones

El streaming pornografico construye una serie de discursos paraddjicos con
respecto a la doxa genérica, étnica y sexual [sexo/sexualidad] occidental. De tal

modo que algunos de los aspectos destacados serian:

1. Por un lado, opera como un agente conservador y simplificador manteniendo
categorias consagradas como se ha podido comprobar al abordar la cuestion
del etnocentrismo. Quienes piensen que juega un papel destacado en la
perpetuacion de la sumisién femenina, podran afiadir sus propios

argumentos a esta conclusion.

2. Sin embargo, al mismo tiempo ayuda a visualizar otras configuraciones
sexuales, otras sexualidades y “terceras opciones genéricas” que fuerzan la
constricciones dicotdomicas varon/hembra, masculino/femenino,
heterosexual/homosexual. Este es el caso de la aparicion de la categoria
bisex, pero también de la incorporacion del taxdén shemale para referirse,

sobre todo, a peliculas protagonizadas por individuos MTF [male-to-female]

27 E| articulo de Gregory A. Freeman “In Search of Death”, aparecido en Rolling Stone, contribuy6
decisivamente a que este fendmeno saltase a la luz publica. Se puede consultar en
http://www.rollingstone.com/news/story/5939950/bug_chasers [02/10/2009].
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que mantienen relaciones sexuales con hombres y/o mujeres. Aunque en

esta ocasion no hemos hecho referencia con detalle a ella, en la web

www.lupaland.com vemos como se inserta la categoria shemale. Esta pagina
tiene la particularidad de ofrecer los videos encuadrados en cada una de sus
clasificaciones como si se trataran de diferentes canales de televisidn, que se

emiten continuadamente.

3. Contribuye a reconfigurar estereotipos de género en permanente debate.
Pensemos, por ejemplo, en la visién que se ofrece de las lesbianas en buena
parte de las producciones porno comentadas. El lesbianismo no se percibe
como una frontera insalvable para el varén heterosexual —al menos para el
considerado como publico objetivo de buena parte de la pornografia actual—,
antes bien como un complemento perfecto para su disfrute sexual, dado que
las actrices tienden a ser consideradas y a actuar como bisexuales. De
hecho, resulta significativo que en los perfiles de la Wikipedia de las actrices
porno se indique por separado su orientacion sexual real y la mostrada en la

pantalla.

4. Actla como una enciclopedia sexual virtual, dando a conocer practicas de lo
mas variado e influyendo en los receptores y, seguramente, modificando los
propios habitos sexuales de estos. En este sentido, seria interesante indagar
hasta qué punto ha incidido en la mayor aceptacidn de ciertos tablies como
puede ser el squirting o eyaculacién femenina, popularizado desde hace unos
afios por la industria pornografica; o a la hora de configurar redes de

intercambio sexual [swinging].

En fin, como se aprecia, el estudio de este campo de investigacion promete
representar una interesante herramienta a través de la que acercarse a cuestiones
tan candentes en los debates de las teorias de género actuales como la sumision
femenina, la construccién de otredades genéricas o el cambio en los habitos sexuales

de los componentes de una determinada sociedad.
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MAS ALLA DE LA MONOGAMIA: una mirada a los

sitios de contacto swinger en Argentina

Milagros Belgrano Rawson

En este texto proponemos una reflexion sobre las practicas de las parejas
swingers usuarias de la plataforma argentina del sitio de Internet “Contactos Sex”
(www.contactossex.com). A medida que los movimientos GLTTBI ven aumentar su
grado de legitimidad en la sociedad argentina, la cultura swinger continta siendo
minoritaria y con frecuencia ridiculizada por los medios de comunicacién locales. En
este pals, la ciencia social no se ha interesado aun por las practicas plurisexuales y la
escasa informacién disponible proviene precisamente de la prensa popular. Ante el
creciente nimero de casos de VIH/Sida en Argentina, sobre todo entre la poblacion
femenina', consideramos que vale la pena abrir lineas de investigacién en torno a las
practicas swinger, sobre todo porque, después del uso inyectable compartido de
drogas, la principal causa de contagio en este pais se atribuye al sexo heterosexual
sin proteccidn -31% de los casos-2. Por otro lado, si bien no existen estudios sobre la

poblacidon swinger argentina, investigaciones estadounidenses como la de Tevlin

1 Segun Onusida, en Argentina, Brasil, Per( y Uruguay el numero de mujeres infectadas ha
aumentado en los Ultimos afios. En la Argentina, actualmente hay 120.000 personas con VIH. Unas
32.000 son mujeres.

2 Cifras de la Fundacion Huesped.
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(1996) demuestran que en ese pais, las personas que practican el intercambio de

parejas no siempre utilizan el preservativo.

Nuestro objeto de estudio son las practicas de las parejas swingers en
Internet. En este sentido, el ciberespacio proporciona un ambiente sin riesgos y
anonimo donde las parejas pueden contactarse para luego encontrarse cara a cara.
Concretamente, nos proponemos reflexionar sobre las maneras en que se relacionan
el género, las practicas sexuales y un soporte tecnoldgico masculino como Internet.
Cabe recordar que el usuario promedio de esta gran red es un hombre joven, blanco
y educado y que el principal uso de Internet sigue siendo el acceso a la pornografia,
designada para un publico mayoritariamente masculino (UNDP, 1999). Si bien en las
Ultimas décadas se asiste a un creciente empoderamiento de las argentinas,
consideramos que a pesar de que las mujeres swingers manifiestan ser autdbnomas y
libres en materia de sexualidad, en la realidad sus practicas suelen estar definidas
por las expectativas de sus parejas hombres (maridos y novios). A pesar de que
discursivamente se presenta como una practica conyugal igualitaria e innovadora, el
swinging no romperia con la dominacién masculina sino que la reorganizaria
(Welzer-Lang, 2001).

Un poco de historia

El Mayo francés y, mas tarde, el regreso de la democracia (1983)
posibilitaron cambios en la sexualidad de los hombres y mujeres argentinos. Estos
cambios ocurrieron en el marco de la introduccidn de politicas y legislacién que, de
forma tardia -y aun incompleta-, en las ultimas décadas han tendido a considerar la
igualdad juridica de hombres y mujeres, el respeto a la diversidad sexual y a los
derechos reproductivos. En este sentido, cabe recordar que recién en 1987 este pais
aprobo la ley de divorcio vincular, mientras que hasta 1995, cuando se derogd el
articulo 118, el Cddigo Penal argentino aun castigaba el adulterio, aunque de forma
distinta seglin se tratara de un hombre o una mujer’. En el 2002, la Ciudad de
Buenos Aires aprobd la Unién Civil, cuyos integrantes -parejas heterosexuales y del
mismo sexo- tienen los mismos derechos y beneficios que la Ciudad otorga a los
cényuges casados”. Por otro lado, la legislacién argentina no reconoce aun el derecho

de las mujeres a interrumpir un embarazo: el Codigo Penal tipifica al aborto como un

3 Aunque en la practica, ya no se juzgaba a los hombres y mujeres acusados de adulterio, hasta
1995 la ley estipulaba que para que un hombre fuera condenado por infidelidad, debia probarse que
mantenia una amante fuera del domicilio conyugal. Para la mujer, en cambio, bastaba un Unico acto
de infidelidad para dar por probado el adulterio.

