








Cultura, disefo y tecnologia
Ensayos de tecnoantropologia






Cultura, diseo y tecnologia
Ensayos de tecnoantropologia

Maximino MaTtus Ruiz
Jorpl CoLoBRANS DELGADO
ARTUR SERRA HURTADO
(COORDINADORES)

El Colegio
\ de Ia Frontera
Norte



Cultura, disefio y tecnologfa: Ensayos de tecnoantropologfa / Maximino Matus Ruiz, Jordi
Colobrans Delgado, Artur Serra Hurtado, coords. — Tijuana : El Colegio de la Frontera
Norte, 2018

3.1 MB
E-ISBN: 978-607-479-308-6

1. Interaccién hombre-computadora. 2. Antropologia — Tecnologia.
I. Matus Ruiz, Maximino, coord. II. Colobrans Delgado, Jordi, coord. III. Serra Hurtado,
Artur, coord. IV. El Colegio de la Frontera Norte (Tijuana, Baja California).

QA76.9 .H85 C86 2018

Esta publicacion fue sometida a un proceso de dictaminacion doble ciego por pares académicos
externos a El Colef, de acuerdo con las normas editoriales vigentes en esta institucion.

Primera edicién, 2018

D. R. © 2018, El Colegio de la Frontera Norte, A. C.
Carretera escénica Tijuana-Ensenada km 18.5

San Antonio del Mar, 22560

Tijuana, Baja California, México

www.colef.mx

E-ISBN: 978-607-479-308-6

Coordinacién editorial: Erika Moreno Péez

Correccién, edicidn y formacién: David Ricardo

Ultima lectura: Lucfa Valencia Chévez y Melissa Aguifiaga
Disefio de cubierta: David Ricardo

Fotografia de cubierta: Pixabay/Marijana

Hecho en México/ Made in Mexico



INDICE

Introduccién: El proyecto de la tecnoantropologia

Maximino Matus Ruiz, Jordi Colobrans Delgado y Artur Serra Hurtado

HISTORIA Y FUTURO DE LA TECNOANTROPOLOGIA

Etndgrafos y disefiadores culturales en la era de la alta tecnologia

Artur Serra Hurtado

Fundamentos epistemoldgicos y prictica futura de la tecnoantropologia:
Ontologias planas y conexiones hibridas en la sintesis entre humano y mdquina

Maximino Matus Ruiz

La tecnoantropologia como profesién:
Antropélogos en el mundo de la innovacién

Jordi Colobrans Delgado
EL METODO DE LA TECNOANTROPOLOGIA

Delimitar el problema de disefio mediante la heuristica del comportamiento

Nora A. Morales Zaragoza

25

45

67

97



Preocupaciones metodoldgicas de la etnografia digital 117

Maya Georgieva Ninova

Aplicaciones del método autoetnogrifico en proyectos de tecnoantropologia 141

Jordi Colobrans Delgado
PRACTICA DE LA TECNOANTROPOLOGIA

;Qué es prototipar en tecnoantropologia? 163

J. Inaki Martin Bermejo

Puesta en marcha de un centro de habilidades digitales:
Tecnoantropologfa para la adopcién de las TIC 193

Rodrigo Ramirez Autrdn

PROPUESTAS TEORICAS EN TORNO A LA TECNOANTROPOLOGIA

Ciborgologia: Cuerpo, imagen y mediaciones digitales 219
Rafael Alarcén Medina
El nanolitico y el paradigma de la alta tecnologfa inteligente 249

J. Iiiaki Martin Bermejo

La tecnoantropologia como alta tecnologia cultural 279

Artur Serra Hurtado

ACERCA DE LOS AUTORES 321



INTRODUCCION:
EL PROYECTO DE LA TECNOANTROPOLOGIA

Maximino Matus Ruiz,
Jordi Colobrans Delgado
y Artur Serra Hurtado

La idea de impulsar Cultura, diserio y tecnologia: Ensayos de tecnoantropologia
surgié durante el Seminario Internacional Tecnoantropologia y Cultura de la
Innovacidn, realizado en septiembre de 2015 en las instalaciones de El Colegio de
la Frontera Norte —El Colef, en Tijuana, Baja California—, y fue continuacién de un
seminario anterior, El Valor de la Etnografia para el Disefio de Productos, Servicios
y Politicas TIC, celebrado hacia finales de 2013 en las instalaciones del Centro
de Investigacién e Innovacién en Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
(Infotec), de la Ciudad de México. En ambos eventos interdisciplinarios coincidie-
ron antropdlogos, socidlogos, disefiadores y psicélogos sociales interesados en el
efecto que las nuevas tecnologfas de la informacién y la comunicacién (TIC) tienen
en la cultura y sociedad contempordnea para fortalecer el proyecto tecnoantropo-
l6gico. La presente obra responde a dichas inquietudes y por ello retine diversos
aportes desde la perspectiva de las disciplinas mencionadas; su principal intencién
es contribuir a que la tecnoantropologia' sea interdisciplinaria, debido a que sélo
de esta forma es factible comprender la complejidad sociotecnolégica y cultural, y
distinguirla del tropel de tendencias del siglo XXI.

Una caracteristica singular de este trabajo es la colaboracién de profesionales de
culturas histéricamente relacionadas y contrapuestas. Como didlogo entre acadé-
micos europeos y mexicanos, intenta impulsar una tecnoantropologia poscolonial
que supere el tecnodeterminismo y la simple adopcién de las nuevas TIC como
el dltimo invento de la cultura occidental a las cuales debe adaptarse el resto del

! Se empleard dicho término a lo largo de la obra para diferenciar el ¢jercicio de la antropologia
en la sociedad respecto a su desempefio en el dmbito tecnolégico.
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planeta para no permanecer “al margen de la historia”. Las diversas visiones desa-
rrolladas en esta obra pretenden desentranar el complejo proceso de innovacién,
difusién y apropiamiento tecnoldgico entre miembros de diversas sociedades con
cosmovisiones particulares, razén por la cual en esta obra también se hace un
esfuerzo por situar a la tecnoantropologia como una disciplina creada en cola-
boracién con investigadores provenientes de diversas especialidades académicas y
distintos horizontes culturales.

;Qué es la tecnoantropologia?

La tecnoantropologia no sélo es una profesion, se trata de todo un mundo por
donde transita un tipo de profesionales particulares; investigadores procedentes de
las ciencias sociales y las humanidades se preparan para comprender la mentalidad
de ingenieros y disefiadores con el fin de vincular tecnologia y cultura. La tecnoan-
tropologia es una manera de pensar y hacer inspirada de manera primordial en la
antropologia, pero también en la sociologia, la ingenieria, el diseno, la informdtica
y los estudios de mercado.

Desde la tltima década la tecnoantropologia ha creado espacios de discusion,
comunidades profesionales, recursos de difusién y bases de conocimiento. Se han
identificado tres grupos en Espafia, Dinamarca y México que han desarrollado
sus propios proyectos y maneras particulares de consolidarse, y han lanzado una
primera generacién de publicaciones para darse a conocer (Borsen y Botin, 2013;
Colobrans Delgado, Serra Hurtado, Faura, Bezos y Martin Bermejo, 2012; Matus
Ruiz, Colobrans Delgado y Martinez Diaz, 2015).

A partir de su prictica profesional, los tecnoantropdlogos han creado un espa-
cio simbélico y un cuerpo conceptual para considerar la relacién entre humanos,
TIC y miquinas emergentes, un espacio social interdisciplinario que permite ana-
lizar su convergencia y se trata al mismo tiempo de un dmbito profesional para
transformar esta relacién de manera ventajosa para la sociedad. Cuando estos tres
dmbitos coinciden, es ficil identificar la emergencia de una cultura de grupo y
otra del trabajo, un conocimiento aplicado y un saber hacer que prospera en la
investigacién de las intersecciones entre tecnologfa y cultura: el espacio de la tecno-
cultura, en el sentido mds amplio del término.

La presente obra continta el debate iniciado en el libro Casos de estudio.
Especial de tecnoantropologia (Matus Ruiz et al., 2015); ademds, complementa a
What is techno-anthropology? (Borsen y Botin, 2013), al capitulo “La tecnoantro-
pologia® —en Colobrans Delgado ez /. (2012), originalmente presentado en el
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X1I Congreso de Antropologia de la Federacién de Asociaciones de Antropologia
del Estado Espafiol, en Ledn, Espafa, en septiembre de 2011— y al nimero espe-
cial sobre tecnoantropologia de Techné. Research in philosophy and technology
(Wellner, Botin y Otrell-Cass, 2015).

En el articulo referido se argumenta que la primera mencién académica del
término aparecié en la tesis doctoral de Serra Hurtado, Design culture. An ethno-
graphic study about the research projects of the School of Computer Science of CMU, an
american computer-intensive campus (Serra Hurtado, 1992), que atribuye el origen
del concepto a Angel Jordan y Maria Jests Buxd, que a principios de la década
de 1990 —en el marco del proyecto de investigacién Ciencias del disefio, nuevas
tecnologias y tradicién cultural, impulsado por la Carnegie Mellon University y la
Universidad de Barcelona— plantearon que “la tecnoantropologia elabora sistemas
expertos de conocimiento mediante los cuales puede realizarse el diseno cultural
para innovar en productividad, y en la calidad del trabajo humano en la industria,
corporaciones e instituciones de investigacién y de ensefanza” (Serra Hurtado,
1992, p. 4, traduccién propia). En esta definicién pionera se define el campo de
accién de la tecnoantropologia. En la introduccién de Casos de estudio. Especial de
tecnoantropologia se presenta una definicién sobre esta nueva disciplina:

Es un tipo de antropologia profesional que surge en la sociedad de la informacién y
del conocimiento, de la revolucién informdtica y de la revolucién de Internet. Con
su actividad, la tecnoantropologia contribuye al fomento de la sociedad del co-
nocimiento y de la vida en el mundo digital (Matus Ruiz ez 4/., 2015, p. 10).

Segtin lo anterior, el proyecto tecnoantropolégico enfatiza su cardcter aplicado,
lo cual no es de extrafiar debido a que la obra referida fue producto de lecturas en
comun y del contacto que hicieron los miembros de la Oficina de Tecnoantropologia
de Infotec con Jordi Colobrans Delgado, Artur Serra Hurtado e Inaki Martin
Bermejo, cuyo trabajo fue la base para nombrar a los diversos proyectos de antro-
pologia aplicada y tecnologia que desarrollaron en México (Matus Ruiz y Ramirez
Autrdn, 2012, 2013, 2016).

La tecnoantropologia es un campo que trasciende distinciones afejas entre
humanos y tecnologia, las ciencias naturales y las humanidades (Borsen y Botin,
2013), por ello sus practicantes pertenecen a diferentes disciplinas y profesiones,
y colaboran con los equipos que desarrollan nuevas tecnologias para estudiar su
apropiamiento por los usuarios (Borsen y Botin, 2013).
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Una visién similar se expone en la introduccién a Techné: Research in Philosophy
and technology, donde se define a la tecnoantropologia como “un nuevo campo de
estudio que incorpora nociones de antropologfa, ética, filosofia y tecnociencia, y
perspectivas del aprendizaje con los estudios de la tecnociencia” (Wellner et al.,
2015, p. 2, traduccién propia). Asi mismo, es necesario identificar las similitudes y
diferencias entre la tecnoantropologia y otros campos de investigacion, e identifi-
car los contornos disciplinarios de la tecnoantropologia, asi como sus metodologias
y espacios comunes de accién.

Rune (2013) considera que el término tecnoantropologia implica combinar una
diversidad de tradiciones y disciplinas: “Debemos decir inicialmente que ‘tecno’
indica la influencia de una serie de disciplinas técnicas, en tanto que la palabra
‘antropologia’ funciona como el proxy [o intermediario] de una serie de tradiciones
que no sélo incluyen propiamente a la antropologia® (Rune, 2013, p. 360, tra-
duccién propia). La tecnoantropologia es un proyecto multidisciplinario y posee
caracteristicas de ciencias bdsica y aplicada.

;Qué hace la tecnoantropologia?

La tecnoantropologia tiene una vocacién claramente académica que produce cien-
cia bésica, y otra de tipo aplicada que interviene la realidad. En cuanto a esta
tltima vertiente, esta disciplina se enfoca en dos dreas, donde una es mds cercana
al pensamiento de los ingenieros:

Como ingenieros culturales, los tecnoantropdlogos y cientificos sociales afines
hacen disefios culturales, crean comunidades e instituciones sociales que contri-
buyen, por un lado, al fomento de la cultura digital, y por el otro al fomento de la
cultura de la innovacién (Colobrans Delgado ez al., 2012, p. 4).

El otro enfoque de la tecnoantropologia aplicada posee mds caracteristicas de
corte social y humanista: “Como disenadores culturales, establecen las condiciones
iniciales y dinamizan procesos tanto de descubrimiento y familiaridad con las TIC,
como de generacién y exploracién de conocimientos” (Colobrans Delgado ez /.,
2012). Desde la perspectiva de la ciencia bdsica, “los tecnoantropélogos investigan
activamente y reflexionan sobre la relacién entre tecnologia, sociedad y cultura en
general, y sobre los disenos culturales, su efecto y su difusién” (Colobrans Delgado
et al., 2012). En este sentido hay una cercania con los estudios sobre ciencia, tecno-
logia, antropologia y la sociologia de la ciencia. Una filiacién similar para la ciencia
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bésica ha sido identificada en Dinamarca por Jensen (2013), para quien la tecnoan-
tropologia es un nuevo movimiento dentro de los estudios de ciencia y tecnologia,
y ademds promueve un nuevo tipo de acercamiento significativo entre dichas dreas.

A partir de lo anterior, es posible asegurar que lo que distingue a la tecnoan-
tropologia es precisamente su capacidad de alternar entre el mundo de las ciencias
basica y aplicada. Esto también resulta evidente al revisar el indice del libro What
is techno-anthropology? (Borsen y Botin, 2013), dividido en tres secciones: la pri-
mera agrupa los capitulos que discuten cuestiones filoséficas y éticas, la segunda
contiene estudios empiricos y en la tercera se discute lo relativo al disefio y la
innovacién. Resulta evidente que la preocupacion de la tecnoantropologia es dual:
construir ciencia bdsica para intervenir la realidad.

La tecnoantropologia como subdisciplina de la antropologia

Los origenes de la tecnoantropologia deben buscarse en los estudios de la cul-
tura material (Miller, 2005), en los del cambio social y cultural (Barnett, 1953)
impulsados por la antropologia aplicada desde finales del siglo XIX, en la apro-
ximacién sociotécnica y en diversas modalidades de investigacién, accién y
participacién (Greenwood y Levin, 1998). A partir de dichos estudios hay una
linea de reflexién que inicié con la antropologia del desarrollo (Foster, 1974),
con la antropologia industrial (Esteva Fabregat, 1973) y con algunas especiali-
dades derivadas de la antropologia: de las organizaciones (Schwartzman, 1993),
la empresa, los negocios (Jordan, 2003), el disefio, el mercado, etcétera (Borsen
y Botin, 2013; Colobrans Delgado et al., 2012; Matus Ruiz ez al., 2015). Las
disciplinas cercanas con las que coincide la tecnoantropologia son los estudios
sobre la ciencia, tecnologia, sociedad y con las corrientes materialistas, donde se
estudia lo social y su relacién con la tecnologia, como las teorfas de los ensambla-
jes y del actor red. La tecnoantropologia es una subdisciplina de la antropologia
con intereses vinculados a las transformaciones contempordneas de la sociedad y
la cultura, relacionadas con las nuevas TIC y la biotecnologia; también se presta
atencion a los posibles arreglos sociotécnicos que emergerdn y a sus culturas sin-
téticas correspondientes.

A partir de los ejes presentados, es posible establecer dos grandes rasgos principa-
les que distinguen al proyecto tecnoantropolégico: 1) si bien sus origenes discipli-
narios son diversos, la tecnoantropologia es una subdisciplina de la antropologia;
2) se interesa por los campos de la ciencia bdsica y la aplicada. La mayoria de los
capitulos que conforman esta obra surgieron de este constante didlogo entre la
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produccién de conocimiento y su aplicacién, por ello los autores convocados com-
parten algunos postulados bésicos —reflejados en sus aportaciones—, han discutido
su fundamento y han propuesto nuevas perspectivas y alternativas metodoldgicas
para acrecentar el proyecto tecnoantropoldgico, cuestiones descritas a continua-
cién de manera més extensa.

La tecnoantropologia estudia las tecnoculturas

De la misma manera que las antropologias social y cultural estudian la diversi-
dad humana en sus expresiones sociales y culturales, la tecnoantropologia analiza
el efecto de las tecnologias emergentes sobre dichas expresiones. En este sentido, la
cultura del teléfono mévil es una tecnocultura nacida alrededor de la presencia y uso
de una tecnologia especifica en un contexto social, con su proceso de adopcién cul-
tural particular. Entendida de esta manera, la tecnoantropologia estudia la relacién
entre tecnologfa, sociedad y cultura, pero no de manera meramente descriptiva, sino
aplicada a la praxis sobre la manera de crear, disefar, dinamizar, probar y evaluar
relaciones para formular requerimientos a la tecnologia a partir de la diversidad de
experiencias de las personas en contextos culturales y sociales especificos.

Los tecnoantropdlogos estudian las tecnologias actuales
y sus posibles configuraciones futuras

En la tecnoantropologia no se estudia el pasado de la tecnologia, sino las tecno-
culturas actuales y sus posibles configuraciones futuras. En lo relacionado con
dichas tecnoculturas, los tecnoantropélogos colaboran con ingenieros industriales,
de software, de telecomunicaciones, de medios audiovisuales y con todos aquellos
profesionales dedicados a explorar el diseno, la usabilidad y la validacién de la
tecnologia. En cuanto a las posibles configuraciones tecnolégicas del futuro, en los
equipos de desarrollo deberd haber tecnoantropélogos que generen ideas, concep-
tos y comprensiones, o que investiguen y recopilen propuestas de cambio mediante
la identificacién de necesidades o deseos tecnoculturales, y que elaboren listados
de requerimientos segtin el punto de vista de los usuarios, dirigidos a ingenieros y
disenadores. Existen tecnoantropélogos que preparan escenarios de futuro, dise-
fian conceptos y sistemas de significados para divulgar y socializar la tecnologfa.
Por ejemplo, disefian programas de fomento de la cultura digital —como se hace en
el laboratorio de apropiamiento TIC en Infotec, en el estado de Aguascalientes—,
promueven la sociedad del conocimiento, asi como la cultura de innovacién y
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creatividad, como se lleva a cabo en el Ayuntamiento de Barcelona mediante las
Fabricas de la Creatividad y el Parque de Investigacién Creativa. También propo-
nen nuevos conceptos y exploran lo que se podria hacer con ellos, como en el caso
del proyecto Labor Lab, en el Citilab de Cornell4, en donde se instruye a la gente
sobre la manera de inventar trabajo en lugar de sélo buscarlo, o en el Senior Lab,
donde las personas de la tercera edad reciben ayuda para ser autosuficientes en
el entorno digital. Los tecnoantropélogos estudian el dmbito de la investigacion,
desarrollo e innovaciéon —industrial, social o tecnocultural—, y colaboran con aso-
ciaciones, fundaciones, administraciones publicas y empresas para resolver proble-
mas relacionados con la cadena de valor.

La tecnoantropologia es una forma de antropologia aplicada

La tecnoantropologia es una profesién orientada a resolver problemas, a intervenir
y a transformar el mundo tecnocultural, y para ello observa, analiza e interpreta
el estado de las cosas, para después emplear el conocimiento con el fin de plan-
tear e implantar cambios; por ejemplo, los tecnoantropdlogos estudian el efecto de
una tecnologia en una comunidad de usuarios, y a partir de la evidencia empirica
proponen mejoras para incrementar la calidad de los servicios que ofrece dicha
tecnologia; tal es el caso de las tareas realizadas por los antropélogos que traba-
jan para las grandes empresas tecnolégicas del dmbito mundial, donde estudian la
manera de mejorar la experiencia de los usuarios. La practica de la tecnoantropo-
logia demanda pasar a la accién, y se compromete con transformar la tecnologia,
cultura y sociedad que interviene. Dicha transformacién debe estar guiada por
una continua reflexién ética sobre posibles consecuencias y ser responsable con
la cultura, sociedad y naturaleza intervenidas, por ello es fundamental que en los
procesos de intervencién participen usuarios y agentes relacionados.

Los tecnoantropdlogos emplean el mérodo etnogrdfico y sus variantes contempordneas

Los métodos y técnicas que usan los tecnoantropélogos no difieren mucho de los
empleados en la antropologia tradicional. La etnografia, sus variedades y comple-
mentos para el trabajo de campo todavia son la base del conocimiento de ambas dis-
ciplinas, sin embargo, en la tecnoantropologia hay un marcado interés por innovar
en la forma y velocidad con la que se recopilan y analizan datos, por ejemplo, en las
formas de etnografia rdpida y en los métodos de interrogacién individual y colectiva
adaptados a la investigacién de mercados, al disefio y a la comunicacién. También
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son comunes las técnicas creativas basadas en dramatizaciones, actividades plésticas
y soportes visuales originadas en el drea del diseno, o las maneras de sistematizar y
hacer circular conocimiento inspiradas en la experiencia de los desarrolladores de
software y proyectos multimedia. Ademds, el acercamiento de los tecnoantropélogos
a otros profesionales ha creado sinergias muy interesantes, como la rednografia, un
tipo de etnografia adaptada a los entornos virtuales y que suele incorporar a usuarios
en los equipos de investigacion (Kozinets, 2010). Los informantes usan sus teléfo-
nos méviles para documentar sus experiencias, y envian sus fotografias y sus diarios
al investigador principal. El manejo de la informacién por medio de Internet y la
coexistencia con aplicaciones informdticas de todo tipo ha incrementado el acceso a
la informacién, su elaboracién, gestion, organizacién, andlisis, presentacion y difu-
sién. Ademds, ha incluido facilidades para desarrollar informacién, como ocurre en
el caso de simulaciones y videojuegos interactivos, y en las llamadas “culturas sintéti-
cas” (Hofstede, Pedersen y Hofstede, 2002, traduccién propia). Sin embargo, a pesar
de la sofisticacién tecnoldgica de algunas herramientas y programas informdticos, la
base siempre es la misma: el trabajo de campo 77 situ —fisico o virtual, y en formato
individual o colectivo—y el contacto directo con informantes y usuarios finales, aun-
que sea bajo una comunicacién llevada a cabo por computadora.

Los tecnoantropdlogos reflexionan sobre el futuro
de la humanidad en clave tecnoldgica

Finalmente, una parte de los tecnoantropélogos especula sobre el futuro tecnolégico
de la humanidad. La alta tecnologia, la electrénica, la robotizacién, la nanotecnolo-
gia, la biotecnologia, la inteligencia artificial, los nuevos materiales y la tecnologia
de replicacién representan sélo algunos campos de interés vinculados con esta dis-
ciplina emergente. ;En qué medida dichas tecnologias cambiardn las estructuras
sociales, experiencias y sistemas de significados? ;Cémo se puede prevenir la pro-
fundizacién de la desigualdad social derivada por el acceso desigual a las nuevas
tecnologias? ;Qué futuro deparardn estas nuevas tecnologias a la evolucién del ser
humano y de sus facultades mentales? ;Cémo evolucionardn las ciudades inteligen-
tes? ;De qué manera serdn afectadas las instituciones sociales por el Internet de las
cosas? ;Qué ocurrird con la relacién entre el trabajo y el consumo cuando la tec-
nologia de la replicacién se democratice? ;Los robots y la inteligencia artificial pro-
moverdn el desempleo de los humanos o aumentardn su calidad de vida? En defini-
tiva, las posibilidades que abre la tecnologia a los seres humanos son una incégnita,
asi como los posibles temas y problemas de estudio de la tecnoantropologia.
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Los aportes de la obra

Los capitulos de este trabajo se han distribuido en cuatro secciones que proponen
un recorrido histérico, metodolégico, prictico y tedrico de la tecnoantropologia,
esto para organizar los aportes de la obra de acuerdo con la diversidad de las dis-
cusiones tratadas. La primera seccién, “Historia y futuro de la tecnoantropologia”,
abre con el capitulo “Etndgrafos y disenadores culturales en la era de la alta tecno-
logia”, de Artur Serra Hurtado, donde reflexiona sobre el rol de los antropdlogos
en el nuevo milenio, y hace una revision histérica sobre el modo en que éstos han
colaborado en el disefio que permite comprender la manera de mejorar el entendi-
miento de la experiencia del usuario en el desarrollo de las tecnologias de Xerox,
Intel, Microsoft y Google en el siglo XX, y el autor propone que los tecnoantropé-
logos serdn pieza clave en el siglo XXI para entender el cambio material, social y
cultural impulsado por el “antropoceno” (Crutzen, 2000, traduccién propia), y no
s6lo deben contribuir al entendimiento de las culturas emergentes, sino también
participar activamente en su diseno. Por ello, una de las tareas centrales de la tec-
noantropologia deberia ser disefiar culturas sintéticas.

El segundo capitulo de la seccién corresponde a Maximino Matus
Ruiz, “Fundamentos epistemoldgicos y préctica futura de la tecnoantropologia:
Ontologfas planas y conexiones hibridas en la sintesis entre humano y maquina”,
que indica la necesidad de una conceptualizacién materialista y posthumanista que
ayude a discernir las conexiones hibridas extendidas entre humanos, mdquinas y
entidades con diverso estatus ontolégico, pero que comparten un horizonte plano
donde pueden ser analizadas. A partir de la exploracién detallada del potencial de
robots e inteligencia artificial, el autor argumenta que serd posible construir un
futuro arménico en la relacién entre humano y mdquina; ésta es una tarea central
de la tecnoantropologia, segtin su perspectiva. A partir de la revisién de la litera-
tura presentada, el autor propone ideas que pueden guiar la prictica futura de la
etnografia posthumanista.

Jordi Colobrans Delgado contintia la discusién sobre la actividad de los tecnoan-
tropSlogos en “La tecnoantropologia como profesion: Antropdlogos en el mundo de
la innovacién”, donde presenta algunos hitos y temas que distinguen a la tecnoantro-
pologia como oficio, como el rol de los tecnoantropélogos en el mundo de la innova-
cién, y la necesidad de fundamentar y extender su actividad profesional. Después de
explorar sus diferentes dmbitos de intervencién, el autor argumenta la necesidad
de elaborar perfiles para formar profesionales flexibles e interdisciplinarios que apor-
ten ideas y soluciones para organizar y dinamizar los sistemas de innovacién.
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La segunda seccién, “El método de la tecnoantropologia”, comienza con
“Delimitar el problema de disefio mediante la heuristica del comportamiento”, de
Nora A. Morales Zaragoza, que explica la importancia de contar con una caja
de herramientas desarrollada a partir de las ciencias del disefio centradas en el usuario,
con el fin de facilitar la toma de decisiones relacionada con los pardmetros que debe
seguir un buen diseno. Morales Zaragoza argumenta que dicha aproximacién con-
cuerda con la préctica de la tecnoantropologfa, y su aplicacién sistemdtica puede
contribuir al desarrollo de proyectos con base tecnoldgica debido a que su finali-
dad es integrar las diversas visiones e intenciones de los actores involucrados para
favorecer una apropiacién tecnolégica pertinente a cada realidad sociocultural.

En “Preocupaciones metodoldgicas de la etnografia digital”, Maya Georgieva
Ninova realiza un recorrido histérico sobre el origen de Internet y los intentos de
adaptar la préctica etnografica al nuevo entorno virtual. La autora hace diversas
criticas al método etnografico tradicional cuando se emplea fuera de la comunidad
tradicional, sin interaccion cara a cara; ademds, cuestiona qué es y como deben
conceptualizarse el lugar y la forma de llevar a cabo la observacién participante
cuando el “cuerpo ya no estd por delante” (Lomnitz, 2013), y a partir de un estu-
dio sobre el intercambio de archivos digitales en Bulgaria, proporciona diversos
ejemplos practicos para elaborar etnografia critica y reflexiva en el entorno fluido
y multisitiado de Internet.

La seccién cierra con “Aplicaciones del método autoetnografico en proyectos
de tecnoantropologia”, de Jordi Colobrans Delgado, donde destaca el potencial de
dicho método para vislumbrar posibles configuraciones sociotecnolégicas y cul-
turales en los procesos de innovacién tecnoldgica. El autor argumenta que dicho
método contribuye a generar empatia con los posibles usuarios, ya que permite
a los investigadores ser mds conscientes de las experiencias suscitadas. Desde su
perspectiva, el tecnoantropélogo debe ser capaz de asumir las posturas del usuario
e investigador simultdneamente, lo que implica un necesario ejercicio constante de
reflexién porque la cultura de la innovacién estd orientada a un futuro descono-
cido por el investigador e investigado.

La tercera seccién, “Préctica de la tecnoantropologia”, inicia con “;Qué es pro-
totipar en tecnoantropologia?”, de ]J. Inaki Martin Bermejo, donde propone un
método para realizar prototipos tecnolégicos con sensibilidad social y cultural,
y expone diversas herramientas, conocimientos y competencias que acercan a la
tecnoantropologia al paradigma de la alta tecnologia inteligente. Como ejemplo
sugiere la manera en que las pesquerias del cantibrico podrian beneficiarse de la
pesca virtual en su produccién industrial bajo el modelo de manufactura virtual
para un mejor manejo de recursos renovables.
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Enseguida, Rodrigo Ramirez Autrdn explora en “Puesta en marcha de un cen-
tro de habilidades digitales: Tecnoantropologia para la adopcién de las TIC” los
resultados de una investigacién tecnoantropoldgica implementada con la finalidad
de apoyar la conceptualizacién y el modelaje de contenidos, metodologias y estra-
tegias para crear un centro de capacitacion y certificacién en habilidades digitales
en la ciudad de Querétaro. El autor discute diversos conceptos para valorar com-
petencias y habilidades digitales en las sociedades contempordneas y argumenta
la necesidad de implementar modelos de apropiamiento digital que satisfagan las
necesidades de los usuarios de acuerdo con sus entornos sociales, culturales y pric-
ticas digitales.

Por tltimo, en la cuarta seccién, “Propuestas tedricas en torno a la tecnoantro-
pologia”, se discuten las transformaciones contempordneas de la sociedad, la poli-
tica y la economia, asi como el posible efecto futuro que tendrd la alta tecnologia
cultural. En el capitulo inicial, “Ciborgologia: Cuerpo, imagen y mediaciones digi-
tales”, Rafael Alarcén Medina desarrolla algunas ideas preliminares para construir
una aproximacion teérica del ciborg —una ciborgologia—, y discute la manera en que
la imagen y sus mediaciones digitales configuran la realidad material contempo-
ranea y sus grados simbélicos de abstraccién. El autor argumenta que el entorno
tecnosemiético obliga a replantear la conceptualizacién del cuerpo humano y su
relacién con otros sujetos no necesariamente humanos para constituir lo real. EI
ciborg, entendido como resultado de la légica relacional, se convierte en un nodo
que entrecruza la carne con los vectores materiales, simbdlicos, tecnoldgicos y dis-
cursivos que distinguen la actualizacién del mundo material en el entorno virtual.
El autor fundamenta su critica en lo posthumano como un discurso radical e indi-
vidualista que se apropia de la modernidad, y que coloca al sujeto, a la comunidad
y al orden sociotecnoldgico en el interior de las dindmicas de poder que reprodu-
cen el capitalismo contempordneo.

En una segunda intervencién, J. Ihaki Martin Bermejo presenta “El nanolitico
y el paradigma de la alta tecnologia inteligente”, y explica el origen del modelo
de alta tecnologia donde se hibridaron los paradigmas cientifico, ingeniero y
militar. Como resultado, la energfa atémica y la nanotecnologia originaron una
nueva era denominada nanolitico, que permite controlar, modificar y combinar
materia y organismos mediante innovaciones etnoldgicas sofisticadas. El autor dis-
cute el efecto que ha tenido la alta tecnologia en la sociedad y la cultura a partir
de la dltima década del siglo XX. Desde su perspectiva, dicho paradigma posi-
ciona al ciudadano en el centro de interés de la ciencia y la tecnologia. Después de
una revisién histérica, argumenta que la tecnoantropologia es capaz de aportar
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metodologias pertinentes que apoyen el disefio de aplicaciones para simular cultu-
ras sintéticas, el codisefio y la gobernanza, todo esto segun el paradigma metodo-
16gico etnogréfico, pero adaptado a los nuevos espacios y modelos contempordneos
de innovacién, como los laboratorios vivientes, la investigacién guiada por el usua-
rio y la investigacién centrada en el usuario.

El tltimo capitulo de la obra pertenece a Artur Serra Hurtado, “La tecnoan-
tropologia como alta tecnologia cultural”, donde argumenta que el objetivo de la
tecnoantropologia es investigar las culturas humanas posibles, identificar los ele-
mentos culturales emergentes y construir prototipos con viabilidad validada antes
de implementarse. La tarea central de la tecnoantropologia es la innovacién cultu-
ral basada en el diseno participativo, sin embargo, para ello es necesario realizar un
ejercicio de imaginacién junto con los usuarios futuros posibles, ademds de poseer
un conocimiento profundo de las culturas contempordneas y construir programas
de cambio cultural; la misién del tecnoantropélogo es comprender los sistemas cul-
turales posibles y desarrollar proyectos a partir de los actuales.

La diversidad de ensayos que conforman esta obra tiene como objetivo inspirar
a los lectores a debatir sobre el quehacer de la tecnoantropologia. Los aportes pre-
sentados pretenden contribuir al entendimiento de las transformaciones sociales y
culturales mediadas por la tecnologia, la necesidad de trabajar con equipos mul-
tidisciplinarios en el desarrollo de nuevos productos tecnoldgicos centrados en la
comunidad y el ciudadano, asi como la importancia de ser participantes activos en
la generacién de propuestas de ciencia bdsica y aplicada que sirvan para construir
escenarios futuros mediante el modelaje de las posibles sociedades y culturas que
emergerdn de la sintesis entre humano y médquina.
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Antropdlogos en el Xerox Palo Alto Research Center

La antropologia cultural siempre ha incluido a la tecnologia en sus estudios, y la con-
sidera como el arte de construir artefactos y utensilios humanos. Durante la década
de 1980, al calor de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC), una
nueva generacién de antropélogos empez6 a trabajar en empresas y laboratorios
de Silicon Valley. Destacan los estudios sobre los puestos de trabajo de Suchman
(1987) y su equipo en el Xerox Palo Alto Research Center (Xerox PARC), iniciados
en 1979. Su contribucién fundamental fue —mediante la etnografia y la observacién
participante apoyada con cdmaras de video— analizar el comportamiento de los
trabajadores de Xerox en su jornada laboral, y gracias a ello redisefar las tecnolo-
gias de fotoimpresién para facilitar su uso. Dichos estudios ayudaron a mejorar
las interfaces de usuario de las fotocopiadoras Xerox, lo que redujo el tiempo de
sustitucion del papel atascado de 28 minutos a sélo uno (Buderi, 2000, p. 298).
Con estos trabajos se impulsé toda una escuela de antropdlogos y etndgrafos que
ayudaban a las empresas a conocer las necesidades de sus usuarios para disenar
interfaces mds amigables.

Aunque el grupo de Suchman fue disuelto en 1999, Ken Anderson y Tracy Lovejoy
organizaron en 2005 la conferencia Ethnographic Praxis in Industry Conference
([EPIC], 2015, traduccién propia), cuyo lema define su objetivo: “Aumentar el valor
de la etnografia en la industria”; Microsoft e Intel fueron sus primeros patrocinado-
res, y actualmente es el foro principal para antropdlogos profesionales que trabajan
en la industria de alta tecnologia.
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En la década de 1980 surgieron los trabajos de Baba (1985, 1988), de la Wayne
University, enfocados en antropologia e ingenierfa. Un hecho que distingue los
trabajos de Suchman y Baba es su diferencia de contextos; mientras que la antropo-
logia e ingenieria de Baba surgié en la General Motors —la corporacién industrial
por excelencia—, la etnografia de Suchman se originé en Xerox PARC, laboratorio
pionero de alta tecnologia donde surgieron en la década de 1970 avances para popu-
larizar la informdtica, como el ratén y la videoconferencia —creados por Douglas
C. Englebart—, las ventanas, los entornos de programacién —como Smalltalk, de
Alan Key—, la ethernet y la impresora ldser. Fue en este laboratorio donde en 1973
se presentd la Xerox Alto, la primera computadora personal. El contexto histérico
de las nuevas tecnologias era diferente al de la industria tradicional, asi como del
tipo de organizacién y su localizacién geografica.

El interés por los usuarios y su empleo de la tecnologia han tenido un gran
impacto en la industria de alta tecnologia durante las tltimas tres décadas. El primer
principio del decdlogo de Google (s. f.) sentencia: “Piensa en el usuario y lo demds
vendrd solo”. Sin embargo, este uso instrumental de la etnografia al servicio de
dicha industria no cubre todas las necesidades de los usuarios modernos.

Etnografia de la Carnegie Mellon University

En la década de 1990 se realizaron estudios sobre los santuarios de conocimiento de
la alta tecnologfa: las universidades de investigacién, de donde provenia la investiga-
cién fundamental que después se aproveché en Silicon Valley. Dos ejemplos nota-
bles son la etnografia realizada por Forsythe (1993) acerca de los investigadores de
inteligencia artificial de la University of Pittsburgh, y el proyecto de la Universidad
de Barcelona (UB) para desarrollar una etnografia de la Carnegie Mellon University
(cMU), dirigido por M. J. Buxé y A. Jordan. Los antecedentes de dichos trabajos
fueron los estudios etnograficos de Woolgar (1991), y Latour y Woolgar (1979) en
laboratorios cientificos. El estudio de los laboratorios de investigacién de alta tecno-
logia lleg6 a continuacién.

Los inicios del proyecto citado en la CMU se remontan a noviembre de 1988,
cuando un grupo de investigadores del equipo Dinamizacién de Nuevos Modelos
de Cultura y Sociedad, y el Departamento de Antropologia Cultural de la UB
organizaron el evento Modelos de futuro, nuevas tecnologias y tradicién cultu-
ral, cuyo objetivo era reflexionar sobre los cambios culturales producidos en la
sociedad a escala planetaria y tratar de entender los conflictos entre las nuevas
TIC y la tradicién cultural, que pueden desarrollar nuevos modelos de cultura y
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sociedad. En el libro Problemas en torno a un cambio de civilizacién (Buxé, 1988)
se resumen las discusiones de dichas jornadas, planteadas como el inicio de un
posible proyecto de diseno intercultural para responder a una cuestién formulada
a los asistentes: ;qué nuevos modelos de cultura se pueden disenar a partir de los
modelos actuales y del pasado?

Las jornadas iniciaron con diversas contribuciones: la de Buxé (1988) se bas6 en
la “prospectiva antropolégica”, la de Rojo (1988) en la “invencién plural de valores”,
y la de Serra Hurtado (1988) en “la posibilidad de un cambio cultural disenado”.
Uno de los autores de referencia fue Simon (1973), profesor de ciencia computa-
cional y psicologia en la CMU, y promotor de las ciencias del disefio. Con el fin de
continuar el proyecto, Jordan —profesor en la CMU— invité al final de las jornadas
al equipo de antropélogos organizador a visitar su universidad para etnografiar a su
tribu de informdticos. Este ofrecimiento animé a disefar un proyecto de investiga-
cién dirigido por Bux4 —de la UB—y Jordan para realizar una primera etnografia de
la CMU en un proyecto financiado por la Generalitat de Cataluna, con la colabora-
cién del Centro Divulgador de la Informitica dirigido por Santiago Guillén.

En aquellos afios se empezaban a divulgar los estudios del sociélogo Castells
(1986, 1989) sobre Silicon Valley. El interés de este equipo de antropdlogos no se
basaba tanto en conocer el uso industrial de las nuevas tecnologias, sino su origen,
y para ello nada mejor que la CMU, que en aquellos afios se anunciaba como el epi-
centro de una “revolucién del conocimiento” (Servan-Schreiber y Crecine, 1987).
El esfuerzo produjo dos etnografias sobre la cultura de una de las universidades
lideres de investigacién en inteligencia artificial e informdtica de Estados Unidos
(Rojo, 1995; Serra Hurtado, 1992). Los directores de este proyecto acordaron que
la tecnoantropologfa implica:

El estudio de la tecnologfa como un sistema cultural significa el andlisis del con-
texto social —produccién, consumo, recursos humanos y redes de colaboracién—,
as{ como el conocimiento cultural —ciencia, ideologfa y sentido comin— con el
que esta tecnologia se construye —en industria, sociedad e instituciones—, asi como
su retroalimentacién sobre nuevas pautas de adaptacién social y de innovacién
de conocimiento. Desde un punto de vista prospectivo, la tecnoantropologia ela-
bora sistemas expertos de conocimiento a partir de los cuales puede realizarse el
disenio cultural para innovar la productividad y la calidad del trabajo humano en
la industria, corporaciones e instituciones de investigacion y de ensefianza (Serra
Hurtado, 1992, traduccién propia).

Uno de los objetivos del proyecto era entender en profundidad las teorias de
Simon (1973) sobre sus ciencias del disefio, que parecian apoyar alguna hipétesis
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lanzada en dichas jornadas. Los trabajos se desarrollaron entre 1990 y 1993 en los
diversos departamentos y escuelas de la CMU, y aplicaron sus esfuerzos con un mayor
énfasis en la School of Computer Science, donde se concentraba desde entonces
hasta hoy la mayor parte de las investigaciones sobre las TIC de dicha universidad.

En estos afos la CMU recibié de sus propios estudiantes el apodo de Computer
University. Fue la primera universidad que ofrecié conexién a Internet —hasta ese
momento sélo estaba disponible en la School of Computer Science— a todos sus
estudiantes mediante el Andre File System, un sistema distribuido que permitia
acceder al correo electrénico personal, a mds de cinco mil tableros de anuncios y al
software que empezaban a disefar sus profesores mds audaces. Fue la primera uni-
versidad en ofrecer cursos de introduccién a la informdtica a todos los estudiantes
y en desarrollar un curso comin o programa bdsico sobre disefio para todos los de
primer ingreso (Covey, 1988). La idea era que el contenido de esta materia se con-
vertiria en un conocimiento comun para profesores y estudiantes. Todavia en 2015
la CMU aparecia entre las primeras cinco universidades de “ciencias computacio-
nales e informacién” del mundo (Quacquarelli Symonds, s. f., traduccién propia).

Durante mds de dos afios se realizaron entrevistas en profundidad en la CMU,
se asistié a reuniones de investigacién y se vivieron rutinas como personal inves-
tigador en sus despachos. Una de las técnicas mds provechosas de andlisis de con-
tenido para estudiar la cultura de la CMU como universidad de investigacién, fue
el andlisis de las propuestas de investigacion para la Defense Advanced Research
Projects Agency (DARPA) y a otras agencias federales en los tltimos 30 anos. Tras
decenas de entrevistas en profundidad, la observacién participativa en uno de sus
proyectos y el andlisis de la documentacién de mds de 20 grandes programas de
investigacién en cuatro areas —inteligencia artificial, sistemas de programacién,
sistemas computacionales y teoria— conformadas por mds de 150 propuestas, docu-
mentos de investigacién, reportes técnicos y memorandos, los principales resulta-
dos de la primera etnografia fueron los siguientes: “7) La ciencia computacional
como ciencia de lo artificial; 2) la ciencia computacional y el diseno como pro-
grama bdsico, y 3) La investigacién guiada por una misién como un modelo de las
TIC” (Serra Hurtado, 1992, traduccién propia).

La primera conclusién fue el surgimiento en la CMU de la ciencia computa-
cional como ciencia de lo artificial. Simon y Newell (1972) la definieron como
disciplina en la década de 1960: “El estudio de los fenémenos que rodean a
las computadoras”. En 1988, en el informe The national challenge in computer
science and technology, el Computer Science and Technology Board —seccién del
National Research Council- definié asi este campo de investigacion:
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Desde que la ciencia de las computadoras es una ciencia de lo artificial (Simon,
1981), la ciencia teérica de las computadoras juega un rol muy diferente, que por
decirlo asi, el de la fisica tedrica en la fisica. Mientras que la fisica tedrica bus-
ca comprender el universo fisico que existe independientemente, los cientificos
tedricos de las computadoras buscan entender todas las posibles arquitecturas o
algoritmos creados por los cientificos de las computadoras (National Research
Council, 1988, p. 60, traduccién propia).

De esta definicién cabe resaltar “entender todas las posibles arquitecturas o
algoritmos creados por los cientificos de las computadoras”. En primer lugar, el
tipo de investigador implicado en esta drea pretendia aumentar el conocimiento
no solamente al desarrollar nuevos sistemas; los cientificos tedricos de las com-
putadoras eran investigadores, no solamente solucionadores de problemas, pero
perseguian el conocimiento de sistemas todavia inexistentes, por lo que sus hipé-
tesis no se basaban en hechos, sino en arquitecturas posibles y en algoritmos. En
segundo lugar, su conocimiento se elaboraba al construir artefactos hechos por
ellos mismos; sus hipétesis no se verificaban o falsaban debido a que no se basaban
en hechos, sino que se validaban mediante la prueba de su funcionamiento, lo que
les convertia a la vez en tedricos y desarrolladores de sistemas computacionales
posibles mediante la elaboracién continua de prototipos y sistemas de trabajo.

La CMU jugaba un rol decisivo en la construccién de la identidad de los cientifi-
cos de la computacién en la comunidad estadounidense. Para Simon (1973), la “cien-
cia computacional” era una “ciencia del disefio”, concepto que acund en Las ciencias
de lo artificial, obra que publicé por primera vez en 1969. En la CMU se intent6 abrir
esta disciplina a todo el mundo: “Los ingenieros no son los tinicos disefiadores pro-
fesionales. Disena todo aquel que concibe actos destinados a transformar situaciones
existentes en otras [dreas] mds dentro de sus preferencias” (Simon, 1973, p. 87).

En este sentido, la CMU fue la primera que intentd realizar esta visién y
fundé en la década de 1980 un programa para ensenar diseno a todo estudiante
de primer ingreso, de cualquier carrera. Durante esta década, la direccién de
la CMU realizé un ejercicio de planificacién estratégica —dirigido por su presi-
dente, Richard M. Cyert, y apoyado por Jordan— que puso a esta universidad a
la cabeza de la innovacién educativa en el dmbito universitario estadounidense:
1) extendié por primera vez Internet a todos los departamentos y estudiantes del
campus; 2) facilité que la informdtica estuviera presente en el programa de todas
las carreras; 3) generé un programa bdsico basado en el disefio para todos los
estudiantes matriculados en la CMU como sistema de iniciacién en la forma de
pensar de manera creativa e innovadora.
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Covey (1988), profesor de ética en la CMU, recogié este programa bdsico en “The
role of design in liberal-professional education”, publicacién que entregd en una de
las primeras entrevistas con el equipo de Barcelona, y les alenté a que continuaran
su trabajo: “Hemos llegado hasta aqui. Les hacemos entrega de este documento que
recoge este esfuerzo. Si desean continuar la obra, aqui la tienen” (Serra Hurtado,
1992, traduccién propia). A principios de la década de 1990 la visién habia quedado
incompleta. La red se habia generalizado y constituyé un gran éxito entre estudian-
tes y profesores, pero el objetivo de desarrollar software educacional sélo se habia
cumplido en algunos cursos, y no se cumplié el objetivo de que todos los estudiantes
aprendieran disefo, aunque se habia dado un primer paso.

La CMU nacié como Carnegie Institute of Technology a principios del siglo XX
para formar a los ingenieros y trabajadores cualificados que Andrew Carnegie, el
industrial del acero, necesitaba para sus empresas. Aunque su objetivo era formar
profesionales en la década de 1930, época de grandes agitaciones sociales, el pro-
grama fue modificado bajo el Doherty Plan, que introdujo nuevas disciplinas de
humanidades para la formacién en ingenierfa. Fue entonces cuando surgié la edu-
caci6n liberal profesional caracteristica de esta universidad, cuyo modelo educativo
se basaba en utilizar las humanidades y las ciencias sociales como complemento
de la ingenierifa. Lo anterior explica que tras la Segunda Guerra Mundial la CMU
fuera una de las cunas de ciencia computacional, campo de investigacién basado
en la conversién de matemdticos, fisicos y cientificos sociales en ingenieros para
la construccién del nuevo artefacto llamado computadora. Simon —psicélogo— y
Newell —matemadtico— fueron los primeros investigadores que llevaron al famoso
encuentro fundacional de inteligencia artificial en Darmouth un programa infor-
mitico —Logic theorist, escrito entre 1955 y 1956— que resolvia teoremas légicos
y matemdticos. En la década de 1960 fueron miembros fundadores de uno de
los primeros departamentos de ciencia computacional de Estados Unidos.

Pero al igual que los cientificos se volvian ingenieros, éstos se convertian en aca-
démicos, y la ingenierfa se transformé radicalmente en la posguerra. En 1964 se
establecié la National Academy of Engineering, por cuya mediacién se reconocia
por primera vez a la ingenierfa como un cuerpo académico diferente con necesida-
des educativas para el 4mbito universitario. En 1965 la Comission on Engineering
Education inici6 una serie de conferencias dedicadas a introducir el diseno y la
educacién basada en el diseno entre los ingenieros, pero se avanzé un paso mds en
1967: la Fourth Conference on Engineering Design, celebrada en Darmouth, tuvo
como lema “Rumbo a la ciencia del diseno”, y manifesté la voluntad de construir
un cuerpo tedrico propio. En ella tuvo un papel destacado B. R. Teare, decano de la
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escuela de ingenierfa de la CMU, que definid el disenio como: “la gestion creativa de
la informacién para producir medios ttiles que resuelvan las necesidades y los deseos
del hombre” (Engineering Design and Education, 1967, traduccién propia). Simon
(1973) afrontd el diseno en su obra citada bajo este contexto. Todos estos pasos faci-
litaron que la CMU avanzara, y llevaron a un esfuerzo en la década de 1980 para que
el diseno se considerara un programa bdsico del conjunto de materias del campus
por vez primera. Estas acciones fueron imprescindibles para la formacién inicial de
la tecnoantropologia.

La etnografia realizada en la School of Computer Science de la CMU permi-
ti6 entender mejor el funcionamiento del modelo de investigacién de las TIC en
Estados Unidos. El modelo tradicional de los sistemas de ciencia y tecnologia ense-
fiado oficialmente en universidades y escuelas de negocios se basa en lo que definié
Vannevar Bush en Science, the endless frontier (1945), donde la investigacién y el
desarrollo se sostienen en una ciencia protagonista de la investigacién bdsica rea-
lizada en las universidades, y en la tecnologia como investigacién aplicada en las
empresas. Durante décadas y hasta la actualidad éste fue el modelo principal impar-
tido en las escuelas de negocios de todo el mundo, oficializado por la Organisation
for Economic Co-operation and Development (2015) en el Frascati manual para
cuantificar la investigacién y desarrollo, y en el Oslo manual para medir la innova-
cién (Organisation for Economic Co-operation and Development, 2005).

Desde la perspectiva de la CMU, el modelo de investigacién e innovacién de alta
tecnologia no parecfa funcionar de esta forma en realidad; el estudio etnogréfico
de su School of Computer Science y sus programas de investigacién evidencian
que esta escuela nacié de la evolucién del Department of Computer Science, que
en su origen era considerado como un laboratorio de la DARPA, junto con otros
departamentos homdlogos, como los de Stanford University y el Massachusetts
Institute of Technology (MIT). La DARPA es la agencia del Gobierno federal que
ha apoyado desde su origen en 1957 a la investigacién guiada por una misién, a la
ciencia computacional y a la tecnologfa. A diferencia de la investigacién académica
tradicional o de la investigacién guiada por curiosidad, cuyos objetivos son fijados
por los propios investigadores, en la investigacién guiada por una mision se buscan
objetivos planteados inicialmente por las agencias federales financiadoras, con la
colaboracién de los propios investigadores.

El estudio de la cultura informdtica de la CMU ayudé a entender que dichas
tecnologias nacieron de manera totalmente distinta a la ciencia académica y las tec-
nologfas industriales. Todas parecian tener un mismo origen estratégico impulsado
por el gobierno. La primer alta tecnologia que jugd un papel decisivo en la Segunda
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Guerra Mundial fue el radar, desarrollado en el ultra secreto Radiation Laboratory
del MIT (Buderi, 1996). La primera bomba atémica no fue desarrollada mediante la
ingenierfa industrial ni en un departamento universitario, sino por fisicos conver-
tidos en ingenieros en el Manhattan Engineering District —Proyecto Manhattan-—,
dirigido por el coronel Leslie Groves. La ENIAC —Electronic Numerical Integrator and
Computer, la primera computadora electrénica— fue inicialmente disefiada para cal-
cular tablas de tiro de artillerfa destinadas al Laboratorio de Investigacién Balistica
del Ejército de Estados Unidos, e inventada por matemadticos y fisicos convertidos
en ingenieros electronicos (Light, 1999) —cabe destacar la colaboracién de seis
matemdticas que la programaron, cuya labor se descubrié recientemente—, y ocurrié
lo mismo con la inteligencia artificial, que requirié matemiticos, cientificos sociales
y psicélogos convertidos en ingenieros de un nuevo tipo como los propios Simon y
Newell, que incubaron sus ideas en la RAND Corporation. El apoyo otorgado por
la DARPA, en particular durante las décadas posteriores a 1950, convirtié a la inteli-
gencia artificial en el campo mds estratégico de la informdtica estadounidense.

Este modelo de investigaciéon guiada por una misién fue ocultado vergonzosa-
mente durante la Guerra Fria y obtuvo reconocimiento hasta su final, en la década
de 1990. En 1993 se publicé el libro Science, technology and the federal govern-
ment: National goals for a new era, donde se reconocia explicitamente a este nuevo
modelo de investigacion:

Hay una importante diferencia entre las dos formas de apoyo a la investigacion
y desarrollo por parte del Gobierno federal: la investigacién bdsica y la investi-
gacién y desarrollo orientados a una misién. Esta es el drea donde la industria
privada es activa, pero puede fracasar al perseguir tecnologias comercialmente
prometedoras a causa del coste demasiado grande, extenso o arriesgado para
una compaiia individual de investigacién y desarrollo necesario. Cuando estas
consideraciones impiden desarrollar una nueva tecnologia, el papel del Gobier-
no federal puede tener mucho sentido. [...] La historia ofrece muchos ejemplos
donde las inversiones federales en tecnologia han dado buenos resultados. Por
razones de seguridad nacional, el apoyo del Gobierno federal a la aerondutica,
semiconductores, computadoras y comunicaciones satelitales ayudd a producir
industrias estadounidenses présperas (Committee on Science, Engineering and
Public Policy, National Academy of Sciences, National Academy of Engineering
e Institute of Medicine, 1993, pp. 38-39, traduccién propia).

Mazzucato (2011) analizé el fenémeno anterior y lo puso de relieve reciente-
mente en The entrepreneurial state, donde demostrd el funcionamiento real del
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financiamiento de la investigacién en alta tecnologia en Estados Unidos, lejos de
las doctrinas neoliberales o neokeynesianas. El liderazgo en la investigacién tecno-
l6gica fundamental no lo tienen las empresas de Silicon Valley, sino las agencias
federales, cuyo rol es impulsar sus programas de inversién en tecnologia avanzada
al servicio del interés nacional y al de sus industrias individuales.

El enfoque de investigacién estratégica en las TIC supone un sistema de innova-
cién distinto del planteado por Bush (1945). En primer lugar, las nuevas tecnologfas
no aparecieron como simples aplicaciones de ciencia bdsica, sino como un modelo
de investigacién fundamental por derecho propio. Branscomb (1997) sefialé que
existe una investigacién bdsica de tipo tecnoldgico, diferente a la cientifica. El estu-
dio de Mazzucato influyé decisivamente en otro denominado Preparing for 21st
century, realizado por la National Academy of Sciences (1997) y por la National
Academy of Engineering, donde por vez primera las dos academias de mayor pres-
tigio en Estados Unidos reconocieron a la investigacién tecnoldgica bdsica con un
rango similar al de la investigacién cientifica bsica:

Cuando se analiza la investigacion apoyada por el Gobierno federal, las distin-
ciones tradicionales realizadas entre ciencia bdsica y aplicada, o entre ciencia
y tecnologia a menudo son equivocadas. La investigacion tecnolégica bdsica
complementa a la investigacion cientifica bésica, y no deberian ser etiquetadas
erroneamente como “investigacion aplicada”, que incluye actividades de investi-
gacién, como predecir movimientos del terreno y corrimientos de tierras causados
por terremotos, conducir investigacién sobre metodologias de pruebas clinicas,
construir un computador éptico y desarrollar una nueva clase de aleaciones de
alta temperatura para motores. Las inversiones directas del gobierno en ciencia y
tecnologfa para objetivos econdmicos deberfan enfocarse en investigacion a largo
plazo, util en tecnologia y ciencia bésica, debido a que ambas producen beneficios
que exceden con mucho lo que las entidades del sector privado pueden captar por
sf mismas (National Academy of Sciences, 1997, traduccién propia).

Las nuevas tecnologfas se basan en su propia investigacién fundamental, que
puede variar. Su desarrollo se realiza para conseguir objetivos politicos estratégicos
y econdémicos, y no se pueden identificar con empresas o conglomerados financie-
ros particulares. En la politica de ciencia y tecnologia de la Unién Europea todavia
se considera que la investigacién tiene un cardcter univoco y que debe destinarse a
los objetivos la empresa privada. Por el contrario, en Estados Unidos hay un desti-
natario antes de la empresa privada: la investigacién avanzada del propio Gobierno
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federal. Segun lo indagado en la CMU, la investigacién publica en las TIC del
Gobierno estadounidense no fue subvencionada bajo el modelo de investigacién
por la investigacién misma, sino que fue el primer interesado en su utilizacién.
Ademis de ser fundamental, dicha investigacién debia ser aplicada.

Figura 1. Dos modelos de innovacién:
Tradicional y de alta tecnologia

Fuente: Elaboracién propia.

La dltima caracteristica de este tipo de investigacién estratégica en las TIC trata
sobre su empleo dual. El gobierno y empresas de Estados Unidos empleaban dichas
tecnologias, lo que les dot6 de una ventaja estratégica sobre sus competidores inter-
nacionales debido a su cardcter de océano azul, o campo tecnolégico nuevo sin
competidor. Uno de sus recientes ejemplos es la tecnologia del automévil sin con-
ductor, iniciada por la DARPA, y que 10 afios después fue prototipada por Google
y otras empresas de Silicon Valley. Este modelo se muestra en la figura 1, donde se
aprecian sus diferencias con el de Bush (1945).

La tecnologia resultante del modelo de alta tecnologia es tan avanzada que
genera un efecto disruptivo entre las compafias estadounidenses y sus competidores
en todo el mundo; se trata de una tecnologia disruptiva y no incremental debido
a su financiamiento para conseguir objetivos estratégicos de largo alcance, y no
para satisfacer demandas inmediatas de mercado. La alta tecnologia no se destina a
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obtener un beneficio inmediato, sino una ventaja estratégica y beneficios a futuro
cualitativamente diferentes de la vision cortoplacista de la mayoria de las empresas,
por eso ha generado un modelo de negocio que requiere capital de riesgo y una
inversién a futuro para lograr éxito, pero el primer capital arriesgado es del propio
gobierno debido a la ingente cantidad de inversién publica en tecnologias de alto
riesgo, es decir, el primer emprendedor es el propio Estado (Mazzucato, 2011).

Modelos como el de la Unién Europea —en su inicio inauguré un mercado
comutin— basados en objetivos econémicos y sociales tienen grandes dificultades para
entender sus repetidos fracasos en el campo de las tecnologias avanzadas, en par-
ticular las TIC, cuya naturaleza estratégica de alto riesgo, de investigacién avan-
zada, tedrica y prictica las vuelve disruptivas respecto al resto de las tecnologias,
que siguen un modelo mds incremental por estar dirigido a la empresa y mercados,
es decir, la alta tecnologia es disruptiva porque no sigue una dindmica evolutiva en
su disefio, se concibe a largo plazo, tiene como finalidad servir a objetivos generales
y no particulares de ningtin grupo especifico de empresas, y estd disenada para
servir al interés nacional. Actualmente no hay empresa que pueda invertir durante
30 afos en campos tan arriesgados y sin resultados inmediatos como la inteligencia
artificial, las redes de paquetes de datos en la década de 1960 y la computacién
cudntica. Ni siquiera los multimillonarios de Silicon Valley y sus fundaciones filan-
trépicas son capaces de invertir tal cantidad de fondos en objetivos tan lejanos, a
pesar de que algunas empresas como Google, con su X projects, lo intentan. Este
modelo de investigacion sirve principalmente a intereses nacionales estadouniden-
ses y también constituye su principal limitacién en un mundo cada vez mds global.

La etnografia de la CMU permitié reconsiderar a Silicon Valley como concen-
trador o repetidor multipuerto —hub— de innovacién. Su aparente excepcionalidad
no se basaba en la genialidad de sus emprendedores o en su ecosistema local: es el
gran centro de transferencia de tecnologia fundamental, financiada por la DARPA
y otras agencias federales de Estados Unidos. Aunque se cree que en este lugar se
crearon las TIC, que luego se extendieron al resto de Estados Unidos y el mundo, el
estudio de la CMU demostré lo contrario: el sistema nacional de las TIC del gobierno
cre6 a Silicon Valley, no al contrario, y la regién no tuvo nada que ver con la gene-
racién y éxito inicial de Internet (Mazzucato, 2011). Este modelo de desarrollo
tecnoldgico se ha extendido a otros campos con la creacién de agencias inspiradas
en la DARPA, como la Advanced Research Projects Agency-Energy (s. f., traduc-
cién propia), cuyo lema mds conocido es: “El cambio es posible”. El dltimo lema
de la DARPA es “Redefinir es posible”. Israel parece seguir este modelo, lo que le
ha proporcionado una enorme ventaja en el mundo de la alta tecnologia respecto a
sus competidores de Oriente Medio y en todo el mundo.
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Un paradigma de conocimiento diferente a la ciencia

La segunda etnografia de la CMU profundizé en su cultura de invencién de doble
direccién tecnolégica y social, entendida como una cultura radicalmente diferente
de la cientifica (Rojo, 1995, p. 18). Vincenti (1990), ingeniero aerondutico y profe-
sor en Stanford, establecié por primera vez una distincién nitida entre los saberes
ingeniero fundamentado en el disefio y el cientifico basado en el descubrimiento
como dos paradigmas auténomos. El disefio ingeniero a su vez podria ser de dos
tipos: radical o rutinario (Vincenti, 1990). Los trabajos pioneros de Gerlach e Hine
(1970) en la Universidad de Minnesota —década de 1960— sobre movimientos
sociales y su modelo de redes SPIN —segmentary, policentric and integrated networks,
redes integradas, segmentadas y policéntricas—, asi como los proyectos de Masuda
(1984, traduccién propia) en Japén y su “computopia” demostraron que se produ-
jeron procesos de invencién social en la era de la informacién.