4 Cabe aclarar que los derechos que emanan de la institucién matrimonial, de jurisdiccién nacional,
por ejemplo en materia econdmica, migratoria, adopcion, etc. no se contemplan en la union civil.
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delito contra la vida, con sanciones para quien lo practica y para la mujer que lo
induzca o consienta. Si bien la gran deuda para con las argentinas es la legalizacién
del aborto, con todos los cambios que esta conquista implicaria para su autonomia
sexual, en los Gltimos afios muchas de ellas han comenzado a reivindicar su derecho
a rechazar la institucion matrimonial, a controlar su fecundidad y a vivir su
sexualidad fuera de los cdnones heterosexuales. El sexo sin amor y/o fuera del
matrimonio ha ido perdiendo, para hombres y mujeres su caracter transgresor,
mientras que el ideal de amor mondégamo empieza a ser cuestionado. En ese
contexto, algunas parejas heterosexuales han optado por formas de sexualidad
alternativa como el “swinging” (en inglés “oscilar”). También llamado intercambio de
parejas o sexo co-marital, su principal caracteristica es el acuerdo entre el hombre y
la mujer comprometidos afectivamente para tener relaciones sexuales con otras
personas —-del mismo sexo, del sexo opuesto y, en menor medida, con personas
transgénero y crossdressers-, pero en contextos en los cuales ambos realizan esta

practica simultdneamente y en el mismo lugar.

El swinging surgié entre los afios 40 y 50 en Estados Unidos. A fines de los
afios 60, la ciencia social de ese pais comenzd a interesarse por los “estilos de vida
alternativos”, término con el que algunos autores denominaron a aquellas formas de
convivencia no tradicionales que incluian a las familias monoparentales, familias
ensambladas, relaciones homosexuales y Iésbicas, matrimonios abiertos y swinging.
En estos estudios, que no incluian la perspectiva de género, no se discutian las
relaciones de poder que se construian entre los hombres y mujeres que participaban
en los encuentros swinger. Alli se concluia que la plurisexualidad proporcionaba a
hombres y mujeres casados la posibilidad de “salir de la rutina” y descubrir el
erotismo del matrimonio sin ponerlo en riesgo, al tiempo que se expandia el circulo
de amistades de la pareja y se generaba una sensacién de bienestar general entre

los conyuges (Lindenstein Walshok, 1971).

El impulso que entre los afios 60 y 70 tuvieron los estudios sobre los estilos
de vida alternativos se redujo paulatinamente hasta desaparecer en la década del 80.
Segln Roger Rubin (2004), la aparicion del Sida fue una de las razones de esta
pérdida de interés. A partir de entonces, las poblaciones de riesgo, Ia
homosexualidad y las uniones entre personas del mismo sexo monopolizarian el

interés académico.
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Credo swinger

Los “swinger” rechazan la rigidez de roles y la jerarquia y celebran, en
cambio, la confianza mutua, la honestidad y la igualdad de género -en el marco de
una serie de reglas a respetar, tanto ellas como ellos tienen, en teoria, el derecho a
tener sexo con los/las que deseen-. A diferencia de los adeptos al matrimonio
abierto, no cuestionan esta institucién sino que, por el contrario, recurren a esta
practica para resguardarla, luchar contra la rutina erética y finalmente consolidar la
pareja. El socidlogo francés Daniel Welzer-Lang, el primero en estudiar estas
practicas en su pais, define al échangisme (“intercambio” en francés) como una

“gestion poligama de un amor socialmente mondgamo” (Welzer-Lang, 2001).

“Los échangistes matan dos pajaros de un tiro”, escribe Zigmunt Bauman.
“Aflojan el cepo del compromiso marital gracias a un acuerdo que hace de la
incertidumbre generada por su oscuridad endémica, algo menos temible®. Otra
ventaja de esta practica por sobre “las camas de un noche” es que nadie resulta
traicionado (Bauman, 2002: 76). Ademas. mientras que la mayor parte de los
adulteros -hombres en su mayoria- no desea que su esposa siga su comportamiento,

el swinging acordaria a la mujer “privilegios iguales” (Murstein, 1981: 146).

En el 2003, la Asociacion Swinger Argentina, presidida por Daniel
Bracamonte, logré trascendencia mediatica luego de su paso por la Justicia. Por
entonces, la Camara Civil de la Ciudad de Buenos Aires negd personeria juridica a la
agrupacion al considerar que esa practica era contraria a las buenas costumbres y
“violatoria de la fidelidad que los miembros de un matrimonio se deben entre si”
(Carbajal, 2003). Para Bracamonte, este estilo de vida, que algunos psiquiatras

califican de “higiénico”, “previsible” y hasta “puritano” (Drouet, 2001), es en cambio,

una «vacuna contra la infidelidad» (Chavez, 2008).

El swinging se practica en Argentina desde mediados de los afios 80. En sus
comienzos, los encuentros se organizaban en casas particulares al abrigo de miradas
indiscretas. Recién a fines de los 90, se inaugurdé un timido circuito comercial
dedicado a este publico: bares, discotecas, revistas y sitios web han ido proliferando
desde entonces hasta convertirse en un lucrativo comercio que segun algunos

autores incluso compite con la prostituciéon (Welzer-Lang, 2001).

La prensa local suele ilustrar un supuesto auge del movimiento swinger con
estadisticas que en general son proporcionadas por promotores de este estilo de vida
o duefios de discotecas SW. No existen estudios que avalen o desmientan esta
asercion, pero cabe recordar que en Francia, la poblacidén échangiste no ha crecido ni
disminuido sino que se ha mantenido estable en las Ultimas décadas (Bozon, 2008).

Tampoco hay cifras oficiales sobre los argentinos que swinguean y la
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cobertura periodistica del tema es con frecuencia ridiculizante. En cada articulo que
se consagra a esta practica, Bracamonte, autoerigido como activista de este
«movimiento», aparece semidesnudo y junto a su esposa, sexagenaria y también
casi sin ropa, lo que exacerba el tono burldn de la prensa cuando trata este tema,

como ocurre con el caso del nudismo en esta parte del mundo.

Tal como lo revela el libro de la fotdgrafa neoyorquina Naomi Harris, que
durante afios se dedicé a fotografiar a las comunidades swingers de Estados Unidos®,
los argentinos que, como Bracamonte reivindican su identidad swinger -la mayoria,
sin embargo, oculta su condicién- suelen mostrarse con ciertos atributos fisicos que
se reiteran de forma casi teatral -desnudez, ausencia de erotismo y sensualidad,

exhibicién sin complejos de sus genitales y cuerpos imperfectos-.

Como indica Judith Butler, “la parodia por si sola no es subversiva” (2007:
270). En el caso de los swingers, estos atributos estilisticos que, de forma parddica,
los definen como tales, no subvierten ni intentan cuestionar siquiera el matrimonio
heterosexual. A pesar de su aparente caracter transgresor, la practica swinger,
ejercitada en un lapso de tiempo limitado, no busca eliminar sino, por el contrario,

fijar ciertos valores vinculados al matrimonio burgués.

Swingers 2.0

Contra lo que podria pensarse, para ser swinger hay que ser metddico y
organizado. En la mayoria de los casos, las orgias no surgen espontaneamente entre
un grupo de amigos. Las parejas SW mantienen su condicidn en secreto y, en
muchos casos, sobre todo las que viven en ciudades chicas, recorren largas

distancias para asistir a este tipo de fiestas.

Las revistas swingers fueron durante anos el Unico medio para que las
parejas se contactaran. A fines de los afios 90, con la aparicién de Internet, estas
publicaciones pasaron a ser utilizadas casi exclusivamente por matrimonios de
mediana edad, en general reacios a las nuevas tecnologias. Con la masificacion de la
red y la llegada de la web 2.0, donde el usuario toma protagonismo como productor,
consumidor y difusor de contenidos, este medio resulta ya fundamental para acceder

al «xambiente» swinger.

El sitio web que estudiamos (www.contactossex.com) se presenta en su

pagina de inicio como “una comunidad sexual sin tables”. Funciona en varios paises

de Latinoamérica (Argentina, México, Chile, Venezuela, Paraguay y Uruguay) y

5 Harris, N., America Swings, Taschen, 2008.
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Espafia y es accesible a toda persona mayor de edad, sin limite de edad y de
cualquier género o identidad sexual. Actualmente tiene 448.063 usuarios registrados,
cifra nada desdefable si se considera que el sitio web de Clarin, el mayor diario
argentino, cuenta con un promedio de 700.000 lectores diarios. Aunque no es un
sitio exclusivamente swinger, segun las parejas entrevistadas, se trata del mas
utilizado por la comunidad SW argentina. No todos sus usuarios practican el
intercambio y es dificil estimar cuantos son ya que el total de personas registradas
comprende personas que se identifican como hombres, mujeres, crossdressers y
transexuales y parejas heterosexuales. Por otro lado, si bien la mayoria de los
usuarios son argentinos (el dominio del sitio estd registrado en Argentina y Estados

Unidos) en la misma base de datos figuran miembros de otros paises.

Mas alla de lo estadistico, nuestro trabajo consistié en analizar los perfiles de
unas 50 parejas SW argentinas inscriptas en el sitio. También realizamos entrevistas
con 15 parejas que a través de su perfil accedieron a responder nuestras preguntas,

personalmente y/o por e-mail.

Reales, de carne y hueso

Para registrarse en este sitio web, una pareja debe poseer una cuenta de e-
mail. Cada pareja elige un nombre y, por pudor y deseo de anonimato, muy pocas
dan el verdadero. Una vez abierta una cuenta en el sitio, cada pareja arma su perfil,
donde puede colgar fotos, videos y relatos eroticos. Alli también funciona un sistema
de correo, donde los usuarios intercambian correspondencia. En el perfil, la pareja
escribe un texto en forma de anuncio donde explicita sus deseos, gustos y
expectativas. La mayoria busca «intercambio cruzado» -el hombre de una pareja con
la mujer del otro y al revés- y encuentros «bi» (bisexuales) entre las mujeres de una

y otra pareja.

En el mundo SW un gran axioma parece ser “toda mujer es bisexual por
naturaleza, salvo que diga lo contrario”. Sin embargo, la «figurita dificil» es dar con
una mujer dispuesta a integrar un trio MHM (mujer, hombre, mujer), con una pareja
ya consolidada. Mientras existen parejas que han logrado concretar esta fantasia y lo
publican en sus perfiles con cierto orgullo, para algunas swingers, el hecho de que
escaseen las mujeres solas dispuestas a enredarse con una pareja responde a
motivos puramente sentimentales: «A nadie le gusta ser la tercera. Las mujeres
quieren enamorarse o por lo menos que las contengan cuando todo termind y la
tercera se queda sola, es desgarrador”, declaraba hace unos afos la esposa de
Bracamonte, Beatriz Musachio (Dillon, 1999). Sin embargo, algunas parejas
entrevistadas aludieron, en cambio, a la preocupacion por la seguridad: es frecuente

que las mujeres solas desconfien de la persona con la cual estan chateando. En
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muchos casos, se teme que los que se dicen pareja sean en realidad uno o varios

hombres que navegan por Internet en busca de sexo.

En el ciberespacio swinger, la preocupacion por la «realidad» y la solidez de
la pareja que esta del otro lado del ordenador es una constante. «Somos pareja real,
estable», se presentan Martu y Juan en su perfil, que al igual que la mayoria de los
entrevistados tienen varios aflos de casados (Una minoria -el 25 %
aproximadamente- convive o son novios de larga data). En general, a los swingers
les gusta estar con parejas consolidadas y no con duplas de hombre y mujer que
carezcan de un fuerte vinculo afectivo. «Hay algo de morbo, si querés llamarlo asi»,
explica Sergio, 38 afios y casado con Loli. «<Pensas "me estoy cogiendo [follando] a
la mujer de este tipo, que hace diez afios que se la coge ... Cosas que no sentis con
una pareja que recién se conoce», cuenta. Ademas, saber que se trata de una pareja
estable constituye una especie de reaseguro para los cuatro. Por mas que esa noche,
cada cényuge se haya enredado con otras y otros, al dia siguiente, la fidelidad que
jurd respetar ante el oficial de justicia que los casd, se reestablece de forma
tranquilizadora y «todo sigue igual», dice Sergio. El swinging seria entonces un
medio de canalizar el adulterio, de «neutralizarlo«. Fuera de esta practica, la pareja
se jura fidelidad absoluta y asi, los valores tradicionales de la pareja, asi como los

roles de cada conyuge, quedan protegidos (Chaumier, 1998).