Inspirado en estos autores, Rojo (1995) concluyé que conflufan dos tipos de
invencién cultural en la CMU: la ingeniera informdtica y la social. Para desa-
rrollar este doble estudio etnografico el autor trabajé en la School of Computer
Science y en el Center for Design of Educational Computing de la CMU, donde
el grupo de Covey (1988) y Cavalier (1991) disendé nuevos procesos educativos,
nuevas reglas éticas y nueva formas de negociacién plural de valores. En estos
trabajos se consider6 la posibilidad de una “antropologia de la invencién cultural
ingeniera y social” como “un nuevo tipo de ciencia social con un campo y una
perspectiva especificamente definidas dentro del estudio de las culturas: quiénes
y cémo las inventaron y disefiaron radicalmente” (Rojo, 1995). Esta antropologia
fue el complemento del “disefio y la invencidn radical de nuevas universidades —e
instituciones politicas y sociales— dirigidas por los saberes de invencién ingeniera
e invencién social, reconocidas en forma explicita y en estrecha colaboracién con
la ciencia” (Rojo, 1995, p. 18).

Otra caracteristica importante de esta doble invencién ingeniera y social fue
su rasgo intercultural, lo que abrié un nuevo didlogo entre Occidente y el resto
de las culturas que querian mantener su autonomia y valores distintos, para ello
se construyé una “red informdtica de invencién intercultural” para complejizar
las experiencias del “4gora electrénica” (Cavalier, 1991, traduccién propia), las
de las redes globales interactivas (Lipnack, 1982), las de las “redes informadticas de
comunidades voluntarias” (Masuda, 1984) y las expectativas de la invencién plural
intercivilizacional (Rojo, 1995, p. 18).
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Un mundo fabricado por el hombre

Quizds el desafio mds radical planteado en la CMU por autores como Simon fue
su atrevimiento a desarrollar no sélo nuevas tecnologias, sino una nueva visién del
mundo ligada al conocimiento basado en el diseno. La obra de Simon (1973) citada
fue la primera reflexion tedrica sobre las “ciencias de lo artificial” o “ciencias del
diseno” y el mundo que estaban construyendo. Con estudios en ciencias sociales,
en concreto en ciencia politica por la Universidad de Chicago, y un premio Nobel
de economia en 1978, Simon pasé por la administracién industrial y la teorfa de la
organizacién hasta llegar a la informdtica y a la psicologia cognitiva. En 1995 llevd
a cabo una labor pionera en dichos campos con el invento de Logic theorist —en
coautorfa con Newell—, y en 1981 impulsé el estudio de las ciencias cognitivas.

En el primer capitulo de su obra referida —“Mundos naturales y mundos artifi-
ciales”, Simon (1973) planteé por primera vez una visién del mundo diferente de la
que se tiene actualmente en la civilizacién occidental, donde la realidad y el cosmos
conforman un todo ordenado comprensible por la razén y los sentidos, esto es, por
la ciencia. En esta nueva vision existian dos mundos, el natural descubierto por la
mente humana, que a su vez disend el mundo artificial, justamente el tipo de mundo
que rodea a las personas:

El mundo en el que actualmente vivimos es mds un mundo creado por el hombre,
un mundo artificial, que un mundo natural. Casi todos los elementos que nos
rodean dan testimonio del artificio humano. La temperatura que nos rodea da
testimonio del artificio humano. La temperatura en la que pasamos la mayor
parte del tiempo se mantiene artificialmente a 21°C, el aire que respiramos es
empobrecido o enriquecido con una cantidad de humedad y las impurezas que
inhalamos son producidas —y filtradas— en gran parte por el hombre. Ademis,
[para] la mayor parte de nosotros [...], la parte importante del medio consiste
principalmente en hileras de artificios apodados simbolos, que recibimos a través
de ojos y oidos bajo la forma de lenguaje escrito y hablado [...]. Las leyes que rigen
estas hileras de simbolos, las leyes que rigen las ocasiones en las que emitimos y
los recibimos, las determinantes de su contenido son, todas ellas, consecuencia del

artificio colectivo (Simon, 1973, pp. 16-17).
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El problema de la artificialidad lo habia enfrentado antes la antropologia para

crear una ciencia de la cultura, pero lo habia hecho desde la perspectiva de la ciencia,
no desde la de la tecnologia; Simon realizé en este momento un giro copernicano:

Cref vislumbrar en el problema de la artificialidad una explicacién de la difi-
cultad con que se ha tropezado para dotar a la ingenierfa y a otras profesiones
de una sustancia tedrica distinta de la esencia de las ciencias que les servian de
base. La ingenieria, la medicina, los negocios, la arquitectura y la pintura no se
ocupan de lo necesario, sino de lo contingente; no sobre el modo de ser de las
cosas, sino la manera en que podrian ser. En resumen, del diseno o proyecto

(Simon, 1973, p. 11).

La antropologia habia seguido una visién natural o cientifica del mundo bajo el

entendido de que la cultura era la naturaleza humana, mientras que Simon seguia

una visién artificial o ingeniera del mundo que le permitia ver que la naturaleza
se vuelve progresivamente una cultura humana. Simon (1973, p. 18) anade: “Lo
que llamamos artificio no es nada ajeno a la naturaleza. Son cosas que no estdn en

osesion de una dispensa para ignorar ni violar la ley natural”, pero responden a
p p p g y p p

disefios humanos, ademds de ser contingentes. Simon no fue el primero en reco-

nocer el grado en que el ser humano habia transformado el entorno natural plane-

tario. En 1943 el mineralogista y bioge6logo ruso Vernadsky publicé un articulo

donde se planteaba por primera vez la idea de nodsfera:

La humanidad tomada en su conjunto se estd convirtiendo en una poderosa fuer-
za geoldgica. Surge el problema de reconstruir la bidsfera en interés de la huma-
nidad pensada como una totalidad tnica. Este nuevo estado de la bidsfera, al
que nos acercamos sin que lo notemos, es la nodsfera, [...] un nuevo fenémeno
geoldgico en nuestro planeta. En ella por primera vez el hombre se convierte en
una fuerza geoldgica a gran escala. El puede y debe reconstruir el 4mbito de su
vida con su trabajo y pensamiento, reconstruirla radicalmente en comparacién
con el pasado. Posibilidades creativas cada vez mds amplias se abren ante él. Puede
ser que la generacion de nuestros nietos se acerque a su florecimiento (Vernadsky,

2005, pp. 19-20, traduccién propia).

El autor cerré el articulo con esta pregunta: “sCémo puede el pensamiento

cambiar los procesos materiales? Aqui ha surgido un nuevo acertijo ante nosotros.
El pensamiento no es una forma de energia. ;Cémo puede entonces cambiar los
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procesos materiales? Esta pregunta ain no ha sido resuelta” (Vernadsky, 2005,
traduccién propia). Vernadsky murié en 1945, el mismo afio de nacimiento de la
ENIAC, y con ella la informacién y la comunicacién se convirtieron en una forma
de energia. La informdtica y las computadoras transformaron el pensamiento
humano en una forma de energfa capaz de cambiar el proceso material. Décadas
después Internet se convirtié en una plataforma para construir la nodsfera de
Vernadsky, y el planeta Tierra en el primer colaboratorio.

La hipétesis iniciada por Vernadsky fue recogida décadas después por el pre-
mio Nobel de quimica P. Crutzen, que a su vez publicé en el Boletin de la Unién
Internacional de la Gedsfera y la Bidsfera el concepto de “antropoceno” como
una nueva era geoldgica conformada por la accién humana (Crutzen y Stoermer,
2000, traduccién propia).

Las actividades humanas estdn ejerciendo un efecto creciente en el medio ambien-
te en todas las escalas, y en muchos sentidos han superado el efecto de los procesos
naturales. Esto incluye la fabricacién de compuestos quimicos peligrosos que no
son producidos por la naturaleza, como por ejemplo los gases de clorofluorocar-
bono responsables del agujero de ozono. Debido a que las actividades humanas
también han crecido hasta convertirse en fuerzas geoldgicas significativas —por
ejemplo, mediante los cambios en el uso de la tierra, la deforestacién y la quema
de combustibles fésiles—, queda justificado aplicar el término “antropoceno” a la
época geoldgica actual (Crutzen, 2000, traduccién propia).

Una confirmacién de esta hipédtesis es el acuerdo de la Cumbre del Clima de
Paris firmado en diciembre de 2015 por todos los paises del mundo, donde se
comprometieron a no subir mds de 2° C la temperatura del planeta en las préximas
décadas. Se consiga o no, por primera vez en la historia las variaciones criticas del
clima terrestre parecen depender de las decisiones y disenios humanos.

Con todo, el concepto de “artificio” (Simon, 1973) atn tiene una carga peyo-
rativa en la cultura moderna. La palabra artificial se confunde con no genuino, no
natural, afectado o falso, mientras que lo natural es sinénimo de verdadero,
genuino, auténtico u honrado. En la antropologia se puede apuntar una razén para
ello: la cosmovisién del mundo moderno nacié como intento de excluir las visiones
mitolégicas y mdgicas. En el evolucionismo se descarté la visién del gran disefio
y se explicé el origen de las especies por seleccién natural. Con esta cosmovisién
lo artificial, lo disenado y hasta lo artistico pasaron a un segundo plano ante lo
natural, lo evidente y lo probado.
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La cultura cientifica ha sido impulsada por una aceleracién del mundo tec-
nolégico, lo que ha transformado al llamado mundo natural. La especie humana
parece encaminada a diseharse y redisefarse una y otra vez a si misma y a la
propia naturaleza; la biologia sintética es una de sus mds recientes manifestacio-
nes, pero esta tendencia contradice principios y sistemas de conocimiento fun-
damentales del mundo moderno, lo que ocasiona que las culturas tecnoldgica y
cientifica entren en conflicto. Como ciencia de la cultura, la antropologia puede
ayudar a entender este cambio cultural, pero su resolucién plantea nuevos retos:
ses posible que se adentren los antropdlogos y el conjunto de las ciencias sociales
en el pensamiento de diseno?, ;se puede pasar de la etnografia al disefio cultural?,
¢y de la antropologia a la tecnoantropologia?, shasta dénde se puede llegar?, ;qué
limites se fijardn?, ;qué consecuencias puede tener no hacerlo? En el sector de la
alta tecnologfa tradicional, principalmente en las TIC, empieza a desarrollarse
una visién de futuro en forma de principio de singularidad y posthumanismo. Es
l6gico que un investigador de inteligencia artificial que se esfuerza por avanzar
en sistemas computacionales cada vez mds inteligentes y con mejor capacidad
de aprendizaje —véase el interés que despierta el aprendizaje profundo— no se
detenga en su investigacién a imaginar sistemas que simplemente igualen a la
inteligencia humana, sino que la superen. Se podria decir que es una forma de
pensar humana, demasiado humana, por lo que no parece l6gico que los investi-
gadores de ciencias sociales se limiten a analizar aterrorizados las consecuencias
de dichas tecnologias, o se unan al clamor de cientificos y humanistas que aler-
tan contra las mismas.

¢Por qué no se pueden explorar también nuevas formas de socializacién
humana y de conocimiento mds alld de las habituales o de las que se han reve-
lado en la historia pasada? ;Si otros disefian nuevos sistemas computacionales o
biolégicos, por qué no se pueden disefiar nuevos sistemas culturales? Las pregun-
tas planteadas por los tecnoantropdlogos son: ;ademds de ayudar a los tecnélogos
a disenar, podrian los propios antropélogos emprender la via del diseno?, ;seria
posible usar la etnografia para ayudar a los ingenieros a disefiar no sélo compu-
tadoras, software o aplicaciones, sino también para facilitar el disefio o codisefio
de nuevas précticas, hdbitos y valores culturales mds acordes con las necesidades
y posibilidades humanas?
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FUNDAMENTOS EPISTEMOLOGICOS Y PRACTICA FUTURA
DE LA TECNOANTROPOLOGIA:
ONTOLOGIAS PLANAS Y CONEXIONES HIBRIDAS
EN LA SINTESIS ENTRE HUMANO Y MAQUINA

Maximino Matus Ruiz

Las tecnologias mds profundas son las que desaparecen.
Estas se entretejen dentro de la fibrica
de lo cotidiano hasta que son indistinguibles.

Mark Wiser

Introduccion

El surgimiento de nuevos objetos y servicios tecnoldgicos provoca por lo general
desconfianza en los usuarios respecto a sus cualidades y posibilidades de manipu-
lacién (Suchman, 2007). Después de un momento de interaccion, en ocasiones
dichos usuarios logran descifrar sus cédigos y repertorios de accién, capacidad
relacionada con la propia historia de vida, con el affordance —repertorios de accién
de una entidad relacionados con el medio ambiente donde reside (Gibson, 1978)—
y con la biografia de un objeto (Kopytoff, 1986). Ademds, esto es posible gracias a
la “cognicién distribuida” (Callon y Muniesa, 2003, traduccién propia) que fluye
por medio de las redes hibridas de actores con las que se relacionan las personas
(Latour, 2005).

Si bien hasta el momento los robots no han desarrollado procesos de cognicién
o significacién simbdlica como los humanos, el avance acelerado de la inteligencia
artificial en el futuro podria alcanzarla, por ello es importante reflexionar sobre los
modos de relacionarse con la nodsfera' emergente (Vernadsky, 1945), ya que ésta
cambiard radicalmente la semidsfera> humana (Lotman, 2005). Ademds, con la

! Conjunto de cambios quimicos de la materia resultado de la mente o de la accién humana.
*Espacio semidtico donde se generan procesos de significacién humana.
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consolidacién de la inteligencia artificial, la masificacién del Internet de las cosas
y la popularizacién de los robots, los procesos de significacién que constituyen
el espacio semibtico que habitan las personas serdn transhumanos y demanda-
rdn poner en juego diversos grados de semiosis —icdnico, indexical y simbdlico—
para posibilitar la comunicacién entre humano, mdquina y objetos interconectados.

Del botén verde a las maquinas relacionales

Aunque las computadoras son instrumentos tecnolégicos sumamente complejos, la
metdfora del escritorio’ (Norman, 1990) y la evolucién de las interfaces que dis-
tinguen a las computadoras actuales han hecho que su manipulacién sea un acto
relativamente sencillo de ejecutar. Sin embargo, cabe preguntarse como se logrd
dicha evolucién: en parte se debié a que hacia finales de la década de 1970 las com-
panias tecnolégicas comenzaron a incorporar —ademads de disenadores e ingenieros—
antrop6logos en sus equipos de trabajo para investigar a detalle la relaciéon entre
humano y mdquina. Al respecto, un caso paradigmadtico es el de Suchman (2007)
al incorporarse al Xerox Palo Alto Research Center (Xerox PARC) en 1979, cuando
estudiaba un doctorado en antropologia y le interesaba analizar dicha relacién.

En Human-machine reconfigurations. Plans and situated actions, Suchman (2007)
explica que su interés por la interaccién entre humano y mdquina surgié cuando sus
colegas en el laboratorio de Xerox PARC comenzaron a desarrollar la interfaz para
una fotocopiadora. El proyecto inicié como respuesta a los directivos del servicio al
cliente de Xerox, que reportaron un problema con la miquina y pidieron una solu-
ci6n. La nueva mdquina fue comercializada inicialmente con la idea de que lo Gnico
necesario para activar todas sus funciones era presionar un botén verde (Suchman,
2007, p. 8), sin embargo, para los clientes resultaba muy dificil manipularla.

Suchman decidié estudiar la experiencia de los usuarios con la mdquina para
entender el problema y propuso instalar una fotocopiadora en las oficinas de Xerox
PARC, donde los usuarios fueron algunos colegas de laboratorio poco familiariza-
dos con la mdquina. En su investigacién, Suchman videograbé las interacciones
para identificar a detalle el desempefio de todos los actores relacionados: humanos,
mdquina, papel, etcétera. El andlisis de los videos revel6 que la dificultad de operar la
mdquina no radicaba en la falta de sofisticacién tecnolégica por parte de los usuarios,
sino en la carencia de familiaridad con este desarrollo tecnolégico en particular: “La

3Se refiere a la similitud entre un escritorio material y otro computacional como pardmetro
que guié el diseno de las primeras computadoras destinadas a un mercado de consumo masivo.
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complejidad de la mdquina estaba menos relacionada con sus caracteristicas técnicas
esotéricas que con sus dificultades mundanas de interpretacion, caracteristicas de
un artefacto con el que no se estd familiarizado” (Suchman, 2007, p. 9, traduccién
propia). El argumento central fue que relacionarse con un nuevo artefacto con el que
no se habia tenido contacto era algo sumamente complejo que demandd la creacién
activa de sentido por parte de los nuevos usuarios (Suchman, 2007).

En una segunda serie de videos, Suchman noté que la mdquina no facilitaba a
los usuarios abrir y cerrar la puerta, oprimir botones, cargar la bandeja de papel,
etcétera. Por lo limitado de las acciones que la mdquina era capaz de percibir, las
posibles interpretaciones que generd también resultaron limitadas: no brindaba
acceso pleno a sus funciones (Suchman, 2007, p. 11). Los hallazgos sugirieron
la necesidad de afrontar la problemdtica desde una visién dialdgica e interactiva;
para ser funcionales, las mdquinas también necesitaban visualizar a los humanos y
desarrollar respuestas apropiadas a sus requerimientos, es decir, disminuir la des-
igualdad en los actos de comunicacidn, sin embargo, en ese entonces los sistemas
interactivos resultaban muy limitados.*

Suchman consideraba que la perspectiva tedrico-metodolégica adecuada para
estudiar la interaccién entre humano y mdquina necesitaba emplear la sociolin-
glifstica —el desempeno de la comunicacién—, en combinacién con la propuesta
etnometodolégica de lo “observable-reportable” desarrollada por Garfinkel y Sacks
(Suchman, 2007, p. 11, traduccién propia). En la prictica, dicha metodologia ana-
lizaba el aqui y ahora de los actos de comunicacién entre humano y médquina para
rendir cuentas sobre el razonamiento y la accién prictica, es decir, la reflexibilidad,
las acciones y reacciones de todos los actores involucrados. Suchman planteé en
su propuesta omitir el plano simbdlico al momento de analizar la interaccién entre
humano y maquina, ya que se debia emplear un plano semiético indexical, es decir,
se debfa analizar la manera en que se generaban conexiones y actos de comunica-
cién entre actores que comparten informacién limitada, por ello no se necesitaba
llegar a un tercer orden de abstraccién para su entendimiento.’

“En comparacién con avances tecnoldgicos recientes que permiten a las mdquinas aprender y
predecir las acciones de los humanos con los que interactian, debido al registro continuo de
sus requerimientos, mandatos, gustos, tipo de consumo, etcétera.

> Desde una perspectiva semitica incremental, el primer tipo de semiosis corresponderia al icé-
nico, el segundo al indexical y el tercero al simbdlico. Solamente los animales con un desarrollo
cerebral complejo se relacionan con el tercer tipo, mientras que las plantas y animales con de-
sarrollos cerebrales menos complejos se vinculan con el primer y segundo tipo. Mediante el
desarrollo de computadoras y algoritmos se ha creado una inteligencia semidtica de segundo
orden, es decir, de tipo indexical.
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A partir de la propuesta de Suchman se ha considerado que serd necesario pri-
vilegiar a los diferentes grados o tipos de semiosis para desarrollar una etnografia
posthumanista y simétrica que revele las particularidades de las relaciones emer-
gentes entre humanos, robots y objetos conectados a Internet, debido a que si se
sigue privilegiando el orden de significacién simbélico, solamente se reportard lo
que sucede en el mundo humano, y no se describirdn la complejidad y el acto
semidtico que distinguen los actos de comunicacién en las nuevas configuraciones
entre humano y maquina.

En el post scriptum de la Gltima edicién de su obra, Suchman (2007) respondié
algunas criticas a sus planteamientos, que sefialaban que el andlisis de la accién
situada a partir de la propuesta etnometodolédgica borra la historia que determina la
forma de las relaciones y los procesos de significaciéon. Sin embargo, el andlisis de
la relacién entre humano y madquina propone un alejamiento de la premisa estruc-
turalista que condiciona lo que significa actuar dentro de lo prescrito por una
sociedad institucionalizada (Suchman, 2007, p. 16). A partir de la etnometodologia
y otras perspectivas postestructuralistas —como las teorfas de los ensamblajes y la
del actor red—, es posible entender la produccién continua y de sentido contingente
generada entre humanos y mdquinas (Suchman, 2007). Ademds, Suchman (2007,
p. 23) sefialé también que la interactividad requiere autobiografia, presencia y un
futuro proyectado, por ello considera que atn no se ha logrado crear una maquina
plenamente interactiva. No obstante, en los tltimos desarrollos en el disefio, en las
artes afectivas y en las llamadas tecnologias inteligentes se han presenciado algu-
nos avances: los humanos y las tecnologias aprenden a afectarse mutuamente de
maneras cada vez mds complejas, y de ello emergen nuevas conceptualizaciones
de lo que significa ser humano (Suchman, 2007).

A partir de la argumentacién anterior, las perspectivas teéricas y la practica
metodolégica utilizada por la tecnoantropologia coinciden con los planteamientos
de Suchman, debido a que para comprender la relacién de los humanos con las
mdquinas se parte de perspectivas postestructuralistas que privilegian el andlisis
de la accién situada. Ademds, se emplea el método etnogréfico intensivamente,
pero no el de una etnografia que sélo toma en cuenta las acciones humanas, sino
también a las mdquinas y sus interacciones.
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Las ontologias planas: Las teorias del actor red y la de los ensamblajes

Es posible definir a las ontologias planas como aquellas perspectivas postestruc-
turalistas donde lo social no es producido exclusivamente por humanos. En su
lugar se analiza la constitucién de ensamblajes y redes hibridas que emergen de
asociaciones entre una diversidad de actores, independientemente de su estatus
ontoldgico: humanos, objetos, naturaleza, etcétera. Son planas porque en ellas no
se comparte la idea de que exista una estructura social superpuesta. No se interesan
por las oposiciones de perspectiva micro o macro, ni por estructuras inamovibles,
contextos determinantes, centros excluyentes o periferias en resistencia. En su
lugar, las ontologias planas estudian entidades singulares, abiertas y emergentes
que tienen la misma capacidad de afectar y ser afectadas, asi como crear o destruir
los ensamblajes o redes a que pertenecen, por ello son simétricas y permiten anali-
zar la relacién entre humano y médquina.

La prictica de la tecnoantropologia en México ha sido inspirada por algunos
planteamientos en investigaciones empiricas donde se analizan datos recabados en
campo. Por ejemplo, para describir las redes de actores —intermediarios y media-
dores tecnolégicos— que intervienen en los procesos de apropiamiento tecnoldgico,
o para identificar posibilidades de ensamblaje multiactoral en la emergencia de
nuevas estructuras urbanas (Matus Ruiz y Ramirez Autrdn, 2012). Latour desa-
rrollé algunos postulados tedricos y metodolégicos acerca de la teoria del actor red
cuando realizé a lo largo de dos afios un estudio etnogréfico en el laboratorio de
biologfa del Salk Institute, en Estados Unidos, hacia la década de 1980. Los resul-
tados fueron publicados en el libro Laboratory life. The construction of scientific facts
(Latour y Woolgar, 1997), donde entre otras cosas se presenta una etnografia y se
discute la manera en que los descubrimientos cientificos se estabilizaban por medio
de dispositivos que los materializaban en inscripciones, sin embargo, no fue sino
hasta 2005 cuando Latour expuso de manera sistemdtica los postulados bdsicos
de dicha teoria en Reassembling the social. An introduction to actor-network-theory.

Desde el punto de vista de la teoria del actor red lo social no existe, sino que
emerge a partir del desempefio de una diversidad de actores que entretejen redes y
se desvanece cuando la prictica cesa. Para que lo social exista es necesario que los
actores asociados en redes renueven una y otra vez sus sociedades: lo social requiere
una inversién continua de la diversidad de actores que conforman la red, e incluso
todo actor es capaz de establecer e impugnar las asociaciones (Latour, 2007), y
atn la entidad mds pequena puede desestabilizar a la mds grande de las redes o
ensamblajes conformados.
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Para la teoria del actor red un actor es el objetivo que mueve a una vasta red de
entidades que se aglomeran a su alrededor (Latour, 2007). Desde esta perspectiva
no hay actores aislados, sino actores red que no sélo son humanos, ya que el con-
cepto incluye todo tipo de entidad capaz de funcionar como objetivo que detone
la accién de otros actores. Cuando se habla sobre la agencia de los objetos en la teo-
ria del actor red, simple y llanamente se refiere a su capacidad para modificar dicha
accién (Latour, 2005). En dicha teoria los intermediarios desempefian un rol pasivo
en el traslado de recursos y los mediadores un rol activo (Latour, 2007), que ade-
mds traducen la identidad de los recursos trasladados y promueven la integracién o
desintegracién del colectivo. En la prictica ambos roles pueden ser intercambiables.
Este es el principio de simetrfa entre la diversidad de actores, independientemente
de su estatus ontoldgico; en cualquier momento un actor puede convertirse en nodo
pasivo o activo, capaz de cesar o crear nuevas conexiones y promover traslados y
traducciones (Latour, 2005).

La morfologia de las redes posee un cardcter diverso; pueden estar localizadas o
extendidas en el espacio, su estructura puede ser simple o compleja, y su existencia
persistente, latente o efimera, segtin la capacidad que tenga para mantener sus cone-
xiones (Latour, 2007). Desde esta perspectiva, la tarea del investigador se limita a
seguir la cadena de traslados y traducciones entre los actores red. En todo momento
el investigador debe cuestionar si determinado agente influye en el curso de la accién
de otros actores (Latour, 2007), es decir, si funciona como mediador o intermediario.

Bajo el panorama de la teorfa del actor red, es evidente que lo social no es
exclusivamente de indole humana; debido al acelerado desarrollo de las tecnologias
de la informacién y la comunicacién (TIC), cada vez se vuelve mds evidente la
construccién de lo social gracias a la intermediacién de dispositivos conectados a
Internet, asi como la destruccién de lo social por mediacién de dichos dispositi-
vos. Un ejemplo claro de lo anterior es la caida en el 4mbito mundial del servicio
de alguna red social o aplicacién de comunicacién; hoy dia se puede decir que
lo social se desvanece momentdneamente, y en la medida en que estos medios
han sido intervenidos con fines politico-electorales, nuevas realidades sociales
pueden emerger y tener repercusion mundial.® En ambos casos el mantenimiento,

¢El debate sobre si la injerencia rusa ayudé a Donald Trump a ganar las elecciones presidencia-
les de 2016 en Estados Unidos seguia abierto a finales de 2018. Algunas redes sociales han sido
acusadas de contribuir a la polarizacién social por difundir verdades falsas o mentiras verdaderas
—generadas desde el exterior—, y con ello haber manipulado el proceso electoral. Si bien el caso
aun no se resuelve, lo cierto es que las redes sociales y las aplicaciones de comunicacién han
cambiado la forma de hacer politica electoral.
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intervencién y desestabilizacién de los sistemas que permiten la operacién de las
redes sociales y aplicaciones de comunicacién revelan su rol como intermediarios y
mediadores para construir lo social.

De Landa comenzé a desarrollar su teoria de los ensamblajes hacia la década
de 1990, cuando se convirtié en filésofo autodidacta e integré a sus conocimientos
sobre programacién, cine y nuevas TIC los postulados de la filosofia materialista
desarrollados por Deleuze y Guattari (2011). En A thousand years of nonlinear bis-
tory, De Landa (2000) explora las combinaciones no lineales en las que una enti-
dad puede derivar a partir de procesos previos, y argumenta que gracias a dichas
combinaciones pueden emerger nuevas estructuras.

Desde la perspectiva del autor, la organizacién que distingue a las entidades
muestra atributos combinatorios que emergen como un todo mayor que la suma
individual de sus partes. Dichas propiedades emergentes son fruto de constantes in-
teracciones en dmbitos multiples. La metodologia propuesta por De Landa sigue
una aproximacién analitica de arriba hacia abajo que comienza con el todo y lo
disecciona en sus partes constitutivas. Ademds, dicha aproximacién debe comple-
mentarse con otra cuya perspectiva vaya de abajo hacia arriba, con la finalidad
de crear una sintesis de las aproximaciones (De Landa, 2006). Esta es una visién
neoinstitucionalista de la realidad, y en consecuencia su método es holistico onto-
l6gico, lo que sugiere que mds alld de que las instituciones colectivas emerjan de
la interaccién entre individuos, una vez que se han formado toman vida propia
y afectan a los individuos con los que se relacionan en una diversidad de formas y
dmbitos (De Landa, 2006, p. 19).

El mundo estd compuesto por estructuras no metaféricas, a diferencia de las vi-
siones socioldgicas tradicionales: “Vivimos en un mundo lleno de estructuras —una
compleja mezcla de construcciones geoldgicas, bioldgicas, sociales y lingiiisticas—
que no son mds que acumulaciones de materiales, formadas y fortalecidas por la
historia” (De Landa, 2006, p. 25, traduccién propia). En su propuesta teérico-me-
todolégica, De Landa (2006) senala que es importante analizar la constitucién
continua de redes jerdrquicas y horizontales —o de mallas— en torno a dichos
ensamblajes. De acuerdo con las ideas de Deleuze y Guattari (2011), De Landa en-
fatiza la necesidad de analizar la dicotomia, interaccién y transformacién entre
ambos tipos de redes. En términos ideales, identifica a las primeras con la buro-
cracia y a las segundas con el libre mercado, no obstante, argumenta que dicho
enfoque puede ser aplicado al estudio de cualquier entidad emergente siempre
y cuando se entienda que la metdfora funciona sélo con fines analiticos, debido a
que existe en la prictica una mezcla y transformacién constante entre ambos tipos
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de organizaciones (De Landa, s. f). La propuesta de De Landa (s. f.) respecto a
analizar con una perspectiva de arriba hacia abajo y viceversa los diferentes niveles
—o estructuras tectonicas— que constituyen a las entidades emergentes producto de
la interaccién entre humano y mdquina y cosas conectadas a Internet, es util para
impulsar una etnografia posthumanista que estudie los ensamblajes emergentes y
sus dindmicas combinatorias.

De la metdfora del escritorio a la inteligencia artificial

En el articulo “Meshworks, hierarchies and interfaces”, De Landa (s. f.) senala el
surgimiento de una nueva revolucién en el disefio de interfaces; se ha pasado de la
metafora del escritorio creada para la Xerox Star y popularizada por la Macintosh
de Apple en la década de 1980, a la nocién de agentes semiauténomos y semi-
inteligentes. En esta transformacién el poder ha migrado de redes verticales que
operan mediante jerarquias, a mallas horizontales que funcionan de manera aut6-
noma; de un programa maestro que controla la totalidad del proceso, a médulos de
software que ejecutan acciones individuales (De Landa, s. f.). Para explicar su razo-
namiento el autor hace un recuento histérico que desentrafia los origenes de las
computadoras y los programas para operarlas. Los hitos mds relevantes en cuanto
a esta migracién de poder son del cuerpo humano al hardware de la méquina, des-
pués se traslada al software y enseguida a los datos, para encontrarse en la actuali-
dad fuera de la mdquina (De Landa, s. f.).

Desde la perspectiva del autor, dicha migracién del poder comenzé en el siglo
XVIII, derivada de una serie de invenciones que promovieron la creacién de la
madquina jacquard loom en Reino Unido, que automatizé la confeccién textil y ace-
leré su produccién. Estas mdquinas utilizaban una especie de software primitivo
cuya serie de patrones con perforaciones en tarjetas permitian codificar algunas
operaciones; dicho software contenia solamente datos que permitian crear patro-
nes, no instrucciones que facilitaran el desempeno de las operaciones, es decir, eran
estructuras de control capaces de realizar sus propias operaciones (De Landa, s. f.).

El mecanismo de las mdquinas jacquard permitié que hacia el siglo XIX Herman
Hollerith desarrollara el primer modelo de maquinaria computacional puesto en
prédctica para procesar el censo estadounidense de 1890, que evoluciond después
en otras maquinas procesadoras de datos, como las calculadoras.” No obstante,

7 Charles Babbage describié la mdquina diferencial en 1816 y en 1834 la analitica, ambas pro-
totipos de las primeras computadoras. Ada Lovelace escribi6 en 1843 el considerado el primer
software de la historia, inspirado en la mdquina de Babbage.
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hasta ese momento el control seguia incrustado dentro de una especie de hardware
primitivo (De Landa, s. f.).

No fue sino hasta mediados del siglo XX cuando Alan Mathison Turing desa-
rroll6 la nocién de subrutina, es decir, la idea de que las instrucciones para ejecutar
una accién podian ser disefadas por un ente separado, el software, a manera de
subprograma de acciones grabadas en un casete (De Landa, s. f.). En este momento
el control migré por completo del hardware al software (De Landa, s. f.), aunque el
verdadero movimiento que determinaria el cambié de control ocurrié cuando este
ultimo fue realmente capaz de controlar los datos que operaba por medio de los
lenguajes computacionales, como Pascal. De Landa argumenta que dicho arreglo
continta en la actualidad, sin embargo, simultdneamente comenzaron a evolu-
cionar otras formas de control mds flexibles mediante la inteligencia artificial y
los robots, entidades que permitieron el control descentralizado (De Landa, s. f.).
Hasta ese entonces las tareas bdsicas de los robots segufan codificadas dentro de
programas, pero a diferencia del control por subrutinas, las acciones de los progra-
mas nuevos no estaban regidas por un programa maestro:

En su lugar, dichos programas fueron dotados de cierta autonomia y la habilidad
de escrutar las bases de datos. Siempre que encontraran un patrén especifico en los
datos realizarfan cualquier tarea que se suponia debfan hacer. En un sentido muy
real, ahora los datos controlaban el proceso. Y lo mds importante, la base de datos
estaba conectada al mundo exterior por medio de sensores, de tal manera que los
patrones de datos reflejaban otros patrones de eventos fuera del robot; ahora el
mundo estaba controlado por procesos computacionales y esto dio a los robots la
capacidad de responder a su ambiente (De Landa, s. £, pérr. 6, traduccién propia).

En concreto, las mdquinas pasaron de ser manejadas por el hardware a ser ope-
radas por el software, después por los datos y finalmente por los eventos (De Landa,
s. f.). Las computadoras, celulares, tabletas y demds dispositivos actuales funcionan
bajo la légica de los eventos que suceden en el mundo exterior.

La perspectiva antes expuesta se relaciona de manera cercana con la propuesta
etnometodoldgica de Suchman (2007): para que la relacién entre humano y maquina
dejara de ser plenamente jerdrquica fue necesario dotarlas de mayor capacidad
para percibir y registrar las acciones y eventos desplegados por los humanos y su
medio ambiente. Ademds, la migracién del poder en la evolucién de los dispositi-
vos tecnoldgicos fue posible gracias a la participacién de antropdlogos profesionales
sensibles al mundo del usuario —por ejemplo Suchman— en los equipos de ingenie-
ros que desarrollaban dichas tecnologias.
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Los origenes del disero centrado en el usuario en la industria de las TIC

El primer intento realizado para construir un sistema de cémputo mds amigable
para el usuario fue la Xerox Star, computadora de escritorio impulsada por Xerox
PARC hacia 1977, y comercializada en 1981. Sus creadores incluyeron por vez pri-
mera en esta mdquina la metdfora del escritorio —un indice de archivos y carpetas
para guardar documentos— como un conjunto de aplicaciones totalmente integra-
das, y utilizaba iconos para senalar sus multiples funciones. Una caracteristica que
distingufa a esta computadora era que al imprimir se obtenia lo que se veia —what
you see is what you get— Otra de sus innovaciones fue que la pantalla era mds
grande y detallada. La mdquina también era capaz de exhibir simultdneamente
varios documentos, e introdujo el uso del ratén para que el usuario accediera ficil-
mente a su zona de trabajo en pantalla (Norman, 1990, p. 223). No obstante,
el desempefo deficiente de esta computadora y su costo elevado provocaron su
fracaso comercial (Norman 1990).

El nuevo enfoque aplicado por Xerox al disefio de sus productos era lograr la
“coherencia de operaciones, hacer que las cosas fueran visibles de manera que siempre
se pudieran determinar las opciones disponibles y verificar cada idea con los usua-
rios en cada momento del proceso de desarrollo” (Norman, 1990, p. 223). A partir
de este momento los modelos conceptuales de ingenieros y usuarios comenzaron a
coordinarse con la imagen material de los sistemas para facilitar su manipulacién.

No pasé mucho tiempo para que Apple retomara algunas innovaciones imple-
mentadas en Xerox para disefar computadoras y programas mds centrados en
los modelos conceptuales de los usuarios. Se dice de Steve Jobs que tras observar
a la Xerox Star —ademds de contratar a un empleado de Xerox (Norman, 1990,
p- 223)— en una visita que hizo a Xerox PARC, llamé al equipo del proyecto Apple
Lisa para ordenar que siguieran principios de disefio similares a los utilizados en
PARC. Dicho equipo habia iniciado labores en 1979 con la finalidad de disenar
una computadora de negocios que reemplazara a la Apple II. La intencién era que
Lisa recreara una interfaz gréfica similar a la que usaba la Xerox Star. Lisa salié
a la venta en 1983, sin embargo, también fue un fracaso en el mercado por ser
demasiado lenta y poseer un sistema operativo incompatible —el OS— con modelos
anteriores, ademds de muy costosa. Tiempo después se lanzé el modelo Macintosh,
que resulté un éxito de mercado debido en parte a su facilidad de manejo: el sis-
tema operativo normalizé sus procesos para simplificar las tareas del usuario, los
actos se realizaban de manera homologada y eran aplicables a todos los progra-
mas. Ademds, la computadora ofrecia buena retroalimentacién y la mayoria de
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las instrucciones se ejecutaban con el ratén, lo que permitia establecer una buena
topografia entre actos y resultados (Norman, 1990, p. 224).

Uno de los primeros programas de cémputo que fascinaron al usuario comin
fue Visicalc, hoja de cdlculo disenada originalmente para la Apple 1T y lanzada
comercialmente en 1979. El programa permitia manejar de manera mds eficaz
la contabilidad de oficina y ofrecia “a la gente trabajar con nimeros de manera
cémoda y con resultados inmediatamente visibles” (Norman, 1990, p. 222). Se
dice que el éxito de Visicalc fue tal, que la gente compraba computadoras con la
finalidad exclusiva de utilizar el sistema (Norman, 1990), del que se vendieron
700 mil copias. Norman (1990) considera que el buen disefio de Visicalc —al igual
que el de otros programas exitosos— radicaba en que hacia menos especializado y
técnico el manejo de la computadora, y permitia al usuario enfocarse directamente
en el problema.

Visicalc y las computadoras Xerox Star y Apple Lisa fueron pioneras en atender
el buen diseno para responder a las necesidades de los usuarios. Por lo anterior es
posible decir que —en el caso de los sistemas operativos de las computadoras— fue
hacia el final de la década de 1970 cuando se conformé el disefio centrado en el
usuario. La tendencia migré después a otras TIC y el resto es historia; s6lo hace
falta apreciar el software y el hardware de los dispositivos con los que las personas
se relacionan en la actualidad, capaces de responder predictivamente a las accio-
nes que registran del medio ambiente, necesidad que Suchman habia identificado
desde sus estudios como posdoctorante en Xerox PARC a finales de la década de
1970. Genevieve Bell en Intel y Jan Chipchase en Nokia fueron otros antropélogos
destacados por su participacién como especialistas del mundo del usuario en las
grandes empresas de tecnologia.

Ahora que los dispositivos tecnolégicos son capaces de percibir las acciones de
los humanos y las sefiales del medio ambiente con el que interactdan, cabe pregun-
tarse qué nuevas configuraciones de poder y control emergerdn de la relacién entre
humano y mdquina. Desde la perspectiva de este trabajo, el disefio centrado en el
usuario aplicado por las nuevas TIC no sélo ha facilitado que los usuarios usen y
se apropien de la tecnologia, sino que ha empoderado a dichas tecnologias gracias
a que se ha expandido su capacidad de percibir y afectar (Latour, 2007) el mundo
con el que se relacionan. Es importante reflexionar sobre el rol que han jugado los
antropdlogos en dicho proceso y sobre la forma en que la tecnoantropologia puede
ayudar al desarrollo de modelos de culturas y sociedades sintéticas® capaces de

8Para mds informacion, consultar el capitulo del presente trabajo titulado: “Etnégrafos y dise-
fiadores culturales en la era de la alta tecnologia”, de Artur Serra Hurtado.
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habitar satisfactoriamente un mundo poblado por robots, dispositivos conectados
a Internet y toda suerte de mdquinas inteligentes.

La dindmica de poder entre las redes y mallas en un mundo interconectado

Desde la perspectiva de De Landa (s. f.), lo que define al proceso de centralizacién
y descentralizacion del control entre y al interior de las tecnologias y sociedades
humanas es la homogeneidad de las primeras, y la heterogeneidad en las segundas.
De acuerdo con este razonamiento, Internet, tal y como se le conoce, serfa un
ejemplo de malla descentralizada y heterogénea que responde a las necesidades
militares de su origen como Arpanet, una red de comunicacién capaz de sobrevivir
a un ataque nuclear. No obstante, el funcionamiento de Internet sigue anclado
respecto a su toma de decisiones, al menos parcialmente a los dispositivos con los
que opera, que la fijan a una memoria y tiempo determinado, lo que sugiere que
Internet funciona como una malla heterogénea anclada a una red jerdrquica (De
Landa, s. f), sin embargo, éste es un proceso dindmico y la configuracién del
entramado puede cambiar de un momento a otro. Hay quienes consideran que
la neutralidad de Internet estd por culminar (Jiménez, 2017), pero han surgido
multiples programas y aplicaciones que han aumentado su autonomia debido a
su capacidad para tomar decisiones por cuenta propia, lo que podria convertir a
Internet en una entidad auténoma capaz de guiar a los usuarios mediante interfa-
ces inteligentes (De Landa, s. f).

Para hacer que las interfaces con las que hoy se relacionan las personas sean
cada vez mds auténomas e inteligentes, se ha partido de dos tradiciones contrastan-
tes: la primera es la inteligencia artificial de tipo simbdlico y la segunda se refiere
a la inteligencia por comportamiento. En el primer caso predominan los compo-
nentes jerdrquicos, mientras que el segundo modelo parte de la idea de la malla, es
decir, del control descentralizado:

Mientras que la primera disciplina pretendia otorgar a las mdquinas inteligencia
al depositar una serie de reglas y simbolos dentro del cerebro del robot, el segundo
caso intentd que la inteligencia de comportamiento emergiera de las interacciones
de pocos médulos de habilidades simples en la cabeza del robot y de los affordan-
ces heterogéneos del medio ambiente (De Landa, s. £, traduccién propia).

Para ejemplificar lo anterior, se puede imaginar un robot dentro de una habi-
taci6n; la inteligencia artificial simbdlica le ofrece al robot un mapa del cuarto y la
posibilidad de razonar sobre escenarios posibles a partir de dicho mapa. La inteli-
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gencia artificial basada en comportamiento proporciona al robot pocas habilidades
incrustadas en médulos que le permiten desarrollar acciones simples, pero su com-
portamiento complejo surge de la interaccion con los obstdculos que encuentra al
interior de la habitacién (De Landa, s. f.).

El ejemplo propuesto por De Landa (s. f.) para diferenciar entre la inteligencia
artificial simbdlica y la inteligencia artificial de comportamiento recuerda los plan-
teamientos desarrollados por Ingold (2007) respecto a la forma en que los humanos
ocupan el paisaje; cuando esto sucede no se relacionan plenamente con dicho pai-
saje, sino que sus recorridos al interior del espacio suceden a partir de un repertorio
limitado de posibilidades ofrecidas por agentes con poder que han trazado dichos
recorridos. Tal es el caso de los mapas, las rutas de avion y el GPS —global position
system— que traza los caminos recorridos en el mundo contempordneo impuestos
por el capitalismo. En cambio, habitar el paisaje implica extender lineas fluidas de
vida en toda entidad que se encuentra en el interior de dichos espacios relacionales
(Ingold, 2007). Este segundo recorrido en el medio ambiente requiere la puesta
en juego de todos los sentidos a disposicién e integra de manera significativa la
experiencia a la biografia del sujeto (Ingold, 2007).

Tomando en cuenta lo anterior, es importante senalar que mientras la inteli-
gencia artificial simbélica ocupa el espacio, la inteligencia artificial por compor-
tamiento lo habita; la primera es accionada por un mando de control, es decir,
por una red jerdrquica; la segunda abre la posibilidad de que los robots aprendan
a relacionarse con el mundo desde sus propias experiencias con las entidades que
encuentran en el medio ambiente, y generan mallas horizontales donde se encuen-
tra distribuido el control?

Las propuestas de De Landa (s. f.) e Ingold (2007) respecto a las redes, mallas
e interfaces que determinan la relacién entre humano y mdquina, y su interaccién
con el medio ambiente invitan a la reflexién tecnoantropolégica sobre como serd el
mundo en un futuro con nuevos habitantes creados gracias a la inteligencia artifi-
cial. Las decisiones que los equipos de antropdlogos, ingenieros y otros profesiona-
les tomen al momento de desarrollar tecnologias con inteligencia artificial deter-
minardn si se habitard un mundo donde los humanos controlardn a las mdquinas
por medio de redes jerarquizadas, o si el poder serd distribuido de tal forma que
el control sobre el medio ambiente serd desplegado mediante mallas horizontales
distribuidas entre humanos, robots y cosas conectadas a Internet. Antes de pasar
a la siguiente seccién donde se argumentard el modo en que los humanos pueden

? Los robots desarrollados por Boston Dynamics (2018) demuestran inteligencia en su interac-
cién con el medio ambiente.
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seguir controlando las mdquinas con inteligencia artificial, es importante senalar
que ninguna de las dos formas —redes y mallas— existe en su estado ideal (Deleuze
y Guattari, 2011; Ingold, 2007), y considerar que una es mejor que otra tampoco
soluciona el dilema sobre el tipo de mundo idéneo para habitar. “Una actitud
abierta y experimental sobre la cuestién de diferentes tipos de hibridos y mezclas
de la realidad es el llamado de la complejidad” (De Landa, s. f., traduccién propia).

Las afecciones de la inteligencia artificial:
Los robots como ejemplo paradigmatico

En el siglo XVI Spinoza (2010) propuso en su Etica una distincién entre affec-
tio-afeccion y affectu-afecto. En términos concretos, el primer concepto se refiere al
efecto instantdneo de la imagen de una cosa en el ser, mientras que el segundo es la
transicién vivida por el cuerpo afectado. Para explicar la ética spinozista, Deleuze
(1981) utiliza el ejemplo de un humano que realiza dos posibles acciones dentro
de una habitacién: medita y busca sus anteojos." Si alguien entra a la habitacién y
prende la luz, se experimentard el pasaje de un estado de afeccién a otro de afecto:

Todo tu cuerpo estd en una especie de movilizacién de su ser con la finalidad de
adaprtarse a su nuevo estado. ;Cudl es el afecto? El pasaje. La afeccién es el estado
oscuro y el iluminado [...], es tu cuerpo el que hace la transicién. Si meditabas,
te pondrds furioso con la persona que prendié la luz. Si buscabas tus anteojos, te
sentirds muy agradecido. En el primer caso experimentaste una disminucién de
poder vivido; en el segundo caso, un incremento (Deleuze, 1981, p. 6).

A partir de la cita anterior se entiende que el poder es la habilidad de componer
o descomponer relaciones entre entidades, ya sea al destruir las previas ~humano
que medita— o al crear nuevas —humano que busca sus anteojos—. Al teorizar sobre
el poder de los cuerpos en relacién con las afecciones que permiten formar o des-
truir relaciones, Gétens argumenta que Deleuze agregé un giro etolégico a la filo-
soffa spinozista:

[La] etologia toma similitudes y diferencias en términos del poder de los cuerpos
para afectar y ser afectados: ;qué puede hacer este cuerpo?, ;cudles son sus relacio-
nes tipicas con otros cuerpos y cudles son estos poderes tipicos?, ;qué lo hace mis

12 Al parecer no se trata de una coincidencia que De Landa (s. f) utilice un ejemplo similar para
explicar las dos posibilidades de inteligencia artificial en los robots.
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débil?, ;qué lo hace mds fuerte? [...] Los cuerpos se distinguen en términos de sus
partes extensivas y sus relaciones, sus diferentes poderes y afecciones. [...] Como
Deleuze observa, desde este punto de vista la tnica diferencia es una de poder
(Gétens, 1996, p. 169, traduccién propia).

Deleuze (1981) terminé con este giro etoldgico al retomar el trabajo de Jakob
von Uexkiill, autor de una teoria para entender a los organismos vivos: “Definimos
umwelt como el conjunto de relaciones que un organismo tiene con el ecosistema
—como en la semiésfera—. La formacién de una umwelt depende de la innenwelr
como el sistema de modelaje primario de un organismo” (Kull, 2010, p. 253, tra-
duccién propia). Para Deleuze, las relaciones que un organismo establece con el
ecosistema pueden entenderse en términos de afecciones y efectos. El giro etols-
gico de Deleuze ha sido explicado por Thrift en los términos siguientes:

El animal mds simple de Von Uexkiill, una garrapata, cuya raison d'etre es chu-
par la sangre de los mamiferos que pasan [...], parece ser capaz sélo de tres afec-
ciones: luz —subir al tope de una rama—, olfatear —caer sobre el mamifero que
pasa bajo la rama— y sentir calor —buscar el punto mds caliente en el mamifero—.
Después Deleuze aplica el mismo tipo de razonamiento a los seres humanos, pero
hace una previsién considerable: realmente no tenemos idea de las afecciones
que los cuerpos humanos o mentes pueden ser capaces en un encuentro sobre el
tiempo, o de hecho, de manera mds general, de los mundos que los seres humanos
son capaces de construir. Entonces las afecciones son el devenir no humano del

hombre (2004, pp. 63-64, traduccién propia).

De acuerdo con el razonamiento etoldgico antes presentado, al igual que los
seres humanos, los robots y toda entidad con inteligencia artificial por compor-
tamiento (De Landa, s. f.) estdn inmersos en ecosistemas que incrementan o dis-
minuyen sus potencialidades debido a las multiples relaciones que construyen o
destruyen con el resto de los objetos y organismos de dichos ecosistemas. Ademds,
al igual que los humanos, los robots no saben inherentemente de lo que son capa-
ces:'! viven en un proceso de continuo descubrimiento. En términos concretos, los
robots y el resto de las tecnologias con inteligencia artificial de comportamiento

"Segtn De Landa (s. f), se podria argumentar que los robots con inteligencia artificial sim-
bélica —o mds bien sus creadores— saben de lo que son capaces, ya que cuentan con un mapa
disefiado con instrucciones especificas para relacionarse con el territorio. No asi en el caso de la
inteligencia artificial del comportamiento, que aprende a relacionarse con el territorio a partir
de los encuentros que tiene con el resto de las entidades que residen en su interior.
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pueden afectar a los seres humanos, asi como ser afectados al integrarse dentro de
la vasta red de relaciones entre humano y madquina (Latour, 2007).

Las capacidades de un robot son “definidas por lo que su cuerpo puede hacer y
por lo que su cerebro puede computar y controlar” (Rus, 2015, traduccién propia).
Las capacidades que han desarrollado los robots en la tltima década son vastas:
se los encuentra en fbricas, hogares, industria agricola y dreas militares. No obs-
tante, independientemente de los tltimos logros alcanzados, para que los robots se
popularicen entre los humanos atn falta avanzar en tres dreas: 1) fabricarlos mds
rdpido, 2) desarrollar sus habilidades para percibir y razonar sobre su ambiente y 3)
mejorar sus limitadas habilidades de comunicacién con los humanos (Rus, 2015).

Segtin el razonamiento de Mark Wiser respecto a que las tecnologias mds pro-
fundas parecen desaparecer porque ya no se les presta importancia, en el futuro
pasard lo mismo con los robots, que serdn parte de la vida cotidiana: “La adopcién
masiva de los robots requerird una integracién natural de mdquinas inteligentes
dentro del mundo humano, més que una integracién de los humanos al mundo de
las mdquinas” (Rus, 2015, p. 4, traduccién propia). Lo anterior sugiere que los
humanos deben seguir manteniendo el control jerarquizado sobre los robots, aun-
que no se explica el modo de hacerlo.

De acuerdo con la propia perspectiva y con la propuesta de Deleuze (1981) antes
desarrollada, es tiempo de iniciar un registro detallado del mapa de potencialidades
—o afecciones— de los robots que emergen y se integran a la vida cotidiana, debido
a que serdn los nuevos companeros de los humanos con los que habitardn (Ingold,
2007) el territorio virtual y el de la vida real. No obstante, dicho mapa de potencia-
lidades o afecciones sélo puede ser generado si se comprende a los robots desde una
perspectiva etolégica y como mdquinas semidticas productoras de simbolos.

En un ensayo sobre las computadoras como maquinas semidticas, Nott (s. f.) dis-
cute si las mdquinas producidas por los humanos pueden ser capaces de desencade-
nar procesos semidticos genuinos. Si bien desde mediados del siglo XX los cientificos
computacionales ya consideraban a las mdquinas calculadoras como procesadoras
de simbolos, no fue sino hasta 1980 cuando Allen Newell introdujo el concepto del
sistema fisico simbdlico, con la finalidad de caracterizar a los sistemas que no sélo
eran capaces de procesar niimeros, sino también simbolos:

Un robot que aprende de su propia experiencia en su orientacién dentro del
medio ambiente y reacciona mediante la reestructuracién del disefio de sus
propios programas con la finalidad de mejorar su eficiencia futura no es mds
una mdquina determinista, sino una genuina mdquina semiética (Noth, s. £,
parr. 69, traduccién propia).

60



Fundamentos epistemoldgicos y practica futura de la tecnoantropologia

Se entiende que toda entidad con inteligencia artificial por comportamiento es
también una mdquina semiética. Cuando las maquinas sirven como mediadoras
en el proceso humano de semiosis, puede considerarse que ocurre una semiosis
genuina (Noth, s. £). El argumento es simple: si un signo de trafico material es
genuino para el conductor, entonces uno producido automdticamente por una
mdquina también es genuino (Noth, s. f.). Lo mismo pasa con las computadoras y
demds mdquinas con las que se relacionan las personas en diferentes dmbitos sig-
nicos —icdnico, indexical, simbdlico— que median el proceso humano de semiosis:

Sin embargo, los mensajes producidos por computadoras en la interfaz de los hu-
manos y las mdquinas o son mensajes transmitidos por un humano que los envia y
mediados por la computadora, o son cuasisignos resultado de un extensién automa-
tica y determinista de la semiosis humana (Noth, s. f., pdrr. 22, traduccién propia).

La discusién anterior sugiere que como mediadoras (Latour, 2007) del pro-
ceso de significacién humana, las computadoras pueden lograr —de hecho lo con-
siguen— que un signo producido artificialmente sea tomado por el humano que
lo interpreta como uno real. Con la popularizacién de los robots, las tecnologias
inteligentes avanzadas y el Internet de las cosas, la mayor parte de los signos con
los que las personas interpretan el mundo serdn producidos por méquinas y no por
humanos. Vale la pena preguntarse cudles serdn las consecuencias y cémo puede la
tecnoantropologia ayudar a vislumbrar y modelar dichas realidades futuras.

Todos los criterios de semiosis se encuentran presentes en las computadoras,
robots y demds mdquinas inteligentes (Noth, s. £.), por ello, lo Gnico que atn dis-
tancia a los humanos de las mdquinas son diferencias de grado en las formas de
significar en lo que concierne a la creatividad, aunque de seguro no pasard mucho
tiempo para cerrar esta brecha.

Conclusiones

En Theflat earth: Object oriented ontological. Explorations in design praxis, Ansari se pregunta:

sQué significaria para la practica del disefio su completa reconfiguracién a lo lar-
go de los planteamientos de una ontologia, donde la cuestién central no es saber
cudl es la definicién de humano, sino entender que coexistimos de igual forma
y de manera interdependiente con todas las cosas en el mundo: con el mundo
natural, pero también con el artificial, con ambos, el material y el inmaterial?

(2013, p. 2, traduccién propia).
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Una pregunta similar deberfa plantearse desde la tecnoantropologia: ;cémo
se puede reconfigurar la prictica etnogréfica bajo la premisa de que humanos y
mdquinas conectados a Internet son capaces de crear procesos signicos que antes se
consideraban exclusivos de la cultura y la sociedad? Las experiencias de los antro-
pologos en el diseno de las TIC, y las perspectivas tedricas y metodoldgicas presen-
tadas a lo largo de este capitulo pueden ayudar a descubrir algunos de los nuevos
rasgos que distinguirdn a la etnografia simétrica y posthumanista en el futuro.'?

En concreto, la propuesta es pasar de la etnografia en ambientes reales —etno-
grafia tradicional—y virtuales —rednografia, etnografia en linea, etcétera— a una
de estructuras tectdnicas capaz de interconectar lo virtual, lo real y la diversidad de
entidades con procesos de significacién al interior de dichas estructuras. No seria
una etnografia puramente humana, sino una de cuasiobjetos y cuasisujetos (Serres,
1982), debido a que no demarcaria lineas divisorias entre objetos y sujetos rela-
cionados en la prictica, mds bien utilizaria técnicas para describir redes y mallas
hibridas cuyas particularidades de configuracién y superposicién se expresarian
por su tectonicidad, es decir, por sus caracteristicas y por el acomodo particular de
las entidades interconectadas al interior de los diversos 4mbitos estudiados.

El concepto de intertectonicidad se ha retomado de los arquitectos mexicanos
Alejandro Guerrero y Andrea Soto, y lo han utilizado para referir relaciones de
similitud formal, estructural, material, de lenguaje, estética, etcétera, entre edifi-
caciones pertenecientes a la misma o diferentes épocas: “El anilisis de las relacio-
nes intertectdnicas entre edificios evita la comparacién meramente estilistica para
concentrarse en el andlisis formal-constructivo de las edificaciones” (Escobar, s. f.,
parr. 4). Dicho concepto se relaciona con la propuesta desarrollada por De Landa
(s. f.) para estudiar los ensamblajes, asi como con la fugacidad, temporalidad y
forma —red jerdrquica versus malla horizontal- de las redes de actores que emer-
gen alrededor de un fenémeno particular (Latour, 2005). Ademds, dicho concepto
alude a otro término que dominé el debate cultural durante afios y que es necesario
replantear en su extension y aplicabilidad debido a los nuevos avances tecnolégicos:
la intertextualidad (Kristeva, 1980). En este sentido, es relevante analizar si algunas
técnicas tradicionales de andlisis poseen vigencia para estudiar la tectonicidad, y
si se podria estudiar la intertectonicidad expresada en las configuraciones entre
humano y mdquina en un plano determinado.

2En este punto es importante enfatizar que la perspectiva de este trabajo, las propuestas meto-
doldgicas desarrolladas por Suchman y Latour —asi como por diversos adeptos de la teoria del
actor red— pueden ser consideradas pilares de la etnografia simétrica y posthumanista.
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Una etnografia de las estructuras intertecténicas tomaria en cuenta el plano de
accién de una entidad al interior de una configuracién tecténica dada segtin el reper-
torio de accién desarrollado en su biografia particular: su capacidad de afectar y ser
afectada (Latour, 2005). El tipo de preguntas a plantear serfan: ;cémo se habitarian
y ocuparian las estructuras tecténicas?, ;con cudntas estructuras tecténicas serfa posi-
ble interconectar en un cierto plano?, ;cudl es la intertectonicidad de una entidad en
particular?, ;con qué otros niveles se interconecta dicha estructura tecténica?, ;cudl
es la historicidad de su configuracién?, ;cudles son los recursos invertidos para
mantener su existencia? Estos cuestionamientos pueden facilitar la comprensién de
los nuevos procesos de significacién —icdnicos, indexical y simbdlicos— que emerge-
rdn entre humanos, robots y cosas conectadas a Internet. Ademds, cabe preguntarse si
en la futura prictica de la etnografia posthumanista las nuevas TIC y los robots serdn
herramientas o colaboradores en el quehacer etnogréfico. Al respecto, una etnografia
de las estructuras intertecténicas también requiere dejar de pensar en los robots, dis-
positivos inteligentes y toda entidad conectada a Internet como medios para acceder
a informacién; mds bien se les debe considerar medios productores de informacién
y significacién, tal y como hacen los humanos. Por ello, se argumenta que dichas
entidades podrian ser consideradas informantes o colaboradores —de acuerdo con
el giro que se quiera adoptar— en la futura préctica de la etnografia posthumanista.

Uno de los campos de estudio donde deberd adentrarse la tecnoantropologia es
en el andlisis de las nuevas potencialidades que los humanos adquirirdn con la revo-
lucién biotecnolégica, y si dichos avances promoverdn que la relacién entre humano
y mdquina se mantenga jerdrquica u horizontal entre humano y mdquina-humano,
e incluso existe la posibilidad de que dicha configuracién sea cambiante: la vida
sintética no serd exclusiva de los humanos. Ademds, se considera necesario comen-
zar a explorar —desde una perspectiva critica— el modo en que la revolucién bio-
tecnolégica producird nuevas formas de exclusién social para los humanos. Si bien
las generaciones actuales no serdn capaces de experimentar a plenitud estas nuevas
configuraciones sociotecnolégicas, ello no le resta importancia a la reflexién sobre
este mundo de posibilidades ni al desarrollo de nuevas metodologias para intervenir
su modelaje, de lo contrario se contribuiria indirectamente a profundizar las des-
igualdades sociotecnoldgicas intra e interespecies, es decir, entre humanos, robots y
entidades conectadas a Internet, independientemente de su estatus ontolégico.