Una vez que una pareja se contacta con otra, el proximo paso es chequear
que los cuatro sean «reales». El sitio dispone de un «mensajero» instantaneo y
«videochat» con el que las parejas que estan online pueden chatear y verse por
camara, pero la mayoria elige crear una cuenta de MSN y continuar la conversacion
por ese medio. Alli conectan la webcam, que la mayoria tiene instalada en su
ordenador y que sirve para pasar el test de “realidad”. Muchos no aceptan
encontrarse cara a cara con otra pareja sin previo paso por la webcam. Luego, si hay

quimica entre los cuatro, lo mas probable es que se citen en una discoteca o un bar.

«La Ultima palabra la tiene mi mujer», dice Sergio, dando a entender que el
hombre propone y la mujer dispone. Si a ella no le gusta la mujer o el marido de la
otra pareja, lo mas probable es que el encuentro no se realice. Pero de la entrevista
con Enamorados, seudénimo de Lucho y Cynthia, surge que si bien a ella no le
gustaba cierta pareja que habian conocido, las insistencias de su marido la hicieron
finalmente cambiar de idea y acceder a tener relaciones con ese matrimonio. Para
Welzer-Lang (2001), lejos de ser un acuerdo entre dos adultos que deciden con igual
margen de autonomia, el intercambio de parejas se realiza con frecuencia bajo
presiones a la cébnyuge mujer, que termina por aceptar para complacer a su marido.
En el caso de 2inlove, pareja con «poca experiencia en intercambio», como aclara en

su perfil, fue también él quien propuso «sacudir la rutina» matrimonial mediante el

212



swinging. Recién dos afios mads tarde, concretaron un intercambio cruzado con otra

pareja a la que no han vuelto a ver.

La mayoria de los entrevistados coincide en que <«es dificil pero no
imposible» encontrar una pareja que le guste a los dos cényuges. De «cada 30
parejas con las que hemos chateado, digamos que sélo con cuatro o cinco nos hemos
encontrado a tomar algo y sélo con una hemos tenido intercambio», cuenta Silvana,
mujer de Lucki. Distinta ha sido la experiencia de Luli&Alex: la primera vez que
chatearon en el sitio concretaron cita con una pareja a la que siguen viendo

regularmente. Pero saben que su suerte de principiante no es frecuente.

Es dificil que coincidan los gustos de cuatro personas a la vez y en muchos
casos, las discrepancias se resuelven con una solucién de compromiso: salir con la
pareja «menos peor», «la mas potable», como dice Antonio, esposo de Susy, de 50
afios los dos. Sin embargo, en el caso de Cami y Robert, él admitid no estar
“demasiado convencido” con la eleccién de una pareja que le gustaba a su esposa.
De todas formas, accedio a estar con la otra mujer para “darle el gusto, porque se lo
debo".

En este punto, cabe preguntarse si tantos esfuerzos invertidos en la pesca de
una pareja para hacer lo que el resto de los matrimonios hace a solas realmente vale
la pena. Aparentemente, al menos para los swingers entrevistados, un buen “casting”
de parejas tiene sus recompensas. “Después de estar toda la noche teniendo sexo
con mi mujer y otras parejas me siento lleno de energia, atractivo, ganador”, dice
Migue, un ejecutivo de 34 afios. «Puede parecer soberbio lo que te voy a decir, pero
yo miro a mis amigos, que obviamente no son swingers, que tienen crisis de pareja,
estédn aburridos y encima sin buen sexo, y yo en cambio me siento con la autoestima

por las nubes», relata.

En el ambiente swinger existe una especie de ritual de iniciaciéon que todo
hombre primerizo debe sortear: un vardn no es lo suficientemente «macho» si no ha
visto a su mujer teniendo sexo con otro. Para Fran, 33 afos, el encanto radica en
«ver que tu mujer sea penetrada por otro, que otro hombre desee a tu mujer, que la
disfrute igual que vos, pero que al final del dia, esa mujer se queda con vos. Ademas
esta el placer de ver a tu mujer gozar y divertirse, liberandose y sintiéndose mas
mujer, lo que la vuelve mas atractiva aun”. Todo eso, sumado a los celos que admite
sentir y al hecho de compartir la misma habitaciéon con otra pareja “arma un coctel

mortal”, concluye.

Pocos niegan sentir celos al ver a su conyuge con otra persona, pero a
diferencia de los matrimonios que no swinguean, aqui este sentimiento, en vez de

enfriar un encuentro sexual y propiciar una pelea, por el contrario, parece avivar el
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deseo en la pareja. «Por supuesto que me da celos verlo con otra, pero también me
excita mucho la situacion», explica Cora, pareja de Ivan, con el que tiene un nifo de
tres afos. Por su parte, Carla, esposa de Tommy, dice: «Cero celos, nada, te lo juro.
Pero unos segundos antes de que empiece todo siento una mezcla de adrenalina,

nervios y excitacion».

Gente como uno

En su perfil, muchas parejas responden el cuestionario que el sitio propone.
Las preguntas van desde la edad, nivel de estudios, ocupacién, estado civil, y
numero de hijos (en caso afirmativo, se les pregunta si éstos viven con la pareja)
hasta contextura corporal, color de cabello, piel y ojos. También se les pregunta por
la orientacion sexual y el «rol sexual» que prefieren jugar y si les gusta el cybersexo.
Antes de conocerse personalmente, muchas parejas participan en sesiones de sexo
virtual, a través del videochat. A veces, esos encuentros se repiten por este medio

sin que haya jamas una cita real.

En el cuestionario a ellos se les interroga por su «dotacién» y a ellas por las
medidas corporales. También si fuman, consumen alcohol o drogas. La mayoria
contesta que bebe «ocasionalmente» o que directamente es abstemia. En muchos
perfiles se explicita que no admiten parejas que se «embriaguen» o se droguen.
Algunos piensan que la gente alcoholizada «no funciona» en la cama, pero otros
directamente no aceptan «gente rara». La mayoria se presenta como «un
matrimonio normal», «gente como uno», lo que refleja un deseo de normalidad en
medio de una practica no convencional. Cabe destacar que la literatura socioldgica
norteamericana que entre los 60 y 70 se dedicd a estudiar este estilo de vida lo
describe como propio de parejas heterosexuales blancas, casadas, con edades que
oscilan entre los 30 y 50 afios, que viven en zonas suburbanas y pertenecen a clase
media, son politicamente conservadoras (incluso reaccionarias en algunos casos) y
provenientes de hogares tradicionales y con estilos de vida que, fuera del orden
sexual, son altamente convencionales (Bartell, 1971; Walshok, 1971). Segun el
francés Serge Chaumier (1998), los swingers a veces se muestran intolerantes con
“los hippies, los drogadictos y los homosexuales”. De las entrevistas que mantuvimos
durante este trabajo surge que en general las parejas adhieren a partidos politicos de
centroderecha, aunque en materia sexual se declaran «liberales», en algunos casos

adeptos al nudismo y proabortistas.
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Damas gratis

Antes de encontrarse personalmente, las parejas intercambian sus nimeros
de teléfono mavil. Son los hombres los encargados de gestionar las conversaciones:
ellos hablan por teléfono, se envian mensajes de texto y «arman» la salida previa
consulta con sus mujeres por horarios, fechas y lugares. Cuando se organizan
encuentros de mas de dos parejas, por una cuestidon probabilistica, con frecuencia
algun matrimonio no puede participar porque la mujer estd con la regla. El espiritu
democratico del swinging se pone en evidencia cuando, en estos casos, el marido de
la mujer que no puede participar tampoco estd autorizado a unirse a la fiesta
(Murstein, 1981: 146).

Si bien la mayoria busca intercambio cruzado, muchas parejas se contentan
con que «ellas jueguen entre si» 0 con sexo voyeur. «Busco chicas o pareja donde
ella sea bi. Estoy en pareja pero él no participa, s6lo me acompafia y me observa»,
dice Linda en su perfil. Algunas mujeres entrevistadas dicen haber encontrado un
espacio de placer y disfrute en sus encuentros con mujeres. Paraddjicamente, al
acceder a concretar las fantasias de sus compafieros, descubrieron una forma de

sexualidad donde no estan directamente expuestas a los deseos masculinos.

Si en el mundo swinger las relaciones bisexuales entre mujeres no sélo son
toleradas sino alentadas para activar las fantasias de sus respectivos maridos, la
bisexualidad masculina es tabl, o al menos invisible. No obstante, Daniel Welzer-
Lang estima que uno de cada tres hombres swinger tiene préacticas bisexuales
(2001).

De todas formas, hay excepciones. De hecho, algunas parejas inscriptas en
el sitio de Contactossex.com alientan las relaciones entre los conyuges hombres, o
«lo que surja entre ellos», como declara el perfil de «Acaramelados», una pareja
bisexual de la Ciudad de Buenos Aires. “El swinging es una invencién de los hombres,
para que estos se encuentren entre si e intercambien mujeres, sin llegar al acto
sexual entre ellos”, indica al respecto la francesa Catherine Millet, autora de La vida
sexual de Catherine M, relato autobiografico donde la periodista narra con precision
quirdrgica los centenares de encuentros que mantuvo en sus épocas de échangiste.
Asi, Millet considera que el swinging «es una forma de homosexualidad reprimida. En
una situacién de intercambio, siempre hay una mujer que hace de nexo entre dos
hombres» (Belgrano Rawson, 2009). Claro que muy pocos hombres SW admitirian la
plausibilidad de esta hipdtesis —al menos ninguno de nuestros entrevistados lo hizo-.
Ante la pregunta de por qué entre los swingers el sexo entre mujeres esta bien visto
mientras que la homosexualidad masculina es tabd, Migue, pareja de Jenny,

contestd: «Hay un poco de machismo, no lo niego, pero para mi es mas estético ver
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a dos mujeres besarse que a dos hombres juntos. De todos modos, en el ambiente,

el tema homosexual no se habla».

Si en el sitio web, las mujeres solas son «la figurita dificil», los hombres
sueltos abundan, incluso mas que las parejas heterosexuales. Esta ventaja numérica
recuerda que el swinging no es sélo una practica de parejas, sino de hombres solos
(Welzer-Lang, 2001). Algunas parejas entrevistadas reconocieron, con una mezcla de
verglienza y orgullo a la vez, que algunos hombres solos los habian contactado por el
mensajero del sitio para tener sexo con la mujer a cambio de una retribucidn
monetaria. Sin embargo, en su reglamento, el sitio Contactossex.com declara que
entre los motivos de eliminacién de un perfil figura el pedir dinero a cambio de sexo

(el sistema alienta a “colaborar” denunciando a los que violen el reglamento de uso).

La mayoria de las parejas anuncia en sus perfiles que no contesta mensajes
de «hombres solos». La razén es simple: «No los buscamos porque abundan, es
demasiado facil», responden Carla y Tommy, en concubinato desde hace seis afios.
«Parejas y solas son bienvenidas. Solos: los buscamos nosotros cada vez que a ella
se le ocurra»®, dice el perfil de Pareja en Rosario, donde ella es presentada como una
devoradora de hombres que su marido trata de procurarle. Mientras tanto, Rubia y
Ricky aclaran en su perfil que «por gusto de la dama» sélo estan dispuestos a salir
con hombres si y sblo si éstos estdn «muy dotados». A continuaciéon, indican el
«grosor» minimo -6 cm- y la edad -no mas de 35 afios-. Esto lleva a pensar que la
tradicional percepcidn de las diferencias en la sexualidad de hombres y mujeres ha
cambiado. El contraste entre una sexualidad masculina pulsional, agresiva e
inmediata y una sexualidad femenina, percibida como mas afectiva y pasiva, parece

atenuada.

Si el hombre solo no responde a estas caracteristicas, «por favor no
molestes», pide el perfil de esta pareja de forma poco amistosa. «Al considerar a los
otros como objetos sexuales y no como personas, se evita toda relacion afectiva y
toda amenaza al matrimonio», indica Bernard Murstein (1981:147). A diferencia del
resto de las parejas heterosexuales, el swinger, ya sea hombre o mujer, parece

capaz de disociar amor y sexualidad.

Entrar por los ojos

Muchas parejas se presentan como “educadas” o “con alto nivel cultural®,
pero si bien algunos matrimonios entablan vinculos de amistad que exceden la esfera

sexual -viajes, cenas, salidas, etc-, cuando se trata de buscar candidatos para ir a la

6 Las comillas son nuestras.
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cama, el aspecto fisico es lo que cuenta. Junto con el anuncio, las fotos y videos que
se postean pueden significar una mejor «performance» a la hora de atraer otras
parejas. Se trata, claro, de venderse lo mejor posible y ahi es donde las parejas se
convierten en productoras de contenidos pornograficos. La mayoria cuelga fotos
caseras, con los rostros pixelados o en sombras, de contenido explicito,
«fisioldgicas«, las describen BibiyPablo, que en su perfil indican su desagrado por
este tipo de fotos que con frecuencia terminan reproduciendo el tono parddico con el
que muchos swingers se representan ante los demas. De hecho, muy pocas parejas
eligen colgar imagenes erdticas o «soft». Tal vez por inexperiencia en el mundo
swinger o por impericia informatica, algunas parejas -las que detectamos eran
mayores de 40, segun lo declarado en sus perfiles- publican sus fotos sin pixelar, con

lo que resulta facil identificarlos.