Por ultimo, es relevante reflexionar sobre los planteamientos de la teoria del
actor red, respecto a que lo social no es exclusivo de los humanos (Latour, 2005).
La dimensién cultural también deberia entenderse a partir de una perspectiva
similar, debido a que cada vez se vuelve mds comin que humanos y mdquinas
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se interconecten y generen procesos conjuntos de significacién. De acuerdo con
la necesidad de reflexionar en torno a las posibles tecnoculturas que emergerdn
de dicha relacién, y a partir de las visiones materialistas de la vida, asi como de
los procesos hibridos de significacién que antes se exploraron, una definicién de
tecnocultura podria ser: pensamiento y comportamiento simbdlico, indexical e
icénico organizado en torno a tecnologias y humanos con propiedades emergentes.
La tecnocultura vuelve a estar relacionada con la raiz etimolégica de la palabra
cultura —que cultiva—, y para esto se necesita que humanos, instrumentos, semillas,
tierra, aire, agua y otras entidades colaboren para que la vida emerja.
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LA TECNOANTROPOLOGIA COMO PROFESION:
ANTROPOLOGOS EN EL MUNDO DE LA INNOVACION

Jordi Colobrans Delgado

Introduccion

Los tecnoantropdlogos trabajan en el mundo de la innovacién tecnolégica, social y
cultural: disefian, impulsan y colaboran en proyectos de investigacion, desarrollo,
innovacién y cambio tecnocultural (Matus Ruiz, Colobrans Delgado y Martinez
Diaz, 2015).! La innovacién es el mecanismo que la civilizacién utiliza para pro-
gresar; la mayoria de los antrop6logos han estudiado el pasado y presente de la
cultura material e inmaterial, pero de manera simultdnea también se han esfor-
zado por desarrollar la tecnologia, sociedad y cultura actuales y futuras a partir
de una antropologfa profesional. Los tecnoantropélogos trabajan en el dmbito de
la investigacidn, el desarrollo y la innovacién, estudian el fenémeno de la innova-
cién tecnoldgica, social y cultural, y se implican en proyectos de innovacién para
mejorar la implantacién del desarrollo tecnoldgico en la sociedad donde viven y
contribuir a su transformacién. Otras comunidades de antropdlogos profesionales
se han concentrado en territorios préximos o afines a la tecnoantropologia con los
que se solapan con frecuencia en el mundo profesional, como en algunas nuevas
especialidades de la antropologia: negocios, disefo, comercio y lo digital.

!'Para mds informacidn, consultar en este mismo trabajo los capitulos de Maximino Matus
Ruiz, “Fundamentos epistemoldgicos y prictica futura de la tecnoantropologia: Ontolog(as
planas y conexiones hibridas en la sintesis entre humano y mdquina”; Jordi Colobrans Del-
gado, “La tecnoantropologia como profesién: Antropélogos en el mundo de la innovacién”, y
Rodrigo Ramirez Autrdn, “Puesta en marcha de un centro de habilidades digitales: Tecnoan-
tropologia para la adopcién de las TIC”.
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Una prictica llamada innovacién

Desde una postura de determinismo tecnolégico donde lo material impulsa lo
mental, la historia de la civilizacién puede leerse como una invencién continua de
tecnologias —de ingenieria, sociales y culturales— por parte del homo faber (Burke
y Ornstein, 2001), el hombre que usa herramientas para fabricar e intervenir su
medio ambiente para adaptarse a los entornos naturales y trascender sus limitacio-
nes. Cuando las comunidades humanas adoptan determinadas tecnologfas, cam-
bia la configuracién del sistema de objetos del que se rodean, la estructura social,
representaciones y sistemas de significados. La comprensién del mundo por una
parte de la sociedad cambia con el uso de las nuevas tecnologias. La difusién de
la alta tecnologia, la electrénica, la informdtica, la multimedia y las telecomuni-
caciones ha impulsado una sociedad mediatizada por la experiencia digital, inter-
conectada por medio de mdquinas electrénicas. ;Qué oportunidades ofrece este
escenario a los profesionales de la antropologfa?

A principios del siglo XX, Schumpeter (1911) definié la innovacién en términos
econémicos como un nuevo producto o servicio disponible para el mercado, el
gobierno y la sociedad. La innovacién no era el proceso, sino el resultado de una
investigacién donde tenia lugar el desarrollo (Schumpeter, 1911). Mientras un pro-
ducto o servicio resultante no estuviera disponible para su uso en el mercado o en
la sociedad no se podria considerar innovacién, concebida por Schumpeter (1911)
como la etapa final de un proyecto complejo que empezaba con una investiga-
cién, seguia con un disefio y un desarrollo, se materializaba mediante un proceso
de produccién, y finalmente se distribuia para su consumo y uso en el mercado
o la sociedad. En este sentido, la innovacién estaba vinculada con la difusién y
comercializacién de algo nuevo. El concepto de innovacién ha sido adoptado por
la comunidad internacional y se aplica a productos —bienes o servicios—, procesos,
maneras de organizarse, de gestionar y comercializar productos (Organisation for
Economic Co-operation and Development, 2005).

Desde luego, la innovacién no sélo se dirige al mercado de consumo: hay un
mercado de proveedores, y puede estar dirigida a la administracién o a las comu-
nidades sociales. La innovacién no sélo se refiere a las novedades tecnolégicas:
la hay de tipo organizacional en el cambio de maneras de administracion; existe
innovacién social cuando se crean nuevas estructuras e instituciones sociales, y
surge la innovacién cultural cuando se incorporan nuevos conceptos y se disefian
nuevos marcos culturales y sistemas de significados. Estos cuatro tipos de inno-
vacién suceden de manera simultdnea en el sistema de objetos, de relaciones y de
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significados. El mévil o celular es una innovacién tecnolégica, y como tecnologia
interactiva ofrece aplicaciones a los usuarios; como innovacién social ha cambiado
los habitos de comunicacién, basqueda y gestion de la informacién en el trabajo,
consumo, familia y en las relaciones sociales de sus usuarios, y como innovacién
cultural ha ayudado a producir tecnologias de referencia que se espera que todos
lleven siempre encima para estar conectados con el mundo. En el primer cuarto del
siglo XXI la vida en la sociedad digital no se concibe sin usar el mévil, cuyo espacio
es fisico, social y mental. De la misma manera, el término Internet puede explo-
rarse por sus caracteristicas tecnoldgicas y por su efecto social, o como un nuevo
concepto que conlleve una nueva manera de ver el mundo donde los humanos
viven conectados en forma de red.

En los proyectos de investigacién, desarrollo e innovacién —tecnolégica, social
o tecnocultural— intervienen distintos profesionales. En estos proyectos o en algu-
nas de sus etapas los antropdlogos observan y analizan los fenémenos de cambio
(Barnett, 1953; Miller, 2010; Vannini, 2009) sobre la etnografia de la tecnologia,
y se desempenan como agentes activos dedicados a impulsar la sociedad digital, a
socializar la tecnologia desde la perspectiva de los usuarios (Colobrans Delgado,
Serra Hurtado, Faura, Bezos y Martin Bermejo, 2012; Matus Ruiz ez al., 2015) y a
codisenar el futuro tecnocultural (Serra Hurtado, 2012).2

La investigacion del fendmeno de la innovacion

Existe una literatura sobre antropologfa, filosofia de la tecnologfa (Jaramillo, 2011;
Maidagdn, Ceberio, Garagalza y Arrizabalaga, 2009), estudios sobre cultura material
(Hicks y Beaudry, 2010; Tilley, Keane, Kiichler, Rowlands y Spyer, 2013), mate-
rialidad (Miller, 2010), tecnologia, ciencia y sociedad (Hackett, Amsterdamska,
Lynch y Wajcman, 2007; Jasanoff, Markle, Peterson y Pinch, 2001), y estudios espe-
cificamente dedicados a la innovacién como fenémeno (Barnett, 1953; Fagerberg,
Martin y Andersen, 2013; Fagerberg, Mowery y Nelson, 2005) enfocado en sus
sistemas, evolucién y desarrollo, en su efecto social, medioambiental, ético, politico
y econdmico, asi como en su evolucién y desafios. Hay ademds una aproximacién
critica a la innovacién (Godin, 2010a, 2010b) que ayuda a situar dicho fenémeno
como categoria, y a diferenciar los usos politicos y econémicos del término.

En los dltimos anos —y vinculadas a la estrategia de la innovacién— se ha desa-
rrollado bajo distintas etiquetas una serie de conceptualizaciones y maneras de
hacer a partir de la antropologia: “Antropologia de lo digital o lo virtual” cuando

2 Serra Hurtado en este mismo volumen, “La tecnoantropologfa como alta tecnologfa cultural”.
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se enfatiza el fenémeno del mundo digitalizado (Horst y Miller, 2012; Weber y
Bookstein, 2011, traduccién propia); “etnografia digital” cuando se insiste en los
métodos y técnicas para recopilar informacién por medio de la red (Boellstorf,
Nardi y Pearce, 2012; Hine, 2015; Kozinets, 2009; Pink ez al., 2015; Sanjek y
Tratner, 2015; Underberg y Zorn, 2013, traduccién propia); “antropologia del
disenio” cuando el centro de atencién es el ejercicio del diseno y la conexién con
la experiencia del usuario (Clarke, 2010; Gunn y Donavan, 2012; Gunn, Otto y
Smith, 2013, traduccién propia); la “antropologia de negocios” enfatiza la cone-
xién con el mundo de los negocios, la productividad y la eficiencia (Denny y
Sunderland, 2014; Jordan, 2012; Ladner, 2014, traduccién propia); la “antropolo-
gia de mercado”, concentrada en los aportes de la investigacién cualitativa aplicados
a la investigacién de producto y de mercado (Lillis, 2002; Mariampolski, 2006,
traduccién propia), y la “antropologia organizacional” o “etnografia”, que surge
cuando el objeto de estudio son las organizaciones vistas como un todo (Garsten y
Nyqvist, 2013; Neyland, 2008, traduccién propia).

Las comunidades de antropélogos profesionales especializados comparten
la voluntad de entender y manejar el fenémeno del cambio en las sociedades
contempordneas. Observan, analizan e interpretan los fenémenos tecnosocia-
les y tecnoculturales, sus prolongaciones e implicaciones, y ademds se involucran
en la transformacién y en el cambio de estado de su propia sociedad. El resul-
tado de estos esfuerzos es doble: tiene un rédito académico por contribuir a un
mayor conocimiento y comprensién de la relacién entre humanos y tecnologia
(Suchman, 2007), con las consiguientes posturas filicas, fébicas y escépticas ante
la tecnologia (Maldonado, 1998) que enriquecen el debate sobre la naturaleza
de la experiencia humana y sus modos de vivir, ser, sentir, estar, hacer, tener y
dar sentido a sus experiencias, y proporcionan conceptos, ejemplos y casos que
plantean reflexiones y retos para la humanidad, sociedades y comunidades en
particular; el otro esfuerzo importante consiste en aplicar estos conocimientos al
mundo de los negocios y las organizaciones, la administracién publica, la socie-
dad civil organizada y las comunidades sociales que contribuyen a transformar el
mundo actual.

Hay antropélogos que trabajan en y para la sociedad del conocimiento, en el
mundo digital, en proyectos de investigacién, desarrollo e innovacién de disefio,
emprendeduria, creacién de ecosistemas de negocios, organizaciones, etcétera.
Plantean proyectos donde se analizan las relaciones entre tecnologia y cultura,
exploran las percepciones y usos sociales de las tecnologias, y contribuyen a crear
productos y servicios centrados en los usuarios. Estos antropélogos se autodeno-
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minan tecnoantropdlogos, y su especialidad es la tecnoantropologia (Borsen y Botin,

2013; Colobrans Delgado, 2014; Jensen, 2013; Matus Ruiz et al., 2015).

Los tecnoantropélogos en el mundo
de la investigacion, desarrollo e innovacion

En relacién con la propiedad de los sectores de produccién, los tecnoantropélogos
participan en proyectos del sector privado, publico, académico y el tercer sector —la
sociedad civil organizada—. Sin embargo, a pesar de que estos proyectos se pueden
clasificar dentro de uno u otro sector, si se tiene en cuenta al propietario final del
proyecto y a la institucién que lo impulsa, firma y se responsabiliza, la realidad
es que habitualmente son proyectos integrados que requieren la participacion de
agentes del mundo de la academia, sector empresarial, administracién publica y
de la ciudadania. Se trata de proyectos de triple (Leydesdorff y Etzkowitz, 1998)*
o cuddruple hélice (Arnkil, Jirvensivu, Koski y Piirainen, 2010),* donde la aproxi-

’La triple hélice es un modelo de innovacién mixto originado en las universidades, donde
descubren que a su misién histdrica de formacién en investigacién habria que anadir su impli-
cacién con el crecimiento econémico regional y el emprendimiento. Concebido en la década
de 1990, este modelo sirvié para crear una nueva generacion de parques cientificos, y en ¢l se
propone una colaboracién entre la universidad —que se encargard de investigar y desarrollar
conocimientos—, la administracién —que financiard la investigacién— y la empresa —que ex-
plotard el conocimiento—. Para articular este modelo, el sistema de ciencia y tecnologfa tuvo
que impulsar una nueva generacién de parques cientificos y tecnoldgicos. La funcién de este
sistema serfa transferir el conocimiento generado por la universidad al mundo de la empresa,
y su eje de apoyo serfa la patente. De esta manera, el conocimiento generado por la actividad
investigadora de la universidad quedaria legalmente protegido y sus patentes podrian ser ven-
didas o cedidas a la empresa para su explotacién, o bien servirian como estimulo para crear
nuevas empresas —spinoffs y startups— dirigidas por investigadores y empresarios. Cuando esto
sucede, a las etapas del proyecto de innovacién hay que afadir las de creacion de empresas y
la generacién de modelos de negocio. A veces los tecnoantropélogos hacen antropologia para la
innovacién y el desarrollo organizativo.

*Si al modelo de la triple hélice se le afiade la agencia de los ciudadanos, que deberfan ser los
beneficiarios de la innovacidn, entonces se habla de un modelo de cuddruple hélice, impulsado
en la Unién Europea mediante el programa Horizon 2020, que permite estructurar el sistema
europeo de investigacién, desarrollo e innovacién al incluir al ciudadano. Hablar de ciudada-
nia conlleva introducir en los proyectos de innovacién todo lo relacionado con las dindmicas
sociales y con la gestién de comunidades, inteligencia colectiva y actividades de colaboracién
colectiva —crowdsourcing—. Por lo tanto, en un proyecto de innovacién de cuddruple hélice,
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macién antropoldgica ha resultado de gran ayuda por su enfoque holistico. El valor
que los tecnoantropélogos anaden a la cadena de innovacién puede ser alguno
de los siguientes: 1) identificar necesidades tecnoculturales potenciales y fomen-
tar la demanda tecnocultural y el consumo responsable de nuevas tecnologias; por
ejemplo, hacer etnografias de necesidades de usuarios o impulsar actividades para
fomentar la demanda tecnolégica; 2) promover la innovacién centrada en los usua-
rios y socializar la tecnologfa; por ejemplo, incluir a los usuarios en procesos de
investigacién, desarrollo e innovacién, e identificar requerimientos para adaptar las
tecnologias a sus necesidades reales, como se lleva a cabo durante las pruebas de
validacién de prototipos y evaluacién de usabilidad. 3) fomentar la cultura y la
sociedad digital, la sociedad del conocimiento y la cultura de la innovacién con
programas con contenidos propios pertenecientes a la cultura digital, como en los
impartidos en talleres de aprendizaje de software, robética divulgativa e impresién
en tercera dimensién, realizados en telecentros, centros de conocimiento —fzblabs—
y en otros centros de innovacién; 4) disefiar la sociedad de la innovacién; por ejem-
plo, al ayudar a ciudadanos, comunidades, instituciones u organizaciones a disenar
las experiencias que querrian tener, la sociedad donde les gustaria vivir o el negocio
con el que podrian sustentarse, y con ello planificar los pasos que deberian llevar a
cabo para realizar esta visualizacién, como en los talleres de emprendeduria.

Finalmente, los tecnoantropdlogos pueden intervenir en el mundo de la inno-
vacién con distintos grados de responsabilidad. Ellos mismos pueden proponer y
coordinar proyectos de innovacién tecnocultural, o trabajar como técnicos y con-
sultores en proyectos impulsados por otros. Pueden intervenir al disefar, planificar
y coordinar proyectos, realizar etnografia y otros tipos de investigacion cualitativa,
o codisenar conceptos, escenarios, ecosistemas, organizaciones y procesos tecno-
culturales. A continuacién se retomard cada sector de aplicacién, misiones, tareasy
estudios de la tecnoantropologia (cuadro 1).

el mds complejo e integrador de todos, se deben coordinar agentes procedentes de distin-
tos sectores institucionales, cada uno con sus prioridades y sus modos de pensar y hacer. En
los mundos industrial, de los parques cientificos y de la colaboracién colectiva para la industria
se ha popularizado la “innovacién abierta” (Chesbrough, 2003; Chesbrough, Vanhaverbeke y
West, 2000, traduccién propia), llevada a cabo como estrategia competitiva. En una economia
de mercado se puede competir con precio, calidad y servicio, y entre otras estrategias, se innova
en productos y servicios. Cuando los tecnoantropélogos participan en este tipo de proyectos de
innovacién afaden valor al sistema de produccién industrial y a sus necesidades.
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Cuadro 1. La tecnoantropologia como profesion.
Sectores de aplicacién, misién y tareas

Sectores de aplicacion

Privado
Pablico
Tercer sector
Misidn
Identificar necesidades tecnoculturales y fomentar la demanda tecnocultural.
Fomentar una innovacién centrada en los usuarios y socializar la tecnologia.
Fomentar la cultura y las sociedades digital y del conocimiento, la cultura

de la innovacién y el consumo responsable de nuevas tecnologfas.
Disenar la sociedad de la innovacién.

Tareas
Disenar, gestionar y coordinar proyectos.

Investigar con usuarios en proyectos.
Disenar conceptos, escenarios, ecosistemas, organizaciones y procesos tecnoculturales.

Fuente: Elaboracién propia.

Los sectores de aplicacion de la tecnoantropologia

Entre los tecnoantropdlogos se han identificado experiencias en tres sectores de
aplicacién de la tecnoantropologia: privado, publico y tercer sector. Los proyectos
de innovacién pueden empezar desde cero o algn punto del proceso; general-
mente se trata de proyectos integrados que pueden estar impulsados y liderados
por agentes de cualquier sector institucional de la cuddruple hélice, por ejemplo,
el caso de un proyecto tecnocultural para difundir contenidos del fondo docu-
mental de un museo mediante una plataforma en linea: el proyecto Centro de
Conocimiento Fundacién Antoni Tapies, de Barcelona (Fundacién i2cat, s. f.a).
Para desarrollar la plataforma de este proyecto se recurrié a una empresa vinculada
con una universidad politécnica. El proceso de codisefio y las pruebas de la plata-
forma se hicieron con la ayuda de una comunidad de usuarios amigos del museo,
cuya administracién financié la digitalizacién del acervo museogrifico, y durante
el proceso los tecnoantropélogos dinamizaron la relacién con la comunidad de
usuarios y tendieron vinculos entre disefiadores y desarrolladores, asi como entre la
parte tecnolédgica y la humana. Los tecnoantropélogos tradujeron las experiencias
de los usuarios a los disefiadores y desarrolladores.
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En el modelo de produccién industrial, los proyectos de innovacién se organizan
en cuatro etapas: investigacion, desarrollo, produccién y comercializacién (Ulrich y
Eppinger, 2008), subdividida a su vez cada una en fases. En los proyectos de investi-
gacién, desarrollo e innovacién los tecnoantropdlogos colaboran habitualmente con
disenadores, ingenieros y profesionales de la comunicacién y el mercadeo.

La etapa de investigacién acostumbra seguir una fase documental del estado
en que se encuentra el desarrollo y aplicaciones de la tecnologia que se pretenden
explotar, asi como otra fase de trabajo de campo; en esta etapa participan tecnoa-
tropdlogos e investigadores de mercado. A continuacién inicia una fase creativa
que incluye actividades de ideacién y conceptualizacién con usuarios, seguida
de otra de identificacién de requerimientos que los usuarios hacen a la tecnolo-
gia, y una mds de disefio —o codisefio— para el desarrollo posterior del producto
o servicio. Para manejar las fases mds creativas de la etapa de investigacién, los
disenadores tienden a organizarse mediante el modelo del pensamiento del disefio
(Curadale, 2013). Posteriormente, en la etapa de desarrollo se incorporan ingenie-
ros que trabajan a partir de los modelos proporcionados por los disenadores. Estos
procesos de diseno y desarrollo son iterativos entre disenadores, desarrolladores,
investigadores y usuarios. Los ingenieros elaboran el concepto tecnolégico, deta-
llan el disefio funcional del objeto, y a medida que disponen de nuevos prototipos,
se convoca a los usuarios para explorarlos y validarlos. Durante este proceso los
prototipos se refinan, y al final se lleva a cabo un proyecto piloto que pretende ser
una prueba definitiva; si se resuelve con éxito, los ingenieros preparardn la docu-
mentacion que enviardn a produccién. Para la etapa de mercadeo se acostumbra
utilizar en el mundo industrial y empresarial el modelo mezcla de mercadotecnia.

La colaboracién de los tecnoantropdlogos ha sido posible gracias a la inno-
vacién centrada en el usuario (Colobrans Delgado, 2011, 2014, 2015; Li, 2000;
Oliveira, 2013; Wakeford, 2004) y a la estrategia subsiguiente de empoderar a los
usuarios para que concurran y participen activamente en el disefo, uso y evalua-
cién de necesidades, ideas, conceptos, requerimientos, disefios, prototipos y pro-
ductos (Schuler y Namioka, 1993; Simonsen y Robertson, 2013).

A partir de la década de 1970 surgié una literatura que destacaba la importancia
de tener en cuenta a los beneficiarios de la innovacién en los procesos de innovacién.
Los ingenieros de software y hardware comprendieron que si no entendian correc-
tamente los requerimientos de los usuarios, los resultados de su trabajo podian ser
nefastos; algunos descubrieron el valor del trabajo de campo etnogréfico (Randall,
Harper y Rouncefield, 2007). Los disefadores industriales empezaron a sistematizar
la consulta a los usuarios para asegurar que sus productos respondian a sus necesida-
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des. De esta prictica nacié una especialidad llamada “usabilidad” (Norman, 1988,
1998; Rubin y Chisnell, 2008, traduccién propia), para distinguirla de la ergonomia,
disciplina histéricamente conocida en los entornos industriales. En la actualidad este
tipo de interaccién se congrega alrededor de la investigacién basada en la experiencia
del usuario (Baxter y Courage, 2015; Goodman, Kuniavsky y Moed, 2012).

Las oportunidades de interaccién entre disefiadores y usuarios han sido reforza-
das por una serie de narrativas que ponderan democratizar la innovacién (Emery,
1989; Von Hippel, 2005) y la apertura de sus procesos internos al usuario, segtin la
narrativa de la innovacién abierta (Chesbrough, 2003; Chesbrough ez 4/., 2006). La
necesidad que tienen las organizaciones —publicas, privadas y del tercer sector— de
consultoria para innovar y desarrollar su propia organizacién y procesos ha ocasio-
nado que los tecnoantropélogos se impliquen en transformar las culturas organiza-
tivas, su clima, imagen, comunicacién e identidades en relacién con el trabajo, ade-
mds de su administracién, la de los clientes y de la organizacién, aunque para dichas
tareas hay una antropologia y otra etnografia especificas de las organizaciones que
cuentan con una larga tradicién desde la Segunda Guerra Mundial, especialmente
activa desde la década de 1980 (Greenwood, 1996; Wright, 1994). En este espacio
de aplicacién la tecnoantropologia se especializa en el cambio organizativo deri-
vado de la introduccién de nuevas tecnologias de produccion, gestién y comuni-
cacién, y en fomentar una cultura de la innovacién en la organizacién (Martin
Bermejo, 2015; Matus Ruiz, 2015; Ramirez Autrdn, 2015).

Las fases centradas en usuarios, organizacion, procesos y personal son las que
ofrecen mds oportunidades de colaboracién a los antropélogos, especialmente
a tecnoantropdlogos y otros profesionales afines. Cuando en lugar de trabajar
para los intereses privados los tecnoantropdlogos trabajan para el bien publico,
las necesidades de la sociedad, las comunidades, asociaciones sin 4nimo de lucro,
organizaciones no gubernamentales y otras agrupaciones de ciudadanos favora-
bles a introducir la tecnologia, su aportacién tiene sentido en la medida en que
directa o indirectamente incrementa el bienestar y la calidad de vida. Cuando
esto sucede, hay innovacién social y cultural.

La colaboracién de los tecnoantropélogos en las etapas de ideacién, concep-
tualizacién o disefio —etapa creativa—, prototipaje, desarrollo, pilotaje, comuni-
cacién, implantacién y evaluacién de la innovacién social consiste en realizar
trabajos etnogrificos y de andlisis cualitativo. También es frecuente que desem-
pefen tareas de disefio y coordinacién, y que se impliquen en disefios organiza-
tivos y labores de gestién, como se explicard mds adelante en el apartado “Las
tareas de la tecnoantropologia”.
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Las misiones de los tecnoantropélogos

Cuando los tecnoantropélogos colaboran con empresas, administraciones publicas,
entidades sin dnimo de lucro, asociaciones civiles, organizaciones no gubernamen-
tales y redes de ciudadanos, por lo menos acostumbran ejercer alguna de las cuatro
misiones detalladas a continuacién.

Identificar necesidades tecnoculturales

La sociedad de la innovacién trata de mejorar las tecnologias existentes y desarrollar
nuevas de manera esforzada y competitiva. Los parques cientificos y tecnolégicos,
asi como sus redes de centros de investigacion tienen como finalidad contribuir al
progreso tecnolégico. En la cultura de la innovacién, las tecnologias se interpre-
tan como oportunidades, y algunas organizaciones dependen integramente de su
capacidad para innovar y mantener su competitividad, de ahi que una motivacién
de los creadores de nuevas tecnologias sea encontrar aplicaciones comunes o distin-
tas para sus inventos o hallazgos cientificos, lo que les permite vender o licenciar
patentes. Algunas de estas tecnologias han surgido en contextos especificos —como
las demandas del complejo militar y de la industria acroespacial—, pero una vez que
se agota su empleo estratégico restrictivo, estas tecnologl’as se democratizan en el
mercado. Lo anterior lleva a preguntar si podrian tener aplicaciones en el mundo
del deporte de élite. Para descubrirlo hay que investigar la experiencia humana.
La tecnologia de captura de movimiento se desarroll para la animacién cinema-
togréfica, pero ;en qué otros contextos podria utilizarse?, ;podria emplearse para
mejorar el entrenamiento de las artes marciales? La impresion en tercera dimensién
permite usar materiales diversos, ;qué aplicaciones podria tener en la pasteleria de
diseno? ;Qué se podria hacer con los macrodatos de una ciudad con una banda
de ancho infinita? ;Cémo podria mejorar el trabajo de los técnicos de las distintas
consejerfas de un ayuntamiento si dispusieran de una red de farolas inteligentes en
su localidad? (Fundacién i2cat, s. £.b). ;Qué necesidades tienen los grupos musica-
les?, ses posible crear un sistema de videoconferencia para hacer musica distribuida
—hecha en tiempo real, sin importar la ubicacién de los integrantes de una banda—
y ayudarles en sus ensayos? (Fundacién i2cat, s. f.c), ;qué funciones deberia tener
esta plataforma?, ;qué aplicaciones podrian usarse para coordinar ensayos desde
lugares distantes en tiempo real?

En los primeros estadios de difusién y adopcién de la tecnologia, los tecnoan-
tropdlogos hacian dos cosas: 1) identificar necesidades y potenciales usos de la
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tecnologia existente, y 2) llevar a cabo ejercicios de creatividad y técnicas proyecti-
vas para descubrir alguna necesidad latente donde se podria adaptar algiin tipo de
tecnologia existente, o desarrollar alguna nueva al preguntar a los ciudadanos lo
que harfan con una varita mdgica o con un botén maravilloso, o qué le pedirfan a
la ldmpara de Aladino.

Fomentar una innovacion centrada en los usuarios y socializar la tecnologia

El culto a las ideas geniales, a la autoridad de los expertos, al prestigio de disefia-
dores famosos y a la literatura sobre inventores famosos que han revolucionado
la historia de la humanidad prosperé cuando la demanda era inferior a la oferta. La
escasez condicionaba al consumidor para que se adaptara a la oferta existente. Sin
embargo, en una saturacién del mercado como la de las décadas de 1980, 1990 y la
primera del siglo XXI, las organizaciones buscaron la manera de disminuir sus ries-
gos de inversién. Una solucién fue iniciar un proceso de adaptacién de productos
y servicios a los distintos usuarios, lo que conllevé un énfasis en la comunicacién y
la mercadotecnia, para solicitar posteriormente a los usuarios su ayuda para defi-
nir las caracteristicas de los productos que les gustaria consumir. Esto permitié
que los investigadores sociales entraran al 4mbito de la investigacién, desarrollo e
innovacién, al principio con el empleo de métodos estadisticos, y cada vez mds con
métodos etnogréficos y cualitativos (Belk, 2007).

El resultado ha sido el desarrollo progresivo de espacios criticos de encuentro e
interaccién entre tecnologia y usuarios, asi como el consecuente incremento de las
exigencias de estos tltimos y de las agencias gubernamentales a los nuevos produc-
tos tecnolégicos. En estos espacios —como en el caso de los laboratorios vivientes,
colaboratorios, centros de conocimiento y creatividad, y otros equipamientos dedi-
cados a la innovacién y al fomento de la emprendeduria— los usuarios trabajan con
prototipos. Los tecnoantropélogos, disefadores, cientificos sociales e investigado-
res de mercado disefian, coordinan y dinamizan eventos donde exploran el valor,
usos y sentido que podrian tener para los usuarios aquellas tecnologias que algtin
emprendedor o empresa puede introducir en el mercado y en la sociedad. Estas
actividades sirven para descubrir la manera de domesticar rudezas y antipatias del
publico, ponderar la belleza y virtudes de los nuevos objetos fisicos o digitales, y
comunicar a los fabricantes y desarrolladores las caracteristicas que deben tener
dichos productos para mejorar la experiencia de los usuarios. Al recibir retroa-
limentacién antes de lanzar un producto al mercado se conocen los potenciales

>Como se ha hecho en algunos talleres sobre laboratorios vivientes (Colobrans Delgado, s. f.).

77



Jordi Colobrans Delgado

desencuentros, criticas y requerimientos de los usuarios para estas tecnologias, y
hay tiempo de corregir la idea, el concepto y la usabilidad. De esta manera unos tie-
nen la oportunidad ideal de reducir el riesgo de rechazo del producto, y otros pue-
den personalizar las tecnologias a su gusto. Hay que decir que la realidad es un
poco mds compleja, pues llevar a cabo innovaciones centradas en, con y para los
usuarios no es tarea fécil, puesto que tropieza con problemas organizativos y presu-
puestales que limitan la implantacién de resultados. Si en un mercado competitivo
un producto no agrada a los usuarios, probablemente aparecerd otro que resultard
mds atractivo y lo reemplazard. Si se tratara de un proyecto de administracién
transparente, los ciudadanos podrian pedir explicaciones. En el caso de productos
a la venta, la conducta del consumidor marcari la diferencia.

Fomentar la cultura y la sociedad digital, la sociedad del conocimiento,
la cultura de la innovacion y el consumo responsable de nuevas tecnologias

Este tipo de fomento tiene en comdn la idea de que el desarrollo tecnolégico
impulsa el progreso social y conlleva la necesidad de aprender a vivir en una socie-
dad abierta al cambio, al futuro y a la cultura digital. Es una postura esencialmente
optimista, aunque no carente de sentido critico, pues la exigencia de una innovacién
centrada en el usuario invita al consumo responsable de productos tecnoldgicos.

Fomentar la sociedad digital significa impulsar proyectos de administracién
electrénica para trdmites administrativos, plataformas electrénicas para gestionar la
salud,® o emplear una plataforma abierta de contenidos educativos para usuarios del
sistema educativo puablico. Fomentar la cultura digital tiene que ver con la pedagogia
y con despertar interés por las nuevas tecnologias para ofrecer a los ciudadanos acceso
a aparatos electrénicos, aplicaciones y conocimientos para dominar el mundo digital,
por ejemplo, mediante programas de formacién para imprimir en tercera dimension,
pilotaje de drones, construccién de robots, diseno de videojuegos,” y administracién
de redes sociales y otros contenidos impartidos por medio de redes de telecentros,
bibliotecas, centros culturales y entidades nativas de la sociedad de la informacion,
como los laboratorios vivientes® y los centros de conocimiento.

Tal como se llevé a cabo en el proyecto Exploracién, de la carpeta personal de salud, vincu-
lado al Departamento de Salut de la Generalitat de Catalufia mediante el laboratorio vivo de
i2Health Sant Pau y la Fundacién i2cat (Generalitat de Catalunya, 2016).

7 Estas actividades se llevan a cabo en el Citilab de Cornella (2018), en Barcelona.

8 Para mds informacién sobre los laboratorios vivientes, consultar la pdgina de la European
Network of Living Labs (s. f.).
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Diseriar la sociedad de la innovacién

Algunos tecnoantrop6logos tratan de ir mds alld de domesticar las tecnologias para
mejorar la comodidad en el trabajo, el consumo, la vida cotidiana, la usabilidad
de la relacién entre hombre y mdquina, asegurar la satisfaccién de los usuarios
y mejorar el encaje de la tecnologia y las nuevas organizaciones en una sociedad
técnicamente avanzada. Los tecnoantropélogos disenan experiencias, escenarios,
ecosistemas tecnoculturales y conceptos que podrian mejorar la relacién entre la
tecnologia y la cultura; se trata de un ejercicio de ingenieria social y disefio de
sistemas tecnoculturales. ;Cémo podria ser la vida cotidiana con los robots domés-
ticos? ;Y las posibles interacciones con los autos afectivos? ;O un hogar en tiempos
de la tecnologia de la replicacién de objetos, alimentos y tejidos celulares? ;Cémo
se podria vivir en una sociedad donde las condiciones tecnoldgicas son distintas
de las actuales? Hay tres tipos de civilizaciones posibles por su grado de comple-
jidad tecnoldgica en relacién con su manera de controlar la energia (Kaku, 2008,
2011).° Debido a que los cambios en los sistemas de objetos tienen implicaciones, al
introducir nuevas tecnologfas la dimensién sociocultural de la experiencia humana
desencadena nuevas dindmicas sociales e interpretaciones. ;Se pueden anticipar
los escenarios de cambio? Para esto la tecnoantropologia dispone de simulaciones
sociales y sistemas expertos. Los tecnoantropélogos quieren contribuir al disefio
de sociedades futuras: ;qué futuro se busca?, ;con qué tecnologias se alcanzaré?,
scémo se podria vivir en este futuro?, ;qué escenarios deparard el desarrollo tec-
noldgico? Los tecnoantropélogos siguen la pista de la antropologia anticipatoria
(Mead, 2005) y de los estudios mundiales del futuro, impulsados en la década de
1970 por la World Future Society (Cornish, 1977).

La tecnoantropologia no trata de hacer predicciones ni practicar la futurologia
o la adivinacién. Es indudable que el futuro no estd escrito y que las prospec-
ciones sobre tendencias no suelen cumplirse a largo plazo. Por ejemplo, la mayo-
ria de las predicciones descritas en Social technology —(Helmer, Brown y Gordon,
1966), estudio financiado por la Rand Corporation— no se han cumplido. Sin
embargo, desde una perspectiva menos pretensiosa y segtin la pista de las ciencias

?Kardashev (1964) trat de medir el grado de desarrollo tecnolégico de una civilizacién en
funcién de su consumo de energia; segtin sus cdlculos, actualmente la humanidad serfa una
civilizacién de tipo 0.72. Una civilizacién de tipo 1 aprovecharia toda la energia del planeta.
De acuerdo con este modelo, Kaku (2008) ha distinguido tres tipos de civilizacién, donde la de
grado 1 se ha ampliado a escala planetaria.
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del diseno (Simon, 1996), los tecnoantropélogos pueden disefiar, simular y explo-
rar las consecuencias de estas prospecciones para reflexionar sobre el presente y el
posible futuro. Mediante el diseno se pueden crear culturas sintéticas (Hofstede y
Pedersen, 2002) para capacitar y entrenar a los directivos de multinacionales para
gestionar la diversidad cultural.

De la misma manera que operaria un disenador, la tecnoantropologia con-
cibe conceptos, ecosistemas tecnoculturales, instituciones, formas de interaccién
y maneras de pensar en calidad de hipétesis de disenio que valida en laboratorios
vivientes, como se ha hecho en el Citilab de Cornella, institucién nativa de la socie-
dad del conocimiento, y en sus proyectos de innovacion social. Si se va mds alld, la
tecnoantropologia propone disefiar nuevas sociedades y culturas, asi como explorar
futuros tecnoculturales posibles.'” Artur Serra Hurtado interroga en este mismo
trabajo sobre el tipo de mundo que se busca disefiar y construir en el futuro."
Esta tecnoantropologia, como en el caso del disefio especulativo (Dunne y Raby,
2013, p. vii), no se dedica a resolver problemas, sino a encontrarlos; no proporciona
respuestas, formula preguntas; no utiliza los disefios como un fin, sino como un
medio de exploracién; no estd necesariamente al servicio de la industria, sino de la
sociedad en su conjunto. Los disenadores de software, objetos industriales, edifi-
cios y paisajes urbanos no se preguntan cémo es el mundo, sino cémo podria ser.

!"La tecnoantropologia como actividad de disefio plantea un pensamiento ingenieril, artistico
y una relacién con las ciencias del disefio y sus hipétesis (Gonzdlez, 2007; Kjersgaard y Smith,
2014; Simon, 1996); tiene que ver con la tradicién griega de la recné (Gille, 1985), y con la del
mundo visto desde la perspectiva de artesanos, ingenieros e inventores, no desde la de filésofos
y teblogos sabios. De la misma manera que se conciben y disenan objetos, espacios y edificios,
también se pueden crear experiencias, comunidades, conceptos y realidades sociales. En este
sentido, la tecnoantropologia asume el reto de las “tecnologias sociales” (Henderson, 1901,
traduccién propia) o de la “ingenierfa social” (Earp, 1911; Podgérecki y Shields, 1996; Tolman,
1909, traduccién propia), actitud adoptada en los origenes de la sociologia y las ciencias poli-
ticas, desarrollada por la tradicién sociotécnica y consciente de los riesgos y responsabilidades
que entrafia esta determinacién (Popper, 1971). La tecnoantropologia también colabora con
juristas que consideran su trabajo como “diseno social” (McManaman, 2013; Pound, 1922,
traduccién propia), con el “disefio social de los disefiadores” para la participacién y desarro-
llo comnunitario (Papanek, 1984; Shea, 2012; Simmons, 2011, traduccién propia), y con la
defensa de la “justicia social” (Baillie, Pawley y Riley, 2008), y ademds participa activamente
en la cultura del disefio (Julier, 2013), a pesar de las criticas a la ingenieria social (Duff, 2005;
Estulin, 2015; Taylor, 2010).

"En el capitulo “La tecnoantropologfa como alta tecnologia cultural”.
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Por medio de la tecnoantropologfa se anima a los ciudadanos, asociaciones, ins-
tituciones y organizaciones a disenar el mundo donde quieren vivir, a organizarse
para convertir estos disefios en prototipos para después probar y desarrollarlos con
los propios ciudadanos hasta que se consideren maduros para su implantacién en la
sociedad. Se trata de aplicar el modelo ingeniero para construir la sociedad donde se
quiere vivir. ;Podria existir una antropologia sintética?, ;cémo deberia ser?, ;qué tipo
de comunidades e instituciones necesitardn las sociedades del siglo XX1?, ;qué escena-
rios de vida serfan ideales? Se trata de una emprendeduria para la transformacién so-
cial y tecnocultural, asi mismo, de innovacién cultural, social y tecnolégica. ;La
sociedad debe involucrarse en construir una nueva civilizacién tecnolégica?, y ;qué
modelo deberia ser éste?'

Las tareas de la tecnoantropologia

Hay sectores donde colaboran los tecnoantropélogos, misiones que pueden tener
en estos sectores y tareas que desempefian en proyectos de innovacién. Al respecto,
hay proyectos donde los tecnoantropdlogos se implican, y se han identificado tres
grupos de tareas que no son excluyentes, detallados a continuacién.

2En este sentido, lo que propone la tecnoantropologia no debe confundirse con lo expuesto
en diversos trabajos —“Anticipatory ethnography: Design fiction as an input to design eth-
nography” (Lindley, Sharma y Potts, 2014), An ethnography of the future (Lindley y Sharma,
2014), “Ethnographies from the future: What can ethnographers learn from science fiction and
speculative design?” (Forlano, 2013)—, donde a modo de trabajo académico se realiza una etno-
grafia de ficcién sobre la innovacién basada en el contenido de las peliculas de ciencia ficcidn,
sino que lo propuesto por la tecnoantropologia debe participar directamente en la creacién y
planificacién de escenarios y realidades tecnoculturales futuras bajo el concepto iniciado por
Mead (2005) en la década de 1960, que tiene en cuenta la realidad prefigurativa de la sociedad,
los trabajos de la World Future Society (Cornish, 1977) y lo propuesto por Rescher (1998). La
tecnoantropologia no trata de predecir el futuro, sino codisenarlo colaborativamente con los
implicados, prototiparlo y explorarlo con usuarios y ciudadanos para decidir si algin futuro
posible resulta més preferible que otros, y decidir lo que debe hacerse para que el disefio se
realice. Los laboratorios vivientes, entre otras funciones, deberian servir para este tipo de tareas
(Schumacher y Niitamo, 2008) y para reducir las diferencias entre productividad y desigualdad.
;Tiene sentido —como se pregunta Artur Serra Hurtado en su capitulo, “Etnégrafos y disena-
dores culturales en la era de la alta tecnologia”~ mantener la oposicién entre academia y profe-
sién en el mundo de la alta tecnologia cuando parece que los ingenieros se hacen académicos,
mientras que los académicos se vuelven ingenieros? ;Se puede teorizar sobre mundos culturales
abstractos que no existen atn y validar hipétesis de futuro con experimentos précticos sobre
nuevas estructuras y valores emergentes? La tecnoantropologia analiza estas cuestiones.
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Disenar, gestionar y coordinar proyectos

Los tecnoantropélogos pueden participar activamente en las distintas fases de los
proyectos de investigacion, desarrollo e innovacién, pero también pueden impul-
sar, disefar, gestar y coordinar sus propios proyectos.

Disenar proyectos de innovacién social o tecnocultural supone inversién y
esfuerzo intelectual importante para todos los participantes; es parte del oficio, sin
embargo, el momento mds ingrato es cuando los proyectos se presentan en com-
peticiones o a clientes potenciales y no se consiguen los resultados deseados. En la
medida en que se populariza el interés por los proyectos de investigacién, desarro-
llo e innovacién, el nimero de solicitudes aumenta y la proporcién de proyectos
concedidos disminuye. Sin embargo, los profesionales no tienen mds remedio que
invertir periédicamente en propuestas que tengan, como minimo, partes técnicas,
administrativas y organizativas.

En este escenario, la visién holistica de conjunto, integrada y extensa que tienen
los antropélogos y tecnoantropdlogos de la sociedad resulta muy util para entender
la complejidad y dindmicas dadas en este tipo de proyectos, donde habitualmente
intervienen diversos agentes que pertenecen a distintas culturas profesionales y
sectores econdmicos e institucionales que deben colaborar para alcanzar los mis-
mos objetivos. Su comprensién de la diversidad cultural les capacita para manejar
experiencias interculturales como las presentadas en los equipos interdisciplinarios.
Para cooperar necesitan establecer un lenguaje comun. La capacidad de la antro-
pologia para comprender otras maneras de pensar ayuda a comunicar las distintas
l6gicas, razones, intereses y expectativas que convergen en un mismo proyecto de
investigacion, desarrollo e innovacién. A pesar de que la propuesta de proyecto
es la misma, los participantes tienen razones muy distintas para colaborar, lo que
ocasiona que su interpretacién del proyecto no sea la misma.

Cuando un grupo de ingenieros desarrollé una plataforma informdtica que
inclufa un sistema de videoconferencia multiple,” ;qué se podria hacer con esto?
Una asociacién relacionada con el sector salud les propuso utilizar esta tecnologia
en sus actividades cotidianas para apoyar las necesidades de sus asociados, porque
quizd podria ser de ayuda. Esta asociacién proporcioné una comunidad de usua-
rios para explorar y probar la tecnologia en condiciones reales, e informar el uso

3 Como en el caso del proyecto Living Lab4careers, de la Fundacién i2cat (s. f.d), desarrollado
por J. Benavent, J. Colobrans Delgado, S. Mari y J. C. Castro en 2011. As{ mismo, consul-
tar “Lessons learned from users: The development of the Living Lab4careers platform case”
(Benavent, Colobrans Delgado, Mari, Castro y Colome, 2011).
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que podia tener en el entorno social de sus asociados. La administracién publica
financi6 el proyecto de exploracién de esta plataforma tecnolégica, y una empresa
se encarg6 de comercializar el producto final una vez terminado. Para llevar a cabo
todo este proceso se cred un espacio transversal de coordinacién y exploracién del
proyecto de innovacién, y un laboratorio coordinado por tecnoantropdlogos. En
este sistema habia desarrolladores, disefiadores, empresarios, mercadélogos, admi-
nistradores y una comunidad de asociados y técnicos que dinamizaban los aso-
ciados mismos. El drea de investigacién social que coordinaba el laboratorio se
encarg6 de estudiar la usabilidad y funcionalidad del sistema, establecer un len-
guaje comun entre los agentes del proyecto de innovacién y dinamizar la interac-
cién entre los distintos colaboradores (Colobrans Delgado, 2015, pp. 67-78).

Investigar con usuarios o ciudadanos en los proyectos

En el escenario anterior los tecnoantropélogos acttian como disefiadores, coordi-
nadores y directores de proyecto, al mismo tiempo que se desempenan como inves-
tigadores, es decir, como personal técnico. En la etapa de investigacién preliminar,
la etnografia se aplica con éxito al conocimiento del estado de las cosas que se
quieren cambiar, asi como al descubrimiento de necesidades, deseos, problemas y
dudas que manifiestan los ciudadanos y usuarios sobre determinadas experiencias.
Es el caso de algunas preguntas hechas en el Proyecto Com’on: ;qué problemas
de movilidad tiene la gente de edad avanzada en los entornos urbanos?, ;qué sucede
con ellos en las paradas de autobus?, ;al abordarlo?, ;al circular en €I, ;al llegar a
su destino?, ;qué piensan sobre el autobtis como medio de transporte? (Active and
Assisted Living Programme, 2016). La etnografia sobre la experiencia de la vida
cotidiana de las personas se utiliza para describir escenarios e identificar necesida-
des. Este conocimiento ayuda a determinar las circunstancias que se pueden mejo-
rar tecnolégicamente para plantear proyectos: ;cémo usa la gente la electricidad en
sus hogares?, ;qué significan las distintas experiencias de su uso?, ;qué proyectos
tecnoculturales se podrian proponer a partir de estas experiencias?

En la etapa creativa de estos proyectos se generan ideas. Por ejemplo, ;qué
se podria hacer con sélo tocar un botén?, o ;qué necesidades de informacién
tienen los usuarios de la web de la ciudad de Barcelona?'* Es posible preguntar
a la gente y crear una base de datos sobre cosas que se harfan con un botén en

14Tal como se llevé a cabo se llevé a cabo en un proyecto con el Ayuntamiento de Barcelona
dedicado a renovar la web local mediante la aplicacién del concepto de laboratorio viviente y
de Market AAD.
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la vida privada, familiar, social o profesional; esta indagacién proporciona ideas
que pueden dar lugar a proyectos de innovacién. Posiblemente haya solicitudes
imposibles de realizar en el mundo real, pero podrian llevarse a cabo en una
aplicacién para teléfono movil.

Pero la etapa creativa no se agota con la generacién de ideas: éstas deben con-
vertirse en conceptos. Aqui también pueden intervenir las ciencias sociales, espe-
cialmente las mds experimentadas en analizar narrativas y sistemas de significado
sobre las que se construyen. Un acompanante virtual instalado en el mévil, una
prisién inteligente, unas gafas o una camiseta conectados a Internet son conceptos
que pueden surgir de una lluvia de ideas o de un taller-laboratorio. Formar y dina-
mizar grupos de creatividad, y reportar los resultados son ejercicios etnogréficos,
analiticos e interpretativos que ayudan a emprendedores y disenadores a mejorar su
trabajo. Esto es investigacién cualitativa aplicada.

Diseniar conceptos, escenarios, ecosistemas, organizaciones y procesos tecnoculturales

La fase creativa implica realizar esbozos, disefios y prototipos de objetos, aplicaciones
informdticas, plataformas, sistemas, ecosistemas socioeconémicos y tecnoculturales,
organizaciones, procesos, etcétera. Los disefios pueden ser obra de mentes creativas,
pero en la innovacién centrada en los usuarios la tendencia es el codisefio; hay que
crear las estructuras para hacerlo posible. Desde hace unos afios dichas estructu-
ras se conocen como laboratorios vivientes y espacios de creatividad, exploracién
y argumentacién que utilizan empresas, instituciones y la sociedad para vincular y
conducir la colaboracién colectiva con los expertos, asi como dinamizar los proyec-
tos de innovacién (Schumacher y Niitamo, 2008). En los laboratorios vivientes se
crean comunidades de usuarios activos que emplean su experiencia para proponer
ideas, conceptos, disefios y prototipos que aporten retroalimentacién para mejorar
el concepto y diseno de algo nuevo (Colobrans Delgado, 2010). Los laboratorios
vivientes son uno de los instrumentos que usan algunos tecnoantropdlogos para
organizar su trabajo, y por lo menos en cada uno deberia trabajar un antropélogo
o tecnoantropélogo. En esta fase, las facultades de la tecnoantropologia se solapan
con las de las antropologias del disefio, comercio y negocios.

En un proyecto de innovacién, la fase creativa incluye el proceso de creacién
y exploracién de la idea, concepto y prototipo. Este tltimo es algo tangible con lo
que se puede experimentar mientras se desarrolla, y cuando queda validado pasa
a la fase de produccién. La versién beta de una aplicacién es un prototipo; aunque
sus funciones sean definitivas en apariencia, ain no estd terminada, se encuentra
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en periodo de pruebas y se difunde sin estar finalizada porque el uso es la mejor
manera de detectar fallos funcionales, identificar mejoras para la usabilidad y reco-
pilar sugerencias que ayuden a incrementar la calidad del producto y del servicio
que se busca prestar. Aquf la tecnoantropologia contribuye a planificar e investigar
las experiencias de los usuarios con la tecnologia, en especial permite identificar los
requerimientos que hacen para que disefiadores y desarrolladores mejoren su tra-
bajo. Los informes de la etnografia sobre la interaccién entre personas y cosas son
fundamentales para mejorar el diseno, funcionalidad y empleo de la tecnologia.
Los disefiadores y desarrolladores agradecen la retroalimentacién que proporciona
el andlisis del uso de prototipos, lo mismo para el caso de los comunicélogos, ya
que durante las pruebas surge una serie de argumentos que les permiten comunicar
la disponibilidad del producto. Con ellos se puede colaborar.

La tltima fase del desarrollo se concentra en las especificaciones técnicas para la
produccién. En dicha fase y en las de distribucién y logistica los tecnoantropélogos
ejercen su funcién, a menos que se trate de proyectos para innovar no en los produc-
tos, sino en la organizacién que los produce. Sin embargo, su reemplazo lo realizan
los antropélogos de las organizaciones; aqui se despliega un mundo distinto al de los
proyectos de innovacidn, relacionados con organizar procesos de produccién, moti-
vacién en el trabajo, desarrollo del clima y el ambiente laboral, la conexién con la
comunicacién interna y externa, con la imagen, la identidad corporativa, y ade-
mds, con la filosofia, visién y misién de la organizacién. Los antropélogos realizan
etnografias de dichas organizaciones, e imparten talleres, seminarios, observan in
situ, hacen simulaciones y dramatizaciones, y emplean todo tipo de métodos de
interrogacién y proyeccién para reunir informacién en condiciones generalmente
adversas en el tiempo, espacio y costumbres de la organizacién; por ejemplo, al
hacer intervenciones limitadas en el tiempo, restringidas por los ritmos de los pro-
cesos de produccién, horarios de los empleados, agendas de los directivos y normas
y protocolos de seguridad, riesgo y confidencialidad. En este dmbito se repite la
distincién entre la antropologia académica y la profesional. El estudio académico
para conocer el fenémeno de las culturas organizativas o antropologia de las organi-
zaciones es distinto de la intervencién para el cambio organizativo o antropologia en
las organizaciones.

Cuando el producto se lleva a cabo y son necesarias su comercializaciéon y divul-
gacidn, se abre una nueva drea de oportunidades para los antropdlogos; en esta fase
trabajan con los profesionales de la comunicacién (Malefyt, De Waal y Morais,
2013), consumo (Sunderland y Denny, 2007) y mercadotecnia, especialmente al
realizar investigacién cualitativa de mercados (Belk, 2007; Carson, Gilmore, Perry
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y Gronhaug, 2001; Moisander y Valtonen, 2006; Rapaille, 2006; Usunier y Lee,
2012). Esta fase incluye estudios de percepcién, calidad del producto, notoriedad,
confianza, reputacién, uso, impacto del producto y atencién al cliente, etcétera.
En esta parte los antropélogos tienen mucha competencia, pero esto se debe a que
histéricamente los estudios de mercado, consumo y consumidor han estado muy
vinculados a la estadistica y la investigacién cuantitativa; a la antropologia le queda
el dmbito de la investigacién cualitativa donde puede intervenir, con la condicién
de que realice etnografia rdpida; de esta manera es posible que sus descubrimientos
contribuyan a mejorar las préximas versiones de productos y servicios.

Conclusiones

La aparicién de la tecnoantropologia y otras especialidades profesionales surgidas
del encuentro entre la visién antropoldgica del mundo y el efecto tecnoldgico en la
sociedad explican la necesidad de disenar planes formativos acordes con las necesi-
dades del mercado y la sociedad. El mundo de la innovacién requiere profesionales
con competencias que la academia sigue reacia a proporcionar, o por lo menos a
aplicar en el mundo profesional. Es urgente disenar planes de estudio para capaci-
tar profesionales que entiendan el efecto tecnoldgico, y liberen y ejecuten proyectos
tecnoculturales y tecnosociales.

En esta investigacién se ha llevado a cabo un primer esfuerzo para bosquejar la
tecnoantropologia, una profesién emergente en un mundo tecnolégicamente com-
plejo, y se han distinguido sus sectores de aplicacién, misiones y tareas con una
voluntad pedagdgica, es decir, se ha simplificado la complejidad de la realidad para
proporcionar una idea aproximada de las competencias y potencial que tiene esta
nueva profesién en el dmbito de la innovacién. Es inevitable el solapamiento de
la tecnoantropologia con otras disciplinas profesionales; tratar de establecer una
demarcacién rigurosa para distinguir a la tecnoantropologia de otras ramas de la
antropologia profesional —como la de los negocios, disefno, mercado, digital o las
organizaciones— es una tarea clasificadora a la que los profesionales no prestan
demasiado interés. La razén es que en el mundo profesional se trabaja con clientes
diversos que piden servicios que pueden ser afrontados satisfactoriamente desde dis-
tintas disciplinas, por lo que carece de sentido excluir las oportunidades de colabo-
racién que ofrece el mercado a los profesionales.

En los proyectos del mundo de la innovacién lo habitual es que los sectores
cooperen entre si, y que las misiones y tareas de distintos profesionales se solapen.
Las etiquetas aparecen habitualmente después de haber resuelto los problemas.
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Vivir en un mundo globalizado que apuesta por la innovacién como estrategia
competitiva requiere creatividad, innovacién, flexibilidad, interdisciplinariedad,
hibridacién y transversalidad para impulsar el cambio y la transformacién.

Las competencias que aportan los tecnoantopdlogos al mundo de la innova-
cién y sus circunstancias les habilitan para comprender la relacién entre tecnologia,
sociedad y cultura, asi como las dindmicas producidas en el mundo de la innova-
cién, el diseno, los negocios y las organizaciones de los dmbitos fisico y virtual; les
permiten describir, analizar e interpretar fenémenos tecnoculturales para formular
proyectos de cambio y asumir un papel activo en la construccién de una civiliza-
cién tecnolégicamente compleja y socialmente satisfactoria. El disefio de planes
formativos para capacitar profesionales dedicados al manejo de las relaciones entre
tecnologia, cultura y sociedad deberia concebirse al tener en cuenta la experiencia
de los profesionales en activo.
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DELIMITAR EL PROBLEMA DE DISENO
MEDIANTE LA HEURISTICA DEL COMPORTAMIENTO

Nora A. Morales Zaragoza

Introduccion

En diseno, la caja de herramientas se refiere a un conjunto de instrumentos clasi-
ficados y ordenados de cierta manera para facilitar el uso eficiente y econémico
que permita construir y administrar proyectos de gestién colectiva de movilidad
en la ciudad (American Library Association, 2000); es posible encontrar una gran
variedad de estas cajas en el disefio y la innovacién (Frog Design, 2012; IDEO,
2009, 2011; Lockton, Harrison y Stanton, 2010). Una de las principales caracte-
risticas de este tipo de herramientas se basa en el desarrollo de pautas o guias que
ayuden a construir un marco compartido de comprensién, que determinen un len-
guaje comin, que aporten diversas formas de pensar y resolver problemas, y que
adapten informacién organizada a distintos contextos. Algunas de estas técnicas
han ayudado a fomentar la participacién interdisciplinaria en la bisqueda de solu-
ciones inclusivas al introducir nuevas habilidades del pensamiento. Si se eliminan
las restricciones y se orientan las distintas causas hacia un mismo fin, el uso de
estas cajas atentia en ocasiones las diferencias entre subdisciplinas emergentes del
disefio —como el centrado en el usuario, el de experiencias y el disefio con intencién
(Lockton et al., 2010), entre otras— y permite integrar diversos actores e institucio-
nes con distintos saberes y objetivos en proyectos colaborativos destinados a encon-
trar soluciones pertinentes que propicien la accién en el entorno social y ambiental.

En este sentido destaca el uso de un conjunto de herramientas para estudiar
la tecnoantropologia, que permiten integrar diversas visiones e intenciones entre
actores que desafien el enfoque tradicional de implementar soluciones de arriba
hacia abajo, y visibilicen una perspectiva que parta de las personas y que desarrolle
soluciones mds pertinentes al uso y bienestar comunes.
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El lenguaje comin del diseno para estudiar la tecnoantropologia

La tecnologia digital ha cambiado la manera que tienen las personas de interactuar
con el mundo: desde los juegos, la manera en que se divierten y las herramien-
tas usadas para trabajar, hasta la propia capacidad de productividad, de leer y de
ejercitarse. Los nuevos productos digitales también han afectado al disefio como
disciplina, debido a que debe resolver aspectos que van mds alld de la funcién y
forma del objeto mismo de interaccién, lo que permite entender de manera pro-
funda las relaciones entre personas, mdquinas y entornos. El disenador debe ser
capaz de comprender lo que significa la experiencia con el producto o servicio para
la persona en el dmbito sensorial, emocional y dentro de algtin contexto determi-
nado. Esta necesidad ha forzado un cambio en la propia disciplina: de un enfoque
dirigido a las personas, a otro que conlleva una dimensién ética y social.

Hoy se habla de un disefiador de experiencias, de interacciones y servicios que
debe dirigir su investigacién al objeto de estudio de la experiencia en una situa-
ci6én, y no al objeto de diseno, como inicialmente se crefa. Atender a la persona y
su relacién con la propia tecnologia, y anticipar las posibles interacciones futuras
en un sistema congruente y oportuno permite que el disehador experimente con
métodos y herramientas propios de las ciencias sociales con los que no estd fami-
liarizado, y en cierta medida motiva que se pregunte sobre el compromiso ético de
influir, dirigir o motivar cierto comportamiento de los usuarios en un sistema, y
sobre los objetivos e intenciones de aquéllos que desean hacerlo. Este nuevo rol del
disenador ha sido cuestionado (Keinonen, 2010; Lockton ez 4/., 2010), y se ha des-
tacado su responsabilidad en el modelado del comportamiento humano que le reta
a transformar sus habilidades y herramientas para facilitar la participacién, cuyo
propésito es lograr un bien comin o una prictica sustentable. De acuerdo con esta
linea de pensamiento, es de vital importancia que los disefadores descubran nuevas
maneras de entender la conducta humana y asuman la responsabilidad de su trabajo
al considerar distintos enfoques y técnicas para desarrollar estrategias.

En el dmbito de la tecnologia se ha estudiado el concepto de manera mds pro-
funda, incluso se habla de “tecnologfa persuasiva” disenada con el propésito de cam-
biar cierta actitud o comportamiento a partir de la persuasién o influencia social para
evitar pricticas coercitivas y autoritarias (Fogg, 2002, traduccién propia). Existen
diversos intentos para formalizar metodologias que implementen estrategias mds plu-
rales dentro de esta visidn; un modelo a destacar es el de Lockton, Harrison, Cain,
Stanton y Jennings (2013), que discuten el proceso de disenio mediante la heuristica de
comportamiento para enmarcar problemas en términos de reglas simples Esta meto-
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dologia pretende encontrar un lenguaje comun entre los hallazgos de la investigacién
de diseno, los principios de factores humanos y la economia del comportamien-
to, y detectar oportunidades aplicables que permitan cambios en la conducta; el reto
consiste en entender las reglas o normas que motivan ciertas conductas en las perso-
nas, e identificar a los “grandes motivadores” (Lockton ez a/., 2013, traduccién pro-
pia) para integrarlos como elementos clave en la solucién de un producto o servicio
mediante la persuasién o generacién de patrones para el cambio de comportamiento.

Hay un entorno propicio para la convergencia de las disciplinas que buscan
incorporar distintos saberes enfocados en el proceso y la experiencia de interaccién
—en lugar del producto mismo— desde una perspectiva sistémica; a este territorio
atn en construccion se le llama tecnoantropologia, y su principal misién consiste en
vincular las necesidades del usuario con aspectos tecnoldgicos dentro de un con-
texto social complejo, y propiciar el cambio de comportamiento hacia la prictica
sustentable y el bien comin (Morales Zaragoza, 2015).

Como resultado de sus estudios de posgrado en el Royal College of Art, en
Londres, Lockton e# a/l. (2010) desarrollaron un catdlogo conformado por 101
patrones de comportamiento clasificados a partir de ocho enfoques temdticos
tomados de la arquitectura, la psicologia y el disefio, cuya finalidad es influir en la
conducta de las personas; su principal objetivo es inspirar el trabajo de disenadores
de producto, servicios, interfaces y entornos a partir de ejemplos y principios parti-
culares que detonan ciertas acciones. Gracias a un proceso continuo de validacién
en talleres, el catdlogo ha evolucionado en distintas versiones hasta tomar la forma
de libro (Lockton, Harrison, Holley y Stanton, 2009).