La mayoria de las parejas exige “limpieza e higiene” y mientras a ellos no se
les pide que estén depilados, a ellas se les reclama un bikini brasilefio total. El capital
estético de la pareja y, fundamentalmente el de la mujer, es crucial a la hora de
atraer a otros matrimonios. En este sentido, el desequilibrio entre los géneros es
evidente: mientras la mayoria de las mujeres entrevistadas son delgadas, cuidadosas
en su aspecto y hasta con cirugias plasticas -el aumento de pechos es muy comun
entre las mujeres SW- en general, sus compafieros no hacen el mismo esfuerzo.
“Porfa, en los perfiles de pareja, ¢qué pasa con las fotos de éI? éTan despareja es la
pareja?”, pone el perfil de Joan aludiendo a la desprolija apariencia de los hombres

inscriptos cuyas fotos se encuentran publicadas en el sitio.

Por otro lado, si bien la practica swinger estimula los encuentros sexuales
entre mujeres, estas se identifican como “bien feme” (de “femme”, mujer en francés,
o “femenina”), como indica Flor, pareja de Gustavo. Las mujeres swingers presentan
cuerpos y vestuario que cumplen con los canones de feminidad heterosexual y que
excluyen el aspecto andrégino o “butch”, es decir, cualquier significante que remita a
la identidad lesbiana masculina y que, en consecuencia, escape al orden sexual

hegemonico ~-hombre y mujer-.

De amor, de sexo y de muerte

En el cuestionario, se pregunta a la pareja con qué frecuencia practica el
sexo seguro. Casi todos responden “Siempre”. Todos los entrevistados aseguraron
utilizar preservativo, aunque les cuesta admitir que no lo usan en el sexo oral (tanto
hombres como mujeres). Ninguna de las parejas entrevistadas, que por otro lado se
definieron como “sanas” en sus perfiles, quiso siquiera abordar la cuestion del
VIH/Sida. “¢éPara qué ligar sexo y muerte?”, dicen los swingers entrevistados por un

diario argentino (Dillon, 1999).
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Etiqueta swinger

Casi todas las parejas se declaran enemigas de la violencia. “Nunca, por
ningun motivo, ejerceras presion sobre nadie para obligarlo a swinguear", dicen los
“codigos” SW que Somosdos pone en su perfil y que ilustran los valores que muchos
swingers dicen abrazar. Otro principio es tratar con respeto a las “damas swingers,
que aunque liberales y de amplio criterio son ante todo, damas”, declara. Somosdos
también indica en su decalogo de buenos modales que “hay una zona emocional que
Unicamente le pertenece al conyuge de esa persona. No invadas territorios que no te
corresponden”. Y para que el asunto quede claro, recuerda el que quiza sea uno de
los pocos pecados capitales que existen en el mundillo swinger -que evidentemente
no incluyen la lujuria-. “No romperds un matrimonio”, escribe sugestivamente
Somosdos, dejando al lector con la intriga. éAcaso hubo matrimonios deshechos a
causa del intercambio? En todo caso, el investigador estadounidense Brian Gilmartin
afirmaba, en base a su trabajo de campo realizado en los aflos 70 en comunidades
swinger de Los Angeles, que ningun divorcio se produce luego de que una mujer o un
hombre haya mantenido relaciones sexuales comaritales con otra persona. “El
divorcio precede la iniciativa de un intercambio de parejas, no la sigue” (Gilmartin,
1974: 316).

Varios entrevistados manifestaron su impaciencia por los matrimonios
“vuelteros”, los que “la piensan demasiado” o “cafeteros”, como se llama en la jerga
SW a los que se encuentran varias veces a tomar un café con otra pareja sin
decidirse a “concretar”. Algunas parejas se quejan de que existen matrimonios que
acceden a chatear o incluso a encontrarse personalmente para “histeriquear”, probar
que gustan a otras parejas, ponerle “pimienta” a la noche o jugar entre ellos, sin

tener en realidad el propdsito firme de pasar a la accion.

Madre, esposa, puta

Cuando dos parejas proceden a encontrarse, son ellos los que monopolizan
la comunicacién y logistica necesaria para concretar el encuentro, que puede
realizarse en un cuarto de hotel o una casa particular. Una vez alli, por lo general es
el hombre el que controla el intercambio y acceso a su mujer. Varios entrevistados se
refirieron a sus cényuges mujeres con orgullo y cierto espiritu de “venta™. Algunos se
esforzaron por mostrar que su esposa reunia en una sola persona a una madre, una
esposa y una “puta”. El intercambio de parejas constituiria entonces una tentativa
por superar la tradicional dicotomia que organiza el deseo masculino, esto es, entre
la sexualidad conyugal reproductora y una sexualidad libidinal extramatrimonial
(Welzer-Lang, 2001:18).
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En la mayoria de los casos la iniciativa para “entrar” en el intercambio es
masculina. Con mayor o menor predisposicion, segun el caso, la mayoria de las
mujeres acepta el rol que la practica propone y se convierten en expertas amantes,
como “despertando” de un supuesto letargo sexual impuesto por la monogamia.
“Cuando la conoci, Sonia era una mujer poco gozada. Ahora no sabés las cosas que
hace [en la cama]”, dice Luis, un ingeniero de 40 afios y buena posicidon econdmica
que inici6 a su segunda esposa en el intercambio y que sin embargo no oculta cierta
sorpresa por los talentos que su compafiera despliega con otros varones. «Los
hombres creen que el potencial sexual de sus mujeres es el que muestran con ellos»,
declaraba Bracamonte en una nota periodistica (Dillon, 1999). En ese sentido, junto
con el capital estético, el capital sexual de la mujer es un bien que los hombres
swingers explotan al maximo. Sin embargo, ese capital o experticia sexual podria ser
un efecto de la “performatividad” del género de la que habla Judith Butler (2006).
Practicas performativas que en, en el caso del swinging, parecen ir a contramano de
los comportamientos socialmente aceptables y que, sin embargo, integran el cuerpo
de normas que rige la practica swinger. Se dicen transgresoras, pero estas practicas
y normas terminan dictando lo que se espera que haga una mujer swinger durante
una sesion de intercambio, reforzando asi el orden sexual tradicional. Es cierto que
muchas mujeres entrevistadas manifiestan haber descubierto otras formas de placer
sexual mediante la practica swinger. Sin embargo, como indica Welzer-Lang (2001),
en muchos casos, esto no significa que experimenten el deseo en los mismos

términos y condiciones que sus compafieros hombres.

A modo de conclusion

A medio camino entre el comercio de sexo y la utopia (Chaumin, 1998), a
pesar de su aparente ruptura con los comportamientos socialmente aceptados, el
swinging se encuentra anclado en una institucion tradicional como el matrimonio. Al
no ocuparse de este tema, la ciencia social argentina limita el debate sobre el
matrimonio, que a pesar de los cambios en la moral y las costumbres sigue siendo el
modo de organizacidon exclusivo de la sexualidad y la parentalidad. Mientras, los
estudios que se han hecho en el extranjero sobre plurisexualidad no han integrado el
ciberespacio, el medio donde precisamente hoy transcurren gran parte de las
practicas que integran el swinging y que se revela como un terreno rico para futuras

investigaciones.

A diferencia de aquellos, como escribe Butler, que viven fuera del modelo
conyugal y que, junto con sus amores y practicas sexuales, son considerados como
“irreales” (Butler, 2006: 41), los swingers viven en las margenes de este modelo

aunque sin llegar jamas a abandonarlo. No lo cuestionan ni intentan transformarlo
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sino que, por el contrario, terminan reforzandolo. Por otro lado, en vez de propiciar
la autonomia y libertad sexual de hombres y mujeres, como afirman los mismos
swingers, el intercambio de parejas reduciria a la mujer a un rol de objeto sexual
fortaleciendo asi la dominacién masculina. De este modo, mientras esa experiencia
politica que llamamos matrimonio continda siendo, para muchas mujeres, “la mejor
carrera” posible (Delphy, 1998: 138), consideramos que alli donde confluyen el
género, la institucion matrimonial y las practicas sexuales no convencionales se

inauguran vias de investigacion que merecen ser exploradas.
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MANIFIESTO

rlequisOyl::

no es un proyecto dirigido sélo a quienes habitan en las yemas de sus dedos y en sus
pantallas. Ni sélo a quienes odian los reduccionismos binémicos. No es aqui un
problema llamarse Maria J. o J. Maria. ::equisOyl:: no es un proyecto sdlo para
quienes se consideren muchos, para quienes sientan que A H O R A ya son distintos a
"ahora"; ni sélo para quienes tengan clarisimo lo que son y lo que desean.
::equisOy1:: no esta orientado sélo a quienes vivan como mujeres, ni sélo a quienes
se piensen trans, ni a quienes se crean hombres. No es contexto sdlo para urbanitas,
ni exclusivamente para quienes viven en pueblos o a medio camino, o en constante
camino. Para ser criatura ::equisOyl:: no es condicién tener color verde, llamarse
artista, ni tampoco tener 25 aflos. No es aqui imprescindible haberse descargado las

H

ultimas versiones. No sera necesario sentirse muy de "aqui" [dondequiera que ese

“aqui” sefiale un lado u otro de una frontera];  ::equisOyl:: es, pero no sélo, para
quien salte de wiki a post y tire twitter porque le toca...

rlequisOyl::

es un proyecto abierto a quienes quieran reflexionar sobre las dinamicas mediante

las que Internet metamorfosea y sostiene las identidades sociales. ::equisOy1:: no es
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un espacio para hablar de tecnologias digitales, sino para pensar sobre sus practicas
y usos sociales, sobre como las tecnologias nos construyen. ::equisOyl:: quiere ser
un escenario para incentivar producciones creativas e investigaciones sobre las
nuevas formas de activacion y desactivacion politica de la colectividad conectada a
Internet, las formas de presentacion y de representacion identitaria y sus efectos

para las vidas y deseos de las personas.

rrequisOyl::

no es una ecuacion incompleta ni tampoco una quiniela, aunque nos intriga el azar,
lo arbitrario, los tags y las practicas de orden y organizacion. Tampoco es una XXL, si

bien nos incumben los cuerpos, las ropas y las tallas culturales.

rrequisOyl::

no es exactamente un proyecto artistico para pensar[nos] cyborgs, con los que
afectar reflexiva y politicamente a la repeticion de las identidades estereotipadas en

las industrias digitales contemporaneas... pero podria serlo.

[Suena una voz andnima: iConstruiremos un circo al que vendrdn todos los
monstruos, sera tan grande que "todo" serd circo y todos los monstruos ya no

seremos monstruos!].

rlequisOyl::

susurra:
nos gusta la creatividad y la experimentacion, no tememos por tanto al error y a la
incertidumbre, estamos dispuestos a estimular ideas, a equivocarnos, incluso a
acertar. Nos gusta el arte pero también nos gusta la ciencia [incluso la ficcion] y la
tecnologia, las confluencias productivas. En ::equisOy1:: no todos somos nativos de
la red, ni manipulamos mdaquinas en nuestra infancia, tampoco todos tuvimos
mufecas. En ::equisOyl:: queremos construir conocimiento en los espacios
compartidos, en nuestros cuartos propios, alli donde captamos una wi-fi, en los
espacios de transito, en nuestras vidas en red, incluso alli donde la Red no llega. Pero
alli-aqui pensamos que los espacios y objetos culturales con los que se construyen
nuestras relaciones con la tecnologia no son inocentes y contribuyen a construirnos
como sujetos, biopoliticamente, denostando, frivolizando o ponderando los vinculos,

segun el caso, segun la identidad.
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rlequisOyl::

es un rostro vacio, un arco de ceja, un codo, una ufia, una voz que deviene proyecto,
no con el consenso y la homogeneizacion, sino con la reflexion, la empatia, la

solidaridad, el conocimiento y la imaginacion.

rlequisOyl::

no es una plataforma sobre economia, pero si reclama lecturas sobre las nuevas
economias digitales, en tanto regulan las vigentes formas de reciprocidad en la
articulacién identitaria colectiva. Bajo la percepcion de que, cada vez mads, la
produccion econémica en la red coincide con la produccion de colectividad social —de
identidad comunitaria-. ::equisOyl:: se pregunta: ¢écomo se regulan las isomorfias
entre lo que se da y lo que se recibe en Internet?, écomo los intercambios de
intimidad y aprecio constituyen vinculos comunitarios en las redes sociales?, écémo
se regulan las nuevas practicas de consumo de lo que nosotros mismos producimos y
donamos, como prosumidores, en el ciberespacio?, édénde quedan los vinculos
morales en los intercambios en red?, icomo se codifica nuestra circulacion e
intercambio como agentes y “contenido” de las redes [en las que cada vez mds nos

identificamos afectiva, profesional, individual y grupalmente]?