Lockton ez al. (2010) se inspiraron principalmente en dos conceptos para
desarrollar el catdlogo. El primero es la idea del patrén de disefio o gambiro,' que
retoma el trabajo de la arquitectura urbanista. Alexander, Ishikawa y Silverstein
(1977) refieren el descubrimiento de un repertorio de trucos que los disehado-
res expertos utilizan para resolver problemas en distintos contextos; el segundo
concepto se basa en la estructura rigurosa del método empleado en la teoria para
resolver problemas basado en la inventiva, y fue desarrollado por el inventor y
escritor ruso Altshuller (1994) para determinar la relacién con un comportamiento
deseado de acuerdo con caracteristicas especificas de un disefo en particular.

'Término popular en las ciencias de la computacién y en la interaccién entre humano y compu-
tadora; estd basado en la terminologia del ajedrez —lance para sacrificar algin peén u otra pieza
al principio de la partida y obtener una posicion ventajosa de juego—y en el trabajo del psicélogo
Adriaan de Groot, que estudi6 a expertos de esta disciplina; se refiere ademds a una destacada
habilidad de los jugadores para reconocer patrones de ciertas jugadas, y a la coincidencia rdpida de
los movimientos posibles para idear una estrategia y enfrentar al oponente (Lawson, 2004, p. 447).
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Ambos conceptos observan las actividades del disenador para resolver proble-
mas, y se pueden ligar a la metodologia denominada “pensamiento del diseno”,
que ha ocasionado cierta polémica y debate entre investigadores y disefiadores,
como Martin (2009, traduccién propia) y Nussbaum (Dooley, 2011, traduccién
propia), que han cuestionado la pertinencia de dicho concepto en cuanto a si los
disenadores piensan de o7z manera, en lugar de centrarse en lo que ha posicionado
a la metodologia en el campo de la innovacién contempordnea, debida en gran
parte al enfoque de atencién al proceso de desarrollo del disefio, y al modo en
que los disefadores expertos realizan una serie de reflexiones analiticas y otras
mds intuitivas que les permiten moverse entre dmbitos complejos y cotidianos para
resolver problemas. Estas practicas resultan replicables en otros contextos, en par-
ticular en el de los negocios.

Al desplazarse mds all4 del debate del pensamiento del disefio, la idea de utilizar
la intuicién en la etapa de exploracién de un problema ha sido retomada por Kolko
(2011), que la relaciona con la teorfa de la sintesis al describirla como un proceso de
razonamiento abductivo® que busca dar sentido al mundo o a una situacién, y pro-
pone manipular la organizacion, la seleccién y el filtrado de datos con el propésito
de producir informacién clara y relevante. Kolko (2011, p. 8, traduccién propia) ha
identificado ciertas caracteristicas dentro del proceso de diseno llevado a cabo de
manera privada, con base en lo que llama una “corazonada informada” mediante
el uso de criterios que tienden a realizarse de manera subjetiva y en distintas etapas del
proceso, lo que destaca la habilidad del disefiador experto para acotar un problema
a partir de enmarcar adecuadamente cierta situacion, aplicar restricciones y conside-
raciones précticas, y externar el propio proceso a partir de explicar la representacion,
con el fin de encontrar patrones y relaciones entre elementos. Esta visién externa de
los conceptos que tiene en mente el propio disenador para dar sentido a cierta situa-
cién se refiere al bocetaje, que no se enfoca en la exactitud de la representacion, sino en
dar una forma tangible a las ideas, reflexiones y pensamientos al transformarlos
en conceptos reales que pueden ser discutidos, definidos y apropiados. Esta externa-
lizacién de reglas o requerimientos de la situacién no es comun entre los disefiadores
novatos, que deben incorporar sus propias estrategias de aprendizaje para desarrollar
habilidades de sintesis a partir de una practica constante. El proceso de dar sentido
a la complejidad de producir un artefacto visual tangible, un modelo o un prototipo

*Forma de inferencia 16gica que parte de una observacién a una teorfa; idealmente trata de
encontrar la explicacién mds simple, al contrario del razonamiento deductivo, donde las pre-
misas no garantizan la conclusién. Kolko (2011, p. 23, traduccién propia) lo denomina “una
inferencia de la mejor explicacion”.
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que representa una reflexién o aprendizaje implica volver explicitas las reglas de la
propia disciplina del disefio (Alexander, 1964; Kolko, 2011, p. 16).

Construir prototipos rdpidos con el objetivo de comprender un fenémeno es una
caracteristica destacable en las disciplinas proyectuales, segtin el arquitecto Erno
Rubik (Hoffman, 2015) en una entrevista con motivo del 30 aniversario del invento
del popular cubo que lleva su apellido, donde cuenta que el hallazgo surgié en un
ejercicio en clase cuyo objetivo era que el alumno explorara las formas de los sélidos
platénicos a partir de materiales sencillos, como madera y papel, un ejercicio puntual
que trataba de abarcar las maltiples maneras de descomponer el espacio en pequenas
formas geométricas. El ejercicio se enfocaba en la exploracién y no en la funcién o
utilidad del objeto, lo que forzaba la atencién del estudiante hacia la interaccién con
el objeto y abria posibilidades de ambigiiedad que propiciaban la innovacién al rom-
per la relacién del sujeto con lo que ya existe, y asi cambiar el marco del pensamiento
a lo que puede existir. En este sentido, conforme el disefiador novato adquiere mds
experiencia su proceso creativo se vuelve mds fluido, mejora sus habilidades y obtiene
mayor seguridad y sentido critico. Destacan cinco caracteristicas en esta evolucién
del pensamiento de disefio de un novato al de un experto:

1) Generalizar el problema tnico como un problema tipico basado en identificar
patrones o modelos comunes.

2) Anticipar actividades, dedicar menos tiempo y frecuencia a su realizacién, y des-
echar las soluciones ineficaces.

3) Identificar los factores externos que afectardn las decisiones de disefo.

4) Anticipar de manera implicita etapas futuras en el proceso de disefio.

5) Desarrollar mejores soluciones a partir del bocetaje y modelado para mejorar la comu-
nicacién de la sintesis entre los involucrados en el proyecto (Kolko, 2011, pp. 20-21).

Un disenador experto entiende de manera implicita lo que hay que hacer
durante un proyecto, no pierde tiempo, ni se esfuerza de manera vana ni boceta
modelos a partir de cualquier provocacién (Kolko, 2011, pp. 20-21). Diversos auto-
res en la literatura académica han destacado el rol del modelado como eje central
en la disciplina del disefio (Alexander, 1964; Ayres, 2007; Dubberly y Pangaro,
2007). “Aun sin ser del todo conscientes de ello, los disenadores se aproximan
al problema a partir de un modelo del comportamiento humano” (Froehlich,
Findlater y Landay, 2010; Lockton et a/., 2013, traduccién propia).

La manera de intervenir en la realidad a partir de un modelo representa una
forma de senalar un problema y una solucién de disefio; aun cuando ésta no sea
adecuada, representa una gran oportunidad para identificar factores relevantes que

101



Nora A. Morales Zaragoza

afectan las decisiones y permiten al disefador enfocarse en soluciones particulares
con potencial para el cambio de comportamiento; este enfoque permite conciliar
las perspectivas y necesidades de los usuarios dentro del sistema, y aporta un mayor
entendimiento y empatia (Lockton ez al., 2013, p. 39). Cabe destacar que se trata
de un modelo que ayuda a acotar el problema de diseno, que permite al novato dis-
tinguir las perspectivas del usuario y de otros actores involucrados en relacién con
la situacién de disefo, lo que puede ser de gran utilidad para encontrar soluciones
pertinentes y efectivas de manera mds dgil.

El modelo heuristico del comportamiento para acotar problemas

Lo propuesto por Lockton ez a/. (2013) busca ligar los hallazgos de la investigacién
de disefio y algunas técnicas de la heuristica® del comportamiento al identificarlas
y hacerlas explicitas para su aplicacién en determinada parte del proceso de disefio.
La heuristica puede ser una herramienta eficiente para entender el modo en que
se orienta una persona hacia la toma de decisiones, o para explicar de manera
préctica y sencilla la solucién de un problema. Al hacer explicita esta enunciacion,
el disenador se acopia de cierta estructura para delimitar la situacién problema-
tica, redimensionar el problema y solucionar proyectos al negociar y evolucionar
a partir de un entendido comtn que reconcilie perspectivas entre disenadores y
usuarios. En este sentido, el rol del disenador se transforma en el de un facilitador
para construir significados que involucren distintas perspectivas de una variedad
de actores (Lockton ez al., 2013).

Un aspecto clave en el modelo es identificar la dicotomia entre problema y
situacién (Dorst y Cross, 2001; Lockton ez al., 2013), referente a un momento de
descubrimiento relevante o salto creativo en el proceso de diseno, que se presenta
al formar conexiones emergentes que sirven de apoyo a los disefiadores para vin-
cular problemas con soluciones apropiadas a partir de una situacién planteada.
Identificar un problema-solucién favorece crear multiples subproblemas potencia-
les que senalan soluciones parciales, que al representar graficamente su distribu-
cién detonan soluciones alternas que permiten al disenador novato identificar las
aplicables y pertinentes al diseno. Esta oscilacion o proceso iterativo se presenta de
manera natural en las disciplinas proyectuales, sin embargo, el modelo no se queda
en la simple caracterizacién del fenémeno desde la delimitacién del problema-si-

3Para los fines de esta investigacién, el término significa una serie de reglas sencillas que de
manera tdcita o explicita llevan a cabo las personas para tomar decisiones o resolver problemas.
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tuacién y el andlisis de posibles acciones por parte del disenador, sino que trata de
relacionar la propia investigacién contextual en términos de la perspectiva particu-
lar de cada persona, es decir, desarrollar modelos que encajan en la realidad contex-
tual y en la toma de decisiones desde una realidad situada (Lockton ez /., 2013).
Asi mismo, el modelo heuristico se apoya principalmente en los descubrimientos
de la economia conductual, basados a su vez en estudios cientificos de tendencias
emocionales, cognitivas y sociales que permiten tomar decisiones econdémicas, con
el propésito de mejorar la comprensién y la investigacién contextual. Sin embargo,
se trata cada vez menos de influir opiniones publicas y actitudes positivas, y mds de
alcanzar el entendimiento y desarrollo de la empatia hacia las personas.

Dentro de la investigacién centrada en el usuario, el modelado del comporta-
miento se refiere a la capacidad de entender el modelo mental que el usuario crea
sobre el sistema con el que interactia: “Aquellos disefadores que intentan desa-
rrollar un artefacto con potencial de significacién para otros necesitan entender el
modo en que los otros conceptualizan el mundo” (Krippendorff, 2007, traduccién
propia). El concepto de modelo mental senala que:

Para que la persona pueda usar exitosamente un producto, tanto el disefador
como el usuario tienen que coincidir en un modelo mental que el propio di-
sefador descubre a partir de la imagen del sistema, que es el significado de la
informacién que obtiene por medio del producto fisico (Norman, 1988, p. 16,
traduccién propia).

Para los fines de esta investigacion, se utilizard la definicién de modelo mental
para explicar la interaccién entre humano y computadora: “El entendimiento de la
manera en que funciona un sistema, sus componentes y relaciones entre los procesos
internos” (Carroll, Olson y Anderson, 1987, p. 6, traduccién propia). Desde una
perspectiva del usuario, estos modelos mentales ayudan a construir sus acciones con
base en nuevas tareas, y al mismo tiempo explican los motivos por los que determi-
nada accién produce cierto resultado dentro del sistema. La investigacién realizada
sobre los factores humanos puede ayudar a entender los modelos mentales de los
usuarios mediante entrevistas, andlisis de protocolos verbales, recorridos de tareas o
rastreos oculares, pruebas culturales, etcétera. La etnografia y la observacién partici-
pante pueden revelar aspectos de las representaciones internas de los sujetos a partir
del andlisis e interpretacién de la representacién gréfica de la distribucién relativa de
interacciones, rutinas y cambios de enfoque o errores que cometen los participantes.

La idea principal del modelo heuristico se enfoca en identificar el modelo men-
tal del usuario que le lleva a actuar segiin cierto patrén de comportamiento en

103



Nora A. Morales Zaragoza

relacién con el sistema, y posteriormente intenta cambiar dicho modelo a uno mds
apropiado, o busca adaptar el objeto de interaccién para hacer mds evidente el
modelo mental que el usuario habia creado, esto a partir de analogias que lo conec-
tan en funcién del sistema, aun cuando el propio modelo mental del disefiador no
corresponda con el del usuario. En cualquier caso, se puede medir la eficacia del
modelo con base en el resultado de cada intervencién con el objeto de interaccién a
partir de la recurrencia en el cambio de comportamiento de las personas.

El modelado del comportamiento en términos de reglas consiste en un con-
cepto explorado en disciplinas —como la programacién y los factores humanos—y
en contextos cotidianos —como el de la cocina—, donde se proporciona al usuario
una serie de instrucciones explicitas como la receta, una forma de construccién
sencilla controlada por un proceso que puede haber derivado de manera empirica a
partir de experiencias previas o de la comunicacién con otras personas.

La nocién de abstraccién es un concepto relevante para entender el modelo heu-
ristico; Rasmussen (1983), Alexander (1964) y De Bono (1992) proponen un trata-
miento jerdrquico del nivel de abstraccién de las acciones o tareas realizadas por un
usuario al interactuar con el sistema, caracterizadas por los objetivos, medios y fines
que se propone el usuario, y que denotan a su vez decisiones basadas en reglas sim-
ples sobre el modo de funcionar del sistema. Si el disenador identifica los distintos
grados de abstraccién de tareas donde opera la heuristica del usuario, podrd enten-
der mejor el contexto donde ocurre el comportamiento y delimitar el problema de
acuerdo con el proceso y situacién de diseno (Lockton ez al., 2013, p. 41).

Caso de aplicacion del modelo heuristico del comportamiento

Lockton ez al. (2013) desarrollaron una aplicacién del modelo heuristico del com-
portamiento a partir de un proyecto para la industria energética britdnica, en el
que investigaron los modelos mentales de usuarios de sistemas de calefaccién,
ventilacién y uso de energia en el 4dmbito laboral. La metodologia se bas6 prin-
cipalmente en el anilisis de entrevistas semiestructuradas, y a manera de argu-
mento se plantearon situaciones hipotéticas de interaccién con el sistema: “Si me
encuentro con X’ situacion [...], entonces yo la resuelvo de X’ manera” (Lockton
et al., 2013, p. 42, traduccién propia). Se trata de que las personas describan
el tipo de comportamiento que tendrian como respuesta a ciertas condiciones del
contexto, y posteriormente profundizar en la heuristica de cada situacién, que
representa una manera de enmarcar el problema-situacién (figura 1).
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Figura 1. Representacién simple de la
dicotomia entre problema y solucién

Fuente: Elaboracién propia, basada en Lockton
et al. (2013).

De acuerdo con este modelo (figura 1) se desarrollaron herramientas para su
aplicaciéon en un ejercicio en clase, y participaron tres grupos de estudiantes de
distintas generaciones de la licenciatura en Disefio de la Universidad Auténoma
Metropolitana, Unidad Cuajimalpa (UAM-C), con la temdtica de la movilidad
urbana. La primera fase del ejercicio pretendia familiarizar a los alumnos con la
idea del patrén de disefio, y consistié en buscar patrones de comportamiento —del
catdlogo de disefio con intencién de Lockton ez a/. (2013)— a partir de observacio-
nes contextuales que incorporaran ejemplos de la propia cultura vinculados con
la movilidad urbana. A lo largo de tres generaciones los estudiantes han desarro-
llado sendas versiones de catdlogos, e incluso han descubierto nuevas pautas que
les permiten reflexionar sobre el comportamiento humano a partir de una pers-
pectiva cultural. La primera etapa del ejercicio ha facilitado una reflexién critica
del alumno sobre los patrones de comportamiento y la manera efectiva de hacerlos
coincidir con una estrategia de disefo, pero sobre todo los ha hecho cuestionar
el componente ético de quien decide el momento adecuado de cierto comporta-
miento y su pertinencia a determinado contexto.

En la segunda etapa del ejercicio se afronté la delimitacién del problema-situa-
cién a partir del modelo heuristico mediante entrevistas realizadas por alumnos
a miembros de la comunidad universitaria para conocer la modalidad de trans-
porte y las barreras que enfrentan para llegar a la universidad. A partir de dichas
entrevistas, los estudiantes identificaron ciertos comportamientos recurrentes en
situaciones especificas que parecen no seguir una légica racional, o que desobede-
cen de cierta manera la regulacion para la movilidad urbana, y una vez delimita-
dos reflexionaron sobre los motivos de dicho comportamiento. A continuacién se
plantean dos ejemplos de comportamientos detectados, y se muestra la secuencia
realizada por los alumnos con el empleo del conjunto de herramientas.
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Ejemplos sobre movilidad peatonal

El estudiante se hace una pregunta inicial: ;por qué algunos transetntes no uti-
lizan los puentes peatonales para cruzar la calle, a pesar de tener acceso a ellos y
conocer su ubicacién? La primera reflexién generalmente lleva al alumno a tomar
una postura o juicio segin la norma o la perspectiva de la autoridad, como lo
demuestran los siguientes enunciados: “Las personas no utilizan los puentes por-
que son flojas o ignorantes, ya que no saben que estdn ahi por su seguridad”.

Desde la perspectiva de un disefiador novato esa manera de entender el com-
portamiento es muy limitada, y lleva al estudiante a pensar soluciones inmediatas
de persuasién o refuerzo del sistema regulador; por ejemplo, al equipo se le puede
ocurrir un sefialamiento con la leyenda: “Utiliza el puente por tu seguridad”. En
una sesion reflexiva grupal esta solucién se considera un tanto absurda y obsoleta.

El modelo heuristico exige afrontar el comportamiento humano desde un
punto de vista mds profundo, lo que lleva al estudiante a reflexionar sobre los
motivos de dicha accién y ahondar en motivaciones mds profundas del usuario, ya
sea al realizar m4s entrevistas o al analizar de manera mds profunda los razona-
mientos. En este caso, una nueva indagacién de dicho comportamiento permitié
que un grupo de estudiantes identificara la razén que dio un participante respecto
a no usar los puentes peatonales: “Por miedo a que le asalten, ya que eso le habia
sucedido a una amiga”. Este argumento permitié aproximarse al problema de una
manera mds acotada al identificar el problema-situacién desde otra perspectiva y
preguntarse como evitar los asaltos en un puente, o enfocarse en la tarea de cruzar
una calle de manera segura al cuestionar el sistema regulador, e incluso al alejarse
de la solucién del puente peatonal como tGnica alternativa.

Se plantea otro ejemplo detectado por los estudiantes respecto al uso de ban-
quetas. En la fotografia 1 se puede apreciar a una mujer que camina en sandalias
sobre una banqueta angosta con superficie accidentada, porta en la mano derecha
un par de zapatos con tacén y un portafolio para computadora portdtil, y en su
hombro izquierdo lleva colgado un bolso de mayores dimensiones.

¢Por qué la mujer decide llevar en su trayecto al trabajo dos pares de zapatos, en
lugar de calzar s6lo un par cémodo y evitar cargar demasiados objetos? Su patrén
de comportamiento indica que llevar mds de una prenda de calzado al trabajo
es una prictica habitual de las mujeres. Después de una reflexion colectiva, el
equipo de estudiantes detecté que dicho comportamiento es un patrén de cardcter
emocional y social. La mujer desea sentirse respetada y admirada en el dmbito
laboral, ya que los zapatos bajos son un signo de informalidad; los zapatos altos le
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dan una figura mds estilizada, agregan centimetros de altura y se consideran un
signo de formalidad, sin embargo, no lleva tacones muy altos, que pueden estar
relacionados con ambientes de otra indole que requieren elegancia, como una boda
o celebracién especial. La delimitacién de la dicotomia entre problema y solucién
indica que una vez entendida la motivacién de este comportamiento, el estudiante
puede definir el problema-solucién al facilitar a la persona el transporte de una
variedad de objetos, incluido el calzado, de manera eficaz a través de un sendero
accidentado (alumno de la clase de Laboratorio de disefio integral, Licenciatura en
Diseno, UAM-C, comunicacién personal, invierno 2014).

Fotografia 1. Mujer caminando por la banqueta

Fuente: Nora A. Morales, Avenida Constituyentes, Ciudad de México, 2014.

En el ¢jemplo anterior se muestra el modo en que el modelo heuristico ayuda
a los estudiantes a identificar un problema-solucidn, sin embargo, cada dicotomia
representa una serie de subproblemas que el disenador deberd armonizar con los
objetivos de cada situacién de diseno. Es necesario identificar, replantear y dis-
cernir a partir de una variedad de soluciones como las mostradas en la figura 2,
a manera de soporte para plantear alternativas emergentes de subproblemas en el
proceso colaborativo de disefio.

107



Nora A. Morales Zaragoza

Figura 2. Soluciones y emparejamiento
de subproblemas para reenmarcar un problema

Fuente: Elaboracién propia, con base en Cross (2006) y Lockton ez al. (2013, p. 39).

Las herramientas mostradas hasta ahora le permiten al estudiante reformular
un problema de manera mds puntual y generar hipétesis que le alejan de solu-
ciones preexistentes, que no coinciden necesariamente con los modelos mentales
del usuario en la interaccién con el sistema, lo que permite buscar alternativas de
solucién mds pertinentes al contexto.

Un ejemplo de estas hipdtesis basadas en un problema-situacién se muestra a
continuacién, utilizando de nuevo el ejemplo de los puentes peatonales: las perso-
nas no los emplean porque en ocasiones pueden ser poco transitados o ilumina-
dos, lo que los convierte en lugares propicios para asaltantes o criminales. Como
solucién se pueden explorar intervenciones de diseio que involucren un cambio
en la estructura o materiales del puente para que no resulten lugares desolados o
inseguros, como una estructura transparente —del catdlogo del disefio con inten-
cién— que permita ver a través de ella, pero que también posea resistencia para
actuar de soporte o divisién. En otros entornos se utilizan estimulos ambientales
como el sonido, que impide quedarse por mucho tiempo en un lugar, comporta-
miento comin de los asaltantes (alumno, clase de Laboratorio de disefio integral,
Licenciatura en Diseno, UAM-C, comunicacién personal, invierno 2015).
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Las razones o motivaciones que ocasionan que las personas actien de cierta
manera no salen a la luz con facilidad en las entrevistas; tienden a comunicar
que realizan acciones adecuadas o que saben correctas, aunque en realidad no las
hagan. Es por eso que la cadena de los cinco porqués resulté de gran utilidad
para el ¢jercicio (figura 3), ya que permite identificar maltiples formas de resolver
situaciones problemdticas para seleccionar las estrategias apropiadas. Esta herra-
mienta se utiliza en los negocios para analizar y gestionar la calidad cuando hay
que encontrar un problema de raiz u origen (Pylipow y Royall, 2001). En este
ejercicio, los estudiantes la utilizaron para ahondar en los razonamientos de los
participantes y vincularlos con niveles mds abstractos de comportamiento en rela-
cién con el sistema.

Figura 3. Cadena de cinco porqués

Nota: "Dispositivo automdtico de prepago de peaje para
cruzar la supervia poniente y otras carreteras privadas en la
Ciudad de México.

Fuente: Material educativo basado en el esquema de Lockton ez
al. (2013, p. 44), realizado por Nora A. Morales para la clase de
Laboratorio de disefio integral, trimestre lectivo invierno 2015,
Licenciatura en Disefio (UAM-C), Ciudad de México.
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En el andlisis de los razonamientos de los usuarios se deben priorizar los que
impliquen un problema-solucién en el diseno, es decir, que muestren una relacién
de la razén dada con distintos grados de abstraccién. Se trata de buscar respuestas
simples y subjetivas que permitan aplicar o implementar una solucién de diseno,
donde el estudiante puede formular las siguientes preguntas y sus posibles respues-
tas: shay una implicacién de diseno?, la solucién puede ser un cambio en el entorno
fisico; ;se puede replantear el problema hacia una solucién que implique un cambio
de comportamiento? A continuacién se muestran dos ejemplos de la cadena de los
cinco porqués, con base en el testimonio de un estudiante que aborda el transporte
publico para ir a la universidad por la manana, cuando es posible que en la parada de
autobus haya aglomeracién de personas. En la figura 3 se muestra el desarrollo de los
razonamientos donde cada instancia actia como un marco del problema-solucién.

En la figura 4 destacan aquellas soluciones inmediatas o no triviales para solu-
cionar el disefio, que apuntan a un problema de comportamiento. En el dltimo
razonamiento de esta figura destaca una situacion que se puede mejorar al fortale-
cer la identidad y colaboracién en la comunidad universitaria.

Figura 4. Cadena de cinco porqués con tres soluciones inmediatas

Fuente: Material educativo basado en el esquema de Lockton ez al. (2013, p. 44),
realizado por Nora A. Morales para la clase de Laboratorio de disefio integral, tri-
mestre lectivo invierno 2015, Licenciatura en Disefio (UAM-C), Ciudad de México.
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Cuadro 1. Replanteamiento de las razones de los entrevistados
como heuristica con posibles implicaciones y soluciones

;Por qué?

Replanteamiento heuristico

Posibles implicaciones

Posibles soluciones

No creo que ajustar las
valvulas del radiador sea
algo que yo deba hacer

Vilvula atorada; el sujeto
no quiere involucrar al
personal de mantenimiento

El personal de manteni-
miento no hizo nada la
tltima vez que se le llamé

No es parte de mi trabajo

Primero pregunto a algin
colega con quien comparto
oficina, para consensuar

la accién

Me hace sentir cémodo
de manera inmediata

No me han dicho que yo
deba ajustar la vélvula

Siyo solo puedo resolver

el problema, lo hago

Si algo no me inspira
confianza, no lo vuelvo
a solicitar

Sialgo no es mi
responsabilidad,

no lo hago

Si la mayorfa de mis com-
paferos apoya la accién,
entonces lo hago

Si puedo lograr un am-
biente cémodo de manera
inmediata, lo hago

Explicar al sujeto que
puede ajustar la
temperatura del radiador

Facilitar el proceso de
resolucién del problema
de manera correcta

Mejorar los grados de con-
fianza hacia el personal
de mantenimiento y su
respuesta a la solicitud

Dejar claro que es su
responsabilidad un
comportamiento eficiente
para conservar la energfa
en la institucién

Disefiar una solucién que
influya en el
comportamiento grupal

Posibilitar comodidad in-
mediata a los empleados,
sin comprometer
la eficiencia energética

Sefiales, mensajes y
entrenamiento. Bloquear
ventana

Hacer saber que arreglar la
vélvula debe ser el primer
recurso. Bloquear ventana

Mejorar el sistema de
respuesta y accién del
personal de mantenimiento
en la organizacién

Incluir en las obligaciones
del personal la responsabili-
dad energética, y propiciar
la adopcién de una cultura
ambiental

Implementar un sistema de
votos que evaltie, muestre
y comparta las opiniones

grupales

Agregar controles del
termostato o radiador
accesibles desde la oficina

Fuente: Lockton er al. (2013, traduccién propia).

El siguiente paso para aplicar el modelo heuristico requiere identificar posi-
bles conceptos o implicaciones factibles para la accién; en las siguientes etapas del
proceso se deben tomar decisiones de manera colaborativa o seguir explorando a
partir de la abstraccién de tareas. Para mostrar el ejemplo en esta etapa se retoma el
caso de Lockton ez al. (2013) aplicado a la eficiencia energética en el dmbito labo-
ral, donde realizan un andlisis de mayor profundidad al replantear los testimonios
de los entrevistados de manera heuristica a partir de una sola tarea, la de “abrir
la ventana”, senalada por los gerentes de la empresa y otros actores involucrados
como un comportamiento inaceptable para la eficiencia energética. En el cuadro 1
se muestran los razonamientos que dieron los participantes, replanteados como
un conjunto de razones para “abrir la ventana”; la primera columna es la respuesta
directa del porqué de la accién del usuario, en la segunda se replantea dicha situa-
cién a manera de técnica heuristica —no se consignan las palabras exactas de los
participantes—; en la tercera columna se plantean posibles implicaciones de dichas
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técnicas en acciones de solucién, y en la tltima se enuncian soluciones especificas
segtn las implicaciones previas, factibles de implementar desde el punto de vista de
los involucrados en el proyecto.

En el ejercicio académico se realizaron varias tablas de replanteamiento heurfs-
tico con base en acciones o tareas que los estudiantes consideraron relevantes en la
movilidad; las soluciones variaron segiin las generaciones, aunque se puede decir
que generalizar soluciones se puede clasificar en tres distintas acciones: 1) hacer el
sistema mds evidente o intuitivo; 2) incrementar el repertorio de modelos disponi-
bles para el usuario; 3) redisefiar un sistema que aparente trabajar de la manera que
el usuario asume o espera.

La abstraccién de la tarea como un replanteamiento de la heuristica del com-
portamiento permitié a cada equipo establecer un lenguaje comin para el pro-
blema-situacién, y enfocarse en traducir principios de disefio para el cambio de
comportamiento en cada tipo de situacién o dominio. Las soluciones planteadas
a partir del modelo permitieron pensar en sistemas mds inclusivos y colaborativos
que no sélo se basaban en mensajes transmitidos por la autoridad, sino en aplicar
estrategias que contemplaran la adaptacién del entorno a los actores desde una
perspectiva de abajo a arriba.

Conclusiones

El modelo heuristico para delimitar un problema de disefio resulta una estrategia
viable y factible de aplicar en proyectos profesionales donde se involucra la tecno-
logia. En el caso de los estudiantes del ejemplo —que de alguna manera son
disefiadores novatos—, entendieron el comportamiento del usuario respecto a un
sistema desde una perspectiva mds profunda y empdtica, y enfocaron su atencién
en resolver caracteristicas puntuales del problema, en lugar de abrumarse por una
complejidad a escala mayor, como la movilidad urbana. El modelo también ofrece
cierta libertad en la investigacién contextual: agiliza la prictica y vuelve accesible
una metodologia ficil de implementar en el 4mbito profesional.

La perspectiva centrada en el usuario y generar soluciones en problemas de
diseno son caracteristicas del quehacer del disefiador, que le permiten actuar répi-
damente por medio de recursos préximos que generen estrategias aplicables al
problema de diseno, en lugar de delegar posibles acciones a una infraestructura
compleja de normas, que generalmente parten de las politicas ptblicas planteadas
por el gobierno y las instituciones, o que transfieren la responsabilidad de accién
al usuario del sistema al atribuirle una falta de educacién por no demostrar un
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comportamiento adecuado al sistema social. A pesar de que el modelo heuristico
en ocasiones podria parecer reduccionista, generar testimonios simples o razona-
mientos sobre las personas es una manera fluida para entender la interaccién entre
personas y objetos, que junto con un proceso claro de desarrollo de proyectos de
apropiacion tecnoldgica favorezca la creacién de politicas publicas, basadas en una
estrategia con perspectiva de abajo hacia arriba al integrar distintas visiones para
la toma de decisiones con respecto a estrategias de accién. Una adecuada delimi-
tacién del problema de disefio ayuda a su vez a desarrollar un lenguaje comin y
favorece la participacién de los distintos actores en crear soluciones pertinentes a
su campo de accidn.

Finalmente, es importante comunicar y compartir herramientas y metodolo-
gias entre disciplinas emergentes del disefio en el campo de la investigacién para
ejercer un didlogo epistemolégico critico y reflexivo que construya poco a poco el
andamiaje para promover la cultura participativa e inducir el cambio social. Sin
embargo, la reflexion no se debe quedar aqui: si los disenadores no estdn prepa-
rados en andlisis cultural y social corren el riesgo de desarrollar hipétesis répidas
y banales a partir de sus observaciones, o formular conclusiones apresuradas que
s6lo benefician a unos cuantos. Hoy se vive un momento crucial dentro de la
disciplina del diseno que exige un enfoque interdisciplinario y participativo, por
lo que es necesario crear una sintesis de conocimiento con otras disciplinas, como
la antropologia Hay que entender que las herramientas generadas de manera
empirica provienen de un tipo de perspectiva mds profunda y reflexiva aportada
por las ciencias sociales y las humanidades (Rodriguez Morales ez /., 2014). Sin
embargo, esta sintesis no trata de convertir expertos en todo y aprendices de nada;
pretende abrir un espacio de didlogo interdisciplinario que permita incorporar
conocimientos de cada campo de accién, un espacio de lenguaje comin donde
el antropdlogo aporta un andlisis profundo y riguroso de la complejidad cultural
del fenémeno social que relaciona modelos teéricos conceptuales, mientras que
el disenador se enfoca en el detalle de la forma y la funcién, detecta patrones y
establece conexiones entre elementos del sistema y los hace tangibles para facili-
tar la colaboracién y comunicarlos en un proceso iterativo. La tecnoantropologia
representa un vinculo o lenguaje comin —como el ying y el yang del mundo con-
tempordneo— donde dos fuerzas al mismo tiempo opuestas y complementarias se
funden y trabajan de manera conjunta, y después de cierto tiempo ambos profe-
sionistas comienzan a compartir conocimiento y aprenden uno del otro; los roles
profesionales comienzan a mezclarse y se desvanecen las fronteras entre habilida-
des y capacidades que diferencian a cada disciplina.
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PREOCUPACIONES METODOLOGICAS
DE LA ETNOGRAFIA DIGITAL

Maya Georgieva Ninova

Introduccion

Internet nunca ha sido un mundo separado de la sociedad, a pesar de que en un
momento dado de la historia fue tratado como tal (Hand y Sandywell, 2002);
ahora el tiempo para investigar y analizar sus efectos genéricos sobre una sociedad
uniforme ha llegado a su fin. Comprender que el efecto de las nuevas tecnologias
depende de su contexto local ha generado un interés en desagregar poblaciones de
usuarios y sus circunstancias, con el fin de producir explicaciones mds adecuadas
acerca de la interaccién entre Internet y sociedad (Woolgar, 2002).

¢Por qué hacemos etnografias sobre Internet en Trinidad, o sobre Trinidad en In-
ternet? Porque contrario a las primeras generaciones de la documentacién sobre
Internet, no es un lugar monolitico o un ciberespacio sin lugar: es mds bien un
conjunto de numerosas nuevas tecnologias usadas por gente diversa en diversos
lugares reales. Por lo tanto, podemos ganar mucho con un enfoque etnogréfico
investigando la manera en que son entendidas y asimiladas las tecnologias de In-
ternet en algtin lugar en particular (Miller y Slater, 2000, p. 1, traduccién propia).

Presentar la etnografia

Lo que se entiende por efnografia es propenso a muchas interpretaciones: se trata
de un método de adaptacién o bricolaje constantemente redisenado para encajar en
dreas particulares de investigacién, espacios y tiempos, preferencias y habilidades,
grupos culturales e innovaciones metodolégicas (Kozinets, 2010, traduccién propia).
La etnografia es un método antropoldgico que ha ganado popularidad en estudios
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culturales, sociologia, psicologia social, mercadotecnia e investigacién de mercado
y otras ramas de las ciencias sociales, pero ;qué es exactamente la etnografia?

A pesar de la diversidad en la aplicacién del método etnogrifico —enfocado
de manera diferente por cada autor que escribe sobre etnografia tradicional—,
una caracteristica comun es que el etndgrafo se sumerge en el entorno que inves-
tiga (Atkinson, 1990). Ademds, la combinacién entre técnicas participativas y de
observacién se encuentra en el centro de la iniciativa etnografica. Hammersley y
Atkinson describen la etnografia en términos de lo que el etndgrafo hace realmente,
y explican lo que habitualmente incluye:

El investigador participa abierta o encubiertamente en la vida cotidiana de las
personas durante un periodo prolongado de tiempo; observa lo que sucede, es-
cucha lo que se dice y formula preguntas mediante entrevistas formales e infor-
males, recopila documentos y artefactos, y de hecho recoge toda la informacién
disponible para arrojar luz sobre los problemas que son el foco emergente de la
investigacion (1995, p. 3, traduccién propia).

Este tipo de etnografia podria definirse como convencional, y da una impor-
tancia especial al factor humano y al sentido que la gente otorga al mundo. El
papel del etnégrafo es observar, documentar y analizar pricticas para presentarlas
desde una nueva perspectiva; el estudio etnografico estd basado en un contexto
empapado en conocimiento de la localidad que le es particular y especifica. Esto
quiere decir que la etnografia sitda en su contexto a la gente y a los fenémenos de su
hdbitat, no los aisla. Desde la perspectiva del método etnografico se considera que
s6lo es posible entender el comportamiento y los artefactos en su medio ambiente.

La etnografia requiere un examen inductivo de hechos, compromiso continuo
o inmersién en el campo, y una posicién reflexiva para comprender a los otros
desde su propio punto de vista. Se espera que el etndgrafo llegue al campo sin
ninguna idea preconcebida y sea receptivo a nueva informacién; en lugar de partir
de estructuras colectivas, se espera que adopte una perspectiva desde abajo.

El investigador depende de su contacto personal con los informantes, y necesita
estar fisicamente presente en el campo. El entorno natural del otro es limitado en
el tiempo y el espacio. Compartir tiempo y lugar con los informantes se conoce
como estar aqui, y permite al investigador experimentar lo que significa ser miem-
bro del grupo o sociedad estudiados. Para hacer etnografia es necesario que el
investigador reconozca su propia reflexividad, debido a que es un instrumento de
la propia investigacién (Sherry, 1991). Este posicionamiento reflexivo implica que
el “investigador necesita tener claridad sobre sus objetivos y las limitaciones con las

que trabaja” (Gellner e Hirsch, 2001, p. 8, traduccién propia).
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La etnografia se mueve al dmbito en linea

El estudio etnografico de las interacciones en Internet se volvié popular a media-
dos de la década de 1990, y se puede decir que es una prictica bien establecida en
la actualidad. Aun asi, estos nuevos desarrollos del método mantienen un didlogo
con los principios etnograficos expuestos en el apartado anterior.

Al repasar rdpidamente los primeros estudios llamados “etnografias de
comunidades en linea”, se descubre que era comtn la inmersién como forma
de aprendizaje sistemdtica de investigacién (Baym, 1995a; Correll, 1995; Reid,
1995, traduccién propia). Baym (1995b, 1999) observé de manera participante
un grupo de discusion sobre telenovelas durante tres anos; en su investigacion
recolecté mensajes y los analizé textualmente, y entrevistd y encuesté a miembros
de la comunidad estudiada; de acuerdo con la tradicién etnografica, describi6 su
método como un enfoque que evolucionaba con el tiempo; conforme se desarro-
llaba su comprensién acerca del grupo, usé la observacién participante para com-
prender aspectos importantes de la vida social. Ademds, puso atencién al lenguaje
especifico y a la emergencia de jerarquias sociales, de manera que le fue posible
obtener una comprensiéon profunda por el tiempo que compartié con el grupo y
los diferentes medios que usé para contemplar los asuntos desde la perspectiva
de los miembros, y luego distanciarse para interpretar las observaciones. Asi hay
mucho en comin entre su enfoque y el modelo cldsico de etnografia descrito por
Hammersley y Atkinson en el apartado anterior.

En la etnografia virtual, el viaje al campo es mds “un desplazamiento de la
experiencia que [un desplazamiento] fisico” (Hine, 2000, p. 45, traduccién propia).
No obstante, el principio etnogrifico clave de participacién y recoleccién progre-
siva de datos para desarrollar la comprensién de la realidad social y cultural se
mantiene consistente con los enfoques mds tradicionales.

Markham (1998) anadié al desarrollo de la etnografia en linea un toque de
reflexividad y un sentido de explorar lo que significa estar conectado. Una buena
parte de su metodologia se basé en sus propias reflexiones, pero también entrevistd
gente que encontraba en diferentes sitios web. Su andlisis subray$ la naturaleza
multiple de la experiencia dentro de los entornos virtuales relativos a que Internet
puede constituir un lugar, pero también puede ser usado como herramienta o
experimentado como un modo de ser.

Los primeros trabajos sobre comunicacién mediada por computadora y los estu-
dios de medios solian enfatizar la singularidad de Internet como un sitio o un lugar
donde se podrian moldear relaciones, identidades y proyectos sociales en un mundo
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diferente del material. Algunos estudios etnograficos pioneros sobre entornos en linea
también destacaron la importancia de entender la vida social en este medio a partir
de su particularidad; ésta fue una reaccién contra los modelos que denunciaban el
empobrecimiento de la interaccién dentro de los entornos virtuales, en comparacién
con la interaccién cara a cara (Heim, 1993; Kroker y Weinstein, 1994).

La idea de estudiar etnogréficamente la interaccién en linea se desarrollé en
entornos basados en texto, pero Gltimamente se ha aplicado a muchas mds formas
de interaccién. Los juegos en linea como World of warcraft y los mundos virtuales
como Second life se han popularizado dentro de este tipo de estudios etnogréficos
(Boellstorff, 2008; Nardi, 2010). La emergencia de plataformas de interaccién
social en linea como Facebook y Myspace permitié adaptar el estudio etnogréfico
y evidenciar las formaciones sociales emergentes (Boyd, 2007a). Nuevas formas de
comunicacién textual como blogs y microblogs —Twitter— desafiaron al método,
pero también ofrecian oportunidades para explorar nuevas formas de interaccién
social. La etnografia se habia incrustado en la cultura académica y comenzaba
a incursionar fuertemente en el sector privado —por ejemplo, en el estudio de la
experiencia de usuario, disefo de servicios y productos, y en la investigacién de
mercado— como una manera apropiada de explorar las formas en que la gente
creaba sentido acerca de las posibilidades que les ofrecia el entorno virtual.

Pricticas y dilemas de la etnografia en linea

Con la finalidad de profundizar en los dilemas reales cuando el método etno-
grafico se practica en entornos virtuales, se emplearon estrategias metodolégicas
para estudiar el intercambio de archivos en Bulgaria realizado en 2013. Los obje-
tivos principales de la investigacién fueron explorar las caracteristicas principales
de dicha prictica en su contexto local, los incentivos para participar y la manera de
comprender el fenémeno.

Lugar

A dénde ir y cudndo empezar la recoleccién de datos son dos cuestiones bésicas
del método etnogrifico. El lugar es uno de los tres aspectos de la situacién social
(Spradley, 1980), los otros dos son los actores y las actividades. Cualquier lugar
fisico podria ser la base para lograr una situacién social, siempre y cuando los otros
dos elementos estén presentes. Imaginar el lugar al que irfa el etndgrafo en el caso
de una investigacién en linea sugiere una revisién de lo que se entiende por situa-
cién social para incluir lugares que no son fisicos.
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En los primeros estudios etnograficos en linea este problema se resolvia al con-
centrarse en un entorno en linea particular, y utilizarlo como campo de estudio al
que el etndgrafo viajaba virtualmente. Este modo de investigacién donde el etné-
grafo encuentra un espacio en el mundo virtual y lo convierte en foco de exploracién
se popularizé en la década de 1990 con los primeros estudios sobre culturas ciberné-
ticas, y ha perdurado inclusive en los estudios criticos de dichas culturas mds relacio-
nadas con el contexto social, politico y econémico de Internet (Silver, 2000).

Cuando se empezé a estudiar el intercambio de archivos en Bulgaria no se
habia establecido ninguna pdgina web como campo de trabajo, aunque al final
se escogid un espacio en linea concreto gracias a que los informantes de aquel
entonces permitieron acceder a su mundo para empezar a observarlo. Mds tarde
se advirtié que el fendmeno en cuestién no estaba ubicado solamente en dichos
espacios, por lo que era necesario trasladarse para comprenderlo. A pesar de que
ser grandes defensores de la nocién de red como conjunto de entidades conectadas
entre si permite la circulacién de sus elementos, la situacién se torné algo inespe-
rada; se tenfa en mente la idea de visitar un sitio y hacer el trabajo de campo. A
pesar de todas las teorias y nociones defendidas en aquel momento, el concepto
de etnografia seguia anclado al método tradicional: un espacio fisico bien delimi-
tado. Visitar un sitio resultaba inconsciente, aunque los que investigan en linea
comparten ciertos prejuicios sobre el modo de crear un espacio de estudio dentro
de Internet. Cabe destacar que algunos conceptos de esta prictica metodolégica
cambian tan rdpidamente, que en ocasiones es imposible ponerse al dia en las nue-
vas pricticas; esto se debe precisamente a la naturaleza fugaz del entorno virtual.

Cuando inicié la investigacién entusiasmaba la idea de que por fin se podria
observar algo del trabajo en un entorno virtual, no obstante, también preocupaba
defender la metodologia de un trabajo de esta naturaleza. La particularidad del
estudio era que no se habia planteado un “anilisis de redes sociales” (Scott, 2000,
traduccidn propia), sino un estudio etnogrifico, lo que confrontaba la idea de que
Internet era un fendmeno unificado (Slater, 2002).

La declaracién del estudio de Internet como si fuera un fenémeno estdtico es
problemadtica (Slater, 2002) debido a que en realidad es una mezcla de software,
hardware y estructuras incrustadas, asi como précticas sociales, culturales, politi-
cas y legales que se combinan, estabilizan y articulan en diferentes lugares y bajo
diferentes contextos. Si se revisa la situacién social, la definicién de Hammersley
y Atkinson (1995, p. 41, traduccién propia) permite conceptualizar un lugar o
entorno en un sentido amplio, que de acuerdo con la etnografia tradicional se
trata del lugar “constituido y mantenido por medio de una definicién cultural y
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estrategias sociales”. Las fronteras de este espacio no son “fijas, cambian segtn la
ocasién de un grado u otro por medio de procesos de redefinicién y negociacién”
(Hammersley y Atkinson 1995, p. 41, traduccién propia).

Se requiere una nueva sensibilidad hacia las formas en que se realiza y practica el
lugar. Esto podria implicar ver el campo —lugar— en vez de como un sitio, como un
campo de relaciones. En este sentido, en lugar de concentrarse en ubicaciones de
investigacion especificas definidas fisicamente, el foco de atencidn se desplazaria a las
conexiones entre multiples ubicaciones donde los actores participan en actividades.
Desde este punto de vista los etndgrafos atin podrian empezar desde un escenario
particular, pero se les alentaria a seguir las conexiones significativas en dicho escena-
rio. La etnografia bajo dicha estrategia se convierte en un proceso que sigue las cone-
xiones y en un periodo de habitar (Olwig y Hastrup, 1997, p. 8, traduccién propia).

A partir de lo anterior se puede argumentar que el movimiento desde un
campo de investigacién tradicional hacia otro en linea requiere pensar no tanto
en sitios fisicamente limitados, sino mds bien en amplios campos de relaciones
delimitados por su diversidad de interconexiones.

Observacion participante

El objetivo de la observacién participante en entornos fuera de linea es bien cono-
cido: involucrarse en actividades apropiadas para la situacién y observar activida-
des, personas y aspectos fisicos. Estas acciones son necesarias para obtener expe-
riencia de primera mano sobre la sociedad estudiada; es necesario también tomar
distancia de vez en cuando y reflexionar sobre ello. Ahora bien, ;cémo desafian los
entornos en linea al investigador que se conduce como observador participante?,
:qué implican las caracteristicas de los entornos virtuales para el investigador que
intenta hacer observacién participante?, ;qué implicaria la sugerencia de Spradley
(1980, p. 54, traduccién propia), cuando sefiala que se debe “hacer lo que los
demds hacen, pero también observar sus acciones, comportamiento y todo lo que
se podria ver en esta situacién social, y mantener conciencia explicita de todo lo
que ocurre”? Para discutir estos retos metodoldgicos es preciso revisar dos aspectos
de los entornos en linea, cruciales para entender la manera en que afecta la exis-
tencia de lurkers' a la observacién, y los efectos de los entornos virtuales sobre la
comprensién del investigador.

!Personas que observan en Internet, pero no comparten informacién.
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En el espacio virtual podria estar presente un gran nimero de lurkers que desa-
fian la prictica etnogrifica, debido a que no estdn dispuestos a interactuar con el
investigador. Si el trabajo del etndgrafo es mantener conciencia sobre lo que ocurre
en este entorno, scudles serfan las implicaciones de la presencia de lurkers invisi-
bles para el reporte de eventos? “Desde el punto de vista discursivo, los silenciosos
son dificiles de incorporar en el andlisis [...] porque no dejan rastros observables”
(Hine, 2000, p. 25, traduccién propia). En este sentido, el etnégrafo reproduce la
actividad y conocimiento acerca de otros miembros activos, y aunque los lurkers
estdn presentes en el espacio virtual, sus identidades no se encuentran visibles de
manera significativa.

Un segundo tema relacionado con la observacién participante incluye la propia
actividad del investigador. Los etnégrafos en linea “son por definicién participan-
tes hasta cierto punto, ya que usan la mediacién de la computadora para observar e
interactuar con los sujetos de investigacion” (Hine, 2008, p. 262, traduccién pro-
pia). La etnografia en linea “es etnografia en, de y por medio de lo virtual” (Hine,
2000, p. 65, traduccién propia).

A diferencia de los entornos fuera de linea, el investigador es capaz de visitar
algunos espacios virtuales sin dejarse ver, por lo que acta también como lurker. A
pesar de algunas preocupaciones acerca de la falta de participacion y habilidad para
desarrollar una comprension interna (Beaulieu, 2004), actuar como lurker resulta
util para el etndgrafo digital cuyo objetivo es observar las pricticas de los miem-
bros regulares, lo que le permite familiarizarse con la cultura que estudia para par-
ticipar mds activamente (Hine, 2008). No obstante, la investigacién pasiva genera
cuestionamientos éticos: ;es adecuado hacer investigacién etnografica sin informar
a los actores estudiados? Mds adelante se retomard este dilema.

Cabe destacar que el espacio virtual implica interaccién social mediante texto
u otras modalidades —video, voz e imdgenes—. Permite no solamente adquirir
experiencia directa de participacién, sino también usar Internet como herra-
mienta de grabacién multimodal (Hine, 2000), por esta razén el espacio en linea
como forma de interaccién social exige participacién, mientras que como texto
multimodal permite observar en retrospectiva, es decir, mirar a detalle la accién
social en linea, lo que permite estudiar a los miembros de una comunidad, el
tipo de informacién compartida y su finalidad. Al respecto, “un enfoque textual
pone énfasis en las formas en las que las contribuciones se justifican y se vuelven
autoritarias, y en las identidades donde los autores construyen y realizan mediante
sus publicaciones” (Hine, 2000, p. 53, traduccién propia).

La conveniencia de analizar textos multimodales en linea es que el medio graba
todas las interacciones que pasan a través del espacio analizado. Es importante
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sefalar que si bien una investigacion etnografica en linea puede realizarse indepen-
dientemente de la interaccién con los informantes (Hine, 2000, p. 8), el andlisis de
contenido en linea no sustituye la participacién del investigador.

Por todo lo anterior, se considera que la cuestién aqui no es yuxtaponer el hecho
de mirar y participar, ya que ambas técnicas son necesarias. Es menester acen-
tuar que la naturaleza misma de Internet permite a los investigadores observar en
retrospectiva algo imposible en entornos fuera de linea. Ademds, en “la medida
en que sea posible que un investigador participe plenamente en una experiencia,
dependerd parcialmente de la naturaleza del entorno observado” (Genzuk, 2003,
p- 3, traduccién propia). Por ello, el alcance de la participacién es visto mds bien
como un continuum con un abanico de posibilidades entre dos extremos: una
inmersiéon completa en el entorno como participante pleno, y la separacién de las
actividades observadas al adoptar una postura de espectador.

Hacia una etnografia conectiva

Algunas invenciones convenientes del enfoque etnogrifico tradicional han sido
menos aplicables a los nuevos problemas en linea abordados por los investigadores.
Uno de los principales y constantes desafios que enfrenta la investigacién contempo-
rdnea en linea es el modo de construir la localizacién de un proyecto cuando los sitios,
las précticas tecnoldgicamente mediadas y las personas estudiadas existen y fluyen a
través de una ecologia de informacién mds amplia —no fijada dentro de un entorno
especifico—, y que por ello no pueden ser ficilmente localizadas como en linea y fuera
de ella. Al respecto, existe un cuerpo creciente de documentacién sobre etnografias en
Internet que intentan tomar en cuenta la naturaleza fluida de la ecologia informacio-
nal, y en ellas se argumenta la necesidad de movimiento y desconexién de un lugar en
concreto (Burrell, 2009; Hine, 2007; Leander y McKim, 2003; Walker, 2010).

El dilema antes sefialado también se presenta en la etnografia tradicional, y
fue conceptualizado por primera vez en la antropologia cultural como respuesta a
varias décadas de reflexién metodoldgica que cuestionaba la nocién del campo de
estudio como un lugar geograficamente limitado que contenia culturas completas,
homogéneas e intactas (Gupta y Ferguson, 1997; Marcus, 1995).

En contra de una perspectiva localizada de la prictica etnogrifica, Marcus
(1995) propuso que la cultura no estaba necesariamente fijada en un espacio, sino
que estd compuesta por flujos globales generados en y por el sistema mundial. Los
métodos etnograficos tenfan que dar cuenta de estos flujos en lugar de centrarse en
lugares estdticos. Para el autor, este tipo de investigacién:
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Se desplaza del lugar tnico y situaciones locales del diseno de investigacién etno-
gréfica convencional, hacia examinar la circulacién de significados culturales, ob-
jetos e identidades en un tiempo-espacio difuso. Este modo define para si mismo
un objeto de estudio que no puede explicarse etnogréficamente al permanecer en-
focado en un solo sitio de investigacién intensiva (1995, p. 96, traduccién propia).

Con la finalidad de superar dicha limitante, Marcus propuso estrategias de
rastreo como formas de elaborar un proyecto de investigacion coherente, incluido
el seguimiento de las personas, objetos, la metdfora, el argumento, la biografia
y el conflicto. El argumento de un enfoque mévil acentta el papel central del
movimiento y la conectividad en las pricticas sociales, y pone en primer plano la
nocién de que los procesos sociales que ocurren a la distancia conectan todo tipo
de entidades diferentes (Burrell, 2009).

Los investigadores de practicas sociales en Internet han hecho varios intentos de
configurar los campos de estudio, de tal forma que den cuenta de este movimiento
y conectividad. Beaulieu y Simakova (20006) utilizaron hipervinculos dentro de
una base de datos grande —la del Centro de Datos de Resonancia Magnética—
como objeto etnogrifico, y constituyeron el campo de trabajo al seguir las huellas
de los hipervinculos y también al reflexionar sobre cémo eran creados funcional-
mente y entendidos simbdlicamente. En un estudio sobre la sistematizacién de
datos en una comunidad cientifica de biélogos, Hine (2007, traduccién propia)
utilizé lo que llamaba “etnografia conectiva”, exploré las relaciones entre diferentes
actividades cientificas de acuerdo con el intercambio de mensajes grupales, observé
lo institucional y rastreé patrones de hipervinculos. Para este autor, el punto de
entrada a la comunidad cientifica estudiada fue una lista de correo que empled
como fuente de informacién, y una vez realizado el seguimiento de la comunidad
en linea realizé entrevistas a profundidad.

Boyd (2007b, 2008) realizé estudios sobre el uso que los adolescentes daban
a las plataformas de interaccién social en linea para crear y manejar su identidad,
y utilizé una variante de etnografia interconectada que destaca por el andlisis de
los perfiles en linea de los adolescentes en Myspace, ademds de realizar entrevistas
acerca de sus prdcticas mediadas por la tecnologia.

En cada uno de los enfoques antes presentados destaca el énfasis puesto en la
conexién y movimiento de las comunidades estudiadas. Dichos conceptos son cri-
ticos para el éxito de una etnografia realizada en entornos virtuales, debido a que
las fronteras del espacio analizado estdn construidas por factores muy diferentes a
los del espacio fisico: infraestructura de la produccién de conocimiento —centro de
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datos de resonancia magnética—, disciplina —sistemdtica biolégica— y plataformas
de interaccién social en linea —Facebook y Myspace.

Desde una perspectiva tradicional de la etnografia conceptualizada como pro-
yecto geograficamente limitado, el método etnogrifico raramente encajaria en
espacios de investigacién en linea con fronteras borrosas: colaboradores ubicados
en un sitio, lectores en otro, servidores y disefiadores en un tercero. Asi, un énfasis
sobre movimiento, flujo y seguimiento incita a estudiar practicas en Internet preci-
samente porque permite llevar a cabo el trabajo de campo sobre fenémenos sociales
que ocurren en el transcurso del tiempo y la distancia.

Expandir el trabajo de campo etnogréfico en la direccién antes senalada suscita
preguntas interesantes: ;deberia definirse el campo Gnicamente por el movimiento
y ubicacién del investigador, o alternativamente por el espacio donde ocurre el
fenémeno social? Estas preguntas han cambiado su significado tradicional —aso-
ciado a los espacios fisicos— en los entornos virtuales. La etnografia contempordnea
a menudo estudia las partes mds que las totalidades (Marcus, 1998), y los investi-
gadores circulan dentro y fuera del campo que estudian, omiten ciertas dreas por
completo y emplean entrevistas para representar graficamente la distribucién del
espacio analizado.

Hacer el campo: Leccion aprendida

El concepto lugar de campo “se refiere a las caracteristicas espaciales del proyecto
de investigacién donde ocurren los procesos sociales estudiados” (Burrel, 2009,
p. 10, traduccién propia). Para los etndgrafos, definir el lugar es una actividad
muy importante que tradicionalmente ocurre antes de las actividades de investiga-
cién y en etapas tempranas del trabajo de campo. Dicha delimitacién consiste en
identificar el lugar donde deberia estar localizado el investigador como observador
participante. Una vez concluido el trabajo de campo, el informe etnografico no
se puede escribir sin definir esta fase espacial. Ademds de tener una funcién de
exclusién al delimitar las fronteras del espacio analizado, también comprende la
inclusién, debido a que indica la extensién de la investigacion.

Es un aspecto especialmente importante del trabajo etnogréfico en contextos
digitales darse cuenta de que el campo de investigacién es construido mds que des-
cubierto (Amit, 2000), o un resultado mds que un precursor de la investigacién
(Hine, 2008). Esta construccién o delimitacion espacial se puede describir de la
siguiente manera: “El campo etnogréfico no puede simplemente existir esperando
ser descubierto. Tiene que construirse laboriosamente, ser valorado aparte de todas
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las otras posibilidades de contextualizacion a las que también podrian referirse sus
relaciones y conexiones constitutivas” (Amit, 2000, p. 6, traduccién propia).

Para los fines de la investigacion sobre el intercambio de archivos en Bulgaria,
el principal desafio fue configurar un campo que tuviera sentido y que al mismo
tiempo hiciera el proyecto manejable y coherente. A un nivel mds general, el pro-
yecto encaraba desafios similares a aquéllos encontrados por muchos investiga-
dores que hoy dia hacen estudios aplicados. Se incluyé un estudio de espacios no
cartesianos en linea, asi como la relacién entre procesos globales y experiencias
situadas. La dificultad de dibujar una frontera alrededor de tal fenémeno social
surge a partir de dos condiciones: 1) Internet es una red global de maquinas, infor-
macién y personas, pero aun asi es demasiado grande como para estudiarse como
una totalidad, y ademds no es el objetivo del presente estudio; 2) la presente inves-
tigacién implica estudiar practicas de intercambio de archivos en un pais concreto,
que ocurre en un contexto sociocultural mds amplio.

La extension del campo de estudio no fue algo definido al principio del pro-
yecto de investigacion, sino que a lo largo del mismo se tomaron decisiones de
inclusién y exclusién. Dicha delimitacién tuvo que ser tomada continuamente a lo
largo del estudio, debido a que la practica ocurria en contextos mediados, interco-
nectados y que se solapaban. Ademds, la naturaleza misma del fenémeno estudiado
obligaba a moverse de un espacio a otro, omitir ciertas dreas disponibles en dichos
espacios y completar el mapa con datos proporcionados por los informantes.

El resultado de tal estrategia fue construir una red de nicleos, incluidos espa-
cios, gente y objetos distribuidos. La red como concepto fue compatible con el
objetivo del trabajo etnografico para escapar de los conceptos, categorias y jerar-
quias tradicionales. Al respecto, “las redes [...] se pueden ver como algo que corta
a través de unidades de andlisis mds convencionales” (Hannerz, 1992, p. 40, tra-
duccién propia), por tanto, el concepto de red ofrece una manera de desarrollar
un entendimiento no convencional de los procesos sociales, ya que la red es una
estructura que puede construirse desde las conexiones observables y las pricticas
performativas de los participantes. Otra ventaja de definir el campo como red es
que se produce como un espacio continuado donde no se presume proximidad ni
espacialidad en el sentido fisico de la palabra. La continuidad no implica homoge-
neidad o unidad, sino conexién. La continuidad de la red es evidente en la manera
en que un nodo puede —a través de uno o mds— conectarse a cualquier otro.

Delimitar el campo como red permitié analizar el punto de origen, destino,
espacio en el medio y lo que se mueve o es transportado por esta misma ruta. Este es
un enfoque:
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Disenado en torno a cadenas, pautas, hilos, conjunciones o yuxtaposiciones de
lugares donde el etndgrafo establece alguna forma de presencia fisica literal, con
una légica explicita y postulada de asociacién o conexién entre sitios que define
el argumento de la etnografia (Marcus 1998, p. 90, traduccién propia).

En este sentido, algunos postulados metodolégicos (Burrell, 2009) fueron de
gran ayuda para realizar la investigacién de campo. Las siguientes estrategias han
sido bien establecidas en estudios etnogréficos, sin embargo, al definir el campo
como red se replantean nuevas técnicas de investigacion.

Buscar puntos de entrada mds que lugares

Los etndgrafos “deberian empezar por un lugar determinado, pero se les animariaa
seguir conexiones que se han hecho significativas desde este entorno” (Hine, 2000,
p. 60, traduccién propia). En el presente estudio se intentd trazar el campo de
investigacién utilizando como punto de entrada un torrent —protocolo para com-
partir archivos— bulgaro propiedad de un proveedor local de Internet mediante el
rastreo de rutas definidas por los usuarios estudiados en dicho espacio,? lo que per-
mitié formar una idea de sus actividades cotidianas en linea. Se sigui6 a usuarios
de una pdgina torrent local donde chateaban constantemente sobre otra pdgina
torrent —Zamunda.net—. A partir de dicho seguimiento fue posible descubrir las
interconexiones existentes, por ello un punto de entrada bien seleccionado puede
crear un mapeo espacial amplio y permite mantener conexiones estables con el
tépico y los actores investigados.

Considerar redes mitltiples

En su propuesta de etnografia multisituada, Marcus (1998) animé a los etndgrafos
a rastrear personas, objetos e historias, pero no describia la manera de ejecutar
dicho recurso metodoldgico. Hay infraestructuras entendidas como redes, como
las de telecomunicaciones —por ejemplo Internet—, las telefénicas y las sociales,’ y
al considerarlas por adelantado, al investigador se le presenta una gran variedad de

2Entendido como espacio de negocio, gobierno, cultura y didlogo ciudadano que se expande
con cada publicacién e iniciativa en linea que usa la lengua bulgara.