rrequisOyl::

es sensible al cambio y a la complejidad del escenario Red, donde las identidades
tanto fluyen volatiles en la multiplicidad post-corpdrea, como se refuerzan en su
estatus 2.0 -habitat blog o redes sociales pueden ser ilustrativos del triunfo del "yo"
fisico y real en el mundo virtual-. Tanto operan en multitudes de personas unidas por
una aficién o grupos de edad, como se posicionan en la singularidad y la "diferencia”.
:requisOy1:: no elude una lectura critica de esta clave politica, coincidiendo con el
descubrimiento que el capitalismo hace de la rentabilidad econémica de la

"diferencia” y su tendencia a la espectacularizacion.

rrequisOyl::

no es un congreso para conseguir certificados, ni un lugar que hacen otros por ti.
rrequisOyl:: quiere generar las condiciones para que tus historias y reflexiones

tengan lugar.
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rlequisOyl::

es una plataforma que pretende darnos un tiempo en un mundo acelerado, propiciar
tiempos de reflexion y experimentacion sobre la cultura digital. Entiendan por
publicado el siguiente anuncio: "SE BUSCAN oportunidades para estimular que

historias creativas y criticas acontezcan. Se busca tiempo para pensar juntos".

rlequisOyl::

invita a las industrias creativas tecnoldgicas, a los grandes productores de imagenes
y a los grandes mediadores de conocimiento. . Confiamos en poder pensar[nos]
juntos. Pero sobre todo ::equisOyl:: invita a quienes como creadores tengan una
actitud critica frente a los modelos a veces simplificadores que se ocultan bajo lo mas
nuevo e inocente en Internet, bajo la reiteracion de modelos simbdlicos identitarios
que amplifican clichés y sentencian subjetividades. ::equisOyl:: se pregunta cuando
vale la pena trabajar formalmente en la visibilidad de lo que existe y de lo que

[invisible] parece no existir.

rlequisOyl::

quiere aproximarse a los procesos que llevan a construir los nuevos sistemas de valor
en la Red, las formas de poder alrededor de las que se organizan las identidades, los

"o

deseos y las posibilidades de "ser en el mundo" "estando en Internet”.

rlequisOyl::

se interesa por la experimentacion, percepcién y produccién de las representaciones
identitarias en las redes, por la multiplicidad y la mascara de la primera época-red y
por la revalorizacion del yo propia de la uUltima época. A ::equisOyl:: le gustan las
nuevas figuraciones politicas -potencialmente revolucionarias-, las experimentales
qgue operan como nuevos agentes de diccion, como figuras de humanidad. Aquellas
que, como apuntaba Haraway, nos permiten enfrentarnos a la figuracién literal;
figuras de resistencia capaces de estallar “en enérgicos nuevos tropos”, “nuevos
términos de posibilidad histérica” donde la tecnologia no sea algo diferenciado de lo

humano.

rlequisOyl::

opera como posible escenario para oradores extaticos, alli donde "todos los tropos
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vuelven a girar". Serd que la resistencia politica no puede obviar la fuerza productora
y creativa que sigue operando en lo que somos y en lo que podemos ser. Si, como
para Foucault, entendemos que la resistencia politica no puede ser entendida sdélo
como rechazo, sino como articulacién de nuevas formas de vida, afirmativas, para
analizar e interpretar la posible activacion politica identitaria en las redes, precisamos
valorar la energia transformadora e imaginativa de las nuevas figuraciones, infinitas
combinaciones X0y1. Estas formas alternativas precisan de la interaccion simbdlica e
imaginativa, y nos hablan de figuraciones, no sélo como posibles agentes auténomos
ajenos a nosotros [robots, avatares ya programados en metaversos, autématas y
otros] sino como lo que ya somos cada uno de nosotros bajo los efectos culturales de

la tecnologia, ahora amplificados por las redes y las politicas de la virtualidad.

rlequisOyl::

se pregunta si la interfaz-red condiciona biopoliticamente que el internauta sea en
mayor medida una persona ‘“sola” e, incluso admitiendo que existan miles de
internautas conectados al mismo tiempo, al mismo lugar, habitualmente seamos
varios miles de individuos, de personas solas frente a nuestro ordenador, sujetos que
viven al lado de sus representaciones y las de sus interlocutores. En ese contexto
::equisOy1:: se cuestiona éen qué medida ese magma de representaciones que nos
registra en Internet nos sostiene o nos metaformosea?, éacaso la intensidad que se
introduce en la identificacion intersubjetiva no difiere, si el cuerpo que ata la idea del
y0 no esta presente, si su fisicidad no es condicion para aquellos que se pronuncian y
habitan la red? ¢En la soledad frente a las pantallas, como nos ensamblamos con
nuestras representaciones en el ciberespacio? ¢Como experimentamos on line -si lo
hacemos- todas aquellas identidades que vienen adelantadas en la imagen del cuerpo
en el mundo al otro lado de la pantalla?, éllegd la hora real del cyborg y los post-
cuerpos o su eficacia politica queda limitada a la practica artistica y, como efecto,
potencialmente neutralizada? ¢Cémo vivimos al lado de "nosotros mismos"?, écémo y

para qué activamos un "nosotros" en Internet?

rlequisOyl::

ama la vida, la parodia, la ironia y el sentido del humor, aunque hay dias que no

estaremos de humor, sabran entenderlo.

rrequisOyl::

es un nombre-identidad y todo nombre, como cualquier forma simbdlica, comienza
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teniendo algo de arbitrario hasta que reiterado, colectivizado, termina por construir
aquello que nombra. Este nombre podria haber sido otro o tener otra disposicion, o
varias disposiciones de cddigos genéticos y digitales. Como todo lo facticio, lo
codificado puede ser recodificado. De manera que, por mucho que ::equisOyl1:: diga
de si mismo una u otra cosa, lo que puede ser ::equisOyl:: dependerd de su funcion
social, de que pueda valernos para pensarnos, ora como madascara, ora COmo
escenario de pensamiento critico. Inevitablemente este proyecto, este nombre-
identidad, puede mutar, como nosotros también cambiamos. De momento, le

llamaremos ::equisOy1:: y es reapropiable para todo uso politico, critico y creativo.
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