Entendidas como estructuras compuestas por un conjunto de actores —individuos u organi-
zaciones— relacionados de acuerdo con algtn criterio —profesional, de parentesco, de interés
comun, etcétera.
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direcciones posibles a seguir; una vez que se atraviesan, el campo se convierte en
una red heterogénea y como tal incorpora el mapeo de las relaciones sociales de los
participantes y sus conexiones con objetos materiales y digitales, y con sitios fisicos.
“La aceptacién de la heterogeneidad conserva la posibilidad de que el fenémeno
social estudiado se defina no sélo por las redes sociales, sino también por los flujos
materiales y otros modos de conexién” (Burrell, 2009, p. 191, traduccién propia).

Seguz'r, pero también interceptar

Es posible adoptar un enfoque donde se estudie un dnico sitio, siempre y cuando
el investigador sea consciente de su contexto multisituado (Burrell, 2009; Marcus,
1998). Se consideré a Zamunda.net como punto de interseccién donde el cono-
cimiento sobre la préctica en cuestién se produjo en parte por las conversaciones
y por la circulacién de datos. Hacer esto desde una posicién estacionaria evité la
pesadez de expandir el campo de investigacién hacia maltiples ubicaciones.

Tomar en cuenta lo comentado en entrevistas

El lenguaje puede ser fundamental para obtener pistas sobre las cosas a seguir y los
sitios a visitar. En términos de la prictica metodoldgica, se distingue y atiende lo
indexado en el discurso, que generalmente se trata como parte de una fase posterior
de anilisis (Jovchelovitch y McKim, 2000). Sin embargo, atender las referencias de
espacio y lugar en el discurso —o textos— con anterioridad puede servir como guia
para los siguientes pasos del investigador. En el transcurso de las entrevistas hubo
relatos sobre otros espacios en linea donde los usuarios discutian sus practicas. Las
sugerencias de sitios también sirvieron para visitar nuevos espacios virtuales de
interaccion.

Saber cudndo y dénde parar

El tamafio potencialmente infinito de la red y la falta de un punto final natural
presentan problemas para los investigadores (Strathern, 1996). En términos prdc-
ticos, una forma sencilla de determinar el momento de detenerse es cuando no se
dispone de mds tiempo. Si uno adopta la idea de que el trabajo etnografico no trata
de estudiar totalidades culturales, entonces la cuestién de finalizacion no es proble-
mitica: uno se detiene cuando tiene que parar (Hine, 2000). El dilema es encontrar
la manera de delimitar estratégicamente la parte seleccionada, de tal forma que
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resulte coherente. La saturacién es un método bien establecido que no se basa en los
limites espaciales para definir el punto final de una investigacién. Cuando las entre-
vistas a gente nueva y las observaciones en nuevos espacios repiten temas, podria
ser que el proceso de investigacién haya concluido de manera natural. Ademds,
una investigacién que sigue conexiones puede llegar a espacios donde los encuen-
tros con los temas de interés son cada vez menos frecuentes. Sin embargo, esto no
necesariamente quiere decir que la investigacién tiene que ser finalizada, sino que
en ocasiones el investigador tiene que volver al punto de partida para seguir otras
conexiones y moverse en otra direccién.

Recolectar y analizar datos etnogrdficos en linea

Hacer trabajo de campo para explorar la préctica del intercambio de archivos en
Bulgaria implicé: 1) mantener conversaciones informales con gente cara a cara
en viajes a Bulgaria, 2) observar sitios en linea y participar en algunos, 3) entre-
vistar en persona, pero también en linea a quienes participaban en la prictica,
4) entrevistar a expertos y proveedores de Internet que trabajaban en empresas
de acceso, 5) explorar documentos en linea, tanto en medios masivos como en
paginas web en bulgaro. Algunos estudios estadisticos ayudaron a contextualizar
el objeto de andlisis durante la investigacién de campo.

Al principio de la presente investigacién, los actores identificados como infor-
mantes potenciales fueron familiares, amigos y conocidos implicados en las propias
redes personales en Bulgaria; fueron una fuente de informacién a lo largo de todo el
trabajo, y algunos ayudaron a establecer contacto mds adelante con proveedores de
Internet especialmente reacios a conceder una entrevista. Para familiarizarse con la
practica se hizo un mapeo del Internet bulgaro al navegar por torrents privados, foros
de discusién y pdginas web de proveedores locales. Ademds, se revisaron documen-
tos en webs y blogs en bulgaro, estadisticas en linea y opiniones en foros especializa-
dos debido a que la documentacién era muy escasa, por no decir inexistente.

Zamunda.net y Subsunacs.net fueron las dos webs elegidas para hacer obser-
vaciones prolongadas y participar hasta donde fuera posible; ambas eran referentes
en el intercambio de archivos en Bulgaria. Zamunda.net era el torrent bilgaro mds
grande que constantemente aparecia en conversaciones, entrevistas y referencias en
otras webs de Bulgaria, y ofrecia una perspectiva mds cercana a la rutina diaria de
los bulgaros que participan en comunidades privadas de intercambio de archivos
especializadas en contenido en linea disponible para descarga; por lo general, el
uso y distribucién del contenido es gratuito y no estd sujeto al derecho de autor. La
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observacién participante se concentr6 en obtener informacién acerca de la diversi-
dad de roles, normas y rituales para navegar por la comunidad, asi como buscar y
compartir contenido.

Subsunacs.net es la web pionera para hacer subtitulos en bulgaro, y aporté
informacién sobre el comportamiento en linea de personas que buscan y realizan
subtitulos en dicho idioma.* La pdgina ofrece acceso a una base de datos de subtitu-
los elaborados por voluntarios que suben sus archivos de manera gratuita. La obser-
vacién participante fue util para comprender mejor lo que significa hacer subtitulos.

Hay diferentes definiciones en la literatura especializada sobre el significado de
la observacién participante. Gold (1958) presenta una clasificacién del papel del
investigador mediante una tipologia de roles del observador participante: 1) el par-
ticipante completo asume un rol de infiltrado, se sumerge por completo en el entorno
y a menudo observa encubierto; 2) el participante como observador forma parte del
grupo estudiado, y ha ganado acceso al entorno por razones no relacionadas con
la investigacién; 3) el observador como participante se involucra minimamente en
el entorno social estudiado, y normalmente no forma parte de dicho entorno; 4) el
observador completo no se involucra con el entorno social.

A partir de esta tipologia, el rol de investigador ejercido en Zamunda.net puede
ser clasificado como de participante completo (Gold, 1958), sin embargo, hay
algunos aspectos que se ajustan mds a la categorfa del participante como observa-
dor, a cuyo respecto cabe destacar que el acceso a Zamunda.net fue inicialmente
por razones ajenas a la investigacion, gracias a un conocido que recomendé utilizar
dicha plataforma mucho antes de iniciar el proyecto, aunque no fue empleada sino
hasta mucho mds tarde como campo de trabajo.

La inmersién y el grado de participacién en términos de descarga e intercambio
de archivos dentro de la comunidad fueron minimas. Debido a que es requisito que
los miembros participen activamente de manera regular, fue necesario subir algunos
archivos y hacerlos disponibles para que otros usuarios los descargaran o compartie-
ran. No obstante, como la mayoria del contenido disponible en la comunidad era
no autorizado, se eligié para descargar contenido mds probable de ser autorizado. No
existian indicadores claros en la comunidad en cuanto al modo de autorizar archivos,
sin embargo, se aplicé el sentido comiin para decidir sobre el contenido a descargar.

A pesar de que el desempeno en la investigacién dentro de Zamunda.net puede
ser clasificado entre participante completo y participante observador, se interactué lo
minimo con otros miembros de la comunidad. No obstante, fue posible sumergirse

4Se refiere a dos actividades: traducir y convertir en subtitulos.
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por completo con el objetivo de obtener conocimiento, aunque limitar la interaccién
se debid a la naturaleza encubierta del propio rol en la observacién participante.

Para complementar la investigacion se accedi6é a Subsunacs.net desde el prin-
cipio bajo un registro para investigar, y se interactud abiertamente con otros
miembros. El involucramiento bajo una identidad de usuario de subtitulos fue
necesario para hacerse una idea del modo en que la comunidad navegaba en la
pagina. Asi mismo, se contacté con uno de los equipos de administradores para
expresar interés en hacer subtitulos. Sin embargo, la actividad consumia mucho
tiempo y requeria ciertas habilidades técnicas para convertir en subtitulos el texto
previamente traducido, y por falta de tiempo no se terminaron los dos subtitulajes
solicitados para formar parte del equipo. Sin embargo, intentarlo informé sobre lo
demandante de la prictica.

En el proceso de trabajo se realizaron 22 entrevistas semiestructuradas, y apli-
cadas en linea y fuera de ella; cinco fueron hechas a expertos: dos empleados de
empresas que vendian acceso de Internet a proveedores, y tres proveedores de Inter-
net; fueron presenciales y trataron temas relacionados con el servicio en Bulgaria,
incluidas cuestiones sobre pdginas torrent. Como se mencioné antes, el contacto
con los expertos fue establecido por medio de terceros; el primer contacto fue tele-
fénico, y consistié en resumir la investigacién y los objetivos de la entrevista. Los
entrevistados participaron sin remuneracién.

Se hicieron ocho entrevistas mds a usuarios —que descargaban y subian archi-
vos— de Zamunda.net; principalmente incluyeron preguntas sobre peliculas, fina-
lidades, significados y funcionalidad del intercambio de archivos, actividades que
revelaban la biografia tecnoldgica y aspectos de la cadena tecnolégica alrededor de
dicha prictica. Los que descargaban archivos eran los actores més ficiles de iden-
tificar en la red personal, debido a que Zamunda.net es el rastreador torrent més
popular en Bulgaria. Los principales medios de comunicacién fueron presenciales
y por Skype; el primer contacto consistié en resumir el proyecto y sus objetivos. De
nuevo los participantes colaboraron sin ninguna recompensa a cambio.

Los que subian archivos fueron mds dificiles de encontrar en la red personal, y
por eso se utilizd el muestreo de bola de nieve, especialmente ttil cuando la investi-
gacion trata datos sensibles y se necesita localizar a una poblacién especifica inacce-
sible de otra manera. Las entrevistas fueron realizadas por Skype y los participantes
no recibieron recompensa.

El resto de las entrevistas se hicieron a nueve traductores de Subsunacs.net
para comprender los motivos y el significado que otorgaban a la tarea de hacer
subtitulos. Conforme avanzaba el trabajo de campo, en las entrevistas aparecieron
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propésitos de participacién, valores de uso y las relaciones con pdginas torrent. Los
participantes fueron reclutados directamente de la web de subtitulos. El modera-
dor global otorgd permiso para presentarse y poner una nota dentro del foro.

A pesar de que se distinguen aqui diferentes grupos de personas —expertos,
los que descargaban archivos, los que los subian y los traductores—, es necesario
subrayar que la divisién es meramente artificial, puesto que en todos los casos los
entrevistados descargaban contenido de Zamunda.net y otros torrents similares
bulgaros. A lo largo de las entrevistas con los traductores también resulté que algu-
nos eran moderadores y subian archivos en dicha pdgina.

Los nombres de los participantes no fueron registrados, y en el informe etno-
grafico se citaron —con su permiso— solamente sus seudénimos. Ademds, la infor-
macién sobre la ubicacién de usuarios y textos completos de las entrevistas fue
omitida del informe para garantizar el anonimato. Aparte de entrevistas, obser-
vaciones y charlas informales, se utilizé una diversidad de documentos electréni-
cos, como pdginas de proveedores de Internet, folletos, publicaciones en Internet y
algunas estadisticas que ayudaron a aclarar algunos tépicos que surgieron durante
el estudio etnografico. Mientras se hacia etnografia se usé toda la informacién
disponible y atil (Hammersley y Atkinson, 1995).

El hecho de que la etnografia implicé usar técnicas diversas posibilité evaluar
la validez de interferencias entre indicadores y conceptos por medio del estudio de
datos relacionados con el mismo concepto. Lo anterior se logré a partir del andlisis
de la informacién recabada con las técnicas de observacién participante, entrevistas
y andlisis de documentos (Hammersley y Atkinson, 1995). Los temas identificados
a lo largo del andlisis de datos recolectados permitieron elaborar una “descripcién
densa” (Geertz, 1973, traduccién propia) de la prictica de intercambio de archivos
en Bulgaria, lo que proporcioné conocimientos sobre los actores involucrados, roles,
reglas, normas, rituales e incentivos para participar en dichas practicas.

A continuacién se exponen algunos problemas enfrentados al realizar trabajo
de campo en dmbitos virtuales. Es relevante sefialar que la itinerancia entre espa-
cios diversos dentro del mundo en linea y fuera de ella con la intencién de seguir
el fenémeno fue limitada, debido a que no siempre se dispuso de tiempo suficiente
para adquirir una experiencia profunda de participacién en cada campo visitado.
Por ello, éste fue uno de los problemas al estar en la prictica de la etnografia mul-
tisituada; no siempre fue posible estar en todos los campos en el momento en que
la préctica social analizada se expresaba con mayor densidad.

Un segundo problema de la etnografia destaca la importancia de reflexionar
sobre “la medida en que se debe dominar e identificarse con los campos profesionales
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relevantes para su investigacién” (Hakken, 1999, p. 57, traduccién propia). Du-
rante la investigacién fue posible percatarse de que ser investigador social y pre-
disponer a la gente en ocasiones resulta desafiante, y requiere amplias estrategias y
paciencia para persuadir. Este problema a menudo se presenta cuando se habla con
gente con mds pericia técnica, ya que en este caso particular hubo una situacién de
inferioridad respecto al conocimiento de los informantes, problema descrito como
“estudiar a los de arriba” (Beaulieu, 2010; Dirksen, 2007, traduccién propia), y se
refiere a las diferencias de poder entre el investigador y el investigado. Lo ante-
rior deriva de que en la etnografia contempordnea el investigador, informantes y
colaboradores se han educado en el mismo sistema y viven en la misma sociedad.
En una situacién de estudiar a los de arriba, el informante posee la capacidad de
evaluar la habilidad y pericia del etnégrafo (Forsythe, 2001).

Consideraciones éticas de la investigacion en linea

Cuando se trata de ética de trabajo en Internet, las respuestas son a menudo eva-
sivas. Este topico estd en debate desde la década de 1990, y aunque se han arti-
culado algunas reglas generales (Ess y Association of Internet Researchers Ethics
Working Committee, 2002; Markham y Buchanan, 2012; National Committee
for Research Ethics in the Social Sciences and the Humanities, 2003), atin es un
tema no resuelto por los investigadores (Buchanan, 2010; Sanders, 2005).

La discusién en torno a la ética de investigacion en Internet se inscribe en un
marco mds amplio, una disciplina estricta con una historia relativamente corta. En
la teorfa ética ha habido preocupaciones acerca de los derechos bésicos de los par-
ticipantes, como el respeto, la intimidad y la autodeterminacién. La investigacién
etnografica, como otras disciplinas, es responsable de proteger a los participantes
de cualquier posible dano y tener en cuenta sus derechos. Sin embargo:

Estas obligaciones son complejas y no se cumplirdn con la simple adhesién a una
lista prescriptiva de requisitos. De hecho, un enfoque prescriptivo podria ser po-
sitivamente inttil dada la diversidad y flexibilidad de etnografias, y la indetermi-
nacién del dafio potencial (Murphy y Dingwall, 2007, p. 347, traduccién propia).

Es imposible predecir el posible dano causado por una investigacién etnogréfica
debido a que depende mds de la respuesta de los participantes a la interaccién, que de
la intencién del investigador. Muchas veces el dafio es indirecto y puede revertir mas
tarde en forma de ansiedad, estrés y vergiienza, lo que invisibiliza al investigador. El
respeto de los derechos no estd garantizado con sélo firmar un consentimiento, que
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en realidad puede dafar la confidencialidad de los participantes (Price, 1996). Los
investigadores deben confiar mds en su sentido moral y en su capacidad de tomar
decisiones en el campo (Murphy y Dingwall, 2007).

El tema central del caso presentado aqui y llevado a cabo casi por completo en
linea es la preocupacién de las fronteras entre lo publico y lo privado, a pesar de
que “la red es de dominio publico, y quienes publican informacién se dan cuenta
de que no es privada en el sentido tradicional de una conversacién personal, sino
accesible para que cualquiera pueda leerla” (Rutter y Smith, 2005, p. 71; Sanders,
2005, traduccién propia). La observacién participante empleada como método
para entender las interacciones sociales puede ser no tan éticamente controvertida,
como el hecho de tomar realmente los datos —es decir, citas— de las comunicacio-
nes mediadas por computadora sin permiso del interlocutor.

En el caso del uso de documentos piblicos y acceso a sitios en linea, se citan
en la seccién de referencias. El consentimiento y la posterior identificaciéon de los
participantes en las entrevistas fue mds una negociacién que un elemento estético,
segtn lo sugerido por los modelos cldsicos de investigacién (Lawson, 2004).

Debido a la naturaleza de los datos sensibles recogidos en las entrevistas, en
algunos casos relacionados con actividades ilegales de los participantes fue nece-
sario no sélo ser muy claros acerca de la forma en que serfan tratados los datos
personales, sino negociarlo con cada uno. La mayoria consintié en que sus seudé-
nimos fuesen citados en el informe etnografico, otros sefialaron que podrian ser
usados Ginicamente para el andlisis de datos sin publicacién del texto. También fue
esencial no guardar ninguna informacién que identificara a los participantes, ya
sea en papel o en formato electrénico.

En casos de observacién participante encubierta —como en la del torrent
Zamunda.net—, negociar un consentimiento estaba fuera de discusién debido a
que implicaba revelar la identidad del investigador, lo que podria dafar a la inves-
tigacién y a los miembros de la comunidad por tratarse posiblemente de una acti-
vidad fuera de la ley.

Con el fin de tratar los datos de observacién en linea con sensibilidad, sélo se
registraron datos sobre trafico, normas y roles de usuarios. Los mensajes indivi-
duales del foro no fueron recogidos. En consonancia, donde “ninguna informa-
cién puede ser identificada personalmente” (Sanders, 2005, traduccién propia) se
protege de cualquier dafio a los actores que la generan (Marx, 1998) al utilizar
datos de observacién en linea para investigar sin autorizacién directa. Cabe des-
tacar que de ninguna manera hubo un trato engafioso para los usuarios, debido a
que las referencias sobre comunicaciones personales se mantuvieron al minimo en
el informe, y se tomaron todas las medidas posibles para ocultar la identidad de
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los colaboradores. Las observaciones en Zamunda.net se llevaron a cabo de manera
encubierta por una razén mds: los miembros de la comunidad habrian desertado
si se percataban de que eran vigilados por alguien que no fuera uno de los suyos.

Crear una experiencia positiva en la entrevista para el participante y el investi-
gador podria ser un desafio por varias razones. En primer lugar, las discusiones de
la entrevista sobre la conducta ilegal hacen que el tema sea tratado con cuidado.
Ademds, era importante crear un ambiente cémodo para que los participantes dis-
cutieran su comportamiento en linea, ya que existia el peligro de que emitieran
informacién falsa o enganosa (Jarvinen, 2001) debido a la posibilidad de ser invo-
lucrados en pricticas ilegales. “Esta informacién es extremadamente valiosa para el
investigador cuando es reconocida como falsa” (Jarvinen, 2001, p. 84, traduccién
propia). La predisposicion de los participantes ayudé en cierta medida a crear un
ambiente relajado, ya que no mostraron remordimientos morales por estar involu-
crados en pricticas ilegales, ni sentfan preocupacién por compartir informacién
sobre sus actividades.

Al definir el campo como una red en conformidad con las directrices descritas
anteriormente, el espacio de investigacién se transforma y pasa de ser un lugar aco-
tado que el investigador habita, en algo que rastrea de manera itinerante el fenémeno
social estudiado. Este campo no se construye en los términos de percepcion del
fenémeno ni en el modo de reaccionar de los participantes, por el contrario, se
define por los movimientos fisicos, lugares indexados en el discurso y en el texto
multimodal, asi como por las fantasias sociales producidas por los participantes
en la investigacién. Por supuesto, el investigador juega aqui un papel relevante
al cuidar los intereses de la investigacién, y el campo de trabajo resultante es una
colaboracién entre investigador y grupos investigados.

Por dltimo, es importante destacar que aunque no es aplicable a todo tipo de
investigacion, la investigacién etnografica en linea podria ser particularmente
util para explorar fenémenos sociales que tienen extensiones en el mundo virtual
o que surgen en él. Queda fuera de lugar discutir la importancia de la web 2.0 en
la sociedad contempordnea, que ha puesto su atencién en el usuario y sus necesi-
dades, y que ha cambiado no solamente las formas de comunicacién, sino hasta el
disefo de nuevas tecnologias. En este sentido, la etnografia digital podria ser una
herramienta muy Gtil para comprender el comportamiento, valores, necesidades,
actividades y actitudes de cualquier grupo de usuarios o fenémenos presentes
en Internet; ademds, se la considera particularmente relevante para estudiar a
las poblaciones migrantes, asi como para analizar el uso y apropiacién de las
nuevas tecnologias de la comunicacién, los nuevos medios para difundir infor-
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macién y el desempeno de instituciones mundiales al interior de los multiples
espacios virtuales y fisicos donde tienen injerencia.
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APLICACIONES DEL METODO AUTOETNOGRAFICO
EN PROYECTOS DE TECNOANTROPOLOGIA

Jordi Colobrans Delgado

Los requerimientos de una etnografia en el mundo profesional

La investigacién etnogréfica ha sido tradicionalmente una actividad de larga dura-
cién. Parece sensato que cuanto mds tiempo se le dedique a una comunidad, mds
conocimiento y mayor comprensién se adquirird de ella. El antropdélogo Bronistaw
Malinowski es un cldsico ejemplo de este proceder: la distancia cultural entre las
sociedades tobriandesas del Pacifico oriental que investigd y el mundo occiden-
tal era tal, que para entenderlas necesité mucho tiempo y un gran esfuerzo de
comprensién. Con base en esta obvia consecuencia, la tradicién académica reco-
mienda realizar investigacién etnogrifica en un lapso superior a los seis meses,
especialmente para tesis doctorales; preferiblemente entre uno y dos afios, y mejor
si pueden ser tres, pero si son cinco o més el prondstico de la monografia segura-
mente serd excelente, y la tesis acumulard méritos para cum laude. En este sentido
hay una correlacién entre el tiempo dedicado a una monografia y la calidad de los
resultados obtenidos.

Sin embargo, cuando la etnografia se hace dentro de y para la propia civi-
lizacién, sociedad y cultura a la que pertenece el investigador —autoetnografia—,
cuando se aplica al mundo de los negocios, empresas, diseno, mercados, organi-
zaciones, administracién, tercer sector —la sociedad civil organizada—, tecnologia,
innovacién, creatividad o al conocimiento, si son de larga duracién dificilmente
encuentran su encaje como herramienta de interés profesional. El mercado de la
consultorfa funciona bajo la temporalidad del tiempo productivo. En este sentido,
el ritmo de la investigacién académica se opone al del mundo productivo, por
consiguiente, para desarrollar un estudio antropoldgico, tecnoantropolégico o
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cualquier especialidad profesional de la antropologia para el mundo profesional,
hard falta una etnografia con caracteristicas especiales: debe tratarse de una muy
préctica, concreta, especifica y focalizada, cuyas aportaciones claramente afiadan
algo a la cadena de valor de los procesos de produccién, gobierno o bienestar. A
esta etnografia se le ha llamado etnografia rdpida (Beebe, 2001, 2014; Ervin, 2005;
Handwerker, 2001; Ladner, 2014; Van Willigen, 1991).

Estas autoetnografias son aplicadas y se diferencian claramente de la tradicién
de las evocativas. Pueden tener dos modalidades: analitica cuando el sujeto se basa
en experiencias vividas por él mismo, y sintética cuando se especula acerca de expe-
riencias que podrian vivirse. Posteriormente las conclusiones de la investigacién
autoetnogréfica se deberdn contrastar empiricamente con experiencias de otros
investigadores que han utilizado el método autoetnografico en modo colabora-
tivo, o con las de usuarios o informantes comunes. Este proceso de investigacién
ha proporcionado —por lo menos en algunos proyectos de tecnoantropologia que
aqui se mencionardn— un método cémodo, rdpido, eficaz y rico en experiencias y
contenidos para generar ideas y conceptos, solucionar problemas de funcionalidad,
usabilidad y diseno, identificar requerimientos y recopilar propuestas de cambio
desde el punto de vista de los usuarios.

Hz'po’tesis ﬂutoemogmﬁms

La antropologia nacié en el siglo XIX como disciplina para estudiar otras cultu-
ras exdticas, lejanas y especialmente ajenas al investigador. América, Africa, Asia
y Oceania fueron el destino de los antropdlogos europeos y estadounidenses.
Simultdneamente, para estudiar la propia sociedad se desarrollé otra disciplina,
la sociologia. En ambos casos el investigador era ajeno al grupo que investigaba;
entre ¢l y el objeto de estudio habia una distancia con una diferencia cultural
de por medio para el caso de la antropologia, o una diferencia social en el caso de
la segunda. La ciencia del siglo XIX decidié que guardar esta distancia era una
garantia para el conocimiento objetivo, y puso mucho empefio en mantener y pon-
derar la separacién entre el investigador y lo investigado. Sin embargo, la tecno-
antropologia ha surgido en un escenario muy distinto: por ser recientes, las nuevas
tecnologias son tan ajenas al investigador como al resto de los usuarios que atin no
las han utilizado o empiezan a hacerlo, de ahi que al investigar la interaccién con
estas tecnologias la propia experiencia del tecnoantropdlogo adquiere un interés
documental particular. Como especialista de la observacién puede estudiarse a s
mismo en su rol de usuario, y esta autoobservacién serd un aporte a la investiga-
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cién. Cuando actia de esta manera, al investigador se le puede llamar “usuario-in-
vestigador” (Colobrans Delgado, 2013a), y la autoetnografia es la herramienta que
utiliza para recopilar esta informacién procedente de su experiencia.

El principio subyacente a esta interpretacién es que antes de conocer el modo
en que los usuarios de un estudio interactiian con una tecnologia, el investigador
puede adoptar el rol de usuario y considerarse a si mismo como fuente de infor-
macién preliminar. Cuando procede de esta manera lo hace como sujeto, y a la vez
como objeto de estudio que divide su ser en roles de usuario y de investigador. Como
usuario utiliza la tecnologia, como investigador documenta, analiza e interpreta
la experiencia de su rol usuario. Al tener una primera experiencia personal, al pro-
bar las cosas y experimentarlas por ¢l mismo, el usuario-investigador inicia una
aproximacién que le ayudard a conocer las experiencias de otros usuarios.

En este punto el investigador es muy consciente de los limites de su experiencia y
del riesgo de ver al otro por si mismo (Geertz, 1988). Sabe que lo que le ha ocurrido
a él es personal y tinico, que el valor etnografico estd limitado a su caso particular, y
que sus experiencias deberfan contrastarse con otras, pero aun asi no renuncia a su
valor documental, de ahi que trate los resultados de manera tentativa o hipotética,
es decir, como hipdtesis autoetnogrdficas. Por ejemplo, antes de iniciar un trabajo de
campo con el prototipo de una aplicacién mévil, el usuario-investigador dedicard
un tiempo a documentar los usos que él mismo hace de ésta y creard su propia
autoetnografia. ;Qué puede aprender de si mismo durante este primer contacto con
la tecnologfa?, ;c6mo puede identificar lo que le sucederd a los demds? Puede que lo
que le suceda a él también le pase a otros, por lo que la informacién que obtendrd
con esta primera experiencia le ayudard a pensar sobre lo que le ocurre a los demds.
En cualquier caso, después de su autoobservacién obtendrd una informacién que
antes no tenfa. Estas autoexploraciones proporcionan las primeras evidencias docu-
mentales de errores de funcionalidad de una aplicacién, fallos en el disefio de una
plataforma, requerimientos y propuestas de mejora para la usabilidad de prototipos
de productos industriales, aplicaciones, plataformas y servicios, etcétera.

La validez de las autoetnografias

Una critica espontdnea que en ocasiones se hace al método autoetnogrifico es la
subjetividad de su cardcter personal (Atkinson, 2006; Delamont, 2007). No hay
duda de que se trata de un método cualitativo y que el valor que aporta a la investi-
gacién consiste en documentar las experiencias personales. Esto es precisamente lo
que se pide a una autoetnografia: sinceridad con la experiencia particular referida.
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No se piden verdades generales porque no se pueden proporcionar, se piden relatos
en profundidad sobre experiencias personales, que sin la capacidad sistemdtica de
la autoetnografia dificilmente se podrian obtener de alguien mds. Estas hablan
de lo que hacen, piensan y le sucede a sus autores, son relatos personales que cuen-
tan una historia o una coleccién de hechos o acciones desde su particular punto de
vista. Debido a que estos relatos son escasos, tienen un valor indiscutible porque
cuentan cosas sobre experiencias que de otra manera no se podrian conocer, por
lo tanto, lo que se debe dudar de estas criticas positivistas es que lo subjetivo no
sea util, y la ingenuidad de que lo pretendidamente “objetivo” sea “m4s verdadero”
que lo subjetivo. Gracias a su capacidad para gestionar experiencias personales, las
autoetnografias ayudan a comprender y mejorar el mundo tecnocultural donde
vivimos. Estas soluciones pueden pasar inadvertidas a quienes ven a las autoet-
nografias como simples relatos personales, y no se percatan de que pocos de estos
relatos descritos en profundidad pueden aportar mucha informacién til, especial-
mente cuando se trata de proyectos de diseno centrado en el usuario.

En esta critica a la indeseable subjetividad de las autoetnografias se dan muchos
supuestos. En primer lugar, el de la falacia del relativismo cultural, que afirma
que si todas las culturas son diferentes nunca se podrd, en virtud de esta diferen-
cia, comprender una cultura ajena. La version suave de esta postura —que atin es
enganosa— afirma que si se quiere estudiar una cultura, al interrogarse a si mismo
sin ser el otro, entonces no se hablard del otro, sino de uno mismo. Geertz (1988),
Clifford (1997) y los posmodernos han llevado esta falacia al extremo, y han
demostrado que atn al hacer etnografias prolongadas los antropélogos no han sido
capaces de evitar proyectar su conceptualizacién del mundo en las culturas que
han estudiado, y por lo tanto, han actuado como escritores, no como cientificos.
Como consecuencia, concluyen que el trabajo de los antropélogos tiene el valor de
“literatura” (Reynoso, 1991), es decir, su funcién deja de ser cientifica y explicativa,
y se convierte en interpretativa y evocadora.

Geertz (1988) y Reynoso (1991) deconstruyeron la cientificidad de la antropo-
logia, aunque en realidad aplicaron el engafoso argumento del medio no distri-
buido, variante de la falacia del #on sequitur aplicada a la calidad del conocimiento
antropoldgico, es decir, de la existencia de una diferencia cultural no se puede
deducir la imposibilidad de comprender otras culturas. Si la critica anterior tiene
un defecto en su forma lo contrario deberia ser cierto, es decir, que las otras cultu-
ras humanas si se pueden interpretar y comprender, aunque no de manera defini-
tiva, total ni esencial. En definitiva, esta postura es exagerada.
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Para que las distintas comunidades se entiendan y convivan no hace falta toda
ni tanta comprensién, solamente la necesaria para el bienestar. Por grande que sea
la distancia cultural, la aproximacién al otro no estd vetada por ningun princi-
pio que esgrima razones esencialistas. La observacidn, la accién, la interaccién, la
comunicacién y la reflexién ayudan a los seres humanos a comprenderse mutua-
mente; lo que necesitan es voluntad de hacerlo, empatia y tiempo. A este proceder
se le llama metacomunicarse, y es precisamente la base de todos los estudios sobre la
comunicaci6n intercultural, y de lo que algunos autores han llamado inteligencia
cultural, entre los que destacan los de Hall (1966, 1977), Hofstede (2010), Lewis
(2006), Livermore (2012), Meyer (2014), Minkov y Hofstede (2013), Trompenaars
y Hampden-Turner (2015), entre otros. Al otro puede acabar por entendérsele,
especialmente cuando comparte con el investigador una misma sociedad.

A pesar de que la distancia cultural podria suponer algin problema, ;qué sucede
con ésta cuando el investigador forma parte de la comunidad que estudia y tiene
como objetivo analizar fenémenos que también le afectan por usar o interactuar con
una nueva tecnologia?, ;qué sucede cuando se trata de un nativo digital que hace
etnografia de su propia comunidad?, ;acaso su experiencia como ciudadano o usua-
rio carece de valor testimonial?, ;por qué?, ;porque es un investigador y no debe
implicarse para no contaminar al otro? Esta critica es ideoldgica, y como la ante-
rior, reposa en postulados esencialistas y en un positivismo ingenuo. ;Por qué como
investigador se deberia estar vetado para informar sobre la propia experiencia de
usuario de los objetos que le rodean? Precisamente porque se es investigador y se
estd acostumbrado a analizar estas situaciones deberia poder referirse a ellas. ;Que
la propia interpretacién estard sesgada? Claro que lo estard, como todas. Cuando
un investigador se toma a si mismo por caso es consciente de que solamente es un
caso mds, y que lo que le sucede es una hipétesis de lo que también podria suceder
a otros. Precisamente porque se es investigador se puede aplicar el propio método y
rigor al estudio de esta realidad llamada propia, porque a su manera la comparte con
los demds miembros de la sociedad a la que pertenece.

El investigador ha sido socializado a partir de ciertos estdndares, y ante las
novedades, como los que le rodean, se enfrenta a incertidumbres parecidas; como
miembro de la comunidad estudiada tiene legitimidad para utilizar su propia expe-
riencia como fuente de informacién, que le aporta un tipo de conocimiento que
le ayudard a empatizar con aquellos que viven la misma o parecida situacién. Lo
que nunca debe olvidar es que lo mismo que le sucede como usuario-investigador
no es lo que le sucede a otros, sino algo que quizd también podria haber suce-
dido, o suceder en el presente o en el futuro a los demds. Cuando acttia de esta
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manera el investigador no toma sus experiencias por explicacion, sino por hipétesis
autoetnogréficas y por algo que podria tener en cuenta posteriormente durante la
investigacién etnogréfica con usuarios comunes. Cuando se hace autoetnografia se
acttia con autoconciencia (Coffey, 1999; Cohen, 1994; Collins y Gallinat, 2010).
Si se debe evaluar un sistema inteligente de luces de tréfico, antes de hacer una
etnografia se elaborard una autoetnografia de la propia interaccién con este sistema
que proporcionard experiencias que se enriquecerdn con las de terceras personas. Al
final de la investigacién habrd cientos de experiencias sobre los ritmos de la rela-
cién entre esperar y cruzar, sobre las percepciones del flujo de la circulacién en
seméforos controlados por una computadora que recalcula en tiempo real la fluidez
del trafico —y no por un relé—y la duracién de las luces de un semaforo, y sobre la
manera en que esta tecnologfa afecta la movilidad de la gente en sus desplazamien-
tos cotidianos. Algunas de estas experiencias coincidirdn con las propias, otras no,
pero las propias son las primeras que se recopilaron por medio de la autoetnografia,
servirdn para formar una idea inicial de la situacién e inspirardn la manera de inte-
rrogar a otros usuarios para captar mejor la experiencia. Al inicio de la investiga-
ci6n la autoetnografia ayudard a llenar la hoja en blanco, proporcionard contenidos
para facilitar la empatia hacia otros usuarios —algo para empezar a pensar en un
momento de la investigacién en que aiin no se ha realizado trabajo de campo con el
otro—, y permitird que el investigador acceda al conocimiento de la interaccién entre
la tecnologia y las personas en un momento en que se desconocen sus experiencias.
¢Cémo se podria ir mds alld de las limitaciones de una sola autoetnografia?
sQué sucederia si el usuario-investigador no trabajara solo? ;Y si trabajara en grupo?
sCémo se podria cultivar y enriquecer el conocimiento proporcionado por una
primera autoetnografia mediante la cooperacién de varios usuarios-investigadores?

Autoetnografias en modo colaborativo

Al argumento anterior en favor de las bondades de los usos de la autoetnogra-
fia en investigacién cualitativa como iniciadora de proyectos de investigacién hay
que afiadir una manera de hacer autoetnografias: en grupo o en modo colabo-
rativo (Chang, 2013, p. 107; Chang, Ngunjiri y Hernandez, 2013; Dirndorfer,
2015). Esto sucede cuando varios usuarios-investigadores hacen simultdneamente
autoetnografias o diarios de sus experiencias en relacién con una misma, y después
comparten sus documentos y los reelaboran de manera colaborativa. Cuando se
trabaja de este modo, el valor de la autoetnografia se multiplica exponencialmente

(Colobrans Delgado, 2013b).
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En estos casos cada investigador genera su propia autoetnografia, y antes de
investigar con los usuarios comunes la contrasta con el grupo de investigadores afi-
nes; con este proceso se enriquece el conocimiento de cada uno, y a la vez se utilizan
las experiencias para mejorar la estrategia de interrogacién a usuarios comunes. El
nimero de investigadores depende del tipo de proyecto.

El autor de la presente investigacién ha impulsado y aplicado este método satis-
factoriamente en varios proyectos desde 2009 hasta el dia de hoy: con un grupo de
cinco usuarios-investigadores en la exploracién del prototipo de una plataforma
de formacién en linea del programa Simulacién de Empresas con Finalidades
Educativas (s. ), con un grupo de 12 participantes en el proyecto eHealt de la
Carpeta Personal de Salud del Institut Catald de la Salut (Generalitat de Catalunya,
2016), con ocho investigadores en el proyecto para explorar usos de la web del
Ayuntamiento de Barcelona (s. £), y con un grupo de seis y otro de ocho inves-
tigadores para explorar procesos de matriculacion de la plataforma en linea de la
Universitat Oberta de Catalunya (s. f.).

En proyectos relativamente simples, la cantidad de informacién sobre usabi-
lidad, funcionalidad, apariencia y propuestas de mejora proporcionada por un
equipo de media docena de autoetndgrafos puede ser suficiente para cubrir las
necesidades del cliente, como sucedi6 al explorar el proyecto piloto de la plata-
forma de formacién en linea referida para el programa de Simulacién de Empresas
con Finalidades Educativas (s. f.), para el que se cre6 un aula-laboratorio experi-
mental con cinco usuarios-investigadores de distintas especialidades que siguieron
un curso de formacién profesional como cualquier alumno inscrito, pero ademds
de cumplir las obligaciones del curso analizaron e informaron sobre su experiencia
acerca de la usabilidad, funcionalidad y disefio de la plataforma, los contenidos
del curso, la interaccién con el consultor, la administracién, etcétera. La investiga-
cién proporciond una comprensién concreta a los disenadores, desarrolladores y al
personal de formacién y administracién de la plataforma para mejorar la usabili-
dad del diseno, la navegacién por la plataforma, los contenidos, las funciones y la
comunicacién con los docentes, y permitié detectar algunos errores.

En proyectos mds complejos, la investigacién con autoetnografias en modo
colaborativo debe considerarse s6lo una fase de la investigacién. Hasta el momento
se ha procedido de esta manera en tres casos relevantes: el proyecto eHealth para
el Servicio Cataldn de la Salud de la Generalitat de Cataluna (Colobrans Delgado,
2013a), que evalué de dos maneras el uso de la Carpeta Personal de Salud, primero
con un grupo de 12 usuarios e investigadores que hicieron sus propias autoetno-
graffas, y a continuacién con un grupo de usuarios comunes; en otro proyecto se
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estudiaron los usos de la web del Ayuntamiento de Barcelona (s. f.), concretamente
las necesidades de informacién de los ciudadanos y sus estrategias de bisqueda de
informacién en linea; el tercer caso se tratd de un proyecto sobre la experiencia
con el proceso de matriculacién de la plataforma administrativa de la Universitat
Oberta de Catalunya (s. f.). En los tres casos la experiencia fue satisfactoria; el
trabajo colaborativo generd una sinergia que enriquecia la base de conocimientos
acumulados y multiplicaba las hipétesis etnogréficas sobre distintos tipos de expe-
riencias, sus casuisticas y sus fases, propuestas sobre mejoras o nuevos servicios
que a los usuarios les gustaria encontrar en las plataformas, y para el caso de esta
universidad, procesos de funcionamiento ideales para mejorar la satisfaccién de la
experiencia con la navegacién y los procesos administrativos.

Ademds, en los dos tltimos casos referidos y posteriormente en su experiencia
autoetnogréfica, cada usuario-investigador tutelé un grupo de usuarios comu-
nes, que a su vez crearon relatos personales sobre su experiencia. En el proyecto
web del Ayuntamiento de Barcelona (s. f.) hubo ocho usuarios-investigadores,
que una vez terminada su experiencia con la busqueda de informacién crearon
ocho grupos de ocho usuarios cada uno, y cada usuario-investigador desarrollé
con su grupo una etnografia focalizada sobre sus estrategias particulares de bus-
queda; posteriormente, dos investigadores tutelaron a un grupo de 60 usuarios
comunes que hicieron una autoetnografia de su experiencia con la misma web
del Ayuntamiento. Mientras que en el proyecto con la Universitat Oberta de
Catalunya (s. f.) hubo seis usuarios-investigadores, y cada uno se encargé de un
grupo de 15 potenciales estudiantes interesados en la oferta educativa, cuya selec-
cién de perfiles fue establecida en funcién de la distribucién de sus estudiantes y
de la orientacién estratégica de la institucién. A estas personas se les formé en el
uso de autoetnografias y se les pidié que documentaran su experiencia al elegir
cursos y procesos de matriculacién.

Debido a que plantear un trabajo colaborativo entre usuarios no investigadores
era complejo y requeria recursos que no estaban disponibles, en ambos proyectos se
opté por realizar un taller-laboratorio multitudinario una vez finalizadas las expe-
riencias autoetnogréficas, donde se incluyeron varias actividades de interrogacion,
proyeccién y resolucién de problemas, asi como confeccién de listas de requeri-
mientos desde el punto de vista de los usuarios para desarrollar nuevas versiones
de plataformas, y a su vez completar la informacién obtenida con el andlisis de
autoetnografias. ;Cémo se hicieron estas autoetnografias?
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Las autoetnografias de los usuarios-investigadores
como viajes a mundos desconocidos

Los usuarios-investigadores son principalmente investigadores que se comportan
como usuarios, consumidores o ciudadanos. Como usuarios tienen ciertas expe-
riencias, pero como investigadores les prestan atencién y las documentan, y destaca
el doble cardcter del investigador como sujeto que investiga y es objeto de la inves-
tigacién (Ngunjiri, Hernandez y Chang, 2010), situacién también referida como
de identidades duales. Ademis, debido a que las investigaciones de esta indole tie-
nen lugar en una consultoria, al doble rol de usuario-investigador hay que anadir
un tercero: el de consultores que interpretan la documentacién que han generado
como investigadores en el papel de usuario, y que proponen a sus clientes soluciones
y nuevos escenarios a tomar en consideracién, De esta manera, el usuario-inves-
tigador-consultor crea un pequefo ecosistema —o universo— que se retroalimenta:
vive experiencias, toma distancia para documentarlas, analizarlas e interpretarlas,
y convierte los resultados de la investigacién en un informe que indica la manera
de cambiar, mejorar o enriquecer el estado de lo existente. Este esquema puede
complicarse tanto como requiera la investigacion: puede incluir autoetnografias en
grupo, etnografias de usuarios, entrevistas en profundidad, talleres-laboratorio y
cuantos instrumentos se consideren relevantes para obtener el conocimiento nece-
sario para cumplir los fines del proyecto.

Para organizar el trabajo autoetnografico se ha utilizado con buenos resulta-
dos la metdfora de los relatos o diarios de viaje, habituales entre los antropélogos
(Clifford, 1997), junto con las notas y diarios de campo que tradicionalmente utili-
zan los etnégrafos (Emerson, Fretz y Shaw, 1995; Sanjek, 1990), de esta manera se
plantea metaféricamente la investigacién autoetnografica como si fuera un libro de
viajes de descubrimiento: al mundo de Scratch for Arduino' en una investigacién
sobre divulgacién de la cultura digital (Colobrans Delgado, 2012, pp. 80-84, tra-
duccién propia); al mundo de Living Lab4careers en un proyecto para evaluar una
plataforma de apoyo a una red de cuidadores de personas que padecen alzhéimer
y otras enfermedades mentales, donde principalmente se evaluaba un médulo de
videoconferencia multiple (Colobrans Delgado, 2012, pp. 84-87); al mundo del
programa Sefed Online en el proyecto piloto de un curso con una nueva plata-
forma de aprendizaje en linea (Colobrans Delgado, 2013a); al mundo de la Carpeta
Personal de Salud en el proyecto eHealth para el Servicio Cataldn de la Salud de la

!Plataforma de cédigo abierto utilizada para construir y desarrollar proyectos de electrénica.
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Generalitat de Cataluna (Colobrans Delgado, 2013a); al mundo de los planifica-
dores de viajes turisticos en un proyecto de gestién cultural con Magma Cultura;
al mundo de la Barcelona sabia en un proyecto sobre las necesidades de informa-
cién de los barceloneses, y al mundo de los matriculantes de la Universitat Oberta
de Catalunya (s. f.). Asi, se ha tomado el objeto de estudio como un mundo, lo que
ha permitido focalizar y organizar los distintos procesos de descubrimiento de lo
que sucede dentro de cada uno desarrollado alrededor de una tecnologia.

Cada libro de viajes se divide en capitulos sobre experiencias temdticas con-
cretas, que a su vez se subdividen en apartados o unidades temdticas especifi-
cas, de manera que es posible crear un indice e identificar los contenidos de las
autoetnografias, que en ocasiones se extienden a 25 pdginas, y en otras sobrepa-
san los dos centenares.

;Qué se podria hacer con una antoetnografia sintética?

Hasta aqui se ha tratado un tipo de autoetnografias que tendrian la considera-
cién de analiticas (Anderson, 2006; Denzin, 2006; Ellis y Bochner, 2006; Vryan,
20006), en contraste con las “evocativas” (Ellis, 1997, traduccién propia). Las pri-
meras presentan cinco particularidades: 1) el investigador forma parte del mundo
que estudia, 2) lleva a cabo una reflexién analitica porque para entender a los otros
debe también entenderse a si mismo y su relacién con los otros, 3) la actividad del
etnografo es visible en el texto y puede ser rastreada por el lector, 4) permite seguir
el desarrollo de un didlogo con el informante investigado mds alld de su narracién
vivencial, y 5) tiene una agenda analitica, un objetivo claro y bien definido porque
no se limita a proporcionar su experiencia ni a evocar emociones que resuenen en el
dnimo del lector, sino que estdn dedicadas a descubrir o resolver algo, como hacen
las ciencias sociales, ya sean académicas o aplicadas (Anderson, 2006). Una autoet-
nografia evocativa (Ellis, 1997) es esencialmente vivencial y personal, su funcién
es inspiradora y su preocupacién —cuando la tiene— es resonar en el lector; se trata
de un texto escrito desde el yo y —casi— para el mismo yo, donde se explora la expe-
riencia del lector como proceso vital (Ellis, 2008; Ellis y Bochner, 1996; Muncey,
2010), y no tienen un anclaje profesional claro; en cambio, las analiticas tienen un
uso evidente en el mundo de la innovacién (Colobrans Delgado, 2013a).

En el Citilab Cornella —un centro de fomento de la sociedad de la informacién
y la cultura digital ubicado en el 4rea metropolitana de Barcelona (Citilab Cornella,
2018)— se han llevado a cabo varias experiencias con autoetnografias analiticas
relacionadas con la cultura digital. Por ejemplo, un equipo de cuatro investiga-
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dores trabajé en un proyecto de evaluacién para el programa de fomento de la
cultura digital dirigido a personas de la tercera edad y a jévenes. Los investigadores
asumieron el rol de alumnos e investigadores y se mezclaron con los alumnos de
distintos cursos bajo las mismas condiciones de ensenanza y aprendizaje. Mientras
construfan sus propios relatos autoetnogréficos tomaban notas y fotografias de lo
que ocurria en los cursos, entrevistaban a otros inscritos y hacfan etnografias de
sus experiencias. Como alumnos debian seguir el curso en las mismas condiciones
que el grupo y tenfan que aprender lo que los demds, es decir, se estructuré una
autoetnografia alrededor del proceso de aprendizaje. En uno de estos talleres de
software y hardware divulgativo se aprendié a manejar la placa de Arduino con
Scratch for Arduino, un programa disenado en el Citilab. Si no aprendian como
los demds alumnos, el trabajo no tenia validez y no podian abandonar el curso,
algo que el resto podia permitirse. Debian aprobar con buena nota y conseguir
que las experiencias mejoraran el programa y los contenidos educativos (Colobrans
Delgado, 2012, traduccién propia).

Estas autoetnografias son sistemdticas y tienen una orientacién prictica; apor-
tan datos empiricos de lo que sucede, ademds de informacién sobre los pensa-
mientos o descripciones de sensaciones o emociones del usuario-investigador, y
son pricticas porque todo este trabajo se hace con la finalidad de conocer para
intervenir y transformar el estado de las cosas, no para crear evocaciones, sino
para proporcionar instrucciones o retos a los disefiadores, desarrolladores, inge-
nieros, comunicadores, investigadores de mercados, emprendedores, empresarios,
administraciones, al tercer sector, etcétera. Dichas autoetnografias se encuentran
en las antipodas de las evocativas, que han prosperado en entornos académicos y
literarios, y constituyen numéricamente la mayoria de las autoetnografias existentes
(Ellis y Bochner, 2011). La literatura especializada sobre el método o la aproxima-
cién autoetnografica se basa principalmente en ellas (Short, Turner y Grant, 2013).
En cambio, la documentacién sobre los usos profesionales de las autoetnografias
analiticas es mucho mds escasa (Anderson, 20006).

A la vista de las bondades que ofrece esta herramienta es posible plantearse un
nuevo reto: ;qué se podria hacer con ella cuando al usuario-investigador se le pide
que investigue una experiencia que no es la suya?, ;o cuando se le pide que investi-
gue sobre algo que atin no ha sucedido?

¢Podria haber una autoetnografia que tuviera estas caracteristicas? De la misma
manera que algunos autores plantearon la existencia de una antropologia antici-
padora o del futuro en la década de 1970 (Mead, 2005) —en plena efervescencia
del movimiento de los estudios mundiales del futuro, auspiciados por la World

151



Jordi Colobrans Delgado

Future Society—, se ha planteado una antropologia imaginaria, visionaria, ficticia
o especulativa que utiliza textos literarios, peliculas, videojuegos y utopias como
si se tratara de mundos reales susceptibles de ser documentados etnogréficamente
(Forlano, 2013; Lindley, Sharma y Potts, 2014). ;Serian posibles una etnografia y
una autoetnografia sintética?, como el caso de la documentacién de la experiencia
de un joven que disefiaba su futuro personal, social y profesional en el proyecto
Labor Lab, en el Citilab Cornella (Colobrans Delgado, 2013b). Cuando se hace
esto se pide al autoetnégrafo que piense “;qué sucederia si...?”. La antropologia sin-
tética —como la cultura sintética o artificial (Gessler, 2010)— tiene como objetivo
crear realidades sintéticas o artificiales (Hofstede, Pedersen y Hofstede, 2002). En
los proyectos de innovacién, una autoetnografia sintética proyecta realidades ima-
ginarias con el propésito de obtener hipétesis autoetnogréficas.

Durante la fase preliminar de la investigacién del proyecto Com’on —patrocinado
por la Unién Europea, bajo el programa Ambient Assisted Living, financiado por el
7th Framework Programme y dedicado a mejorar la calidad de vida de las personas
de edad avanzada mediante el uso de nuevas tecnologias— se generd una autoetno-
grafia basada en un rol todavia no disponible en un escenario de vida cotidiano que
atn no se habia vivido. El autor de la presente investigacién tenfa entonces 47 anos,
y en consecuencia le resultaba imposible experimentar la manera de vivir en un
cuerpo de mds de 80, con dolores musculares y movilidad reducida. Sin embargo,
decidié realizar un ejercicio de imaginacién para intentar comprender la realidad
psicofisica de la gente de esta edad. Era dificil lograrlo porque la realidad del propio
cuerpo era otra, aunque por analogfa y mimetismo el simple esfuerzo de tratar de
comprender una experiencia ajena posibilité generar hipétesis sobre ficciones etno-
graficas. El autor ha atestiguado estas dificultades en personas mayores de su propia
familia y de las de otros, en la calle y en contenidos audiovisuales. Al comportarse
como estas personas y no poder levantar el brazo derecho mds arriba del hombro,
por ejemplo, se inventan experiencias: ;c6mo cocinar con la movilidad limitada
en el brazo derecho?, ;cémo salir a la calle arrastrando los pies hasta el metro con
dolor de rodillas?, ;cémo arregldrselas para subir al autobus o bajar las escaleras del
metro?, ;qué significa andar hacia el ascensor del metro al otro extremo de la calle
a una velocidad de 1.5 kilémetros por hora apoyado en un bastén? Se supone que
el ascensor deberfa ayudar a la gente con movilidad reducida, pero resulta que la
solucién es otro problema: alcanzar el ascensor. Se puede simular algo parecido a
dichas situaciones sin tener 80 afios, simplemente se teatraliza la experiencia y como
actor e investigador se adopta un rol de persona mayor con problemas de movilidad:
la imaginacién si que ayuda; el proyecto Com’on ayudé. Una autoetnografia sinté-

152



Aplicaciones del método autoetnografico en proyectos de tecnoantropologia

tica —literaria, creativa, imaginaria, ficticia, futurista, anticipadora, llimesele como
se prefiera, la de un yo de 80 anos— ayudé a conocer la realidad de algunas personas
mayores, y al hablar con ellas el didlogo del investigador fue mds empatico.

En otro ejercicio, esta vez inspirado por la visita de unos amigos a un restau-
rante literalmente oscuro que hay en Barcelona —Dans le Noir, disefiado por un
invidente, que ofrece a sus clientes una experiencia gastronémica sin luz y exclu-
sivamente centrada en el olfato y el gusto—, el investigador pasé un dia con una
venda en los ojos; lo aprendido sobre la experiencia de los ciegos no es poca cosa
para una persona acostumbrada a utilizar la vista en todo lo que hace. Son expe-
riencias que uno nunca aprenderia por mucho que se lo explicaran sin ponerse una
venda sobre los ojos. La idea siempre es la misma: ensayar maneras de utilizarse a
uno mismo para conocer el mundo donde vive y comprender mejor a los demis.

Las autoetnografias sintéticas son ejercicios creativos muy utiles para imagi-
nar escenarios posibles y generar hipétesis etnogréficas. Si se viviera privado de
gravedad en la Estacién Espacial Internacional, ;cémo seria la vida cotidiana? El
sentido de la razén dice que no se puede saber hasta no estar ahi, mientras que la
imaginacién es un recurso que posee la mente para crear realidades especulativas y
anticiparse a la experiencia. Seguramente lo imaginable bajo la identidad de un
astronauta serfa ridiculo comparado con lo que se podria encontrar al estar real-
mente en el espacio exterior. A falta de una experiencia real, las experiencias sin-
téticas pueden ser un buen recurso de aprendizaje. Esta es una aproximacién al
fenémeno mediante la imaginacién —siempre y cuando no se cometa la arrogan-
cia de creer que lo que se ha imaginado es real- que estimula pensar y excita la
curiosidad. Al imaginar y crear realidades el propio conocimiento también avanza,
quizd no en la direccién adecuada, pero por lo menos avanza en alguna direccién
y proporciona informacién tentativa donde antes habia un vacio informativo. Una
autoetnografia sintética es como un ¢jercicio de gimnasia intelectual: ayuda a siste-
matizar ejercicios mentales que preparan para conocer un mundo donde no se ha
vivido. No es posible flotar en el suelo, pero si en el agua, y es posible que alguna
vez se haya sofiado con volar. La experiencia de flotar en el agua y volar en suefos
proporciona una primera analogfa corporal para imaginar cémo debe ser flotar en
el espacio. En peliculas y documentales han aparecido situaciones en el espacio, e
incluso hay videojuegos que simulan entornos con poca gravedad. El autor ha prac-
ticado taichi, conoce lo que es relajar el cuerpo y moverse con lentitud. Estas ima-
genes y experiencias ayudan a formular hipétesis sobre como debe ser la experien-
cia del movimiento en ausencia de gravedad. No son reales, pero se aproximan a la
realidad. Lo interesante es que al proceder de esta manera se obtiene informacién
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donde antes no la habia, lo que ayuda a conocer realidades ajenas; siempre hay
una manera de empezar a empatizar con el otro, hay que encontrarla, y las autoet-
nografias ayudan, ya sean analiticas o sintéticas. Seguramente la realidad virtual
introducird nuevas variables al explorar experiencias poco habituales.

Esta técnica se llama simulacion. Se pueden hacer simulaciones con animaciones
audiovisuales, con numeros, gréficas, diagramas, sonidos, olores, objetos, o simple-
mente al utilizar el texto para construir realidades. ;Qué sucederia si la forma bésica
del mundo fuera el cubo? En esto consiste el universo de Minecraft (Microsoft,
2018), donde miles de usuarios construyen cada dia mundos digitales, y todo lo
que estd o se mueve dentro estd ensamblado con piezas en forma de ladrillo. Lego
es otra muestra de tecnologia para crear realidades sintéticas visibles y palpables. De
acuerdo con esta linea de ejemplos, cuando el autor era estudiante universitario y
trabajaba para costear sus estudios, se le ocurrié utilizar tubos de cafia de distinto
didmetro para hacer juguetes y maquetas. Disend varios modelos donde la base
fundamental de la construccién era el cilindro; como en el caso de los cubos de
Minecraft, se proponia una conceptualizacién del mundo sintética donde la forma
cilindrica y sus segmentaciones eran la condicién bésica de las estructuras. En una
autoetnografia sintética el usuario-investigador crea un mundo posible, habita en ¢l
como usuario, y como investigador informa de la experiencia de su yo usuario.

¢Qué ocurre al pensar que se conduce un automévil inteligente dirigido por
control remoto? El autor nunca ha estado en un automdvil-computadora con estas
caracteristicas; puede que haya viajado en un avién que volaba con piloto auto-
matico, pero nunca ha vivido esta experiencia desde el interior de la cabina. Sin
embargo, en Barcelona hay una linea automdtica del metro, que es lo que mds se
acerca a esta experiencia. Al situarse al inicio del vagén y ver el tinel es posible
imaginar que la experiencia de ser conducido por un auto esté acompafada de
ver el paisaje a través del cristal, lo que hace que estas dos tengan algo en comun.
;En qué se pensé la primera vez que se tuvo esta experiencia?, ;qué se recuerda
del primer contacto con la conduccién automadtica?, ;cémo ha evolucionado con
el tiempo?; se puede considerar también el caso del servicio prestado por una com-
pania naviera, lo que supondra costes para ser conducido. El auto se habra conver-
tido en un taxi y se pagard a un conductor virtual que jamds se habria contratado
antes. De no tener conductor se pasa a tener uno virtual, pero l6gicamente también
se pasa a una economia de servicios, con lo que un trabajo que antes se hacia para
uno mismo en cargo al propio tiempo ahora obliga a trabajar para costearlo. Los
proveedores de este servicio venderdn mediante la publicidad el argumento de la
seguridad, la disminucién del riesgo, la precisién, la prediccién del trayecto; dirdn
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que con esta préctica terminardn los atascos, etcétera, lo que introducird un nuevo
gasto fijo a la propia economia doméstica. Puede que con el tiempo, de la misma
manera que hay colectivos que sufren pobreza energética, afiadan a su economia
dificultades para pagar la conduccién virtual. A esta conclusién se llega al estar
en el metro automdtico de Barcelona, y por analogifa, a las consecuencias de via-
jar en un auto manejado por control remoto. Sin este ejercicio quizd no hubiera
sido tan fdcil percatarse del negocio de la conduccién remota. La autoetnografia
sintética ayuda a encontrarse con un problema que tarde o temprano surgird y
condicionard la difusién de la conduccién via Internet.

A partir de aqui se pueden hacer muchas cosas. Dunne y Raby (2013, p. 169)
plantearon escenarios sintéticos posibles para cuatro grupos en el Reino Unido del
futuro: los digitalianos, los comuno-nuclearistas, los bioliberales y los anarco-evo-
lucionistas. Debido a las condiciones de cada escenario, los autores se preguntan
qué tipo de auto se podria vender a cada ciudadano. Si se aplicara el modelo de la
autoetnografia en modo sintético a esta pesquisa, se podria imaginar cémo es
la vida en cada reino, y cémo se podria vivir en cada mundo imaginado. Asi, no
s6lo se proyectaria la conformacién de cada auto, sino que incluso se evaluarian y
validarfan las primeras ideas propuestas, y se podrian descubrir los posibles usos
y detalles de esta interaccién para redisefar la idea inicial del producto. Donde
antes habfa ausencia de informacién, mediante una autoetnografia sintética ahora se
tiene algo, aunque sea una hipétesis para avanzar en el conocimiento de la realidad.

Conclusiones

Practicar la autoetnografia analitica permite al investigador acceder a un tipo de
experiencias antes de implicar a terceras personas, y le permite anticipar algunos
escenarios y situaciones que le ayudardn a preparar y llevar a cabo su trabajo de
campo con mayor conocimiento de causa. Al aplicar el método autoetnogréfico en
el mundo de la innovacién, el investigador se convierte en usuario preliminar de
la tecnologia. Como usuario construye un relato de su propia experiencia, como
investigador analiza este relato y como profesional adquiere un conocimiento y
experiencia que le permitirdn empatizar mejor con sus informantes y dar respuesta
a sus clientes.

En el 4mbito de las ciencias sociales y las humanidades, el investigador hace
un esfuerzo por adaptar sus herramientas de investigacién cualitativa al mundo
de la innovacidn. Las etnografias répidas, las interrogaciones colectivas por medio de
la red y las autoetnografias analiticas responden oportunamente a las necesidades
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y ritmos productivos del mundo profesional. Las autoetnografias —ya sean de tipo
analitico o sintético, individuales o colaborativas— proporcionan hipétesis de situa-
ciones sociales y culturales relacionadas con lo nuevo ahi donde antes habia des-
conocimiento. Lo que aqui se ha llamado hipétesis autoetnogriéfica es el producto
de un investigador —o de un equipo— que actda simultdneamente como sujeto y
objeto de estudio, como usuario e investigador de su propio rol de usuario. Con
las autoetnografias analiticas el investigador se utiliza a si mismo como fuente de
conocimientos y experiencias. Se impone una autodisciplina de autoobservacién
sistemdtica mientras se actiia como usuario de nuevos sistemas, aplicaciones, plata-
formas, disefios tecnoldgicos, etcétera, que al igual que otros usuarios se descubren
por primera vez. El relato sistemdtico sobre el propio proceso de descubrimiento
durante el primer contacto y posteriores es algo tan nuevo para el investigador como
para otros usuarios; de esta manera documenta los procesos de familiaridad, socia-
lizacién, adopcién y apropiacién —o rechazo— de lo nuevo: construye un relato que
analiza y explota profesionalmente la manera de aprender a conocer lo nuevo.

Lo que el investigador ha observado en su propio cuerpo y circunstancias tam-
bién podria sucederle a otros. Las autoetnografias analiticas permiten capitalizar
una subjetividad que no implica un problema para acceder al conocimiento, como
han pretendido los positivistas al criticar la investigacién cualitativa, sino precisa-
mente la manera de empezar a conocer el mundo real, un mundo hecho de expe-
riencias de personas y casos de estudio. Al presentar una autoetnografia analitica el
investigador demuestra un caso de uso muy rico en detalles sobre una experiencia
particular. En esta aproximacion a la realidad el investigador cualitativo no tiene
razones para excluirse de la investigacién que lleva a cabo, todo lo contrario: su
propia subjetividad es su mayor capital, su mayor aportacién, de ella responde por
si mismo. No debe esconderse, sino implicarse a fondo tanto o mds que los otros
usuarios que participan en el mundo que investiga. Como resultado, el relato de
la autoetnografia analitica proporciona multiples hipétesis e ideas al investigador;
con las hipétesis autoetnogréficas explora realidades y posibilidades etnogrificas
que posteriormente contrastard durante el trabajo de campo con usuarios comunes.

Al estudiar la propia cultura tecnolédgica, algunas criticas a la autoetnografia
como método de conocimiento (Atkinson, 2006; Delamont, 2007) caen por su
propio peso. En primer lugar, porque los tecnoantropélogos hacen autoetnografias
analiticas con la intencién de crear conocimiento, pero a sabiendas de que se trata
de un conocimiento relativo, subjetivo y con sesgos personales; por esto lo tratan
como hipotético. Estos investigadores asumen que su conocimiento es provisional
y debe ser contrastado. Podrdn trabajar en grupo —autoetnografias colaborativas— o
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contrastar sus hallazgos con las experiencias de los usuarios que investigan. Durante
este proceso enriquecen el conocimiento original que han empezado a desarrollar.

En segundo lugar, cuando los tecnoantropélogos exploran nuevas tecnologias
habitualmente son tan desconocedores de ellas como los propios usuarios que las
explorardn a continuacién, y esto les enfrenta a las mismas dudas; la experiencia
serd nueva para tecnoantropélogos y usuarios porque estdn en igualdad de con-
diciones ante lo desconocido, y tienen que empezar a construir su relacién con el
objeto desde cero, la diferencia es que los investigadores-usuarios y consultores
construirdn un relato transparente y sistemdtico que documenta e informa de
su proceso de aprendizaje y su progresiva familiaridad con la nueva tecnologia, a
diferencia de los usuarios normales. Un lector estarfa en condiciones de hacer la
trazabilidad y la genealogia de las experiencias e interpretaciones del usuario-in-
vestigador, y conocer el contexto que las suscitd, y a partir de aqui podria estar de
acuerdo o disentir con el autor de la autoetnografia.

Finalmente, el usuario-investigador pretende identificar usos, requerimientos
y propuestas de mejora en el diseno, y detectar la funcién y usabilidad de las
nuevas tecnologias, por lo que el resultado de su esfuerzo es un informe que anade
valor al proceso de innovacién, lo que resulta de utilidad al resto de los agentes
que participan en la cadena de valor de la innovacién. En este proceso la autoet-
nografia no se concibe como un fin en si misma, sino como parte de un acto
de descubrimiento para acumular conocimiento de manera progresiva. Realizar
autoetnografia analitica precede al trabajo de campo con terceros, y en el mundo
de la innovacién ésta tiene un largo camino que recorrer porque aporta aquello
que las estadisticas y los macrodatos nunca podrdn ofrecer.
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{QUE ES PROTOTIPAR EN TECNOANTROPOLOGIA?

J. Inaki Martin Bermejo

Un prototipo es un ensayo, la simulacién de una propuesta que incluye una solu-
cién innovadora para resolver uno o varios problemas de cualquier tipo (Coughlan,
Fulton y Canales, 2007, pp. 1-13). A menudo surge de una idea que detona al aplicar
una légica y pensamiento disruptivos, y normalmente se materializa en un plano,
un mapa conceptual, un diagrama de flujo, un cédigo informdtico, un modelo ope-
rativo o un entorno social (Passera, 2013). Después de cierto proceso estocdstico,!
y tras aplicar muchos ajustes, se puede observar sobre el terreno el comportamiento
de sus propiedades, especificaciones y la concordancia con los requerimientos, para
finalmente integrarlo en la comunidad social y en su tejido econémico. A menudo
el prototipo se convierte en un artefacto o en un software como paso ulterior a una
versién de prueba, e incluso en ambas cosas que interacttian por si mismas dentro
de un entorno industrial que pertenece a un proceso productivo, o en otro com-
plejo administrativo que forma parte de un sistema de gestién interactiva con los
ciudadanos (Passera, Kirkkdinen y Maila, 2011, pp. 1-16).

El tiempo de integracién de un prototipo a menudo estd sujeto a la contingencia,
al azar y a otras condiciones politicas y econémicas. La mayoria de los prototipos se
patentan y no entran en la cadena de produccidn, otros estdn en ella sin patentarse,
ya sea porque resuelven sélo una parte del proceso, o porque asi la competencia no
puede estudiarlos desde la perspectiva de la ingenierfa inversa. Gran parte de los
prototipos se disefian para responder a un problema, y muchas veces logran aplicarse

! Concepto matemdtico que sirve para usar magnitudes aleatorias que varfan con el tiempo, o
para caracterizar una sucesion de variables aleatorias —estocdsticas— que evolucionan en fun-
cién de otra variable.
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a otros entornos integramente, o como parte de un prototipo mayor cuyo proyecto
responde a otros disenos, requerimientos y condiciones. La transicién entre este tipo
de soluciones —desde la identificacién del problema hasta el disefio de la solucién,
pasando por el desarrollo del prototipo— proviene de la hibridacién y actualizacién
de los conocimientos disponibles. El limite a la creatividad y al prototipaje no existe
en ninguna disciplina. Gracias al método etnogrifico y al de la investigacién y
accién participativas, la tecnoantropologia permite integrar competencias y equipos
de personas de otras disciplinas para disefiar, desarrollar, implementar y concre-
tar prototipos de ingenierfa social, asi como evaluar su integracién y certificar su
idoneidad. Estos aspectos adquieren valor especial en la actualidad porque forman
parte de la sostenibilidad, la ecologia y la globalizacién econémica, cuya interaccién
sistémica reclama integrar innovaciones en los modelos socioeconémicos y proyec-
tar escenarios sociales de los futuros posibles de cualquier cultura.

Actualmente se vive un paradigma de alta tecnologia inteligente impulsado por
el pensamiento disruptivo (Williams, 2011) que permite crear un automévil-com-
putadora al que se puede llamar por teléfono, una lavadora aromatizante de ropa,
un lente de contacto ocular que es una pantalla de televisién, una prenda de ropa
que es casi un médico de cabecera, una impresora que reproduce pastillas persona-
lizadas u 6rganos humanos, e incluso hay tecnologias para imprimir casas, autobu-
ses, autos e implantes para la boca, corazén y cadera. Este conjunto de soluciones
conforman el tejido de la nueva economia aditiva y se caracterizan por una hibri-
daci6én de conocimientos, técnicas y disciplinas. Su valor reside en integrar varias
soluciones en una y aplicar otras donde nadie lo esperaba o creia posible. ;Volaban
los autos?, no, pero ahora se dispone de tres modelos; ;un reloj era un teléfono?, no,
y ahora ademds de eso combina informacién meteorolégica, GPS —global position
system—, pulsémetro, calculadora, etcétera. Este dinamismo también se aplica a
otros sectores; cuando hoy se habla de la banca se tiene un significado distinto para
mayores y jovenes; los primeros la ven sdlida, con oficinas y gestores personales, y los
segundos la perciben de una forma virtual, gestionable como un servicio mds de la
agenda personal. Algo parecido comienza a suceder con la administracién, la uni-
versidad y la sociedad en general: ;qué prototipos podrian ensayarse en todos estos
escenarios para cambiar las cosas de cierta forma?, y ;cudles se podrian hibridar en
distintos segmentos? La tecnoantropologia permite interactuar con el tejido indus-
trial y socioeconémico existente, e integrar la estructura del laboratorio viviente
para aplicarlo a estos dmbitos como una forma de disefiar y prototipar, a la vez que
una respuesta mds compleja que la originada en las facultades e ingenio individua-
les, producto de la experiencia aplicada a determinadas empresas y sectores.
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Hibridar los recursos renovables, la gestion de pesquerias y la tecnologia:
Hacia un modelo de gobernanza y decision desde la etnoinformadtica

Los mapas conceptuales aglutinan y representan datos estadisticos, iconos, varia-
bles, graficas, fotografias, diagramas de flujo, planos y cartografia;* su importan-
cia destaca porque se pueden realizar mediante trabajo de campo e investigacién
participativa etnografica en cualquier modalidad y entorno que el investigador
afronte. Esto es significativo para la tecnoantropologia porque uno de sus come-
tidos potenciales consiste en traducir cualquier monografia etnografica realizada
hasta la fecha a un conjunto de mapas conceptuales para compilar aplicaciones y
prototipos que generen valor social compensatorio.

Los mapas conceptuales permiten concretar algunos disefios politicos y cien-
tificos, con aplicaciones de software y modelos interactivos dirigidos a profesio-
nales, especialistas, comunidades y ciudadanos. Ademds, junto con los diagramas
de flujo y graficas permiten enfocar, discernir y poner a prueba gran parte de
las preguntas que conforman las hipétesis de investigacién (figura 1), donde se
resume la postura de una comunidad pesquera con su entorno. De manera ani-
loga al aprecio que siente un buen marino por las cartas de navegacién, para el
tecnoantropélogo los mapas conceptuales constituyen un pequefio gran tesoro
cuyo formato y soporte son la bisagra que permite crear aplicaciones y prototipos,
donde disefiar consiste en orientar el futuro.

Si bien los mapas conceptuales son un disefio apropiado para integrar, hibri-
dar y combinar conocimientos de distintas disciplinas, mediante su uso una
retroalimentacién adecuada permite afrontar aspectos clave de la investigacién y
cumplir sus fines. En el caso de la gestién de recursos renovables, los conceptos
manejados y fijados en estos mapas se convierten a su vez en las variables que
conformardn el prototipo y aplicacién con que se analizard, estudiard y asesorard
la toma de decisiones, y sirven ademds para desarrollar los requerimientos de los
modelos de realidad aumentada y virtual (Shumaker y Lackey, 2014a, 2014b) con
un cardcter interactivo —aplicable a colectivos de alumnos, usuarios, ciudadanos y
profesionales de diversos sectores—, y que ademds reducen la complejidad a varios
modelos interactivos con aplicaciones accesibles.

2Este modelo de trabajo da origen a la etnoinformdtica, que hibrida etnografia e informdtica,
y es capaz de crear prototipos y simuladores culturales sintéticos para reconvertir una parte de
la metodologia etnogréfica cldsica.
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Figura 1. Mapa conceptual de la pesca en Guiptzcoa, Espana

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos facilitados por la Opegui (Organizacién de
Productores de Pesca de Bajura de Guipuizcoa), y por la Consejerfa de Pesca del Gobierno Vasco.

Al resumir los mapas conceptuales, los datos obtenidos sittian a Orio como una
comunidad de pescadores dedicada a la pesca de bajura,’ fundamentalmente den-
tro del segmento de cerco-cebo vivo. Sus caladeros exigen una navegacién litoral,
maritima y ocednica para desarrollar las pesquerias. El cardcter de la navegacién y
sus capturas desmontan la tradicién asumida por las comunidades del Cantdbrico,
consideradas de pescadores artesanales* en el sentido de Webber (1994), versus

3 Pesca realizada cerca de la costa con pequefias embarcaciones y métodos artesanales. Se prac-
tica durante un lapso no superior a un dia (Jonkepa, 2010).
*El limite de la pesca artesanal es menor de 400 kg por dia.
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aquellos otros® que realizan pesca industrial con arrastre de altura,® como los baca-
laderos y los atuneros congeladores.

En esta linea, el estudio detallado del parentesco y su vinculo con el acceso a
la propiedad del buque y a su mando (Martin Bermejo, 2000) retroalimentan la
evolucién tecnolégica que trata de reducir la incertidumbre pesquera’ y controlar
la posicion del barco en los bancos de pesca. El secreto de la posicién de pesca® es
clave para acceder a la propiedad del buque y para competir en las pesquerias con
sus primus inter pares, con los que mantiene linaje, cooperacién y amistad en forma
de cuadrillas que compiten entre si y con las de otras comunidades. Para ello sos-
tienen una cultura del secreto con cédigos similares a los del ejército,” las comuni-
dades de inteligencia y otras organizaciones armadas. Esta cultura se vincula con el
rendimiento pesquero y con el efecto patrén, donde la tecnologfa en cada pesqueria
y su efecto econémico y ecoldgico refuerzan la concentracién del expertismo vy el
dominio tecnolégico en la figura del patrén, y su reemplazo por el sotapatrén.'

La figura 2 muestra que a partir de la década de 1990 la tecnologia ha sustituido
el esfuerzo mancomunado de cuadrillas formadas por barcos de varios puertos para
peinar el mar en busca de cardiimenes. A medida que el patrén de pesca aglutiné el
expertismo y el dominio tecnolégico, y a pesar de reducirse la flota de 29 a 10 barcos
por razones vinculadas con el efecto patrén, el efecto en el caladero fue homogéneo,
incluso con un tercio de la flota local. Sin embargo, la pérdida de flota de bajura
debido al desguace y cese de actividad no estd asociada ni a la falta de rendimiento
econdmico ni al fracaso pesquero. En términos comparativos, aproximadamente 10
barcos' pescan lo mismo que 29 —el maximo de flota histérica— de hace 55 afios.

> Principalmente franceses.

®Tipo de pesca que depende de la altura a la que trabaja la red en la columna de agua.

’Es inversamente proporcional al éxito pesquero; éste es, grosso modo, el esfuerzo pesquero
medido en peso capturado por tripulante y dfa, dividido por los gastos generados diariamente
durante cada campafa.

8Es una posicién medida en latitud y longitud geogréfica. El caladero es una zona conocida por
pescadores, cientificos, gestores y organizaciones, sin embargo, el conocimiento de las posicio-
nes de pesca es exclusivo del patrén y sus antecesores. Las cajas azules instaladas en los barcos
gestionan la navegacion real, pero suponen un problema para la cultura del secreto.

Desde las levas napolednicas hasta el fin del servicio militar, todo pescador era enrolado
directamente en la marina de guerra, donde aprendian estrategias que siguen vigentes.
Segundo al mando del buque, sustituto que a menudo es familiar del patrén.

! Actualmente el descenso de 10 a seis barcos repite y confirma el efecto patrén analizado entre
1991 y 2007, lo que permite bosquejar un modelo predictivo cuyas caracteristicas culturales y
tecnosocioecondmicas son aplicables a todos los recursos renovables. Dichos aspectos deberian
formar parte del consejo cientifico social en el seno de organizaciones como la Food and
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Figura 2. Capturas (Guiptzcoa) de segmento cerco-cebo vivo,
tecnologia y extrapolacién del efecto patrén (Orio) 1960-1996

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos facilitados por la Opegui, la Consejerfa de Pesca del
Gobierno Vasco y el Centro Tecnolégico AZTI.

Seguin lo anterior, ;por qué desaparecieron los barcos?, ;como gestionar los
recursos disponibles en el seno de la Unién Europea, que observa que el mar es
un territorio y una propiedad juridica?, ;es posible predecir la desaparicién o el
mantenimiento de los barcos como unidades de esfuerzo?, ;cudl es la relacion de
los derechos de pesca totales admisibles de captura y cuotas con la tecnologia y la
incertidumbre pesqueras? Responder a estas preguntas llevé —mediante el uso de
datos etnogréificos— a prototipar informdticamente un primer modelo para inte-
grar multiples variables y conocer el estado real de los caladeros, la infraestructura
de flota, la tecnologia disponible, el esfuerzo pesquero, el efecto socioeconémico,
la tendencia de la flota y los escenarios de las comunidades vascas de pescadores en
el seno de la Unién Europea. Estas preguntas —que formaron parte de una investi-
gacién en Orio— fueron compartidas en Vigo con miembros del CIEM. A partir de

Agriculture Organization (FAO), el Consejo Internacional para la Exploracién del Mar (CIEM),
la Unién Europea y el Consejo de Europa, que retine a 50 paises.
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un encuentro con Angel Uresberueta, entonces viceconsejero del Departamento
de Pesca del gobierno vasco, hubo interés por ellas y se formalizé un acuerdo de
trabajo mediante una consultorfa técnico-cientifica que duré varios anos.

La experiencia directa en varias pesquerias, la investigacién académica y el
trabajo diario en el gobierno vasco establecieron tres puntos de partida funda-
mentales para disefiar y conceptualizar las variables que integrarian los prototipos
informdticos. Primero se desarroll6 un prototipo del sistema de gestién documen-
tal —realizado en colaboracién con DSIG Software— que recogia las variables de
trabajo del modelo politico de la viceconsejeria de pesca. Anos después, gracias a la
experiencia de la triple hélice'” se hibridé un segundo prototipo (figura 3), en estre-
cha colaboracién con un equipo de personas con alta capacidad" y conocimientos
de etnografia, informdtica, ecologia, biologfa marina, oceanografia, soporte de sis-
temas de informacién geogréfica, economia, tecnologia, geopolitica y sociologia.
Esta hibridacién fue clave para codisefiar'* y crear prototipos para pesca y captura,
y para conocer la interaccién de aspectos habitualmente segmentados en discipli-
nas que trabajan casi siempre de manera estanca.

En este trayecto la vision sistémica (Bateson, Birdwhistell y Winkin, 2008) fue
esencial porque permitié asesorar aspectos tecnoldgicos y socioeconémicos en la
toma de decisiones sobre el disefio de la gestién de zonas de litoral y las comunida-
des pesqueras, incentivar el cambio tecnolégico (Hackett, Amsterdamska, Lynch y
Wajcman, 2007; Sztompka, 2004), disenar la renovacién de la flota, internaciona-
lizar el conocimiento cientifico en organismos de investigacién donde participaba
la administracién vasca, e integrar en ellos departamentos de socioeconomia de la
pesca e investigacion tecnoldgica.

12Sobre el concepto, consultar en este mismo volumen “La tecnoantropologia como profesion:
Antrop6logos en el mundo de la innovacién”, de Jordi Colobrans Delgado, p. 71, nota 3.

P Destaca especialmente la cooperacién de Jordi Colobrans Delgado, tecnoantropélogo; Ja-
vier Urrutia, biélogo marino; Adolfo Uriarte, oceandgrafo, y Mike Collins, ingeniero civil y
gedlogo marino. También se reconoce la impronta dejada por Angel Uresberueta, economista;
Eduardo Urrutia, economista y viceconsejero de Agricultura; Fernando Murgiondo, abogado
jefe del Departamento de Industria Agricultura y Pesca, y Alberto Orbe, funcionario del De-
partamento de Pesca. Esta cooperacién tuvo como base varias comunidades de pescadores de
Guiptzcoa, y se extendié a la Opegui, a la Organizacién de Productores de Pesca de Bajura
de Vizcaya, al Centro Tecnolégico AZTI y a la Convocatoria IKT.

“El codisefio estd vinculado con la tecnocultura casi de la misma forma que la autorfa etno-
grafica con los informantes nativos. En el método etnogrifico orientado a codisenar cultura,
el tecnoantropélogo, mds que un autor, es un guia capaz de integrar ciencia y sociedad a partir
de un diseno prefigurativo.
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Figura 3. Prototipo pesca y captura.
Un recurso para la gestién integral de pesquerias

Fuente: Elaboracién propia.

La base para desarrollar un prototipo de buques y censo de flota (figura 4) fue
la indexacién de aproximadamente 1 200 variables relacionadas con las pesquerias
para interactuar y preguntar acerca de la naturaleza de las relaciones entre los prin-
cipales campos, de manera semejante a como sucede en la realidad. Integrar dichos
campos a la politica, organizar mercados, ordenar aspectos legislativos, estructu-
ras, recursos pesqueros y utilidades aporté una visién global del entorno capaz de
agregar valor cualitativo y cuantitativo para la toma de decisiones y para disefiar
el futuro del sector. Otro proyecto fue estandarizar un modelo vilido para toda
Europa al probar primero el funcionamiento en las pesquerias del Cantébrico, lo
que requirié una politica de transparencia y una reestructuracién del sector con
amplias miras, especialmente por la combinacién explosiva de la cultura politica del
secreto con la cultura del secreto pesquero, cuyos aspectos son comunes en todas las
comunidades de la Unién Europea. En realidad Europa era como una matrioshka:
un consorcio econémico que embutia el secreto desde el gremio hasta Bruselas.

En el prototipo de buques y censo de flota (figura 4) resultd interesante inte-
grar variables de parentesco, sucesién en el mando, condicién juridica, cambios
estructurales y tecnoldgicos, y los motivos detallados del desguace, venta y des-
aparicién activa del buque en relacién con el caladero y las especies objetivo, lo
que permiti6 acotar el modelo para el crecimiento de la flota y conocer de manera
detallada el efecto de los planes de orientacién plurianual y los del Instituto de
Fomento Pesquero, establecidos por la Unién Europea para gestionar el ordena-
miento de la flota pesquera comunitaria y de las zonas de litoral.

El camino para desarrollar un prototipo poliédrico, sistémico y multidiscipli-
nario no fue fécil, porque cada organizacién politica, de produccién o cientifica
tiene dentro de su sistema simbdlico y de valores complejos una cultura corporativa
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propia que rivaliza interna y externamente con las corrientes dominantes, en cuyo
interior el saber hacer” queda parcialmente expuesto cuando se aglutina externa
o jerdrquicamente fuera de la propia organizacién en procesos de innovacién y
prototipaje. En la gestién del talento politico, cientifico, tecnolégico y empresarial
se requiere muchisima seguridad y confianza individual y grupal para transferir
conocimiento de manera jerdrquica o cooperativa hacia arriba y hacia abajo.

Figura 4. Prototipo de buques y censo de flota

Fuente: Elaboracién propia.

Esta es una dificultad comtn del funcionamiento del modelo jerdrquico pira-
midal y del modelo matricial divisional en instituciones y empresas, porque incluso
es comun en aquellas corporaciones vinculadas que estos modelos permanezcan
aislados y generen un efecto isla que construye fortalezas inexpugnables al cambio
social para privilegiar estrategias personales y de grupo, o para procurar y mantener
dependencias y modelos de interaccién cautivos. Durante el desarrollo, implantacién
y consolidacién de aplicaciones sistémicas ha sido habitual que los interlocutores
del sector, pescadores, cientificos, empresarios, politicos, usuarios y ciudadanos
sopesen el efecto en funcién de sus intereses personales, colectivos y corporativos.

5 Dicho saber incluye tanto el conocimiento técito como el codificado de la cultura organizacional.
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Es dificil sustraerse al cambio cuando la propia globalizacién implica procesos
que incorporan una cultura inherente al cambio y a la innovacién. Un ejemplo
grafico de lo anterior dentro del prototipo especies (figura 5) sucede en el caso de
los tinidos, especies migratorias capturadas con diversas artes de pesca, especial-
mente con red de cerco, palangre y con cebo vivo. La interaccién con el proto-
tipo diccionario (figura 6) facilité descubrir el origen de la distorsién estadistica
de las capturas que sucedia entre la FAO y la International Commission for the
Conservation of Atlantic Tunas.

Figura 5. Prototipo especies

Fuente: Elaboracién propia.

En la figura 6 se observa la relacién de nombres de las especies comerciales y
los nombres étnicos, que no se corresponden entre si.'® Este cardcter vernacular
en relacién con el nombre cientifico deja mucho margen de error al transmitir

1¢Si se observa la manera en que quedan afectadas las variaciones de albacora, tunna, toun,
thoun, tonn-tonno, tonnos, se reconoce el origen de una evidente confusion entre especies como
el atdn rojo y el atin blanco, mds conocido en Espana como bonito. Es de imaginar lo que
sucede con las 11 especies de ttinidos comercializadas en el mundo.
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datos reales de especies capturadas. Algunas administraciones y comercializado-
res han aprovechado esta polisemia para alterar estadisticas en organismos inter-
nacionales y confundir deliberadamente la informacién pertinente al consumo
fresco y en conserva.

Figura 6. Prototipo diccionario

Fuente: Elaboracién propia.

En conjunto, la fuerza de un prototipo se orienta a distintos campos: compi-
lar informacién, gestionarla, organizarla de manera accesible y transformarla en
conocimiento (figura 7), para sintetizarla y que suceda una comprensién grafica'
(Grau, 2002) mediante la ayuda en el disefio de la investigacién, la consultoria, la
negociacién y la participacién en el diseno de politicas publicas.

7 Aqui también es importante integrar fotografias y otras herramientas de la antropologfa visual.
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Figura 7. Prototipos zonas y totales admisibles de captura

Fuente: Elaboracién propia.

La aplicacién de prototipos en la Unién Europea —que a su vez es una estruc-
tura en permanente construccién— es un proceso constante que requiere la par-
ticipacién de tecnoantropélogos para su disefio, porque anteponen y procuran
una visién sistémica de la complejidad social, politica y econémica. Construir
prototipos para tomar decisiones y evaluar riesgos a partir de ejemplos (figura 8)
desemboca en simuladores culturales que reclaman atencién porque muestran un
camino que permite vehicular, escenificar y disenar culturas sintéticas dentro del
nanolitico a partir de escenarios prefigurativos. El conjunto de las nuevas herra-
mientas posibilita al tecnoantropdlogo acercarse a la tecnocultura en su eje tractor
o ¢je rector, lo que estimula activamente su disefo. La organizacién modular de los
distintos prototipos requiere también un sistema que evalte el riesgo en la toma de
decisiones técnico-cientificas y politicas que afectan inexorablemente a las comu-
nidades de pescadores.
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Figura 8. Prototipos de dossiers y expedientes

Fuente: Elaboracién propia.

Al conjugar los prototipos modulares de gestién, organizacién de mercados,
ordenacién del territorio, estructuras pesqueras y utilidades como las que propor-
ciona la antropologia visual, se obtuvo una perspectiva capaz de posicionar un
consejo socioeconémico y de hilvanar un método para disefiar cultura en el seno
de la Unién Europea. Un ejemplo aplicado de esta metodologia fue el estudio
comparativo del estado de estructura de la flota pesquera vasca. Los datos inte-
grados en los prototipos permitieron apoyar y asesorar durante la transicién de la
madera al acero en la construccién, y en la renovacién tecnolégica de los buques.
Desde la década de 1990 hasta 2004, las tripulaciones disponibles se redujeron
sustancialmente porque prefirieron trabajar en tierra, lo que dificult6 encontrar
tripulaciones competentes, y ademds el gobierno vasco diseié una transicién tec-
noldgica para cambiar el parque de pesca, la maniobra de cerco, la forma y man-
tenimiento de la captura y los materiales utilizados.

El conjunto de estas medidas posibilité pescar con menos hombres a bordo de
cada barco. En todo este proceso, junto con las herramientas mencionadas, la foto-
grafia etnogrdfica aporté un gran valor al trabajo de campo, al disefio y al asesora-
miento técnico (Aguayo y Roca, 2012; Ardévol y Muntanola, 2004; Boman, 1908;
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Maxwell, 2010; Schwartz, 1989). El disefio de los prototipos relacionados con los
recursos renovables dimensiond y enfocé la gobernanza de toda la cadena de valor,
desde el sector pesquero hasta la Unién Europea, aspecto clave para gestionar y
disenar la politica comunitaria sobre los recursos pesqueros propios y migratorios.
Sin embargo, las politicas comunes agraria y pesquera dependen adn de factores
geopoliticos cuyos intereses estdn dispersos en el seno de los 28 paises de la Unién
Europea, lo que perjudica la cohesién y gobernanza de los recursos renovables, y
hasta la fecha ha privilegiado una biopolitica' que s6lo marida bien a corto plazo,
y deja al azar la estrategia y el diseno futuro del sector pesquero.

El prototipaje de las pesquerias y otros recursos renovables:
Hacia un modelo virtual

En un mundo global, las viejas estrategias conviven con otras originadas en los
procesos de innovacién. La tensién propia de la relacién entre la tradicién y la
modernidad en las democracias occidentales establece nuevas reglas donde preva-
lece el interés general. Esto es asi precisamente porque se afronta la complejidad
si se tiene en cuenta un mayor niimero de variables capaces de ser aglutinadas en
modelos de simulacién, y en escenarios clave para innovar en disefio y en decisio-
nes politicas destinadas a los recursos renovables (Thorsrud, Emery y Trist, 2001)
para superar las limitaciones establecidas en la industria por el influjo de las ideas
de Taylor (1993).

El valor de esta clase de prototipos consiste en hibridar, integrar, aglutinar
y extrapolar las aportaciones de diversas disciplinas, y una vez articulados con las
tecnologias disponibles, hacerles proyectar posibles escenarios de futuro, y bajo un
sistema colaborativo y cooperativo (Greenwood y Gonzalez, 1990) aportar e integrar
la voz de toda la cadena de valor de la comunidad que extrae, comercia, investiga
y gestiona estos recursos. Una manera de hacerlo consiste en hibridar los modelos
de simulacién y gestién de pesquerias con los modelos de monitoreo y seguimiento de
buques. La figura 9 muestra una manera de correlacionar los recursos con modelos
de comportamiento de la accién pesquera de cada patrén y de cada flota.

Estos datos (figura 9) aportan aspectos clave para conocer en profundidad el
ecosistema marino, y permiten establecer mejores politicas y acuerdos internacio-
nales de gestién de recursos, acordes con los datos verificables y contrastables por
todos los agentes de la cadena de valor. Asi mismo, esta clase de prototipos tiene

BE] término implica la subordinacién del consejo cientifico a determinaciones politicas.
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gran potencial para transmitir el conocimiento pesquero, formar y capacitar man-
dos, e incluso posibilita dirigir varios tipos de operaciones de gestién de flota y
de maniobras de pesca desde tierra. En esta direccién se podria entrenar en linea
y monitorear la formacién de mandos de los barcos, guiarlos en situaciones de
dificultad e incluso robotizar la maniobra de pesca extractiva y la gestién de ciertos
tipos de acuicultura marina. Actualmente cada barco dispone, de manera indivi-
dualizada, de una mayor informacién y conocimiento pesquero fruto de la relacién
con varias organizaciones cientificas y empresas tecnoldgicas. Un ejemplo de ello
es la informacién oceanogrifica que proporcionan 100 mil balizas a los pescado-
res: repartidas en los océanos a distintos niveles de la columna de agua, recogen
enormes cantidades de informacién relativa a las condiciones del biotopo marino.
Interpretar la informacién vilida para ejercer la actividad pesquera requiere con-
trastar la propia experiencia con la que proporcionan las balizas adosadas a la pesca
con objetos. Esta hibridacién entre ciencia oceanografica y experiencia marina
aporta un conocimiento permanente de las especies objetivo, elemento vital del
patrén de pesca para organizar la captura.

Figura 9. Pesca virtual y monitoreo

Fuente: Elaboracién propia a partir de las tecnologias de Vessel Monitoring Systems, Automatic
Identification System y Explorer Vessel Tracking.
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Resultarfa muy til para conocer el estado de los inventarios y la gestién a
escala global si se consiguiera vertebrarlos en programas mds ambiciosos. Cabe
preguntarse en qué medida todo este conocimiento permite amortiguar el descenso
de la flota y su actividad, y también si forja una actividad pesquera sin ninguna
clase de incertidumbre. Ambos aspectos estdn correlacionados con la capacidad de
cada patrén para rastrear y pescar, y con las condiciones socioeconémicas de los
sistemas autorregulativos que los propios pescadores acuerdan sobre el modo de
gestionar recursos en los dmbitos técnico y mancomunado. La tecnoantropologia
permite afrontar la manera de adaptar dicho flujo de conocimiento a cada comu-
nidad pesquera, y también ayuda a estudiar en profundidad patrones socioeconé-
micos de comportamiento e interaccién con el entorno marino. Con este tipo de
sistemas todo se puede conocer barco por barco, y dotar de conocimiento cuan-
titativo y cualitativo al flujo de macrodatos proporcionado por las tecnologias de
seguimiento, las balizas oceanogréficas y otras fuentes. Estos prototipos se pueden
catalogar bajo modelos de manufactura virtual adaptables a la industria, a la agri-
cultura y al sector alimentario.

Hibridar tecnoantropologia e ingenieria industrial:
Del diserio de produccion propia al codiseiio global

A menudo los ingenieros de todo el mundo disefian componentes en funcién del
presupuesto, los materiales disponibles, el tiempo asignado al proyecto y las espe-
cificaciones contratadas.” Estas caracteristicas se aplican a la pequena produccién
seriada y en parte a las soluciones ad hoc.*® En el modelo anglosajén, cualquier
multinacional de cierto tamafo posee gerentes de servicio experto e ingenieros de
servicio de drea, que a menudo forman parte de un departamento propio dedicado
al mantenimiento industrial, o bien se integran en la ingenieria del disefio o en la
oficina técnica. La experiencia i situ, las objeciones manifestadas por los clientes,
los fallos, averias y otros comportamientos de los componentes se recogen mediante
trabajo de campo y contacto directo —con especialistas, técnicos y el cuadro de
mando o gerentes— en plantillas de bases de datos para afrontar ulteriormente las
modificaciones de los planos de produccién y las mejoras de los proyectos ad hoc.

Y Algunas especificaciones son conocidas y otras suponen un reto que requiere investigacion,
desarrollo e innovacién en el seno de la compafia.

2 Soluciones industriales especificas, normalmente sometidas a contrato de confidencialidad su-
jeto a una serie de condiciones y duracién que forman parte de la cultura del secreto industrial.
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Los ingenieros de campo equivalen a los ojos de la empresa en el exterior, y
recaban toda la informacién industrial ttil para resolver casos industriales y para
la ingenieria inversa, aspecto acentuado con la competencia econdémica global, que
requiere mantener permanentemente un ojo avizor para observar los desarrollos de
producto y las modificaciones tecnolégicas que ofrecen otras empresas, soluciones
que se comparan con el propio saber hacer mediante bancos de ensayo y esfuerzo,
prueba de materiales y por azar en la produccién de prototipos equivalentes a los
analizados. Aunque la cultura del secreto industrial estd integrada en las especi-
ticaciones del plano (figura 10) disenado para un departamento de produccién,
los componentes obtenidos tienen caracteristicas que s6lo pueden ser obtenidas
mediante la precision mecdnica, la tolerancia de ajuste y su relacién con el ren-
dimiento como esfuerzo soportado, medido en ciclos de trabajo concebidos para
cada componente.

Figura 10. Planos de montaje de un acoplamiento
de transmisién de potencia y de un embrague industrial

=

MOUNTING MISALIGNMENT
X max.
Y-Z méx.

Fuente: Elaboracién propia.
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En gran medida la confianza mecdnica industrial reside en el cumplimiento de
este aspecto esencial. Por supuesto, existen otros aspectos correlacionados, como
el propio proceso de fabricacién cumplido en el seno de la empresa con las cer-
tificaciones de calidad y produccién, el calendario de entregas establecido en los
contratos y las cldusulas fijadas en ellos. Debido a su perfil polivalente, el autor de
la presente investigacién®' fue contratado como gerente de servicio experto para
implantar la cultura corporativa de una multinacional en Asia y Europa, y dar
soporte técnico durante este proceso a otras multinacionales. Existen importantes
similitudes entre un ingeniero de campo y un tecnoantropélogo, basadas en el
ligamen de la cultura ingeniera de los requerimientos observados en campo con
la etnografia y el modelo de observacién y participacién activas, figuras que se
desempenfian durante la investigacién de campo con informantes propios y nativos,
entre hechos tangibles e intangibles, y en la cultura material e inmaterial; ambas
disciplinas resumen sus logros en especificaciones y patrones culturales.

El ingeniero bdsicamente orienta sus resultados al disefio de planos de fabri-
cacién desarrollados en una planta de produccién o en una oficina técnica, que
a su vez forman parte de una comunidad capaz de forjar una cultura corporativa
cuyo influjo y peso internacionales son mayores que el de muchas naciones; casos
representativos son Apple, Boeing, Airbus, Asea Brown Boveri (ABB), Abengoa,
Movistar y algunas marcas de la industria automotriz. Mediante la etnoingenieria,*
el tecnoantropélogo orienta sus resultados al disefio social y cultural con el uso de
aplicaciones de disefio y gobernanza, consultoria, propuestas y asesoramiento en
instituciones y empresas, y desarrolla también una pedagogia e intermediacién
en conflictos interculturales. Las empresas que trabajan a escala internacional a
menudo tienen dificultades para estandarizar el modo de produccién y la cultura
organizativa que lo soporta; el entrenamiento del ingeniero en multiculturalismo
y diversidad cultural es tan arduo como el entrenamiento del tecnoantropdlogo en
transmisién de potencia; ambos modos de hibridacién forman buenas estrategias
en los procesos de implantacién internacional.

' Posee una amplia experiencia en la mecdnica de transmision de potencia en el sector de auto-
moci6n, naval, edlico y sidertrgico en los 4émbitos administrativo y obrero, una parte adquirida
gracias a la ensefianza sobre mecdnica impartida por Miguel Mari Azurmendi, de Txapaldegi, y
con entrenamiento en talleres y fébricas multinacionales.

*Hibridacién de etnografia e ingenierfa. El modelo resultante permite enfocar los estudios de
produccidn fabril y de implantacién industrial, acercar al usuario al disefio de fabricacién y
conocer mejor los procesos de transferencia de tecnologfa.
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La gran flexibilidad del sistema anglosajén para reconocer lo que llaman inge-
nieria por experiencia, y su filosoffa para entrenar interna y permanentemente a
los cuadros de mando comienza a tener peso en las organizaciones empresariales
europeas, de otra manera resultarfa mucho mds dificil obtener experiencia inte-
gral en este sector. La interaccion entre la forma de producir y el disefio a escala
global estd sometida a tensiones solucionadas con la experiencia aportada en los
estudios de campo. Ingeniero y tecnoantropélogo forman una sinergia en el seno
de la empresa, lo que traduce de manera operativa la relacién entre un plano y
un componente, por ejemplo, una vez que éste se acopla a su destino final® en la
transmisién de potencia de un molino edlico, en el sistema de propulsién de un
barco o en la primera fase de una planta siderdrgica.

Esta doble posicién hacia la propia comunidad y hacia otras culturas dota de
valor al ingeniero y al tecnoantropdlogo en las corporaciones industriales e institu-
ciones porque observan y mantienen la relacién entre los participantes y sus disefios.
La industria dio pasos en esta direccién al crear y aglutinar sistemas como Lean,
5s, six sigma, kaizen y Toyota®* (Bhasin, 2015, pp. 27-48, 229-240; Maldonado
Villalva, 2008). Estas técnicas y otras herramientas establecen un entrenamiento
empresarial y una cultura organizativa que permiten crear un sentido de comuni-
dad corporativa que orienta a los cuadros de mando en la toma de decisiones. Sin
embargo, en Europa estos sistemas organizativos no se han asumido con plenitud
porque no se desligan de facto de la jerarquia piramidal, y se dirigen casi exclusiva-
mente a la mejora del rendimiento de la produccién (Altuna y Urteaga, 2013, pp.
171-190; Saratxaga, 2007; Vargas, 1999).

Este problema no es nuevo: después de la Segunda Guerra Mundial se afronté
al aplicar modos de liderazgo militares para mejorar la gestién y la produccién de
las minas de carbén del Reino Unido. Los métodos se organizaron en el Instituto
Tavistock (Chisholm y Elden, 1993; Elden, 1986; Van Eijnatten, 1992), y se com-
binaron las perspectivas de la psicologia social, la sociologia y la antropologia. All
se cred y aplicé un sistema de disefo sociotécnico —socio technical system design,
STSD— con bastante éxito como para exportar a Noruega y Suecia (Thorsrud, 1985;
Thorsrud y Emery, 1970; Trist, 1981, traduccién propia). Mumford (2006) pro-
puso una evolucién hacia la implementacién técnica y humana efectiva de sistemas
basados en computadora —effective technical and human implementation of com-
puter based system, ETHICS—, y Footwhite (1991, traduccién propia) recopild la

# A menudo otra cultura, otra forma de ver y entender el plano y la forma de producir.
#Tipos de manufactura reconocidos por el mejoramiento continuo y acelerado del producto,
y por la reduccién de costos.
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aportacion de la accion de investigacion participativa en distintos sectores de Amé-
rica del Norte y Europa.

Por otra parte, Baxter y Sommerville (2011, traduccién propia) expusieron una
mayor respuesta computacional, y tras revisar el sistema de disefio sociotécnico pro-
pusieron un sistema de ingenieria sociotécnica, que incorporé el efecto de la informd-
tica en el marco del trabajo. Una adecuacién de la investigacién participativa con
modelos de simulacién y monitoreo informadticos se aplicé a distintas industrias
en Noruega (Hepse, 2006, 2009; Hepso y Botnevik, 2002; Wesenberg, Hepso y
Hermansen, 2014). Por tltimo, Jordan (2016) ha recogido la evolucién de la etno-
grafia en entornos corporativos y ha revisado su efecto y posibilidades emergentes
en su descripcién de los trabajos mds actuales.

En cuanto a la experiencia del autor de la presente investigacién, tras afios
de colaborar en la cultura organizativa de varias multinacionales observé que la
mayor parte de los proyectos ad hoc, soluciones industriales tnicas llave en mano,
adolecian de una serie de carencias fruto de las formas de trabajo en el seno de cada
planta industrial. Algunos de los problemas fueron la ubicacién fisica de los pla-
nos, las modificaciones y versiones de los planos de desbaste, fabricacién, montaje
y anexos adheridos a la documentacién técnica aportada en los proyectos y solucio-
nes de ingenierfa especificas, y en sus variaciones adaptadas a nuevos clientes. Toda
esa documentacién circula en diversos dmbitos y origina importantes problemas
internos y externos en la relacién con las empresas. En muchas plantas industria-
les visitadas no habia respecto de un mismo componente una correlacién exacta
entre el dltimo plano firmado y el plano entregado, ni entre las instrucciones de
mantenimiento y su realidad. Estos aspectos son criticos en la negociacién de los
contratos de garantias y contragarantias.

Ademds, en aquellas plantas industriales donde se implantaron procesos de
fabricacién teéricamente iguales, bajo la misma norma ISO y con idénticas certifica-
ciones, aparecié un cimulo de errores que afectaba directamente a los componentes
seriados y acoplamientos especiales; ;por qué sucedia esto?, ;qué se podia hacer para
evitarlo? Aunado a lo anterior, las instrucciones reflejadas en la documentacién téc-
nica no siempre eran bien entendidas, y los cursos de entrenamiento proporcionados
aingenieros y especialistas en Asia y Europa tenian serias limitaciones debido a la alta
rotacién laboral. A ello habfa que incluir el efecto de la cadena de subcontrataciones,
pues al final quienes realizaban el mantenimiento de la maquinaria y las instalacio-
nes industriales de las plantas de produccién podian estar subcontratados hasta por
cuatro niveles de intermediarios, mientras que el entrenamiento técnico se acababa
con los trabajadores y cuadros de mando pertenecientes a cada planta industrial.
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Todo esto sucedia en las multinacionales durante los procesos de desloca-
lizacién industriales, y en mayor medida cuando la planta de produccién no
mantenia una buena comunicacién con la oficina técnica. ;Qué herramienta
podria responder para solucionar estos problemas? Con la finalidad de tener una
imagen de conjunto se analizé el software especializado de Siemens, ABB, Vestas,
BMW y Metso. Acciones similares se emprendieron con algunos de los softwares
mds utilizados en plantas industriales, como Comsol, Solidge, Autocad, Catia,
Proengineer y 3D Studio Max.?* ;Cémo podria mejorar el software de organiza-
cién y produccién respecto al software de disefio?, y ;qué mejoras podria aportar
la tecnoantropologia al mantenimiento industrial y al servicio de posventa de
productos seriados y proyectos llave en mano?

Entre las conclusiones, se necesitaba un prototipo capaz de superar la com-
partimentacién de la informacién relativa a la fabricacién, produccién y concep-
tualizacién del disefo. Este es un grave error vigente en muchas corporaciones y
fibricas porque anula casi cualquier experiencia de mejora interna en la fébrica,
y socava la experiencia que aportan los trabajadores de cuello azul. Una prueba
de ello es que a pesar de que una empresa incorpore sistemas de gestién del cam-
bio, bajo la perspectiva del kaizen, lean y similares son inapropiados para rescatar
el saber hacer y transmitirlo a la siguiente generacién porque no son capaces de
recuperar la experiencia del taller sobre aspectos clave, como el ajuste, friccién,
transferencia y desgaste mecdnicos.

Con todo, la verticalidad fisica de las fabricas (Rifkin, 1995, 2010, 2014) ayuda
a la separacidn fisica de la ingenierfa respecto del taller de produccién,?® aspecto
reproducido en la separacién de los softwares de fabricacién y de diseno. Se necesi-
taba que el prototipo fuera capaz de reunir el saber hacer de una empresa en todos
sus departamentos, especialmente el de produccién, porque es el que mds escapa
de la estandarizacién. Como se ha sefialado, siempre hubo libertad para trabajar
en el taller, a pesar de rendir cuentas al consejo directivo. El objetivo de esta forma
de trabajo era conocer el modo de producir el cambio en los procesos de produc-
cién, la forma de transmitirlo entre los trabajadores y la manera de estandarizarlo e
incorporarlo en la planta. Aparentemente, dicho aspecto era una tarea de ingenie-
ria, pero el modelo estanco y las tareas asignadas impiden integrar el conocimiento
del taller al conocimiento de disefio.

» Gracias a la enorme ayuda y colaboracién prestadas por Julidn Oliden Cuello y Francisco
Garmendia Arrizabalaga.

*¢Esto no existia hace dos generaciones en el Pafs Vasco; el ingeniero estaba a pie de obra, como
en las grandes plantas industriales en China.
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A partir de observaciones etnograficas realizadas durante las estancias en plan-
tas industriales de Europa y Asia, el autor desarrollé una serie de mapas concep-
tuales que reunian y conjugaban la cultura de los requerimientos de la ingenieria
de campo con las observaciones etnogréficas obtenidas, cuyo objetivo era disefiar y
crear un prototipo experimental capaz de hibridar e incorporar aspectos de cuello
azul y cuello blanco; los primeros estaban relacionados con los trabajadores in-
dustriales, y los segundos con los departamentos ligados a la direccién ejecutiva:
ingenierfa, oficina técnica, mantenimiento, planificacién, calidad, produccién y
mercadotecnia. Desarrollar un prototipo de estas caracteristicas demandaba listar
el conjunto de requerimientos y pardmetros para codificarlos adecuadamente; para
ello se formé un grupo de trabajo multidisciplinar de ingenieros, informdticos y
otros expertos para desarrollar un cédigo propietario que diera vida al prototipo.

El disefio del prototipo Eolic (figura 11) tenia por objetivo integrar las toleran-
cias de desarrollo de acoplamientos para transmitir potencia en un sistema interac-
tivo de aprendizaje tictil capaz de entrenar y certificar a su vez un entrenamiento
técnico adecuado para las brigadas de mantenimiento. Era una ventaja importante
gestionar en linea la transmisién de operaciones realizadas individualmente en las
géndolas de los campos eélicos subordinadas a un modelo de manufactura virtual.

Este prototipo permitia reducir sustancialmente el tiempo de los desplazamien-
tos internacionales de los ingenieros y otros cuadros de mando, y permitia monito-
rear a distancia y sumar la experiencia sobre el terreno en forma de graficas, videos,
fotografias, planos y bases de datos. La retroalimentacién e interactividad tdctil
tenfan asi mismo una gran versatilidad, porque el prototipo podia ser de escritorio
o portitil, y de multiplataforma compatible con tabletas, teléfonos inteligentes y
computadoras. Ademds, una vez probado en campo podrian paulatinamente inte-
grarse de diversas formas en las plantas de fabricacién para resolver problemas rela-
cionados con sistemas de planificacién de recursos y con sistemas de diseno para
consultar procesos de fabricacién, mejorar los disenos de investigacién, desarrollo
e innovacién a partir de lecturas de campo, y para entrenar a los trabajadores.
Hibridado adecuadamente, cualquier conocimiento se puede transformar teéri-
camente en un prototipo operativo: en Estados Unidos se desarrollaron sistemas
similares para capacitar médicos y dar entrenamiento tdctico a militares. Bajo este
tipo de sistemas se han disefiado soluciones para abandonar la documentacién en
papel, mejorar los manuales de mantenimiento y montaje en el sector del automé-
vil, y facilitar el aprendizaje complejo de operaciones quirtrgicas. Una vez lograda
la funcionalidad del cédigo desarrollado se puede orientar a otros campos, donde
el tecnoantropélogo también aporta su grano de arena.
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Figura 11. Prototipo Eolic: géndola, campo edlico,
planos, ajustes y mantenimiento proactivo

Fuente: Elaboracién propia.

El prototipo de valvula industrial (figura 12) demostré que bajo un sistema
de aprendizaje tdctil se podia interactuar con los pardmetros de los fluidos —la
presién y el caudal- y con los materiales escogidos para fabricar dichos equi-
pamientos. También hay un aspecto importante en la empresa moderna, como
integrar y digitalizar cualquier norma ISO, el sistema de auditorias y las certifi-
caciones de calidad. Esto simplifica un dolor de cabeza comin en las empresas:
certificar la calidad y trazabilidad total desde el disenio hasta su expedicién al
mercado. El hecho de reducir el uso de papel en toda la documentacién de cual-
quier institucién es un paso importante, acentuado por las nuevas funciones.
Modelos con una funcionalidad similar han comenzado a integrarse en compa-
fifas internacionales como Airbus, cuyos manuales de mantenimiento proactivo
de acronaves se han digitalizado, y se han creado sistemas interactivos de apren-
dizaje para pilotos civiles y militares.
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Figura 12. Prototipo valvula de bola, simulacién interactiva multiplataforma

Fuente: Elaboracién propia.

El prototipo car (figura 13) fue desarrollado para crear un sistema interactivo
global donde un ciudadano de cualquier parte del mundo pudiera disefiar y perso-
nalizar un automévil, de tal forma que la fabrica recibirfa las 6rdenes de fabricacién
para gestionar los tiempos de trabajo en funcién de los atributos escogidos por el
ciudadano, y todos los macrodatos se orientarfan a mejorar la interactividad entre
ingenierfa de investigacién, desarrollo, innovacién y sociedad. El disefio de este
prototipo también estaba orientado a la formacién en la escuela y en la empresa,
porque uno de los problemas de los automéviles altamente tecnoldgicos reside en el
desfase del conocimiento para su mantenimiento y montaje en las versiones de uso
civil y militar. La disposicién interactiva de planos en tercera dimensién todavia es
una asignatura pendiente para gran parte de las plantas industriales que solamente
los utilizan de manera selectiva, y fundamentalmente orientados a la mercadotec-
nia, debido a la necesidad de una gran potencia de hardware, situacién resuelta al
incluirlos en sistemas interactivos multiplataforma.
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Figura 13. Prototipo car, orientado a la educacién, produccién y mercadotecnia

Fuente: Elaboracién propia.

Conclusiones

La tecnoantropologia permite adentrarse en el disefio del diseno y orientar el futuro
de la diversidad cultural, e incluye a los ciudadanos y a sus comunidades como
actores fundamentales de cualquier proceso de prototipaje o innovacién social. En
poco tiempo se dispondra de planos bajo sistemas de aprendizaje tactil, con lengua-
jes de cédigo abierto contrastados con la interaccién que proporciona la innovacién
abierta e integrados en sistemas de manufactura virtual con acceso libre y universal.
Las habilidades, competencias y los conocimientos se podrdn recabar bajo diversos
modelos de interaccién organizados con metodologias de tipo laboratorio viviente,
con la investigacién guiada por el usuario y con la investigacién centrada en el usua-
rio, que permiten realizar etnografia répida (Colobrans Delgado, 2016) y aglutinar
formas de conocimiento fuera del circuito educativo de la universidad y la empresa
tradicionales. La tecnoantropologia estd preparada para afrontar y estudiar estos
fenémenos, y actualizar la manera de hacer etnografia e investigar la tecnocultura.
Con este tipo de enfoques se puede participar en distintas formas de proto-
tipar en la sociedad, en la empresa, organizaciones cientificas y en organismos
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internacionales. Esto es asi por la propia capacidad de hibridar e integrar los resul-
tados en sistemas mds complejos; hoy se sabe conceptualizar, disenar, hibridar,
integrar y propiciar sistemas definidos mediante la inteligencia y simulacién arti-
ficiales con ecosistemas sintéticos y con la cultura de los objetos (Rifkin, 2010,
2014). Incluso es posible adentrarse en el compendio etnografico de culturas desa-
parecidas y vivas para proyectarlas a escenarios futuribles (Mead, 2005), respecto a
una etnografia del futuro y de la posibilidad.

:Es posible que a largo plazo y al integrar las ciencias del disefio la tecnoantro-
pologia desemboque en una ingenieria social con un sentido que mejore sustan-
cialmente la visién que proporcionaron las sociologias positivistas y organicistas de
Auguste Comte y Emile Durkheim? Los prototipos descritos aquf indican que se
puede aprovechar la manera de ver de las ciencias naturales, la ingenieria industrial
y las ciencias del disefio en su sentido amplio para realizar sistemas de gestién
de cambio cultural, originado al integrar e hibridar las capacidades para simular
eventos interactivos culturales capaces de replicar y proyectar escenarios a futuro.
Asi nacerfa una nueva fecné que aportaria valor a los objetivos que defiende la
Organizacién de las Naciones Unidas por medio de organismos como la FAO, el
Alto Comisionado de las Naciones Unidas para los Refugiados y el Fondo de las
Naciones Unidas para la Infancia.

Los tecnoantropélogos pueden converger y situar al ciudadano en el centro sis-
témico de las cosas, sin olvidar su entorno y ecologia. Hibridar, prototipar y
simular interactivamente permiten ahondar en la realidad y adoptar de modo
multidisciplinario las técnicas y métodos aqui mencionados, y orientarlos a vin-
cular los desarrollos cientifico y tecnolégico mediante certificaciones de usabi-
lidad social combinadas con las certificaciones medioambientales y ecolégicas.
Una simulacién cultural que supere la representacién de escenarios y posibilida-
des también serd un requerimiento del disefio de una cultura sintética plena, lo
que conlleva integrar la supercomputacién y otras tecnologias disponibles. Sin
embargo, lograr tal simulacién cultural con las herramientas actuales requerird
inversiones de capital importantes.
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PUESTA EN MARCHA DE UN CENTRO DE HABILIDADES DIGITALES:
TECNOANTROPOLOGIA PARA LA ADOPCION DE LAS TIC

Rodrigo Ramirez Autrdn

Tecnoantropologia para desarrollar habilidades digitales

La primera Revolucién Industrial se bas6 en la transicién de la produccién me-
diante métodos manuales, al empleo de maquinaria y de la energia generada por
vapor; la segunda consisti6 en la produccién en masa y la electrificacién, y la ter-
cera se ha caracterizado por la digitalizacién y el uso de la informacién. El nuevo
reto de la revolucién digital, con sus claroscuros, debe enfocarse “en el aumento de
la productividad y su enorme efecto en el empleo y el trabajo” (Kowalsky, 2015,
p. 54, traduccién propia) desde una perspectiva progresista. La digitalizacién de
todo vaticina una tendencia no sélo en dmbitos como la comunicacién y la edu-
cacién, sino también en lo relacionado con el sector productivo, servicios, salud,
movilidad, entre otros.

Sobre estos cambios y proliferacion tecnolégica existe un sinniimero de preo-
cupaciones latentes (Pfaffenberger, 1992), y actualmente en el dmbito productivo
algunas estdn relacionadas con la creacién de monopolios, despidos masivos, nue-
vas posibilidades de supervisién, control —consistente en la observacién constante
de los trabajadores—, proteccién de datos inadecuada, nuevos servicios de secreto
militar, etcétera. Al final, la digitalizacién ha traido como consecuencia oportu-
nidades y nuevas posibilidades para mejorar la informacién, la comunicacién, la
participacién y la creacién de redes.

Para los fines pricticos de la presente investigacion, ;qué significado tiene la
citada digitalizacién de todo?, ;cémo se enlaza dicha idea con la educacién y el
trabajo en la vida cotidiana de las personas?, y mds importante atn, ;qué valora-
cién se le da al conocimiento y uso de estas tecnologias entre los que cuentan con
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ellas y entre los que atn no tienen la capacidad de hacerlo? Para responder a estas
interrogantes, el determinismo tecnolégico' ha proyectado una visién particular
hegemoénica y universalista. Como postura ética e ideoldgica pretende mostrar los
avances técnicos, medios de comunicacién o tecnologfa en su conjunto “como el
motor clave en la historia y el cambio social” (Smith y Marx, 1994, p. 66, traduc-
cién propia). La mayoria de las ideas generales de los autodenominados determi-
nistas se pueden resumir en 1) el desarrollo de la tecnologia sigue una trayectoria
predecible, rastreable en gran medida fuera de la influencia cultural y politica;
2) la tecnologfa a su vez tiene efectos inherentes en las sociedades en lugar de
socialmente condicionados, debido a que la sociedad se organiza atin mds para
apoyar y desarrollar una tecnologia toda vez que se ha introducido (Organizacién
de Estados Iberoamericanos, s. f.).

Parece que el sujeto social tiene un papel receptivo en el avance tecnold-
gico inminente. ;Qué peso podrian tener las ideas vinculadas a dicho avance al
momento de desarrollar métodos y contenidos para la alfabetizacién digital? El
enfoque tradicional de esta alfabetizacién se ha concentrado principalmente en la
experiencia del usuario o consumidor en un momento en que la transformacién
digital genera grandes trastornos en industrias y servicios, como los nuevos ser-
vicios en linea en rubros como la movilidad, vivienda, alimentacién, avances en
nanotecnologfa, ingenierfa genética y desarrollo de herramientas digitales, como
impresoras en tercera dimensién.

Es primordial atender los obstdculos y lo perjudicial de la brecha digital, pero
no lo dnico (Internet World Stats, s. f); ademds, se debe poner especial atencién
en el trabajo futuro de la digitalizacién y en el modo en que cambiard funda-
mentalmente las formas de ejecutar y comprender el trabajo. Asi mismo, se nece-
sita mds debate social e investigacién para evaluar el efecto de la digitalizacién
(Pfaffenberger, 1992; Prensky, 2001), con el fin de estar mejor preparados para
aprovechar las oportunidades y enfrentar riesgos.

Bajo este panorama de multiples avances tecnolégicos —uso masivo de tecnolo-
gias de la informacién y la comunicacién (TIC) y la ubicuidad de Internet por todo
el planeta—, se han encontrado algunas respuestas desde el dmbito cientifico que
plantean acercamientos multidisciplinarios a los procesos de hibridacién donde los
campos de conocimiento se unen, convergen y complementan.

'"Teoria reduccionista que presume que la tecnologia de una sociedad impulsa el desarrollo de
su estructura social y los valores culturales.
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Contexto de la alfabetizacion digital

La capacidad de penetracién de las TIC alcanza a la mayor parte de la actividad
humana y plantea nuevas necesidades educativas. En consecuencia, sobresalen
cambios sociales de importancia en el actual proceso de globalizacién, que no nece-
sariamente se acompafian de la consiguiente globalizacién de los derechos bésicos
de los trabajadores, ni garantizan su libre circulacién por otros paises. El mercado
financiero evoluciona a un ritmo mayor que la gradual internacionalizacién del
mercado de trabajo. La facilidad que ofrece la red (Garcia, 2002) para realizar
transacciones de capital contrasta con la dificultad creciente de los ciudadanos de
paises pobres para migrar a otras naciones. Solamente los sectores mds cualificados
tienen esa libertad de movimiento, y se benefician con el acceso a oportunidades
econémicas y laborales cada vez mds favorables.

En este sentido, incorporar las TIC en la vida contempordnea ha acrecentado
las diferencias entre paises y grupos sociales. Actualmente hay una brecha digital
entre grupos sociales’ que evidencia la separacién entre paises y personas caren-
tes de los conocimientos y tecnologias requeridas para desarrollar una sociedad
de la informacién. Se sabe ademds que la nueva economia estd encargada de dis-
tribuir recursos y priorizar las ocupaciones con alto contenido informacional, e
incrementa la precarizacién laboral y el paro (Gros y Contreras, 2006). Aun asi,
frente a este proceso de fragmentacién de sociedades en funcién del dominio de las
nuevas competencias informacionales, “los cambios derivados poseen también un
efecto positivo. Se trata de las posibilidades de superacién de estas situaciones de
desigualdad mediante el uso extensivo de la red” (Gros y Contreras, 2006, p. 106).

Formar a las nuevas generaciones no puede quedar al margen de la sociedad
digital, y no se trata s6lo de proporcionarles acceso a las TIC, sino de instruirlas
para su utilizacién adecuada. Ante ello, la sociedad digital de algiin modo ha esta-
blecido nuevas formas de alfabetizacién que no se pueden olvidar, si se considera
que la formacién ciudadana también implica ser competente en el mundo digital:
“El acceso a la informacién globalizada, los sistemas de participacién en la red, y la

2Se refiere a la distancia entre las poblaciones que tienen acceso a las TIC, y las que no lo tienen
o cuentan con acceso restringido. Este tipo de tecnologia incluye el teléfono, la televisidn, las
computadoras personales e Internet. Mucho antes de finales del siglo XX, la brecha digital se
referfa principalmente a la divisién entre aquellos con y sin acceso al teléfono. La brecha digital
existe normalmente entre los habitantes de las ciudades y los de las zonas rurales; entre grupos
socioecondmicos y en el dmbito mundial, y entre las naciones mds y las menos desarrolladas
industrialmente (Techtarget, 2014).
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comunicacién a través de los medios electrénicos son elementos importantes para
desarrollar competencias ciudadanas” (Gros y Contreras, 2006, p. 107).

La nueva forma de entrar a la globalizacién serd mediante los conocimientos y
competencias digitales que los ciudadanos sean capaces de obtener. Las competencias
y habilidades digitales surgen como recursos sociales y culturales primordiales para
la sociedad actual; la sociedad civil ha tenido una participacién activa en la sociedad
informacional (Castells, 2004) mediante el uso de herramientas digitales. Las nue-
vas generaciones que forman parte de los denominados “nativos digitales™ (Prensky,
2001, traduccién propia) han tenido que sortear pocas dificultades en este nuevo
proceso, a diferencia de quienes buscan ser integrados digitalmente (Matus Ruiz y
Ramirez Autrdn, 2012); sin embargo, se sabe que atin existen muchos grupos sociales
de diferentes edades y niveles socioeconémicos que no han tenido la misma suerte.
Ante esto vale la pena preguntar por qué es importante una alfabetizacién digital.

Prensky (2001) definié al nativo digital —alumno tecnocompetente— y al inmi-
grante digital —de la escuela tradicional— para demostrar que la simple reproduc-
cién de los métodos que funcionaron en el pasado estd condenada al fracaso, y
provocard solamente desinterés. Sugiere apoyarse particularmente en el uso de
videojuegos para el aprendizaje, y pone de relieve su capacidad para motivar al
joven y hacerlo activo al aprovechar un modo de aprendizaje que refuerza la auto-
nomia y el pensamiento reflexivo. Subraya la necesidad para la institucién esco-
lar de abrirse a formas de aprendizaje informal, y propone reformar la pedagogia
vigente en las escuelas al desarrollar un entorno de aprendizaje mds motivador y
acorde con las capacidades de esta nueva generacién.

La alfabetizacién digital ha sido materia de discusién debido a su misma defini-
cién y contenidos. El concepto de alfabetizacién lectora fue entendido inicialmente
como la simple capacidad de leer y escribir, y fue ampliado con posterioridad por
el concepto de alfabetizacion funcional.

Este tipo de alfabetizacién funcional ha sido examinado y evaluado en varios
paises por medio de la Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo Econé-
micos, que ha demostrado que este nivel secundario de alfabetizacién presenta
serias deficiencias y desequilibrios internacionales, lo que constituye un serio pro-
blema para adquirir competencias superiores, y lo que es mds grave, problemas
sociolaborales de enormes proyecciones.

3Son las personas rodeadas desde temprana edad por las nuevas tecnologias —computadoras,
videojuegos, cdmaras de video y celulares—y los nuevos medios de comunicacién que consumen
masivamente, y desarrollan otra manera de pensar y entender el mundo. Por oposicidn, el inmi-
grante digital es el nacido y educado antes del auge de las nuevas tecnologias (Prensky, 2001).
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En la actualidad, las competencias digitales tienen mayor auge y se ha puesto
en ellas especial énfasis; consisten en una serie de habilidades y conocimientos para
buscar, obtener, procesar y comunicar informacién con el objetivo de transfor-
marla en conocimiento (Valverde, 2012, p. 57).

No obstante, las competencias digitales actuales estdn ligadas directamente al
desempeno del usuario en su trabajo o labor cotidiana. Es necesario reforzar la
idea de que las habilidades tienen que ser sustantivas para las necesidades reales
de los usuarios, y pasar de un uso a un proceso de apropiamiento tecnoldgico,
donde efectivamente “la computadora haga lo que nosotros deseamos hacer” (Gros
y Contreras, 2000, p. 108), y no viceversa:

Este tipo de definicién corresponde a un concepto similar al de la alfabetizaciéon
lectora inicial. Es decir, el uso funcional de los equipos y programas a través de
técnicas laborales y cognitivas para tratamiento de la informacién [...]. Mds re-
cientemente, otros autores nos sefialan que el término es mucho mds amplio, y se
refiere a la capacidad para identificar y evaluar la informacién mediante el uso de
cualquier herramienta que se considere apropiada —como las proporcionadas por
las TIC— y aprender a leer la informacién dentro de este contexto sociocultural.

Con todo, es innegable que en sectores productivos particulares las habilidades
digitales se convierten cada vez mds en motores del desarrollo social y econémico
en los grupos sociales contempordneos como resultado del advenimiento y prolife-
racién de las TIC en la mayor parte de las actividades humanas.

Cabe senalar que existe una serie de ventajas y valores de las habilidades digi-
tales y su aplicacién en la vida social. La inestabilidad de las TIC se manifiesta de
dos formas: la primera consiste en que no hay un conocimiento estable y duradero
para el aprendizaje de estas tecnologfas, su obsolescencia se manifiesta en ritmos de
cambio muy acelerados dificiles de asumir por muchos usuarios, y se necesita estar
actualizado en las demandas novedosas de estas tecnologias, es decir, ser un apren-
diz continuo; la otra inestabilidad implica que las tecnologfas digitales no suelen
tener un comportamiento fiable debido a su continua modificacién y mejora:

El software es un producto inacabado, siempre por perfeccionar, susceptible de
ser modificado para satisfacer nuevas demandas. Esto afecta a su calidad y obliga
al profesorado a moverse en el terreno de la ambigiiedad, la frustracién y el cam-

bio frecuente de tecnologia (Valverde, 2012, p. 57).
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En este sentido, algunas investigaciones de consultoria tecnoantropolégica
sobre el diagndstico integral de necesidades de certificacién en habilidades digi-
tales en diversos sectores productivos del estado de Aguascalientes han reportado
pautas importantes en el valor de las habilidades digitales, particularmente en el
sector industrial, y entre los usuarios de la tecnologia y los directivos de empresas.

Para las organizaciones de los dmbitos global y nacional, tanto el aprendizaje
como las habilidades digitales —particularmente en los 4mbitos educativo y labo-
ral— se encuentran en su agenda actual debido a que merecen una atencién espe-
cial. La penetracién de las TIC alcanza a la mayor parte de las actividades sociales,
y plantea nuevas necesidades en los dmbitos laboral y educativo. En consecuencia,
sobresalen en el actual proceso de globalizacién cambios sociales de importancia
(Gros y Contreras, 2006) que no necesariamente se acompafan de una globaliza-
cién de los derechos bdsicos de los trabajadores.

La brecha digital fue una metafora utilizada para llamar la atencién y destacar el
nuevo fenémeno del acceso desigual a las herramientas digitales, y para plantear los
riesgos de las nuevas formas que tomaba la desigualdad y la exclusién social ante el
avance tecnolégico. ;La tecnologia tiene que servir para unir, o para dividir y excluir?:
deberia unir, serfa una posible respuesta (Colobrans Delgado, 2018).

La distribucién de la riqueza permite entender la manera en que desde el centro
—paises productores— y la periferia —consumidores— se crean nuevas brechas entre
las personas. Se ha dicho que construir la sociedad de la informacién debe hacerse
con una activa participacién de la poblacién, proceso desarrollado en el actual
escenario global con el uso intensivo de las TIC, “sin embargo, para un desarrollo
socialmente integrado, tales usos requieren un proceso de alfabetizacién digital”
(Gros y Contreras, 2006, p. 107).

Aunado a ello, en el breviario de las capacidades y competencias digitales, en el
caso particular de México se encontré un concepto que ha tomado fuerza, princi-
palmente en el sector educativo:

Las denominadas habilidades digitales para todos es una estrategia integral que
impulsa el desarrollo y uso de las TIC en las escuelas de educacidn bésica para
apoyar el aprendizaje de los estudiantes, ampliar sus competencias para la vida y
favorecer su insercién en la sociedad del conocimiento (Molinar, 2013, p. 695).

A continuacién se muestran algunos espacios de alfabetizacién digital, iden-
tificados empiricamente en el mundo por sus metodologias de ensenanza de
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diversa naturaleza y finalidades. Para el caso mexicano, algunos han tenido la
misién de acercar las TIC a la poblacién de zonas alejadas de los centros urbanos
(Matus Ruiz y Ramirez Autrdn, 2013); algunas de las iniciativas mds recientes
son las bibliotecas publicas y los centros de acceso digital denominados México
Conectado. En regiones de Europa y América del Sur los telecentros se conso-
lidaron como espacios fundamentales para la alfabetizacién digital, principal-
mente en zonas urbanas marginales, rurales y semiurbanas. Mds recientemente
se ha observado la proliferacién de laboratorios vivientes, un nuevo tipo de espa-
cios donde no sélo el proceso de alfabetizacién es importante, sino ademds la
incorporacién de conocimientos y aplicaciones digitales para mejorar la vida de
los ciudadanos.

Laboratorios vivientes

Son espacios fisicos basados en un nuevo concepto para investigar, desarrollar e
innovar; involucran a los usuarios en todas las fases del proceso, lo que genera un
alto potencial para crear productos y servicios basados en las TIC, y para su reali-
zacion es necesario reunir a todos los actores relevantes —publicos y privados— de
manera cocreativa. Su empleo pretende establecer un sistema global de construc-
cién de economia del futuro, donde la investigacién e innovacién centradas en
el usuario real serdn técnicas habituales para crear nuevos productos, servicios e
infraestructuras sociales:

En estos espacios —como en el caso de los laboratorios vivientes, colaboratorios,
centros de conocimiento y creatividad, y otros equipamientos dedicados a la in-
novacion y al fomento de la emprendeduria— los usuarios trabajan con prototipos.
Los tecnoantropdlogos, disefiadores, cientificos sociales e investigadores de mer-
cado disefian, coordinan y dinamizan eventos donde exploran el valor, los usos
y el sentido que podrian tener para los usuarios aquellas tecnologias que algiin
emprendedor o empresa puede introducir en el mercado o en la sociedad.’

“Los telecentros son espacios sin fines de lucro diseminados por todo el mundo, con acceso
publico y gratuito a las TIC, y computadoras conectadas a Internet disponibles para diferentes
usos; promueven actividades de desarrollo y ofrecen cursos dirigidos a los residentes de las co-
munidades donde se encuentran como espacio de integracion, cultura y ocio, y dichos centros
tuvieron sus inicios en la década de 1980 en Europa y Estados Unidos, con especial relevancia
en América del Sur desde inicios del siglo XXI.

>Jordi Colobrans Delgado en este mismo volumen: “La tecnoantropologia como profesién:
Antropdlogos en el mundo de la innovacién”, p. 77.
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Los laboratorios vivientes permiten analizar la aceptacién que tiene el usua-
rio por las soluciones generadas y su grado de usabilidad, y posibilitan valorar la
viabilidad de llevar el producto al mercado. Esto se plantea de manera totalmente
natural, debido a que el propio usuario identifica las necesidades, define requisitos
y prueba los resultados en su entorno real mediante la participacién en todas las
fases del ciclo de vida del desarrollo. El concepto de laboratorio viviente ofrece
cuatro escenarios de interaccién con el usuario:

1) Un espacio abierto para observar lo que los usuarios hacen y necesitan.

2) Actuacidn en su entorno y deteccién de reacciones bajo ciertos cambios.

3) Posibilidad de desplegar nuevos productos y servicios para verificar su aceptacion.

4) Un entorno de simulacién de situaciones especificas donde la interaccién directa
no es viable o muy reducida, como unidades de cuidados intensivos y quiréfanos,
control de tréfico, tareas industriales, etcétera (Ferndndez Gonzilez, Del Arbol
Pérez y Romo Zabala, s. £)).

El laboratorio viviente funciona como “una expresién paraguas que permite
referirse a una serie de espacios fisicos, sociales y simbdlicos que facilitan el encuen-
tro entre las iniciativas tecnolégicas, sociales y culturales” (Colobrans Delgado,
2014). Como consecuencia de este tipo de convergencias pueden surgir proyectos
de investigacion, desarrollo e innovacion:

Con mayor o menor peso en la dimension tecnoldgica, social o cultural —gene-
ralmente se trata de proyectos tecnoculturales, es decir, proyectos que combinan
estos tres factores— y cada vez mds, lo que requiere algiin modelo de negocio que
asegure su sostenibilidad y continuidad en el tiempo (Colobrans Delgado, 2014).

Desde la misma perspectiva, en la década de 1990 el objetivo era el acceso uni-
versal y la alfabetizacién digital, objetivos todavia actuales:

Internet sélo conecta a menos de la mitad de los habitantes del planeta, cerca de
tres mil millones de un total de los mds de siete mil millones existentes. Con todo,
en aquellos pafses donde la conexién se ha generalizado parece que no basta con
entrar a Internet o unirse a las redes sociales y tener miles de seguidores.

¢ Artur Serra Hurtado en este mismo volumen: “La tecnoantropologia como alta tecnologia
cultural”, p. 284.
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El siguiente paso podria ser el implicarse en alguna actividad creativa o innova-
dora en la red, o estar en un laboratorio.

Comité para la Democratizacion de la Informacién (CDI)

El CDI es una organizacién dedicada a la capacitacién digital para integrar a los
jovenes de manera auténoma, consciente y conectada mediante las TIC; por medio
de sus 842 espacios de formacién digital estd presente en 15 paises y ha capacitado
a la fecha a mds de 1 640 000 personas.

El CDI surgié en 1995 a partir de una campana de sensibilizacién titulada
“Computadoras para todos”, bajo el esquema de emprendedurismo social cuya
finalidad era llevar la informdtica a las personas de escasos recursos que vivian
principalmente en las favelas, donde la violencia representa un motivo de preocu-
pacién. Estas generaciones nacieron en 1990, en el periodo de crecientes politicas
neoliberales del gobierno de Fernando Collor de Melo, y debido a ello comenzaba
a notarse una importante necesidad de mano de obra calificada en diversos rubros
y en tecnologfa. Con la idea de que muchos no sabian utilizar las nuevas tecno-
logias digitales, era necesaria una sensibilizacién sobre su uso, por lo que nacié la
primera Escuela de Informdtica y Ciudadania en la zona sur de Rio de Janeiro, con
una metodologia de ensenanza inspirada en la obra del educador Paulo Freire.

La metodologia del CDI estd basada en cinco pasos, con una técnica simplifi-
cada de alfabetizacién para adultos que considera las caracteristicas sociales de cada
contexto individual, y establece a cada uno como agente de su propia transforma-
cién, particularmente en lo que se refiere con el empoderamiento digital, mediante
los siguientes pasos: 1) mundo de la lectura donde se anima a los estudiantes a
analizar su propia realidad; 2) cuestionar cuando se llega a una conclusién sobre un
problema comun a todos; 3) plan de accidn para proponer una manera de resolver
el problema; 4) aplicacion que implica la movilizacién comunitaria para la accién,
y 5) evaluar el camino recorrido para cerrar un ciclo y comenzar una nueva etapa.

Ciencias de la computacién para todos

Esta fue una nueva iniciativa de la presidencia de Estados Unidos para capacitar
a los estudiantes dentro de 3 a 12 afios, con el objetivo de ensenar informdtica y
habilidades de pensamiento computacional que les permitan convertirse en crea-
dores en la economia digital. Esta no se dirigfa sélo a consumidores, también a los
ciudadanos en un dmbito impulsado por la tecnologia, y enfocado en el aprendi-
zaje brindado en espacios educativos.
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Bajo la premisa de que la economia global cambia rdpidamente, educadores y
lideres empresariales reconocen cada vez mds que la informdtica es una habilidad
necesaria para obtener oportunidades econémicas y movilidad social. Se buscaba
primordialmente:

1) Cuatro mil millones en fondos para los estados y $100 millones de délares para
los distritos escolares en su proximo presupuesto.

2) $135 millones en fondos de informdtica aportados por la Fundacién Nacional
para la Ciencia y la Corporacién para el Servicio Nacional y Comunitario.

3) Ampliar el acceso a los programas antes de la participacién de la Fundacién y
comunidades profesionales de aprendizaje por medio de su iniciativa.

4) Involucrar a mds gobernadores, alcaldes y lideres de la educacién para impulsar
las ciencias computacionales a partir del liderazgo de estados como Delaware,
Hawdi, Washington, Arkansas y mds de 30 distritos escolares que han ampliado
las oportunidades en dichas ciencias.

5) Participacién de directores generales de acoplamiento, filintropos, medios creativos,
tecnologfa y profesionales de la educacién para consolidar sus compromisos median-
te las ciencias computacionales. Mds de 50 organizaciones han establecido compro-
misos, sus miembros aprenden mds y se involucran (Smith, 2016, traduccién propia).

En 2015, mds de 600 mil puestos de trabajo bien remunerados en tecnologia
en Estados Unidos estaban sin cubrir (Smith, 2016), y en 2018 se prevé que 51 por
ciento de todos los trabajos pertenezcan a campos relacionados con las ciencias
informidticas. La informadtica y la ciencia de los datos no sélo son importantes para
el sector de la tecnologfa, sino para muchas industrias, incluidas las de transporte,
salud, educacién y servicios financieros.

Diagnéstico del centro de capacitacion y certificacion

Enelmarco del proyecto Desarrolloy puestaen marchade un Centro Especializado en
Alfabetizacién y Certificacién en Habilidades Digitales,” el Centro de Investigacién
e Innovacién en Tecnologias de Informacién y Comunicacién (Infotec)® realiz6 una
serie de actividades de investigacién con el objetivo de definir las propias lineas
de accién a seguir en el proceso de modelaje y creacién. Como objetivo general, el
centro atiende necesidades de alfabetizacién digital en Aguascalientes, y su misién

’Financiado por el programa Fondos Mixtos de Aguascalientes, convocatoria 2014-02.
8 Centro publico perteneciente al Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia.
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es desarrollar el diagnéstico, modelo y normas de certificacién de habilidades digi-
tales para apoyar a los sectores estratégicos del estado y a la poblacién con menos
oportunidades de acceso a las TIC.

A primera vista, el centro de capacitacion podria ser considerado un espacio
mds en la variedad de iniciativas de alfabetizacién digital, sin embargo, ;podrd
superar con el tiempo los modelos tradicionales de alfabetizacién digital y conver-
tirse en un sitio donde la innovacidn social sea el centro de la ensefianza digital?

Los objetivos particulares de la investigacién tecnoantropolégica’ fueron: 1)
conocer la necesidad de apropiamiento de las TIC en empresas representativas de
sectores estratégicos en Aguascalientes, 2) indagar la percepcién de los emplea-
dores sobre la efectividad del uso de las TIC por parte del personal operativo,
3) identificar los procesos y actividades generales de la empresa en las que son
primordiales las habilidades digitales de dicho personal, y 4) dar recomendacio-
nes de habilidades digitales generales que pueda desarrollar este personal de las
empresas participantes.

Ademis, se indagaron cuestiones sobre uso y apropiamiento de la tecnologia
en empresas y centros de formacién, asi como la manera en que el gobierno se
relaciona con este contexto sociotecnoldgico. A partir del andlisis de los datos reca-
bados fue posible identificar los diferentes aspectos socioculturales que incentivan,
promueven o frenan el proceso de aceptacién de la tecnologia, asi como las interfa-
ces de conocimiento entre los actores involucrados.

La muestra se dividié en diferentes actores del ecosistema social, politico y
tecnolégico de Aguascalientes. En primer lugar, se practic6 un enfoque que permi-
tiera entender la dindmica en el sector industrial, para ello se visitaron empresas de
diferentes sectores; en segundo lugar, se entrevistd a algunos funcionarios publicos
—particularmente representantes de entidades de la localidad— sobre la alfabetiza-
cién digital y el desarrollo econémico y tecnoldgico; en tercer lugar, se entrevisté a
representantes de organizaciones de la sociedad civil y de organizaciones no guber-
namentales con influencia importante en el 4mbito local, y con un conocimiento
profundo de las necesidades mds apremiantes de la sociedad hidrocdlida.

?El estudio se realiz6 durante las primeras semanas del mes de abril y mayo de 2016.
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Contexto de la alfabetizacion digital local

El ecosistema sociotecnoldgico' en Aguascalientes posee tres tipos de subsistemas
o sectores: 1) social o estructurado, realiza esfuerzos para capacitar y alfabetizar a
las organizaciones de la sociedad civil, dedicadas a su vez a capacitar y alfabetizar
en competencias digitales para el trabajo; 2) privado o estratégico, responde local-
mente a proyectos para capacitar e instruir a la poblacién en sectores industriales
por medio de empresas especializadas en consultoria y reclutamiento; 3) pablico u
operativo, conformado por pobladores de la sociedad civil que desean y necesitan
capacitacién digital, y cuya motivacién es de indole diversa.

Este diagnéstico generd una serie de estrategias de vinculacién que consideraron
los tres dmbitos antes mencionados, con el fin de fortalecer destrezas y capacidades
de la poblacién mds vulnerable para su insercién potencial a los sectores producti-
vos de Aguascalientes.

La propuesta de diseno en las estrategias de vinculacién y generacién de cono-
cimientos y competencias digitales parte de observaciones especificas sobre forta-
lezas y debilidades. Los hallazgos etnograficos fueron de naturaleza heterogénea,
desde la observacién de una infraestructura local de las TIC con por lo menos seis
anos de retraso, hasta el conocimiento de algunas iniciativas en el dmbito local
sobre alfabetizacién digital, que parecian ser la mejor opcién en la tarea de activar
a las comunidades para el aprendizaje de habilidades digitales.

Con la intencién de masificar el proceso de alfabetizacién en la mayor cantidad
de municipios posibles de Aguascalientes, se planted crear un sistema de nodos
conformado por agentes e instituciones con la infraestructura de TIC necesaria,
y que ademds de mostrarse interesados en formar parte del proyecto se constitu-
yeran como socios estratégicos. La consultoria brindé elementos para delimitar
los primeros contenidos de la plataforma tecnolégica tipo Moodle," desarrollada
por especialistas y pedagogos. Otra intencién —no planificada, pero que surgié
de manera positiva— fue unir el modelo de red y nodos con la capacitacién de los
encargados, y brindar los contenidos para el aprendizaje digital.

Como usuario primordial del centro de capacitacion, el sector industrial se con-
sideré el actor mds importante para la consultoria. Los contenidos de alfabetiza-

Definido asi por el equipo de investigacién para dar cuenta de una serie de actores e institu-
ciones que participan activamente en el entramado local y estatal en torno a la infraestructura,
proyectos e iniciativas de alfabetizacién digital.

! Software de gestién de aprendizaje, de distribucién libre y concebido para ayudar a educado-
res a crear comunidades de aprendizaje en linea.
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cién y especializacién se destinaron a los trabajadores y operarios en las empresas
e industrias. El acceso y uso de las TIC entre los trabajadores de las empresas fue
el primer tema de investigacidn, y se encontré aqui una importante variedad de
caracteristicas propias —niimero de empleados, organigrama, infraestructura, cono-
cimientos y habilidades digitales e integraciéon de las TIC— en cada empresa visitada.

Ademds, observaron pricticas cotidianas en las zonas de trabajo donde los
empleados de los dmbitos operativo y técnico mostraron muy pocas habilidades
digitales. Segtin la mayoria de los gerentes y jefes de recursos humanos entrevista-
dos, los trabajadores tienen un nivel bdsico de habilidades digitales, especialmente
los operadores de maquinaria, que afrontan un modelo de eficiencia y competiti-
vidad cada vez mds grande. Por esto, uno de los requerimientos mds importantes
en la industria estatal es la programacién de centros de maquinado; sin embargo,
la mayoria de los operarios de mdquinas tradicionales no posefan conocimientos
bésicos de inglés y matemdticas para dichas tareas.

Segtin esta linea, es importante recalcar que la alfabetizacién digital se encon-
traba vinculada al dominio del inglés, que en el dmbito local y estatal es una fuerte
necesidad del sector industrial, ya que la mayoria de los contenidos digitales uti-
lizados en las empresas manufactureras se encuentran en este idioma, por ello se
tiene que capacitar constantemente a los trabajadores, ya sea dentro o fuera de la
empresa, situacién ligada a otra necesidad imperante para el desarrollo del capital
humano y de la mano de obra calificada: las habilidades de pensamiento 16gi-
co-matemdtico, pues la programacién informdtica estd basada en éstas y muchos
trabajadores carecen de ellas.

Cuando se tuvo la oportunidad de hablar con los responsables de dreas operati-
vas y con los gerentes de las empresas, se encontré que la administracién, finanzas,
logistica y calidad eran las dreas con mayor potencial en la implantacién y uso de
las TIC. Ademds, se observé una serie de barreras sociotecnoldgicas para adoptar nue-
vas tecnologfas y la integracién de nuevas habilidades digitales; por ejemplo, en el
sector industrial de manufactura pesada y en el metalmecdnico la seguridad es una
razén primordial por la que no se han integrado nuevas tecnologias en las estaciones
de trabajo de los operarios.

Existe un juego de herramientas cognitivas digitales bdsicas para desempenar
una actividad especifica (Gros y Contreras, 2006); ;cudles deberian ser estas herra-
mientas y cudl es la forma de transmitir dichos conocimientos? Se encontraron
algunas consideraciones no contempladas. En ciertas ocasiones algunos jefes de
produccién consideraban peligroso e innecesario que los operarios de maquinaria
pesada tradicional utilizaran algin tipo de TIC, como una tableta electrénica para
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controlar procesos. Otro sector donde se observé una situacién similar fue en el
rubro de alimentos, debido a cuestiones de inocuidad y control sanitario.

Las manufactureras pequenas y medianas son reticentes en adoptar sistemas de
mayor complejidad tecnolégica y organizacional, como el control de sus procesos.
Las habilidades de mayor demanda se enfocan al uso de maquinaria pesada en
produccién, y en contraste, las habilidades digitales son necesarias para los jefes de
drea encargados de verificar requerimientos y levantar el estatus de los proyectos.

Aunado a esto, la influencia sobre el uso de las TIC dio indicios de carencias en
cobertura y calidad de Internet en el dmbito estatal, una constante entre las empre-
sas visitadas. En muchas dreas de estas empresas, no solamente en administracién
y ventas, las TIC tienen un enorme potencial para desarrollar mejores procesos, sin
embargo, una limitante recurrente fue la falta de infraestructura en la proveeduria
de Internet de buena calidad, lo que ha limitado en buena medida adoptar nuevas
TIC, por lo menos en algunas empresas medianas enfocadas en sectores menos
tradicionales, como el automotriz y el de la electrénica.

Alfabetizacion digital enddgena

;Cémo disminuir la brecha digital en un estado primordialmente de clase obrera
y con altos indices de analfabetismo? ;Qué tipo de habilidades y conocimientos
digitales son adecuados para los trabajadores de las industrias manufactureras en la
regioén? A partir de la investigaciéon de campo se identificaron algunas caracteristi-
cas de un proceso que se puede denominar alfabetizacion digital endégena, donde
las estrategias de alfabetizacién han sido creadas en las empresas, y responden a
una carencia y necesidad importante de cubrir dreas estratégicas en el desarrollo
industrial contempordneo.

En por lo menos 80 por ciento de las empresas visitadas, los trabajadores de
las dreas de procesos y maquinados mostraron fuertes necesidades de capacitaciéon
en habilidades digitales; en algunas ocasiones tuvieron que contratar especialistas
sobre el tema, y la duracién de la capacitacién y los contenidos podian ser varia-
dos, segtin el instructor y las necesidades del propio cliente. Particularmente se
contrataban capacitadores especialistas para administracion, control de bodegas y
entrega, y distribucién de productos, donde tanto en el 4mbito gerencial como en
el operativo se percibia la necesidad de habilidades digitales.

La proyeccién de estas habilidades fue otro punto a considerar en la investi-
gacién tecnoantropoldgica, ya que para implantar un centro de capacitacién era
importante conocer el grado de conocimiento y aceptacién del proceso de certifi-
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cacién, especialmente entre los duefios y gerentes de empresas, que en un primer
momento serfan los clientes y beneficiarios directos. Se puede afirmar que en la
mayoria de las empresas visitadas, especificamente las que poseen dreas de desa-
rrollo de nuevos productos, la certificacion ha sido la fase que ha requerido mayor
concentracién y capacitacién digital, lo que trae como consecuencia un desarrollo
de nuevos procesos internos de gestién y organizacién. En este cambio de actitud
y conocimientos sobre las TIC, para los propietarios de empresas existe la oportuni-
dad de insertarlas en sus procesos.

Algo que llama la atencién fue un ejemplo particular para adquirir nuevos
conocimientos y habilidades digitales. El salto de lo andlogo a lo digital y el uso de
nuevas herramientas TIC estuvieron ligados al proceso de digitalizacién de docu-
mentos en las dreas de contabilidad y administracién, mds que a los procesos de ma-
yor indole productiva. Parece que no es nada nuevo pensar que se requiere un
mayor uso de tecnologfas digitales en las dreas de oficina que en produccién, sin
embargo, lo importante fue observar ese cambio de actitud y percepcién sobre el
uso y necesidad de nuevas tecnologias digitales, y la manera de trasladar o no estos
cambios a otras dreas con necesidades especificas.

Como un acelerador del proceso de alfabetizacién digital, el sistema de pres-
tadores de servicio social funcioné orgdnica y endégenamente en varias empresas
visitadas. Los jévenes que cumplian pricticas profesionales o de servicio social en
ocasiones se encargaban de transmitir conocimientos —novedosos— y formas de
ensefar habilidades digitales bésicas a los trabajadores mds rezagados. Este pro-
ceso informal de capacitacién no significé algtin costo extra a la empresa, y en
la mayoria de las ocasiones no fue reconocido como trabajo extra, sin embargo,
los estudiantes se mostraron contentos por aportar sus conocimientos a otros que
tenfan casi siempre mayor edad y menor grado académico.

Un buen nimero de empresas poseian vinculos con las instituciones de educa-
cién media y superior, particularmente en lo relativo a los contenidos de los planes
de estudio, los programas de excelencia, becarios y servicio social. Sin embargo, fue
notoria la poca formacién de recursos humanos, asi como la falta de capacitacién
continua en programas mds sofisticados. Aqui las universidades tienen un nicho
de oportunidad, debido a que los costos de capacitacién y certificacién impartidos
por entidades privadas son muy elevados para muchas empresas.

Por ultimo, en lo concerniente a la viabilidad y pertinencia del Infotec, durante
las entrevistas se indagd una serie de temas relacionados con este centro de capacita-
cién, se tratd de conocer la opinién general sobre la iniciativa, cémo se imaginaban
que seria fisicamente el centro, cudles serian los contenidos a impartir mds impor-
tantes para el proceso de certificacién, asi como la posible relacién y vinculacién
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del centro con los entrevistados. En estos procesos'? participaron Microsoft y
Google, empresas que han creado certificaciones en habilidades digitales. Las de
Microsoft, consistentes en exdmenes en linea con validez limitada de dos afos,
debido a su poco rigor han tenido muy mala aceptacién entre empresarios y encar-
gados de dreas de recursos humanos.

Propuesta de implementacion para un modelo en red

Con el modelo de red y nodos se buscé la mejor forma de ejecutar las distintas acti-
vidades, funciones y servicios del centro de capacitacién y certificacién. Se encon-
tré que en los dmbitos municipal y estatal existia un importante nimero de actores
—instituciones gubernamentales, empresas, asociaciones civiles y educativas— que
de una u otra forma se relacionaban con las habilidades digitales, la capacitacién o
el desarrollo tecnolégico. Ademds se observé que entre algunos actores del citado
ecosistema existia algin antagonismo, duplicidad de funciones e incluso un fuerte
desconocimiento de los actores que lo conforman. Los lideres y gestores del centro de
capacitacion detectaron una ventana de oportunidad para crear sinergias y alinear
intereses en comin sobre temas dispersos y poco enfocados.

Al describir los espacios y procesos de ensenanza y aprendizaje del ecosistema de
habilidades digitales se debe mencionar necesariamente a un agente primordial en
la implementacién del modelo de redes: el Instituto de Educacién de Aguascalientes
(IEA), principal promotor de una cultura digital en la sociedad por medio de la
capacitacion a profesores, jévenes, nifios y adultos mayores.

En la figura 1 se muestra de manera general la forma en que se planteé el pri-
mer modelo en red. Se ubica en la parte central a los actores que promovieron el
centro de alfabetizacién, como el gobierno de Aguascalientes, el Instituto para
el Desarrollo de la Sociedad del Conocimiento del Estado de Aguascalientes (IDSCEA),
y el propio Infotec. En la parte central de la figura se encuentra el Conocimiento,
Competitividad, Crecimiento (Conocer), institucion encargada de certificar las com-
petencias digitales de los usuarios del centro. Con una letra “N” quedan senalados
los posibles nodos de la red y aquellas instituciones o actores que podrian funcionar
como proveedores de algtin tipo de infraestructura, conocimiento o apoyo logistico.

2En Aguascalientes se identificé una serie de actores que cumplian en buena medida con la
capacitacién en contenidos digitales, con una complejidad de media a elevada, como el caso de
una empresa mediana local de capital mexicano que ha funcionado como consultora: primero
realiza en las empresas diagndsticos de necesidades sobre habilidades digitales y después ofrece
capacitacidn, ya sea en sus propias instalaciones o en las de las empresas.
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El IEA es el intermediario entre la sociedad y representantes del gobierno que
aportan capital social y técnico destinados a cubrir rezagos educativos de la pobla-
cién en general; mediante su programa de profesores —acompanantes— se integra a
los docentes de comunidades alejadas del desarrollo de una sociedad que depende
de las TIC, para lograr una sociedad mds integrada con ciudadanos mejor capacita-
dos en dreas de educacion bdsica.

El sector publico operativo se considera una de las bases del modelo de red
debido a su penetracién en cada localidad del estado, y privilegia un modelo de
atencién a la poblacién vulnerable: ninos, jévenes, adultos mayores y enfermos.
Es notable en sus instalaciones una importante carencia de espacios para las TIC.
Dicho sector tenfa una estrecha relacién con la poblacién de la ciudad y su zona
conurbada, sin embargo, era poco reconocido fuera de su dmbito de injerencia.

Figura 1. Modelo de red y nodos

Fuente: Elaboracién del equipo de consultoria basada en trabajo de campo.
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En el estado de Aguascalientes se realizaban actividades dedicadas a la alfa-
betizacién digital en bibliotecas publicas, en plazas y espacios comunitarios
considerados nodos ideales para masificar el centro de alfabetizacién, donde con-
currfan la sociedad civil y las dependencias de gobierno de cada municipio.
Contrastantemente, en los espacios donde se disponia de equipos de cémputo, en
ocasiones era evidente la falta de actualizacién, en comparacién con el equipa-
miento de los cibercafés particulares. Durante el trabajo etnogréfico se descubrié
que en los espacios de alfabetizacién digital de la localidad —por lo menos en tres
municipios circundantes de la capital—, la infraestructura tecnolégica poseia una
antigiiedad considerable, en comparacién con lo observado en otras ciudades del
pais (Matus Ruiz y Ramirez Autrdn, 2013).

Las casas de la ciencia, consideradas nodos desde un inicio, constituyen espa-
cios recreativos y de aprendizaje donde la realizacién y ensefianza mediante expe-
rimentos de fisica y quimica bésica eran el mayor atractivo para nifios y jévenes,
y posefan horarios flexibles y de visitas sin restriccién; sin embargo, a futuro esta
situacién podria limitar la asistencia de adultos con necesidades especificas de
capacitacién en habilidades digitales para el trabajo, que es el objetivo primor-
dial del centro capacitador.

Las iniciativas actuales en el dmbito local” enfocadas a la alfabetizacién digital
parecen la mejor manera de impulsar el aprendizaje y capacitacién en las comuni-
dades. El proceso de conectividad digital y trabajo con la sociedad civil estuvo por
mucho tiempo en manos del IEA, actor relevante en la divulgacién y promocién
de temas digitales, vocacién que ni siquiera las universidades publicas y privadas
ofrecian al publico en general.

Para finalizar el tema del modelo en red, vale la pena considerar el papel que
juega no solamente la alfabetizacién per se, sino ademds su resultado: la certificacién.
El sistema de certificacion del Instituto de Capacitacién para el Trabajo del Estado
de Aguascalientes (ICTEA) se encargaba de reconocer competencias ocupacionales y
laborales, y ofrecia servicios a los interesados en capacitar sobre oficios, destrezas o
conocimientos especializados, y a las personas en edad productiva con intencién de

Al momento de la investigacidn, en el ecosistema de la alfabetizacion digital en Aguasca-
lientes colaboraban tres actores y posibles socios para masificar las actividades del centro. La
iniciativa federal México Conectado, mediante el Centro Punto México y el enlace por tierra
del servicio de Internet eran lo mds cercano a la promocién de habilidades digitales. La socie-
dad de Aguascalientes busca un servicio eficiente de conexidn, mds alld de entes institucionales
fijos cuya prioridad es atender grupos especiales, como los adultos mayores.
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formalizar un conocimiento adquirido en el transcurso de los anos. Una recomen-
daci6n para implementar el modelo en red fue buscar entidades de evaluacién como
el IDSCEA, para después certificar habilidades digitales por Infotec en competencias
especificas sobre manejo de Word, Excel, navegacién en Internet y uso bdsico de
redes sociales, por mencionar algunas.

Los sectores productivos buscan apoyo de instancias como la Secretaria del
Trabajo para cubrir sus vacantes, y dan por sentado que la mayor parte de la pobla-
cién en edad productiva cuenta con el conocimiento y habilidades digitales. No
obstante, se descubrié que en el drea rural la mayoria de los postulantes no con-
taban con certificacién en habilidades digitales o para el trabajo, ni conocian los
procesos de capacitacién y certificacién que ofrecia el Estado. Debido a la necesi-
dad de las empresas por contratar personal con experiencia en el manejo de equipo
informdtico y conocimientos bdsicos de ofimdtica, las vacantes se cubren, pero el
personal no tiene la capacidad idénea para cubrir los perfiles laborales especificos.

Para desarrollar el modelo de red y nodos, y para la estrategia de masificacién
se considera esencial crear una serie de alianzas estratégicas que apoyen el centro,
y aprovechen y utilicen la infraestructura de las TIC instalada de algunas organi-
zaciones de la sociedad civil, como el IDSCEA, ademds de un conjunto de casas de
cultura dispersas en la regién.

Conclusiones

En un contexto de globalizacién econdmica, tecnolégica y social se ha afirmado que:

La tecnoantropologia puede aportar respuestas en forma de monitoreo, simula-
cidén, prototipaje y presentacién de escenarios, soluciones ad hoc y disefios cultu-
rales futuribles que permitan describir, conocer y explicar esta macrohibridacién
a partir de herramientas como la etnografia rdpida o secuencial [y] el andlisis
cualitativo."

Para el caso particular de esta investigacién y propuesta de accidn, el trabajo
tecnoantropolédgico puso especial énfasis en fomentar espacios de colaboracién e
integracién para una cultura de la innovacién en distintas formas y diversos esce-
narios, como los laboratorios vivientes y el diseno cultural en toda su extension,
acepcién y significacion.

14]. Thaki Martin Bermejo en este mismo volumen: “El nanolitico y el paradigma de la alta
tecnologia inteligente”, p. 270.

211



Rodrigo Ramirez Autran

Se sugirié ademds una serie de recomendaciones de accién a corto y mediano
plazo dirigida a los gestores del centro de alfabetizacién y certificacién, con el
objetivo de preparar los contenidos del programa y su correspondiente plataforma:
1) se vislumbra una gran oportunidad para el Infotec para desarrollar un centro o
laboratorio de prototipos —simuladores—, lo que le volveria Gnico en toda la regién
del Bajio; 2) implementar una variedad de tipos de certificacién y grados —bdsico,
intermedio y avanzado— que dependan de las competencias y la demanda de los
usuarios; 3) promover el proyecto con el sector industrial, y plantear un modelo de
ensenanza que lleve a los especialistas a las instalaciones de las propias empresas; 4)
realizar una campafa de comunicacién social que utilice TIC tradicionales, como
la radio local, que mostr6é una fuerte penetracién en la sociedad; 5) interactuar
con el ecosistema local y con el sistema de red y nodos para utilizar la capacidad
instalada, la cobertura y los conocimientos de otros agentes.

Sobre la creacién del centro, ;cudl fue el valor del equipo tecnoantropolégico
y su aportacién a las habilidades digitales? Se pueden mencionar dreas donde los
investigadores sociales podrian ser mds relevantes: 1) consultoria en contenidos,
donde se propuso una serie de acciones a los agentes que desarrollaron la plata-
forma, los contenidos de los cursos, las certificaciones y las instalaciones del pro-
pio centro, y a los encargados de implementar el sistema de redes de colaboracién
entre las diferentes instituciones y actores en los 4mbitos local y estatal; se ayudé a
adaptar los contenidos primarios de los cursos a las necesidades bdsicas del entorno
industrial en funcién de las habilidades y competencias digitales disponibles, y a las
que se aspira localmente; 2) lenguaje, que para los antropélogos sociales es de vital
importancia fungir como intérpretes o traductores culturales entre los integrantes
del equipo multidisciplinario de investigacién, los posibles usuarios del centro de
certificacién en habilidades digitales y los integrantes del ecosistema sociotecnolé-
gico que formardn parte del despliegue y ejecucién del proyecto; 3) analizar la per-
cepcibn para trazar los contenidos y los primeros pasos del modelo pedagégico, la
investigacion ayudé a entender una serie de elementos socioculturales que forman
parte de las percepciones y usos sociales de la tecnologia al interior de las empresas
por sector industrial y por nichos laborales particulares, como operarios, personal
administrativo, gerentes de recursos humanos y jefes de produccién; 4) codisenar
para la masificacién; al finalizar la investigacién se propuso el modelo en red de
nodos con la intencién precisa de masificar las actividades y estrategias del centro
de capacitacién y certificacién; el codiseno de esta iniciativa fue un trabajo multi-
disciplinario donde los antropé6logos trabajaron muy de cerca con administradores
de empresa, ingenieros en sistemas y disefadores; 5) comunicacién social; analizar
espacios en la ciudad de Aguascalientes donde se manifiesta una cultura empre-
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sarial permite entender una serie de imaginarios sobre lo que es y lo que deberia
ser la cultura local; el equipo antropoldgico aporté ciertos contenidos y elementos
para elaborar el proceso de comunicacién social del propio centro capacitador;
6) fomentar la cultura digital; el trabajo del tecnoantropélogo ayuda a involucrar
agentes e instituciones para un mayor fomento a la cultura digital; es primordial
una vinculacién sélida con el modelo de red y nodos, no sélo de trabajo, sino de
ideas y percepciones sobre la alfabetizacién digital entre los nuevos actores sociales
e institucionales, y entre aquéllos convencidos de sus ventajas.

Con todo, se puede decir que los procesos de alfabetizacién digital —por lo menos
los mds elementales y encaminados hacia los grupos sociales menos integrados digi-
talmente— han presentado un avance importante hacia la sociedad del conocimiento:

La alfabetizacion digital significa tomar el control de tu computadora y no dejar
que ésta te controle a ti. Eres usuario competente cuando sientes que puedes de-
citle a la computadora lo que tiene que hacer y no al revés. No es necesariamente
saber que botén presionar, pero si conocer la diferencia entre un procesador de
textos y un editor de textos, entre una hoja de cdlculo y un programa de bases
de datos, o entre un disco duro local y un servidor de archivos en red [...]. En
resumen, alfabetizacién informdtica es saber lo que una computadora puede y no

puede hacer (Gros y Contreras, 2006, p. 107).

El fomento de una nueva cultura digital deberd considerar que la alfabetizacién
no es s6lo una cuestién individual, sino que implica a toda una comunidad y por
eso exige habilidades sociales desarrolladas mediante la colaboracién, como el uso
de redes sociales virtuales. Su fundamento se encuentra en la alfabetizacién tradi-
cional, la capacidad para investigar, las habilidades técnicas informacionales y las
aptitudes para el andlisis critico de la realidad. Desde una politica educativa se han
establecido una serie de competencias bésicas (Valverde Berrocoso, 2012, p. 57)
que ponen el acento en los aprendizajes imprescindibles, como la l6gica matema-
tica y la expresién escrita, que aunadas a las nuevas competencias tecnolégico-di-
gitales son las que idealmente deberian desarrollar los estudiantes al finalizar los
grados bésicos de la educacién formal para lograr metas personales, incorporarse a
la fuerza laboral y ser capaces de un aprendizaje permanente a lo largo de la vida.
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CIBORGOLOGIA: CUERPO,
IMAGEN Y MEDIACIONES DIGITALES

Rafael Alarcén Medina

Introduccidn: Praxis, tecnologia y naturaleza

La comprensién critica del rol que juegan los medios digitales en el mundo contem-
pordneo obliga a una conceptualizacién del cuerpo, del sujeto y sus relaciones con la
tecnologia. En cierto sentido requiere una manera diferente y radical de pensar las
relaciones entre el mundo de los humanos y el de los 7o humanos, que constituye el
vasto conjunto de entidades tecnoldgicas, materiales y orgdnicas que han adquirido
una existencia semiindependiente, no del todo predecible por los humanos, a pesar
de ser creadas o transformadas por la accién social (Latour, 2007).

Esto no significa que las cosas hayan cobrado vida, aunque en cierto sentido
lo parezca. Algunos ejemplos son los virus informdticos, los archivos temporales
—cookies—y los robots informdticos auténomos —bots— que navegan en la web, que
generan interconexiones complejas a partir de un programa experto que aprende
con el tiempo, independiente de la decisién del usuario. La mdquina parece vivir
y adquirir cierta agencia, y es una extensién de nosotros mismos, pero al mismo
tiempo es algo o alguien con quien interactuar (McLuhan, 2003): es una interac-
cién extrafiada con nosotros mismos.

Una consecuencia de esta perspectiva es que no es posible pensar que la accién
del sujeto en el mundo se origina en una conciencia que actiia sobre los objetos
inertes de la naturaleza o la técnica. En este sentido, no se trata del individuo pose-
sivo del liberalismo humanista triunfante de la Ilustracién occidental: esta indivi-
dualidad supone, por medio de la razén, que se posee a si misma y a su cuerpo. Bajo
dicha perspectiva, el cuerpo es una estructura cerrada sobre la que se inscriben los
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discursos del poder.! Ademds, este individuo pretende poseer y controlar a la natu-
raleza y al mundo de los objetos tecnoldgicos. El individuo posesivo se sustenta en
la divisién moderna entre sociedad y naturaleza, organicidad y cultura. Sobre estas
premisas se podria pensar que los aspectos instrumentales de la accién humana se
pueden separar de la esfera cotidiana del sujeto racional (Habermas, 1984).

Pensar el 4mbito de los humanos separado del de los no humanos ha sido pro-
ductivo para la razén instrumental, pero ha llevado a un callején sin salida que
clausura las posibilidades de subversién de muchos supuestos que dicha dicoto-
mia ha establecido, como la divisién tajante entre sujeto y objeto, o individuo y
naturaleza, y ha eliminado la praxis como su proceso constituyente, lo que legi-
tima la destrucciéon del medio ambiente; lo anterior se ha establecido como un
discurso conceptual cerrado, como una totalidad subordinante (Adorno, 2005).
Contrariamente, nunca hemos sido modernos (Latour, 2007), lo que quiere decir
que el reino de lo no humano —lo tecnolégico y otros tipos de especies— siem-
pre ha constituido parte de la produccién misma de lo que es pensado como mds
humano, tanto material como simbélicamente. En sintonia con ello:

A partir de la mano, que Hegel califica de “herramienta de las herramientas”,
el hombre se esfuerza en la historia por aumentar sus fuerzas fisicas. En la he-
rramienta “lo natural se trasforma en érgano de su actividad, un érgano que el
hombre agrega a sus propios 6rganos corporales, con lo cual prolonga su estruc-
tura natural, pese a la Biblia”. Con el desarrollo de instrumentos artificiales de
produccién aumenta en extension e intensidad el dominio de la naturaleza. Es
“tarea de la historia”, dice Marx, “descubrir los diversos aspectos, y por lo tanto,
los multiples modos de uso de las cosas” (Schmidt, 1976, p. 116).

Pensar los media® desde esta perspectiva implica considerar su actuacién en un
mundo no moderno —ni posmoderno, ni sobremoderno ni antimoderno— donde
las relaciones entre sus aspectos técnicos y culturales se encuentran mezcladas de tal

'El individuo del humanismo liberal no es un cuerpo, sino que posee un cuerpo. Solamente
al poseer un cuerpo se puede poseer una identidad, una dignidad, una clase, un género y una
tecnologia. El reverso de esta condicién es que de ser un individuo posesivo, se convierte en un
individuo poseido por todo aquello que termina por definirlo (Kroker, 1991).

2En este trabajo se utilizard el término en inglés media para referir las diversas tecnologias y
plataformas medidticas especializadas en configurar lo real, como Internet, la web, el celular, la
computadora, entre otros; su uso evita la confusién o ambigiiedad que generan sus equivalentes
en espafiol —medios y medios de comunicacién— al ser muchas veces empleados como sindni-
mos de empresas de comunicacién de masas, televisoras, conglomerados medidticos, etcétera.
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forma, que constituyen una ventana de acceso a lo real como parte de la confi-
guracién misma de lo real. Esto significa pensar las plataformas medidticas como
sujetos o actantes.’

Pensar los objetos tecnolégicos como sujetos no implica cierta forma de ani-
mismo, ni celebrar los procesos de fetichizacién al interior del orden tecnolégico
capitalista, por el contrario, implica romper la nocién metafisica de naturaleza
inherente al paradigma positivista occidental a partir del concepto de praxis,
como la produccién contradictoria de lo real desde la prictica histérica concreta
de los individuos en relacién consigo mismos, con los otros y con el mundo de los
objetos en y por medio de distintas tecnologfas.* Lo anterior obliga a redefinir lo
que se entiende como sujeto: si por una parte comprende el concepto de persona,
otra de sus acepciones va ligada al concepto de actor, relacionado con el lugar del
sujeto en el desarrollo de procesos especificos.

Esta tltima perspectiva relacional apunta a los diversos modos en que un suje-
to-objeto cualquiera configura las posibles lineas de accién de otros sujetos-objeto.
Esta conceptualizacién no requiere como premisa una conciencia que proyecte
su voluntad, basta el anilisis de la configuracién de una praxis especifica, donde
la conciencia emergeria en el cruce de sujetos, objetos, tecnologias y naturaleza
(Braidotti, 2013; Harman, 2016). En este sentido, se considera que las tecnologias
son configuradoras de la praxis como forma de relacién de los hombres consigo
mismos, con los otros y con el mundo de los objetos. El concepto marxista de
naturaleza es una referencia necesaria que permite sustentar lo anterior. Marx y
Engels (1974) criticaron el materialismo metafisico de Ludwig Feuerbach, y su
nocién de lo humano y la naturaleza como entidades trascendentales no insertas
en procesos histéricos concretos. Contrario a ello, la dialéctica materialista reside
precisamente en considerar la praxis histérica como constituyente de lo natural y lo
humano (Schmidt, 1976). No existe naturaleza independiente de la mediacién de
la praxis histérica concreta a partir de la cual los sujetos la construyen y se constru-
yen; mediante dicha praxis surge el reino de lo natural como espacio-tiempo de la
accién humana, pero esta praxis no se puede entender sin la accién ejercida por
las tecnologias usadas para transformar dicha realidad, lo que a su vez transforma
a la humanidad. La misma idea de la naturaleza surge a partir de la ruptura que
posibilitd la praxis tecnocientifica del capitalismo, segiin Marx.

3 Cualquier elemento o sujeto ~humano o no— que lleva a cabo un papel en la constitucién de
una red de pricticas a partir de las cuales se construye una realidad concreta (Latour, 2008).
4Este no es un proceso lineal, constituye un circulo reflexivo donde los distintos elementos de
la relacién se reconfiguran constantemente.
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Mientras la naturaleza es apropiada en forma agraria, y por consiguiente se man-
tiene absolutamente independiente de los hombres, éstos son abstractamente
idénticos a ella, estdn sumergidos, por asi decirlo, en el ser natural; en cambio,
cuando llegan a dominar a la naturaleza en todos los aspectos técnico-econémicos
y cientificos, en tanto la trasforman en un mundo de mdquinas, la naturaleza se
solidifica en un en-si abstracto exterior a los hombres (Schmidt, 1976, p. 90).

La praxis no es la accién intencional de un sujeto sobre la realidad,’ es el con-
junto de relaciones histérico-sociales, biolégicas y tecnolégicas por cuya mediacién
se producen mundos antagdnicos. A partir de esta definicidn es posible superar la
idea de la tecnologia como elemento configurador de lo real, lo natural y lo que se
entiende por humano. Partir de esta perspectiva significa reincorporar el universo
tecnolégico al dmbito de la configuracién de la praxis.

Lo posthumano

Pensar los media y las distintas medidsferas® desde la perspectiva antes mencionada
obliga a considerar lo que significa la emergencia de un devenir posthumano (Hayles,
1999) que no se reduce a la estética ciberpunk de peliculas como Zerminatory Robocap,
como pretenden algunos tedricos latinoamericanos (Sibilia, 2005). Lo posthumano
significa subvertir lo humano y la naturaleza, tal y como han sido caracterizados
por la modernidad capitalista en su bisqueda por lograr el dominio concluyente
del mundo del hombre, en sus aspectos humanos y no humanos (Echeverria, 2016,
p- 9). Lo posthumano es una critica a las formas de dominacién generadas a partir
de la clausura de los cuerpos y su posterior reinscripcién como sujetos sexuados,
racializados, estigmatizados o clasificados, y se les niega toda posibilidad de dignidad
desde esa misma clausura identitaria (Melamed, 2011). En cierta medida lo ante-
rior significa romper la cdrcel conceptual del sujeto (Adorno, 2005) en su acepcién
mids cotidiana como hombre, mujer, indigena, negro, etcétera,” pues dichas catego-
rias han tenido sentido histéricamente a partir de negar su humanidad.®

> Esto no serfa suficiente para distinguirla de las perspectivas existencialistas del sujeto.

®Una medidsfera es una formacién medidtico-social que incluye en su interior todas las pla-
taformas medidticas existentes en un momento histérico especifico (Alarcén Medina, 2009).
7El negro no existe, existen negros con diversas historias; la mujer no existe, hay mujeres con
experiencias concretas y complejas, etcétera.

8 Por ejemplo, la nocién de indio durante la Colonia fue elaborada en parte para diferenciarlos
de los hombres, grupo al que solamente pertenecia el colonizador.
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Lo posthumano no significa realmente el fin de la humanidad. Por el contrario,
sefiala el final de cierta concepcién de lo humano que puede ser aplicada, en
el mejor de los casos, a aquella fraccién de la humanidad que posee la riqueza, el
poder y el tiempo libre para conceptualizarse a si misma como seres auténomos
que ¢jercen su voluntad por medio de la agencia y la eleccién (Hayles, 1999,
p- 286, traduccién propia).

Lo que aqui interesa resaltar es la apertura del orden tecnolégico como una
posibilidad, como proceso en devenir no clausurado. Si el universo de los no
humanos no puede ser reducido a uno mds de los dmbitos pasivos de la accién
del sujeto posesivo del liberalismo capitalista, ello significa que las interacciones
humanas con los no humanos son una constelacién abierta de contradicciones y
antagonismos, donde por medio de la interaccién los humanos se forman a si mis-
mos y a los no humanos. La figura del ciborg desmonta la conceptualizacién de la
mente como estructura independiente del mundo, lo que demuestra que la subjeti-
vidad se conforma en un cuerpo —se encorpora— configurado en sus relaciones con
tecnologias materiales y discursivas (Clark, 2003; Haraway, 1995). Actualmente
esta reflexién se ha extendido junto con otras entidades como agentes en la cons-
titucién del sujeto y lo real a partir de sus relaciones, lo que genera una ontologia
simétrica y horizontal donde animales, plantas, objetos, medio ambiente y tec-
nologias son investidos con capacidades afectivas de actuacién e influencia que
conforman un mundo con una conciencia inmanente que no reside en un lugar o
sujeto privilegiado, sino que emerge como fenémeno distribuido. Dicha perspec-
tiva no sélo cuestiona la definicién de lo humano, sino que niega su primacia en
el 4mbito ontolégico al situar a la persona en una dimensién no humana, un giro
tedrico que permite:

Incluir animales y ambientes no humanos previamente excluidos o ignorados
por los intereses de las humanidades criticas y académicas, lo que deberfa ser
un proyecto politicamente liberador, de la misma manera como lo fueron giros
previos semejantes preocupados con el género, raza y etnicidad (Grusin, 2015,
p- xix, traduccién propia).

La imaginaci6n ética estd sana y salva en los sujetos posthumanos bajo la forma
de la relacionalidad ontolégica; [...] ser posthumano no significa ser indiferente
a los humanos o deshumanizado. Por el contrario, mds bien implica una nueva
forma de combinar los valores éticos con el bienestar de una comunidad en sen-
tido extendido, que incluye las propias interconexiones ambientales y territoriales
(Braidotti, 2013, p. 190, traduccién propia).
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Metodolégicamente la imaginacién estética implica una mayor sensibilidad a
cuestiones ambientales, biolégicas y tecnosemidticas que impulsan la conciencia
de un mundo complejo que requiere cuidado porque al mismo tiempo conforma
a los humanos. Ello se refleja tedricamente en un sentido extendido de compe-
netracién entre humanos y no humanos —otras especies animales y vegetales, la
tierra, el clima, tecnologias, etcétera— que permite pensar el sentido de la demo-
cracia, la justicia y la participacién politica. En el caso de los medios digitales, se
les puede considerar no como herramientas externas de lo social y la praxis, sino
como elementos constituyentes de un sistema sociotecnolégico complejo cuya con-
figuracién —abierta o cerrada— define las posibilidades democrdticas en el mundo
contemporaneo (Howard, 2015).

El devenir posthumano abre conceptualizaciones del sujeto y sus posibilida-
des de accién en un mundo donde la tecnologia lo abarca todo, especialmente la
mds elemental transformacién del tiempo-espacio capitalista en su configuracién
material como proyecto, proceso o condicién global (Harvey, 2003, p. 72). En el
presente caso, la transformacién que ocurre al incorporar tecnologias digitales va
desde la reorganizaciéon de los flujos financieros, hasta la reconfiguracién espa-
cio-temporal de las interacciones, asi como presentar a la persona en plataformas
interactivas en Internet y la web: blogs, chats, Facebook, Snapchat, etcétera.

Si los media como tecnologfas no estdn fuera de la produccién de lo real —cons-
tituyen un elemento de la praxis—, entonces las formas de subjetivacién que tienen
lugar en la medidsfera constituyen procesos llenos de antagonismos. Dicha perspec-
tiva debe sustentarse mediante una conceptualizacién diferente del sujeto como un
cuerpo, que no es una estructura cerrada, sino que constantemente se reconfigura al
incorporar tecnologfas y transformaciones espacio-temporales generadas en los uni-
versos simbélicos que dan sentido al sujeto. Un ejemplo de esto es el trastocamiento
de la idea de presencia en un foro de Internet: los efectos experimentados en una
interaccién de este tipo no son sélo mentales, sino corpéreos; desde las reacciones
fisicas en la interaccion virtual —llorar, reir o enojarse—, hasta la misma nocién de un
lugar y tiempo compartidos a partir de los cuales el sujeto sitta su accién.
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Conceptos como lo posthumano y el ciborg’ permiten reflexionar en este sen-
tido. El ciborg es la configuracién del cuerpo en su compleja intrincacién con las
herramientas y tecnologfas a partir de las cuales se lleva a cabo la praxis (Clark,
2003; Haraway, 1995). A partir de estos conceptos —ciborg y posthumano—, es
posible incorporar al debate sobre los medios digitales la transformacién de la sub-
jetividad en un proceso donde el rol del cuerpo estd en juego durante los procesos
de interaccién digital. Dichas transformaciones pasan tanto por un esquema cor-
poral que constituye la actualizacién concreta de la praxis del sujeto, como por una
imagen corporal que genera la apertura del cuerpo a otras articulaciones posibles.

Ciborgs y subalternidad

El concepto de ciborg ha sido considerado un discurso ideoldgico que celebra el
orden tecnolégico masculino blanco occidental, principalmente estadounidense
(Lizarazo Arias, 2007; Sibilia, 2005). La reduccién del argumento posthumano
y ciborg a una celebracién del orden tecnoldgico capitalista parte de asumir una
premisa que implica aceptar la clausura del proceso histérico, y las posibilidades
de subversién en la subjetivacién mediatizada contemporanea, premisa que implica
un cuerpo natural que sirve como vehiculo a la razén. El cuerpo se conceptia
como cascarén, como una estructura cerrada y definible a partir de las inscripcio-
nes hechas sobre él. La limitacién del pensamiento de Foucault (1995, 1997) parte
precisamente de esto: solamente sobre un cuerpo clausurado es posible inscribir
cualquier cosa. En el pensamiento de Foucault, el cuerpo como superficie pasiva

? Organismo cibernético, cyborg: cybernetic organism. El concepto fue construido en los orige-
nes de la teorfa cibernética (Hayles, 1999, pp. 50-84) como un sujeto definido como sistema
reflexivo cerrado que produce su propia clausura mediante el procesamiento de informacidn;
dicha conceptualizacién era problemdtica porque no tomaba en cuenta los aspectos semdnticos
ni simbélico-sociales a partir de los cuales esta informacién cobra sentido en el sujeto. Otro
origen de la idea del ciborg era la analogia del cerebro como una computadora que trabaja con
representaciones del mundo como informacidn, perspectiva ampliamente superada en las cien-
cias cognitivas. La presente construccion de la categoria del ciborg considera estos aspectos de
su historia conceptual —aunque no estén desarrollados—, sin embargo, es radicalmente distinta
de aquella historia originada en los trabajos de los primeros cibernéticos, como Wiener (1988),
e incluso en los primeros desarrollos de dichas historias. La perspectiva del ciborg se ha recon-
siderado como relos —fin o propésito— del individualismo burgués que reconstruye la categoria
de manera critica (Haraway, 1995; Hayles, 1999; Mirowski, 2002); esto ha sido posible porque
en cierta medida se ha introducido el concepto de praxis como “enaccién” (Hayles, 1999, p. 31,
traduccién propia). La categoria ciborg serd conceptualizada a partir de su desarrollo en la
presente investigacion, principalmente articulada con el concepto de praxis.
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preexiste a la inscripcién discursiva de la cual surge la subjetividad, los sujetos del
saber poder; a falta de cuerpo a Foucault se le escapa la praxis.

Contrario a esta perspectiva, Grosz (1994) sefiala que no hay un cuerpo como
tal, natural e inmutable, lo que hay son cuerpos. El cuerpo ha sido pensado desde
una perspectiva antropomrfica de clausura; al afirmar determinantemente cierta
naturaleza antropomérfica, lo que se ha hecho es reducir el cuerpo humano a una
de sus configuraciones histdricas:

La expresién antropomorfica subestima nuestra humanidad, y mucho. De lo
que habrfa que hablar es de morfismo. En €l se cruzan los tecnomorfismos, los
zoomorfismos, los fusimorfismos, los ideomorfismos, los teomorfismos, los so-
ciomorfismos y los psicomorfismos. Son sus alianzas y sus intercambios los que
definen en su conjunto el antropos. Intercambiador o mezclador de morfismos,
eso es lo que lo define bastante. Cuanto més se acerca a esta distribucién, més hu-
mano es. Cuanto més se aleja, mds adopta formas multiples en las cuales su
humanidad se vuelve bien pronto indiscernible, aunque sus figuras sean las de la
persona, del individuo o del yo (Latour, 2007, p. 201).

El cuerpo es flexible y se actualiza en procesos de configuracién y reconfigu-
racion de la experiencia del espacio-tiempo, pero estos procesos no son exteriores
al cuerpo como lugar de mediacién donde se actualizan para un sujeto cons-
ciente de ellos y de si mismo como producto de una praxis. Mediante el cuerpo
se producen las territorializaciones, y a partir de ellas se adquiere conciencia
del espacio-tiempo. Subvertir el cuerpo clausurado implica criticar la idea sobre
el reino de lo no humano como simple instrumento de la conciencia omnisciente
del sujeto cartesiano, lo que significa romper los cierres a partir de los cuales
se piensa la subjetivacién en la vida cotidiana mediante una praxis contradictoria
en entornos tecnosociales.

El cuerpo en su relacién con las tecnologias medidticas debe ser repensado
desde esta perspectiva, ya que no estd enfrentado a las tecnologias, por el contrario,
se enfrenta a un orden social donde su relacién con la mdquina se constituye a par-
tir de una interpelacién autoritaria que se le impone de manera violenta. Cuando
la computadora o una pdgina web exigen una accién, se coordinan los esquemas
corporales humanos frente a la computadora y las coordenadas espacio-temporales.
Si se piensa en esto desde la perspectiva de la clausura del cuerpo, entonces se cae
en la vision fatalista de la “realidad administrada” (Adorno y Horkheimer, 2006;
Baudrillard, 2001). Si se piensan las tecnologias y el cuerpo como constituidos en
su interacciéon constante, es posible comprender la situacién, lo que no implica
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creer que la tecnologia liberard a los seres humanos, y tampoco significa que el
progreso cientifico y técnico serd la solucién. Lo que si permite esta perspectiva es
insertar procesos de subjetivacion tecnomedidtica como parte de los antagonismos
al interior del sistema capitalista. El cuerpo emerge en las relaciones sociales, orgd-
nicas y maquinicas que modelan al mundo contempordneo.

El cuerpo es internamente contradictorio, debido a los multiples procesos socio-
l6gicos que convergen en ¢él. Por ¢jemplo, los procesos metabélicos que sostienen
un organismo suponen intercambios con su entorno. Si los procesos cambian, el
organismo o bien se transforma y se adaptard o bien deja de existir. De manera
similar, la mezcla de actividades performativas de que dispone el cuerpo en un
lugar y un momento determinados no es independiente del entorno tecnolégico,
fisico, social y econdmico en el que tiene su ser. Y las précticas representativas que
operan en la sociedad modelan igualmente al cuerpo —y con las formas de vestir y
las posturas se proponen todo tipo de significados simbélicos adicionales—. Esto
significa que los enfrentamientos a un sistema dominante de representacién del
cuerpo —por ejemplo, los establecidos por las teorfas feministas y queer en anos
recientes— se convierten en enfrentamientos directos con las practicas corpora-
les. El efecto neto es decir que distintos procesos —fisicos y sociales— “producen”
—tanto desde el punto de vista material como representativo— tipos corporales
radicalmente diferentes. Distinciones de clase, raciales, de género y de cualquier
otro tipo se marcan sobre el cuerpo humano por medio de los diferentes procesos
socioecolédgicos que lo afectan (Harvey, 2003, p. 121).

La condicién ciborg no es sélo una reivindicacién de los paises del primer
mundo, o no deberia ser asi. Pensar de esta manera representa el triunfo de la
ideologfa humanista moderna en el contexto latinoamericano. La lucha por una
antidefinicién posthumana del cuerpo y del sujeto constituye una batalla por la
liberacién de las ataduras que moldean y producen los cuerpos del campesino sobre
el arado, el de la obrera sobre la mdquina, el del negro, el indigena o el de la mujer
como cuerpos sacrificables al deseo del capitalismo occidental (Echeverria, 2016).
El papel de las nuevas tecnologias y la discusién que han generado es importante
porque abren estas cuestiones, y crean al mismo tiempo nuevos espacios de antago-
nismo, como Internet y la web.

La perspectiva ciborg ha sido vista como una forma del desprecio por la exis-
tencia humana como una expresién narcisista que borra al otro que sufre. Esta
perspectiva predomina en muchas interpretaciones criticas sobre las tecnologias
digitales desarrolladas en América Latina. Lizarazo Arias (2007, p. 40) sehala que:

227



Rafael Alarcon Medina

El cuerpo eléctrico es también la inquietante expresion de una civilizacién que
ha producido un movimiento social rencoroso de si mismo; personas renegando
de su carne, de sus huesos, repudiando su ser porque la regla hipertécnica los deja
siempre en desventaja. La idolatria neocdrnica es también la manifestacion del
sentimiento de pérdida y de vergiienza por lo que se es. Freud diria que el des-
pecho del propio cuerpo es la forma mds literal de autocompasién y desesti-
macién de sf mismo. Es también quizd la mds radical impronta del capitalismo
corpéreo, ya no la aspiracién medidtica por el cuerpo famélico de la zop model
o el cuerpo brutal del fisicoculturista, sino la aspiracién mds remota —especial-
mente para los pobres del mundo— de los brazos y piernas biomecdnicas o los
apéndices encefélicos .

Sila referencia anterior pretende criticar el orden tecnocratico capitalista de la
imagen, el objetivo se pierde debido a premisas problematicas, lo que acontece en
dos registros diferentes; por un lado, se parte de una conceptualizacién cerrada
del cuerpo, lo que es manifiesto en la cita a Sigmund Freud," y se acepta la idea de
que el individuo posee un cuerpo a partir de la definicién del sujeto liberal bur-
gués. El otro registro estd relacionado con la forma de la critica, debido a que no
s6lo se trata de enjuiciar una imagen especifica del ciborg —el cuerpo eléctrico-,
sino de hurgar en el interior de los procesos medidticos constituyentes de la pro-
duccién de dicha imagen y su encorporacién concreta (Lizarazo Arias, 2007).

Es posible que el problema para la perspectiva aqui propuesta resida precisamente
en que Lizarazo Arias (2007) concibe al ciborg sélo como imagen dominante, y en
este sentido su critica tiene fundamento. Sin embargo, aqui se parte de la idea de que
la perspectiva critico-culturalista deja en cierta medida intacta la realidad que toca.
Se pueden construir diatribas contra esas imdgenes, pero ello no dice nada sobre su
importancia ni sobre los procesos mediante los cuales se ejerce fuerza sobre las
subjetividades especificas.” No es que la imagen del ciborg analizada no sea la
dominante, pero es necesario superar dicha perspectiva y comenzar a tomar al

*Aun cuando Freud fue un pionero en el pensamiento del cuerpo como constituyente de
la subjetivacién humana, su andlisis se sustentaba sobre la conceptualizacién de un cuerpo
constituido de manera natural y biolégica, con un ctimulo de pulsiones que de cierta manera
estdn determinadas estructuralmente bajo una visién evolucionista de las distintas etapas de
focalizacién de la funcién del placer en sus fases oral, anal y genital.

" Ahora bien, se puede argumentar que intentar construir al ciborg como categoria analitica
critica es bastante inocente: se acepta el senalamiento si al mismo tiempo se acepta su corre-
lato contrario, que la critica culturalista de dichas imdgenes es un ejercicio esnob sin ninguna
consecuencia real mds alld de las aulas. Ambas cosas pueden ser ciertas, pero también falsas.
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ciborg como categoria analitica, no s6lo como figuracién hegemoénica a partir de
una hermenéutica critica.

Esto obliga a preguntar si la conceptualizacién del ciborg no deberia ser des-
echada junto con otras categorfas ideoldgicas de dominacién, como las ideas de razén,
modernidad, progreso, desarrollo, etcétera, con las que se ha buscado legitimar formas
especificas de dominacién. La observacién es vélida, sin embargo, a diferencia de las
categorias senaladas anteriormente, la del ciborg escapa a esta condicién si se considera
que puede ser utilizada para estudiar formaciones tecnoculturales pasadas que se dis-
tinguirfan unas de otras a partir de su complejidad, y no en términos de su desarrollo.
En este sentido, la conceptualizacién del ciborg no es sélo una imagen dominante del
presente, sino un concepto de andlisis critico con dimension histérica.

El rechazo a la categoria del ciborg en el dmbito intelectual latinoamericano
basado en la carencia de un grado de desarrollo tecnoldgico suficiente, implica
aceptar el concepto del sujeto posesivo como paradigma del actor de los cambios
sociales, porque acepta la fractura espacio-temporal del espacio capitalista como la
produccién de un tiempo vacio y lineal simbolizado en la idea de progreso, en cuyo
final el sujeto accede a la tecnologia y la posee. Dicha fractura constituye un pro-
ceso ideoldgico a partir del cual se reproducen discursivamente las zonas de desa-
rrollo desigual subordinadas al paradigma econémico hegeménico de las naciones
capitalistas avanzadas, especificamente Estados Unidos, Japén y la Unién Europea
(Harvey, 2003). A partir de esta perspectiva se legitiman conceptos como el de
brecha digital, que niega la realidad digital de regiones como América Latina. La
idea del subdesarrollo digital oculta la realidad de una digitalizacién subordinada
en constante expansién (Alarcon Medina, 2015a, 2015b).

Negar la condicién ciborg implica cerrar los ojos ante la constante produc-
cién de la realidad de la tecnologia como una carencia, es decir, como el deseo de
lo que el otro tiene, como apropiacién de la propia imagen tal y como uno desea-
ria que fuera. La tecnologia es una imagen corporal —del cuerpo ciborg— que
produce nuevas formas de relacién con las propias autodefiniciones, figuraciones
sobre el modo en que las personas se presentan en una vida cotidiana reconfi-
gurada en medidsfera emergente, como en la creacién de blogs, redes sociales,
videojuegos en linea, etcétera.

Lo posthumano puede ser un hecho subversivo a desarrollar respecto al deseo
latinoamericano de acceder a los bienes y privilegios tecnoldgicos publicitados
por la cultura de consumo global. El éxito de la reestructuracién mundial de la
acumulacién capitalista estd determinado por el desarrollo y la contencién de las
tecnologias de informacién y comunicacién. Por una parte, como infraestructura
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fundamental de los procesos econémicos —informacién y entretenimiento— y de
control —nuevos sistemas de vigilancia—, y por otra, como catalizadora de procesos
de subjetivacién productores de sujetos consumistas y ddciles.'?

Las luchas por un devenir posthumano en el tercer mundo constituyen un
combate por construir una no definicién de las propias existencias corporales como
sujetos subdesarrollados de menor valor, o como reflejo negativo deformado de la
produccién de identidad racional blanca masculina occidental (Echeverria, 2016).
En esta reconfiguracion, el papel de las tecnologias medidticas ha sido sumamente
importante. Una de sus formas de accién se concreta como lugar de enunciacién y
produccién de sistemas de refiguracién corporales efectivos en cuerpos vivos que jue-
gan un rol fundamental en la produccién del mundo de la imagen (Mirzoeff, 2016).

El problema no reside en ser ciborgs o no, sino el tipo que seremos. Para el
capital, el gran abanico de diferencias entre los sujetos —raza, sexo, clase, género,
etnia u orientacién politica— nunca ha tenido valor por si mismo. El capitalismo
tardio estd constituido por un pensamiento posthumano reducido a la cifra, al
cédigo binario de ceros y unos localizable incluso en las bases que constituyen la
vida: el ADN (Cheney-Lippold, 2017; Schirrmacher, 2015). El capitalismo es hoy
un sistema de produccién que incluye un modo de informacién-subjetivaciéon que
oculta el cardcter no humano de su reproduccién (Baudrillard, 2001), una dimen-
sién posthumana sobre la que se sustenta su modo de actualizacién, y que reduce al
cuerpo a una cifra. Si se considera la creacién de perfiles digitales a partir de huellas
informdticas, los metadatos con que se crean perfiles financieros y la identidad de
los consumidores —Google y Amazon lo hacen todo el tiempo—, la cara oculta
del humanismo burgués representa aquello que se debe conquistar para si mismo,
mientras que la propia y profunda naturaleza no humana se convierte en una sub-
versién de la clausura del devenir impuesta por el capital, lo que significa luchar
por un devenir posthumano ante definiciones positivas y clausuradas otorgadas en
el capitalismo a lo humano.

La pertinencia de esta propuesta pasa por la posibilidad de pensar que el cuerpo
es una serie de convergencias, divergencias y combinaciones, que es un hibrido de
naturaleza, tecnologia, cultura, aspectos materiales y discursivos, elementos orgd-
nicos y tecnolédgicos: como un ciborg (Haraway, 1995, p. 251). No basta con decir
que el cuerpo es discurso, pues conllevaria la caida en el subjetivismo posmoderno
sin cuerpos, pero tampoco se debe validar una forma de clausura predicada por

2Es posible que la creciente tendencia a reproducir en Internet las formas de mediacién de pla-
taformas tradicionales como la television y la radio conlleve la contencién de las posibilidades
subversivas que la web e Internet podrian tener y utilizarse de otra forma.
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un naturalismo biologicista sobre lo humano y el cuerpo, como el caso de cierto
discurso médico. Redefinir lo que el cuerpo es o no es pasa por recuperar una idea
del ser genérico del hombre como medida del mundo que él actualiza en la praxis,
sin que ello signifique una nueva forma de clausura:

A no ser que nos enfrentemos a la idea, por peligrosa que sea, de nuestra naturaleza
humana y nuestro ser genérico, y lleguemos a entenderla en parte, no podemos
saber de qué podriamos estar alienados y qué podria significar la emancipacién. Y
tampoco podemos determinar cudles de nuestras apetencias que dormitan deben
despertarse para abarcar los objetivos emancipadores. Establecer una definicién de
la naturaleza humana, aun al ser tentativa e insegura, es un paso necesario en la
busqueda de alternativas reales en lugar de fantdsticas. Es desesperadamente nece-
sario entablar una conversacién sobre nuestro ser genérico (Harvey, 2003, p. 238).

El cuerpo medidtico: Praxis y autopoiesis

sEs posible pensar el ser genérico del hombre sin caer en una nueva forma de clausura
ontolégica? Es factible que si. Para pensar sobre el modo en que los medios digitales
influyen la construccién del cuerpo, es necesario considerarlo como una estruc-
tura abierta que mantiene su propia definicion, cierta coherencia consigo mismo
para enunciar lo que es, y que tiene duracién. Lo tltimo es importante porque
garantiza que dicho cuerpo atin es un ser auténomo inserto en relaciones sociales
con posibilidades y potencialidades intrinsecas de reorganizacién, sin necesidad de
crear su propia clausura simbélica y material.

En esta parte se desarrollard una propuesta a partir de una apropiacién del
concepto de autopoiesis (Maturana y Varela, 2003), cuyo uso serd resignificado
desde una perspectiva socioldgica critica, y se senalardn en su momento sus limites
y los momentos en que su empleo contradiga el concepto original. Se puede estar
de acuerdo en que no es posible extrapolar la naturaleza autopoiética de los orga-
nismos vivos a la sociedad como un todo —como lo hace Luhmann (1996)-, pero
es posible utilizar dicho uso para pensar la constitucién de la praxis encorporada,
lo que supera las perspectivas representacionistas de la realidad.

Para un ser autopoiético, la definicién de sus limites —el comienzo y fin de su
cuerpo— se hace a partir de los multiples acoplamientos que produce su actuali-
zacién concreta, su devenir en un ser (Maturana y Varela, 2003). No se define su
esencia a partir de una organicidad natural prestablecida. El paradigma autopoié-
tico indica que:
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Cualesquiera [que] sean nuestras percepciones conscientes, aunque las diferen-
ciemos entre sensoriales o espirituales —de los sentidos, sensaciones, emociones,
pensamientos, imdgenes, ideas—, no operan éstas “sobre” el cuerpo, ellas son el
cuerpo, son expresion de la dindmica estructural del sistema nervioso en su pre-
sente, operando en el espacio de las descripciones reflexivas —dindmica social
de lenguaje—. Toda percepcién que traemos a la conciencia la hacemos surgir a
través de la descripcién reflexiva sobre tal fenémeno —en estudio—. Percepcién
y pensamiento son operacionalmente lo mismo en el sistema nervioso, por eso
no tiene sentido hablar de espiritu vs. materia o de ideas vs. cuerpo: todas esas
dimensiones experienciales son, en el sistema nervioso, lo mismo, esto es, son
operacionalmente indiferenciables (Maturana y Varela, 2003, p. xxiii).

El cuerpo no es una superficie pasiva sobre la cual se inscriben los discursos del
poder y la ideologia, y que puede ser predefinido estdticamente. Tampoco es una
estructura cerrada en cuyo interior habita la sustancia pensante que acttia sobre un
mundo material externo que le pertenece por derecho divino o teleologia natural;
el cuerpo es la emergencia de una unidad llamada sujeto, que surge de una con-
fluencia de procesos externa o internamente indiferenciables desde la perspectiva
experiencial de su constitucién autopoiética. La produccién del sujeto sucede a par-
tir de procesos bioldgicos, sociales, tecnolégicos y culturales experimentados como
reales, originados por la transformacién directa del cuerpo fisico —como el obrero
ante la mdquina—, y parte de las definiciones discursivas o imaginativas donde
ocurre el proceso de reflexién del sujeto sobre su propio habitar un espacio-tiempo.

La naturaleza ciborg del sujeto en su relacién cotidiana con el entorno tec-
nomedidtico contempordneo se entiende como un proceso recursivo donde los
aspectos fisicos, bioldgicos, tecnoldgicos y discursivos de la experiencia del sujeto
son indiferenciables en cuanto a su papel como constituyentes de su propia con-
ciencia. La autopoiesis es el proceso mismo de la praxis.”” La experiencia del
sujeto frente a la computadora —con el teclado, el ratén y la pantalla como exten-
siones de su ser fisico— construye limites del yo como nuevas formas de aco-
plamiento con el ambiente, entendido como el mundo orgédnico, tecnolégico y
sociocultural —como universo imaginativo: discursivo, auditivo o visual- donde

YLa autopoiesis estd ligada al concepto de enaccidn (Maturana y Varela, 2003), entendido
como el proceso de traer un mundo con otros, de producir junto a. Este concepto es necesario
para pensar las condiciones de autocreacién de organismos sociales que eviten el solipsismo
implicito en la idea de clausura de la entidad autopoiética. Sin embargo, se considera que la
autopoiesis es una forma de ampliar y clarificar el concepto de praxis, que incluye el momento
enactivo como relacién social e histérica.
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la interaccién del sujeto con tales producciones se presenta desde la perspectiva de
un observador externo como una representacién de la realidad, inexistente des-
de la perspectiva del sujeto de la praxis —como ser autopoiético—, excepto cuando
adopta un papel de observador de si mismo. A partir de lo anterior se deduce que
el sujeto no enfrenta representaciones de un mundo objetivo (Maturana y Varela,
2003, 2004; Varela, 1998).

“Un sistema vivo capaz de ser un observador puede interactuar con sus propios
estados descriptivos, que son descripciones lingiiisticas de é] mismo” (Maturana y
Varela, 2004, p. 116). Se puede interpretar lo anterior como si alguna faceta de la
experiencia medidtica constituyera una forma especifica de realizarse en el domi-
nio imaginativo. La praxis medidtica es la emergencia de un nuevo espacio-tiempo
para producir autodescripciones del sujeto con las cuales interactta, y que consti-
tuyen fuentes para formar o reorganizar la autopercepcion de si mismo, esto es, de
la constitucién misma del sujeto y su mundo.

En el universo digital, la proliferacién de pdginas web, blogs, realizaciones
multimedia, videoblogs, etcétera, constituye un conjunto de fuentes de transfor-
macién del cuerpo del sujeto a partir de multiplicar narrativas que abren la posi-
bilidad de desestabilizar la univocidad de los lugares de enunciacién hegeménicos
que constituyen al sujeto desde la imagen. Al navegar en la web se genera con
cada hipervinculo una especie de deriva, un camino no trazado previamente en
la dimensién imaginaria a partir de la cual se generan procesos de definicién de la
propia posicién ante y al interior de estas narrativas.

La reconfiguracién espacio-temporal de la relacién con el otro en entornos
medidticos y espacialidades mixtas es donde lo digital y lo material se cruzan, lo
que resulta desestabilizador. Estos escenarios promueven nuevos movimientos de
desterritorializacién del individuo y sus posibilidades de encorporamiento a par-
tir de las transformaciones que las nuevas plataformas medidticas producen en el
reino de las construcciones imaginarias de la praxis. Si el sujeto en su constitucién
autopoiética no distingue entre lo supuestamente real y lo que no, entonces las
transformaciones de la medidsfera —producir narrativas, imdgenes y sonidos— se
erigen en vehiculos o medios para configurar la realidad misma.

Sin embargo, es ingenuo creer que esta légica inherente a los medios digitales
como la web e Internet es intrinsecamente positiva. El racismo, la condicién de clase
y la discriminacién se vuelven reproducibles aun cuando la materia no esté presente
en la interaccién (Nakamura, 2007). La produccién de autodescripciones en este
espacio-tiempo virtual estd dominada actualmente por construcciones imaginati-
vas ligadas a la reproduccién de los moldes de la cultura del consumo capitalista
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y a los cdnones de belleza occidental. La convergencia medidtica ha significado
que la 16gica de producir imdgenes de medios analégicos —como la televisién— sea
incorporada a los medios digitales. Asi mismo, las dindmicas de poder al interior
de la estructura algoritmica de Internet y la web han ocasionado que plataformas
como Google, Facebook, Amazon y Youtube filtren la informacién y dirijan la
interaccién hasta un punto donde la pluralidad de los entornos digitales deviene en
la reproduccién de lo semejante, lo que hace el encuentro con lo diferente cada vez
mas dificil (Pariser, 2017; Srnicek, 2017).

El mundo de la imagen es el elemento mds complejo de esta ecuacién. Se intenta
pensar los media no como productores de contenido y representaciones que insisten
en la mente de un sujeto sin cuerpo, sino como agentes estructuradores de la realidad
misma y de dicho sujeto como un cuerpo. La importancia de la imagen para los obje-
tivos del presente estudio reside en el papel que juega en los procesos del individuo
para la comprensién de si mismo; queda aqui fuera de lugar sefialar caracteristicas
especificas de la produccién de imdgenes en los medios digitales.

Imagen y antagonismo

Afrontar la perspectiva del sujeto encorporado como un proceso autopoiético emer-
gente por medio de la praxis implica considerar a la imagen como un aspecto
central de las plataformas medidticas; para comprender criticamente su rol en su
dimensién ideoldgica, se debe comprender antes el modo en que la imagen cons-
tituye uno de los dominios experienciales de donde emerge un sujeto que produce
un mundo a partir de la praxis. Las imdgenes no constituyen representaciones de la
realidad, sin que ello signifique que la realidad no existe; la veracidad de las image-
nes del mundo no se verifica necesariamente a partir de su correcta corresponden-
cia con una realidad exterior. Pensar en imdgenes ha sido una capacidad potencial
del ser humano que al encorporarse produce un mundo (Flusser, 2011). La imagen
es un momento de la praxis como forma anticipada de lo posible, de lo que atin no
existe en el pensamiento. Esta produccién de imdgenes forma parte de los procesos
antagénicos del capitalismo. La imagen como concepto no es representacion, la
desborda a partir de su relacién dialéctica con la realidad.

Sélo si se considera a la imagen como un dmbito externo a la praxis se puede
negar su cardcter dialéctico, lo que le reduce a mera representacién. El valor de la
imagen radica en su poder para crear nuevas dimensiones de la accién corporal, lo
que subvierte su aparente estabilidad por medio de la apertura creativa a otras con-
tiguraciones posibles. Si imagen y mundo se correspondieran de manera univoca, la
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realidad vivida tendria una naturaleza estdtica, pues las formas de imaginarla esta-
rian limitadas a lo ya existente, que s6lo tendria un modo tnico de ser representado:
serfa la fotografia de una realidad muerta, sin flujo ni cambios. La arquitectura es un
ejemplo de la facultad del poder imaginativo de nuevos espacios para transformar
la experiencia espacio-temporal concreta de un cuerpo (Hansen, 2006; Wegenstein,
2006). A partir de esto, serfa erroneo pensar la medidsfera como una dimensién
auténoma o distinta de aquélla donde se genera la subjetivacién incardinada con-
tempordnea.' Segin lo anterior, resulta equivocada la idea de lo virtual en los
espacios digitalizados como una realidad alterna. La produccién de imdgenes en la
medidsfera es parte del proceso de la praxis como contradiccién y antagonismo.

Es necesario pensar la realidad como mixta (Hansen, 2006), donde los aspectos
virtuales y los actuales son parte del mismo proceso de constante produccién de
potencialidad de sujetos y praxis, a partir de la cual producen el mundo en relacién
social. No es que exista una realidad a la cual el sujeto accede por medio de la razén;
mds bien el sujeto construye un mundo con otros por medio de procesos fisicobiol6-
gicos, discursivos e imaginativos. Pensar toda realidad como mixta permite superar
dicotomfas entre naturaleza y cultura, virtualidad y realidad, humano y no humano,
etcétera. Asi mismo, permite superar la visién de los medios digitales como entornos
artificiales desencarnados, separados de la vida real en el mundo material. El reino de
lo virtual no consiste en un mundo imaginativo alterno, libre de toda relacién con el
mundo de la gravedad y la materia, por el contrario, estos entornos imaginativos son
una forma adicional del sujeto para interactuar con sus propias descripciones, lo que
hace que producir imdgenes se convierta en una oportunidad de conflictos.

La experiencia en los medios digitales reorganiza el cuerpo del sujeto por medio
de la transformacién de la imagen y el esquema corporal, a partir de los cuales se
genera la praxis (Hansen, 2006; Merleau-Ponty, 2000). Los esquemas corporales
son las coordenadas concretas de los limites de accién incardinada en el mundo,
desde el cdlculo de distancias hasta la forma de pensar lo que debe tener el cuerpo
y lo que puede hacer en el espacio. La imagen corporal consiste en configuraciones
posibles del cuerpo que pueden o no ser actualizadas, y que no sélo se refieren
a procesos figurativos de la silueta humana, también pueden consistir en espa-
cio-temporalidades distintas encorporadas por los sujetos —experimentadas por un
cuerpo—, tales como los entornos digitales o las diversas maneras en que se puede
imaginar y experimentar el espacio urbano.

“El “incardinamiento significa que somos sujetos situados, capaces de ejecutar conjuntos de
(inter)acciones discontinuas en el espacio y en el tiempo” (Braidotti, 2004, p. 111).
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La ruptura entre el cuerpo actual, el esquema corporal en un determinado
momento y la imagen corporal —textual o visual— que se puede crear de uno mismo,
representan lo que se puede llamar la ecdrt o fractura constituyente de la amplia-
cién del régimen de lo no visible, de lo posible en la actualizacién del sujeto, o al
menos de la deconstrucciéon de lo considerado natural e inmutable. La ecdrt es
parte de la constitucién del sujeto, y consiste en la divergencia entre el sentido téc-
til inmediato y las potencialidades de cambio de los esquemas corporales a partir
de la ampliacién de su rango de accién por medio de mutaciones en la imagen
corporal (Hansen, 2006). Las extensiones medidticas son exteriorizaciones de la
piel, entendida como la membrana que da al sujeto su clausura operacional.

Si hay una historia de la especularizacién, ello es asi porque la vida encorporada es
esencialmente técnica, porque generalizar la especularidad siempre implicada en
la operacién concreta del esquema corporal encuentra su condicién habilitadora,
sensible-trascendental o infraempirica en la ecdrt constituyente de la sensibilidad.
Podriamos decir que las tecnologias son desde siempre encorporadas, y a su propia
manera son esencialmente encorporadas, si por esto queremos decir que median o
expresan la fisién primordial, la brecha al interior de lo sensible (Hansen, 20006,
p- 59, traduccién propia).

Contrario a una supuesta falsificacién producida por la inmersion en la imagen
(Debord, 2003) de acuerdo con la perspectiva aqui propuesta, la imagen es un campo
de antagonismos y posibilidades. La ecdrt sefiala al mismo tiempo que los procesos de
produccién de imdgenes de nosotros mismos siempre han sido realizados en una
intrincada relacién con los medios técnicos empleados. Toda obra de arte es incluso
una obra técnica. Los objetos tecnoldgicos son parte de la piel del sujeto, constituyen
la membrana que conecta a los humanos con lo potencialmente sensible.

A partir de esto se puede decir que la produccién viral de imdgenes en la
medi6sfera contempordnea no es inicamente negativa o falsificadora de la realidad.
La imagen también contiene una potencia critica. Uno de los aspectos constituyen-
tes de este proceso es la experiencia distraida ante la recepcién de imdgenes. Los
medios analégicos, como la televisién, pueden reforzar el papel controlador de la
imagen por medio de la repeticién cautiva de la experiencia del telespectador ante
la pantalla, pero en la web no es asi. La capacidad de desenvolverse como un nuevo
flineur que vagabundea por el hipertexto ocasiona que la atencién concentrada
del sujeto en una sola imagen se pierda, le haga deambular de un lugar a otro y
produzca una perspectiva barroca (Munster, 2006) donde de antemano nada estd
compartimentado.

236



Ciborgologia: Cuerpo, imagen y mediaciones digitales

Una diferencia a resaltar es que en la obra de arte o en los medios analdgicos la
atencién concentrada produce una mayor absorcién del espectador en el objeto. De
cierta forma la corporizacién cautiva del telespectador reafirma el paradigma del
dualismo cartesiano y la razén descarnada, en la medida en que el sujeto se inter-
preta a si mismo frente a la pantalla por medio de la mediacién ininterrumpida de
la repeticién medidtica. Por el contrario, en la deriva ciberespacial resulta mds claro
que el sujeto no es devorado por la imagen, sino la imagen es la que se incorpora
al sujeto (Baudrillard, 2001) y se actualiza en nuevas formas de experimentar el
tiempo-espacio producido en la praxis medidtica. Otra diferencia importante con
los medios analégicos es que en Internet uno puede ser prosumidor: espectador y
productor (Jenkins, 2008, traduccién propia). Debe quedar claro que el cardcter
mixto de la realidad no es una caracteristica tinica del mundo contempordneo, es
un aspecto general de toda realidad humana durante todo momento histérico. No
obstante, la forma actual en que la mdquina inunda la propia cotidianidad le da a
esta afirmacion una fuerza que en el mundo medieval hubiera tenido poco sentido,
debido a que la diferenciacién entre el reino de lo humano y lo no humano apenas
comenzaba a emerger (Latour, 2007; Schmidt, 1976).

En la web, el hiperdocumento no sélo multiplica narrativas que producen sen-
tido, es multimedia en tanto que involucra texto, imagen —fija 0 en movimiento—y
sonido. El hipertexto de la imagen en Internet produce un encuentro de multiples
tiguraciones del cuerpo, sus placeres y ornamentos, como la moda. Las narrativas
creadas por quien navega en la web rompen de esta manera la clausura ideolégica
producida por los medios impresos o la televisién. Lo ideoldgico reside entonces
no unicamente en el contenido del mensaje, sino en la repetitividad de la imagen,
en la clausura de la imaginacién. Dicha configuracién mediolégica genera una
narrativa reproductora de los moldes ideolégicos dominantes de la imagen corpo-
ral, que a su vez genera sus propios seres no humanos que ocasionan que se defina
negativamente el modelo dominante del ser, como el indigena, la criada, la mujer,
el negro, etcétera.

Existen aproximaciones criticas de esta reconfiguracién y proliferacién de la
imagen, una de ellas es la de Baudrillard (2001), que al referirse a “estrategias fatales”
y a la reversibilidad de la imagen, sefnala precisamente este cardcter contradicto-
rio de proliferacién en la medidsfera digital. Para el autor, el punto de reversibili-
dad ocurre en la destruccién del intercambio simbélico, a partir del ocaso durico
—relacién simbdlica entre signo y cosa— de las relaciones sociales y de los objetos
e imdgenes que median dichas relaciones: éstos son especificamente las obras de
arte como productoras de sentido, independientes de estructuras dominantes
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de significacién. El autor extrana las vanguardias artisticas y al sujeto del huma-
nismo racionalista, que podia elevarse por encima de los hechos para atisbar la
imagen de un orden simbdlico superior que revitalice a la sociedad, si bien su
concepto de simulacro (Baudrillard, 2001) permite desarrollar un ejercicio critico
sobre la fuerza de las imdgenes medidticas en la constitucién de la cotidianidad
contempordnea, lo hace a costa de clausurar toda posibilidad de reclamo y de sub-
versién de y en la imagen. El cardcter estructuralista y no histérico de su propuesta
privilegia al cédigo por encima de la praxis en la proliferacién de imdgenes.

Contrario a esto, se puede pensar que la inestabilidad de huellas de la subjetividad
en la proliferacién imaginativa en la medidsfera contempordnea es la manifestaciéon
actual de la fantasmagoria constituyente de la realidad. El concepto de fantasmagoria
fue usado por Marx y Engels (1974) para sefialar el cardcter contradictorio de la pra-
xis. En el sistema capitalista lo producido por ésta se independiza y se vuelve en con-
tra del que lo produjo, como la mercancia. Nociones como enajenacion y fetichismo
estn ligadas a este concepto. La propuesta que aqui se plantea reconsidera el lugar
del proceso de enajenacién en la praxis. Usualmente se piensa que la enajenacién es
un proceso de engano y ocultamiento de la realidad, pero resulta errado simplificar
la cuestién de esta manera. La praxis incluye el proceso de enajenacién como un
momento constitutivo, de donde emerge una conciencia en contradiccién consigo
misma a partir de la fractura nunca total entre sujeto y objeto. La enajenacién es una
forma de nombrar la écart, la fractura constituyente de lo sensible.

La idea de una conciencia no enajenada como un logro de la identidad con
lo real es mds bien una conceptualizacién hegeliana que eliminaria el mundo de
la praxis y la diluirfa en la utopia de reconciliacién con la naturaleza o el espiritu
(Schmidt, 1976). La identidad entre sujeto y objeto es la vida del animal en armo-
nia con su ambiente, el dios que pasa la eternidad contempliandose el ombligo. Por
el contrario, la caracteristica de la praxis es precisamente la fractura, la constante
produccién de una no identidad entre sujeto y objeto que hace que surja el mundo
histérico de lo social. En cierto sentido se puede decir que desde una epistemo-
logia critica la realidad siempre es fantasmagoérica, pero éste no es el problema,
sino cuando a la fantasmagoria que constituye la constante falta de identidad del
mundo consigo mismo se le pretende dar un valor de inmutable, real o natural,
cuando en realidad su problema es la fetichizacién.

La medidsfera forma parte de este proceso de enajenacion de la propia experien-
cia en la imagen, cuya realidad fantasmagorica ya no constituye un engafio sobre
una realidad que podria ser correctamente representada, sino mds bien un espacio
de antagonismo donde cierta configuracién del mundo como imagen o espa-
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cio-tiempo virtual es apropiada o subordinada a intereses de clase. El error de Debord
(2003) como critico de la imagen reside precisamente en no considerar lo anterior,
su concepto de especticulo no es una categoria histérica util para diferenciar las
antiguas medidsferas de la actual. ;No es acaso la Roma del coliseo una sociedad
del especticulo? Este ha sido parte fundamental de la configuracién de lo social y del
poder desde hace siglos (Balandier, 1994; Debray, 2001), y si bien es una categoria
critica, no por ello es suficiente para comprender la medidsfera contempordnea, pero
mis alld de esto, el problema en Debord es que su concepto de praxis es subjetivo y
fragil por apoyarse en una conceptualizacién naturalista de lo humano.

Cuando Debord (2003, p. 38) sefala que el espectdculo es una relacién social
mediada por imdgenes, de entrada es una afirmacién que impacta, pero que en
realidad no dice nada. ;Acaso la iconologia medieval no mediaba la relacién de
las personas? ;Existe una relacién no mediada por imdgenes en lo absoluto, ya sea
como figuracién o como espacio-temporalidad? ;No es la relacién con uno mismo
una relacién con la propia imagen? Lo mds idealista resulta cuando el autor sefiala
que “todo lo directamente experimentado se ha convertido en una representacién”,
y después afirma que “las imdgenes desprendidas de cada aspecto de la vida se
fusionan en una corriente comin donde resulta imposible restablecer la unidad de
aquella vida” (Debord, 2003, p. 37). ;Qué cosa es lo directamente experimentado?
;Cudl es esa vida, sino la de la unidad con la naturaleza?: la referida por Marx
previamente, donde ademds sefialé que no existia atin el hombre (Schmidt, 1976,
p- 90). En la base del planteamiento de Debord (2003) se encuentra la metafisica
feuerbachiana del hombre y la naturaleza independientes de la praxis histérica que
conforma a ambos (Feuerbach, 1989). Lo que le gustaria a Debord (2003) es la
reabsorcién en una supuesta inmediatez de la naturaleza, una experiencia pura.

La manipulacién medidtica no consiste en que un emisor transmita un conte-
nido falso que influye en la conciencia de un receptor pasivo, que por consiguiente
tiene una visién falsa del mundo. Esto no significa que no exista la mentira en los
media: si existe, s6lo que representa una forma masiva de la mentira tal y como se
la ejerce en las interacciones cara a cara,” pero partir de esta conceptualizacién tan
simple impide comprender la complejidad de los media al constituir la realidad. El
poder en la medidsfera existe, pero deben ser diferentes las formas en que se ejerce
y sus maneras de entender su control en el mundo.

B El poder de la mentira no estd en el medio, sino en el conocimiento del receptor; si el proble-
ma con los media fuera ésta, la cosa serfa muy simple. Ademds, el porcentaje de la programa-
cién informativa en los media es muy inferior al del entretenimiento.
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Para Baudrillard (2001), el poder de la imagen medidtica reside en su capacidad
de predisefiar una realidad impuesta por los media donde no hay salida ni solucién;
la tnica forma que tiene el sujeto de subvertir esta condicién es sumergirse mds en
el juego de apariencias hasta hacerlas implosionar, es decir, hasta hacerlas mirar de
frente el vacio simbélico sobre el que se erigen. El problema es que el rol principal
de esta historia baudrillardiana no es de ninguna manera el sujeto de la praxis:
el actor protagénico es el cédigo que vuelve sujetos a las personas, pero ;cémo
decidird el sujeto implosionar el cédigo, si éste es el que lo produce? Baudrillard
estd atrapado en la aporia constituyente de todo estructuralismo. Curiosamente, la
base critica del autor es la fe en el destino fatal de las imdgenes para devorarse a s
mismas; su postura es casi de un hegelianismo pesimista.

No es que las imdgenes medidticas sean falsas representaciones de un mundo
real oculto detrds de ellas, trasmitidas y recibidas por los sujetos en un modelo
emisor-receptor pasivo. No existe transmisién ni influencia de esa forma. En los
medios analdgicos —la television, el cine o la radio— el control reside en que la pro-
duccién de imdgenes medidticas —auditivas y visuales— estd a cargo de agentes con
poder suficiente para subordinar el proceso de figuracién del sujeto a fines ajenos a
los suyos. El sujeto estd reducido al papel de receptor, no es productor.

Esta explicacién evita la conceptualizacién representacionista de la falsa con-
ciencia (Debord, 2003; Lukdcs, 1983). No se tiene una falsa conciencia, se tiene
una creacion subordinada de ésta, lo que permite reconocer que producir signifi-
cado a partir de la imagen medidtica es un proceso complejo que no depende de
la intencién del productor de imdgenes, sino de la constitucién especifica de las
experiencias encorporadas del sujeto enfrentado a dichas imdgenes y de su modo
de relacionarse con ellas.'® La metdfora del emisor-receptor no toma en cuenta
la complejidad del proceso de producir experiencias encorporadas que van mds alld
de crear una supuesta representaciéon del mundo.

Una praxis critica como autopoiesis implica que la autocreacién del sujeto no
esté subordinada o articulada a intereses ajenos a los suyos. El trabajo, el quehacer
(Holloway, 2006) que de manera libre realiza la potencialidad del sujeto, en su
expresiéon dominada se vuelve la entrada de un sistema externo que lo subordina
y convierte en un ser que no trabaja para si, sino para otro. Sin embargo, esto no
destruye su naturaleza autopoiética, ni la existencia contradictoria de la praxis,
solamente la subordina.

®Las teorfas de la recepcién en la comunicacién conforman una propuesta cercana a esta
perspectiva, pero se basan en los contenidos narrativos de los media y no en los media mismos.
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Si se acepta que producir sentido a partir de las imdgenes incluye la total orga-
nizacién del sujeto como entidad autopoiética, el cuadro se complica en sentido
positivo, lo que significa que los media son parte constituyente de la produccién de
un mundo, no son formas enajenadas de éste ni sus falsas imdgenes, son parte de un
mundo que debe ser visto como una realidad mixta compuesta de la imbricacién de
lo natural con lo tecnoldgico, de lo cultural con lo biolégico, de lo humano con la
mdquina: del ser “humdquina” (Poster, 2000, traduccién propia), “ciborg” (Clark,
2003; Haraway, 1995, traduccién propia) o “posthumano” (Hayles, 1999, traduc-
cién propia). El sentido positivo de esto es que abre el proceso biosociotecnolégico
sin necesidad de supeditarlo al voluntarismo subjetivo de una conciencia radical, y
permite pensar lo abierto (Agamben, 2006)" como elemento constituyente de la
experiencia del sujeto en su constitucién posthumana.

Conclusiones: Medios, ciborgs y control

Para finalizar este trabajo, es preciso subrayar que desde la perspectiva aqui planteada
el problema del poder se ubica en la dimensién del acoplamiento con el mundo y el
otro. El poder es la relacién dada en una estructuracion del espacio humaquinico
que subordina procesos de autocreacion de los sujetos y los reduce a entradas de las
mdquinas que el sistema capitalista produce y domina —la industria, el comercio,
la economia de mercado—. No obstante, esto no significa que el capitalismo tenga
pleno control del ambiente biosociotecnolégico que produce y que lo produce, ni
de la actualizacién concreta que los sujetos hacen de la realidad que el capitalismo
pretende dominar. Los espacios fisicos, bioldgicos, tecnolédgicos, socioculturales y
discursivos donde se conforma el sujeto estdn abiertos y no determinan ni son total-
mente determinados por la voluntad de los sujetos: son espacios llenos de conflictos.

En el caso de los media, los miembros de la clase social que los controlan pueden
pensar que las imdgenes medidticas que producen generan un efecto muy determi-
nado en el receptor, pero dicha pretensién tiene alguna validez solamente desde su
perspectiva;'® en realidad no se puede tener ningtn control total sobre el receptor

7 Agamben (20006) realiza un andlisis con cierta tendencia posthumana respecto a la constitu-
cién de lo humano a partir de la fractura de su ser con el de los animales. La superacién de un
mundo de individualizacién particularista pasa por una desindividualizacién comunitaria que
incluye al reino de los humanos y al de los animales.

8 Controlan el acceso a los dominios de Internet, y son capaces de contener sus potencias
subversivas; por ejemplo, con las plataformas de intercambio digital —peer o peer— que minan
la capacidad de las transnacionales para obtener regalias del copyrigh.
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porque no existe ninguna transmisién que permita una subordinacién. Las descrip-
ciones imaginativas de los sujetos no se refieren a un mundo como objeto externo
—falso o verdadero— porque el sujeto no opera con representaciones. Los mundos
discursivos son un elemento mds en la emergencia de un cuerpo que a su vez produce
un mundo con otros en constante antagonismo.

El poder detrds de la imagen medidtica se asienta en la estabilidad recursiva que
se le asigna —en la propia narracién que aporta cierta estabilidad como sujeto ante
los otros—, ello segtin los formatos de las plataformas tecnolégicas especificas —es
distinto con cada media—, mds que en el hecho de que el contenido o el mensaje
que transmiten induzca a error sobre una supuesta realidad. Es asi porque en su
emergencia el sujeto no opera con representaciones de la realidad, sino que pro-
duce un mundo a partir de los encorporamientos surgidos al interior de la realidad
mixta de su praxis, de su realidad humaquinica.

El poder y las formas de control generadas por la televisién de entretenimiento no
residen en el cardcter falso de su programacién con respecto a una realidad escondida
en algtin lugar del planeta, sin embargo, permiten un control mayor de la estabilidad
de la imagen y los esquemas corporales que propone. No es el engafio en la imagen
—el contenido como informacién o representacién—, sino su repetitividad y su predic-
tibilidad las que reproducen el control. El poder de la televisién en su formato cldsico
con una programacién supeditada a un proyecto cultural nacional (Bourdieu, 2002;
Wolton, 2000) no reside en el contenido de lo proyectado, sino en su estabilidad y
en su repeticién, por eso causa placer contemplar los mismos programas una y otra
vez. No es que embruje el contenido de algiin programa, mds bien la estabilidad de
sus imdgenes corporales otorga una persistencia mayor al propio esquema corporal
actual, lo que genera una sensacién placentera de seguridad.

La cuestidn es si dicha estabilidad es necesaria o es producto del control que las
clases dominantes ejercen sobre las potencialidades de encorporamientos diversos.
Se podria decir que ambas interpretaciones tienen un grado de verdad. Por un
lado el sujeto requiere cierta clausura operacional, cierta estabilidad a partir de la
cual producir un mundo con los otros, de lo contrario se abogaria por una total
disolucién del sujeto que no permitiria construir un mundo en comun. El con-
cepto de negatividad o no identidad del ser consigo mismo debe tomar en cuenta
esto: el sujeto no puede vivir en la negatividad total, requiere cierta estabilidad.
El problema es cuando la configuracién histérica de dicha estabilidad se pretende
naturalizar. Las potencialidades de encorporamiento no deberian ser tan estrechas,
como hace pensar la interpelacién autoritaria de la subordinacién tecnolégica del
capitalismo y los conglomerados medidticos.
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La experiencia mediatizada en la web, Internet, el celular,” etcétera, siempre
incluye un momento donde la estabilidad de la propia imagen es puesta en juego,
ya sea por su disolucién o multiplicacién, lo que demuestra la falsa naturalidad de
la estabilidad identitaria (Smith, 2001). La fragilidad de la identidad y la comple-
jidad que los medios digitales generan en el encorporamiento del sujeto es parte
constituyente de sus plataformas. El aspecto fundamental de esta transformacién
es que el usuario de estos media no solamente es un espectador, también puede ser
productor. Desde las primeras salas de chat hasta Facebook, lo que se ha presen-
ciado no es una desmaterializacién de la praxis humana —pues ésta no opera con
representaciones entre sujeto y objeto—, sino una apertura de la misma, y como
tal estd llena de conflictos y antagonismos. Desde la perspectiva de una realidad
mixta producto de la praxis, el espacio de la web es la ampliacién y complejizacién
de los dominios imaginativos y discursivos a partir de los cuales se produce la sub-
jetividad en la medidsfera contempordnea.

Los medios digitales abren una posibilidad para describir esquemas corporales
distintos a los actualizados en la incardinacién encorporada (Braidotti, 2004), asi
como la produccién de narrativas textuales, visuales o auditivas que desplazan o
desestabilizan al yo actual, y que no constituyen un proceso de falsificacién
o engafio, lo que permite reconfigurar los antagonismos en la produccién con-
tempordnea de las imdgenes y su rol en la experiencia y creacién encorporada de
la realidad; es problemdtico creer que los medios digitales por si solos constituyen
el camino a la libertad: s6lo conforman nuevas configuraciones del antagonismo,
lo que abre los procesos de subjetivacién encorporada. Como sehalan Galloway y
Thacker respecto a la sociedad red (2007, p. 14, traduccién propia):

Si el cuerpo en las sociedades disciplinarias es predominantemente anatémico y
psicolégico —como en los andlisis de Foucault sobre la microfisica de la prisién
y el hospital—, en las sociedades del control los cuerpos son consonantes con modos
de individuacién mds distribuidos que posibilitan su variacién infinita —regis-
tros informdticos, bases de datos, perfiles de consumidor, cédigos genéticos,
identidad de compra, biométrica del trabajo—. Sus efectos son efectos de red, y
su agencia es anénima —en este sentido, el “anonimato” existe muy felizmente
junto a la “identificacién”.

YLa diferencia entre celular y teléfono fijo es precisamente la fijeza. El teléfono casero per-
tenece al espacio privado familiar, con todas las significaciones y simbolismos que conlleva.
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En este trabajo se han propuesto algunas lineas de reflexién tedrica que permi-
ten construir una aproximacién critica al estudio de los medios digitales y su rol en
las reconfiguraciones de la subjetividad contempordnea que ha superado el modelo
racionalista cartesiano, y debe ser pensada como un cuerpo, como una subjetividad
encorporada. Lo que aqui se ha llamado ciborgologia es un primer intento de siste-
matizar dicha perspectiva; las nociones de praxis y autopoiesis —reelaboradas prin-
cipalmente a partir del trabajo de Maturana y Varela (2003)— han dado pistas para
ello. Para la ciborgologia, la imagen medidtica y las formas emergentes de interaccién
digital son elementos constituyentes de la encorporacién del sujeto; no son falsas
representaciones de la realidad ni mero engano ideoldgico. El objetivo de la presente
discusion ha sido ofrecer algunas ideas para comprender el mundo digital contempo-
rdneo, y se ha intentado contribuir al debate en el campo emergente de una posible
tecnoantropologia. Queda como tarea comprender las consecuencias que acarrea esta
perspectiva al estudio especifico de los diversos escenarios cotidianos de la incorpora-
cién digital, como la politica, la educacién y el mundo laboral.
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EL NANOLITICO Y EL PARADIGMA
DE LA ALTA TECNOLOGIA INTELIGENTE

J. Inaki Martin Bermejo

El modelo de alta tecnologia: El origen del nanolitico

Estados Unidos afronté la Segunda Guerra Mundial con un disefio previo de cien-
cia y alta tecnologfa' gubernamental que politicamente fue capaz de organizar a
mds de 130 mil personas en torno al Proyecto Manhattan (Gosling, 1999), dise-
fiado para desarrollar la bomba atémica. Este esfuerzo de guerra fue el primer
diseno de tecnocultura, con una estructura territorial descentralizada que rein-
ventd la manera de realizar ciencia® al aglutinar grupos de investigadores, inge-
nieros, cientificos y militares bajo un modelo de red con una cultura militar del
secreto (Simmel, 2015), y se aplicé de manera rigida a la innovacién tecnolégica
y cientifica (figura 1). Ademds de los consabidos resultados militares de la citada
contienda bélica,’ son destacables algunos aspectos:

Por una parte, se dio la estrecha relacion del modelo militar con la ciencia inter-
nacional para coordinar un modelo de desarrollo tecnolégico y cientifico donde

'Véase la conferencia de Artur Serra Hurtado impartida en el Colegio de la Frontera Norte
(2015) y Ramirez Autrdn (2015).

%La tecnocultura ha sobrevivido en la National Aeronautics and Space Administration (NASA),
en el gran colisionador de hadrones de la Organizacién Europea para la Investigacion Nuclear
(CERN) y en otras estructuras cientificas similares.

*En contraste, Alemania durante el mismo lapso tuvo toda la ventaja cientifica y tecnolédgica y
la gestiond sin diseno, de manera descoordinada, atomizada, estanca y subterrdnea.
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preponderd el avance de la ingenierfa militar. Por otro lado, los vasos comunicantes
entre ciencia e ingenierfa ahondaron en una cultura tecnoldgica concreta desarro-
llada a partir de la ambivalencia lograda dentro de la cultura de la alta tecnologia.
Este aspecto convirtié a los cientificos en ingenieros y a los ingenieros en cientificos

(El Colegio de la Frontera Norte, 2015).

Figura 1. Modelo de alta tecnologia del Proyecto Manhattan

Fuente: Elaboracién propia.

De forma inmediata a esta contienda, el disefio corporativo de posguerra man-
tuvo un ligamen entre ciencia e ingenieria bajo el modelo de la Advanced Research
Projects Agency-Defense Advanced Research Projects Agency (ARPA-DARPA)* para
reunir a cientificos de primer nivel de todo el mundo en torno a los proyectos dise-
fnados bajo el control del Departamento de Defensa estadounidense. Los cambios
sufridos en su direccién indican cierta variacién entre su vinculo corporativo por
el control militar y civil, especialmente porque los responsables del departamento
rendian cuentas directamente a la presidencia del pais.

*El modelo sigue vigente con multiples proyectos cientificos y militares.
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La necesidad de un sistema de comunicacién militar para todos los centros de
investigacién y desarrollo descentralizados en el pais originé el programa Arpanet,
que entre otras cosas logré una intranet prototipica para crear Internet, y concen-
tr6 fondos para impulsar las ciencias de la computacién, la comunicacién via saté-
lite y la robética. Después de trabajar en el Proyecto Manhattan, Feynman (1960)
hablé en el Instituto de Tecnologia de California el 29 de diciembre de 1959 sobre
nanociencia y nanotecnologia, vinculadas con el potencial tecnoldgico de la fisica
de particulas (Barben, Fisher, Selin y Guston, 2007; Woodhouse, 2004). Barben ez
al. (2007, pp. 980-1000, traduccién propia) senalan que:

Una variedad de intereses de indole cientifica y burocratica buscan una definicién
concreta. En Estados Unidos, la National Nanotecnology Initiative ha modifica-
do su definicién original, y ha definido mds ampliamente la nanotecnologia como
“la comprensién y el control de la materia en dimensiones de aproximadamente 1
a 100 nanémetros, donde los fendmenos tinicos permiten aplicaciones novedosas”.

Con el fin de entender la nanotecnologia como parte de la economia aditiva’
disruptiva, es pertinente tomar en cuenta el trabajo de Invernizzi y Foladori
(2005, pp. 320-328), y su andlisis de posibilidades, efectos y riesgos. En este sen-
tido, Drexler (1986) se inspir6 en Feynman (1960, traduccién propia), que desco-
nocia los trabajos de Taniguchi (1974, traduccién propia), precursor que la definié
asi: “La nanotecnologia consiste principalmente en procesar, separar, consolidar y
deformar materiales 4tomo por dtomo, molécula por molécula”.

El conjunto de elementos descritos constituy6 el paradigma estadounidense
de alta tecnologia, con la particularidad de integrar las claves y la experiencia del
Proyecto Manhattan para instituir y organizar un disefio oculto (Pols, 2016),
incluso para la mayoria de la comunidad cientifica y la sociedad estadounidenses
(figura 2). Por el contrario, Europa establecié el modelo de ciencia, tecnologia y
sociedad donde la politica delegé en la empresa privada el despliegue tecnolégico
en la sociedad, lo que evitd el diseno y la centralidad caracteristicos de la alta
tecnologia como fuerza motriz de la sociedad y de su propio diseno politico y eco-
némico. Bajo este modelo europeo, el papel de las tecnologias de la informacién y
la comunicacién (TIC) quedé limitado a un surtido de herramientas sin capacidad
para disefiar y vertebrar la arquitectura social.

°En un sentido que subsume el modelo de produccién de manufactura aditiva con tecnologias
de tercera dimensién.

251



J. Ifaki Martin Bermejo

Figura 2. Modelo de vinculacién con la alta tecnologia

Fuente: Elaboracién propia (comunicacion personal con A. Serra Hurtado, 2015).

En este sentido, la alta tecnologia ligada a la computacién, robética, electrénica
y otras ciencias experimentales avanzadas constituyen el paradigma y un punto de
partida, el principio de una hibridacién disefiada entre ciencia, ingenieria y tecno-
logia, considerada el origen del nanolitico (figura 3): la actual era cultural y modelo
de civilizacién donde prevalece la hibridacién cientifica y el dominio tecnolégico de
la escala nanométrica del corpus /tico —dependiente del cuarzo, silice, carbono y
grafeno, principalmente—,° con cambios sustanciales en energfa, comunicaciones,
movilidad y manufactura industrial. El nanolitico ofrece una escala de precisién
de 107 metros capaz de producir, modificar, combinar y crear a escala atémica
cualquier objeto, 6rgano, material y sustancia (Drexler, 1992, 2006). Esto supone
un salto exponencial de la escala de precisién mecdnica integrada en los centros de
produccién que actualmente estd entre 10~y 10~ metros.

¢Estos materiales son los primeros y los que mds se han desarrollado en aplicaciones de nano-
tecnologia. A estos hay que anadir los componentes nanobioquimicos y los metales usados en
nanobiorrobdtica.
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El nanolitico nacié a partir de las aportaciones de la fisica y la ingenieria informa-
tica, y del salto cualitativo y cuantitativo en el control de la materia; tiene el cardcter
de una revolucién cientifica, quirtirgica y silente’ cuya extension cultural dimana
por la capilaridad del propio proceso de hibridacién, fruto de la capacidad intrinseca
que ofrece herramientas como el microscopio de tinel. Mediante el uso y mejo-
ra de este instrumento convergen y se generan multiples disciplinas que toman
como base la fisica de materiales, especificamente la bioinformadtica, ingenieria
genética, biotecnologia, bioingenieria, biorrobética, astromedicina, biomedicina y
nanotecnologfa. Estas nuevas ciencias aplicadas e hibridadas, lejos del utopismo
tecnolégico, han modificado sustancialmente la tabla internacional de disciplinas
cientificas. Drexler (1986, 2006) ha propuesto desde la perspectiva de la ciencia
experimental un modelo que incluye ensambladores moleculares, cuya manufac-
tura molecular superarfa muchas barreras actuales de la manufactura aditiva.

Figura 3. Nanolitico y disefio avanzado: Nueva era cultural

Fuente: Elaboracién propia.

7En oposicion a la revolucién nuclear o a las revoluciones industriales precedentes, ha sido una
revolucién en gran medida aséptica y sin ruido.
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El paradigma de la alta tecnologia inteligente, la hibridacion y la tecnoantropologia

La hibridacién es un proceso convergente del conocimiento de las personas y sus
culturas, y muestra como se ha privilegiado una sintesis que recoge aspectos clave de
las disciplinas implicadas y anteriormente senaladas. Asi mismo, es una tendencia
del conjunto de las ciencias ante la propia complejidad del desarrollo de la civiliza-
cién durante los tltimos 50 anos. La etnografia, etnologia y antropologia no son
una excepcion a este proceso, y convergen de manera andloga en la tecnoantro-
pologia por varias razones, ya que incorpora la necesidad de investigar la propia
complejidad tecnolégica y cientifica como parte del proceso de civilizacién, sin
renunciar a conocer su entronque, efecto y el modelo de cultura que proporciona.
Después de instaurarse y globalizarse, el modelo de alta tecnologia ha conformado
un nuevo enfoque, un punto de no retorno en la manera de observar, analizar e
investigar la cultura que gravita en torno a lo que se puede denominar a/ta tecnolo-
gia inteligente, donde el ciudadano se convierte en un disefiador y codisenador que
supera la fase de usuario y consumidor tecnolégico.®

La convergencia e hibridacién tecnoldgicas han roto por completo la manera
de afrontar la investigacién social. Tradicionalmente el trabajo de campo se rea-
lizaba con escasas herramientas; ahora, el efecto tecnolégico conlleva un salto en
la disciplina, de tal forma que es posible el monitoreo y la simulacién sociales. Es
evidente que se ha pasado de monografiar culturas a disenarlas, incluido al nativo
como codisefador de su cultura, situacién que implica hacer proyecciones sobre el
futuro y que diferencia el paradigma de la alta tecnologia del de la alta tecnologia
inteligente. Hoy existen tendencias y posibilidades, y se concretan porque nativos,
ciudadanos y usuarios proyectan su propio destino al disefiar el cambio cultural
con el conjunto de herramientas disponibles, todas vinculadas al nanolitico.

Lo anterior tiene enormes implicaciones, entre otras, la ruptura con el tempocen-
trismo etnografico, la posicién del nativo y el colonialismo tecnolégico. El cambio
sustancial implica que la mirada etnogrdfica (Geertz, 1989) y los resultados de la
investigaciéon no sélo tienen una propiedad intelectual individual, sino que confor-
man nuevas formas de ser y de saber el lugar donde el tecnoantropdlogo es capaz de
convocar la participacién del nativo en su propio futuro. Mds alld de la antropologia
aplicada y el acto de investigacién, investigar en la actualidad conlleva un modo
de hibridacién donde cualquier aspecto cultural estd sujeto al disefio, expectativa,

8Véase J. Ifaki Martin Bermejo en este mismo volumen: “;Qué es prototipar en tecnoantro-
pologia?”, donde refiere algunos casos donde participa en calidad de disenador y codisefiador.

254



El nanolitico y el paradigma de la alta tecnologia inteligente

proyeccién o tendencia hacia el futuro. Esto resulta de la interaccién cultural que
sucede en la vida de las personas con las tecnologias de la informacién como centro
distribuidor de redes y contenidos a escala global.

En este sentido, el enfoque de la alta tecnologia inteligente rompe el modelo
cldsico de ciencia, tecnologia y sociedad, y ha superado como fenémeno cultural el
influjo inicial del modelo de la alta tecnologia de la DARPA, ya mencionado. Estos
aspectos eran previsibles desde sus inicios gracias al ideario promovido por Nelson
(1974, 2010) mediante su conceptualizacién de Xanadt, Hypertext e Hyperland,
proyectos que culminaron con el desarrollo de la World Wide Web (Berners-Lee y
Fischetti, 2000).” También fueron muy significativas las tecnologfas interactivas
desarrolladas por Engelbart —(1962), influido por Bush (1945),"° y apoyado por
Licklider (1960)—," que también realizé teorias sobre el modo en que las nue-
vas tecnologias aumentarian la inteligencia colectiva y desarrollarian el intelecto
humano individual mediante la interactividad con las computadoras.

Estos cientificos de primera linea y sus equipos mantuvieron vivo el germen
de la hibridacién multidisciplinar iniciada en el Proyecto Manhattan, y aplicaron
posteriormente a la sociedad civil gran parte de su experiencia. Sus esfuerzos —que
requirieron renegar del disefio oculto y del secreto militar extendido en este pro-
yecto de la Guerra Fria— preludiaron una distribucién sin precedentes de las tecno-
logias y del modelo conceptual inherente a su desarrollo. Otro precursor que ligd
estos aspectos a la sociedad civil fue Masuda (1984), que concibié la computopia
como una sociedad que aglutinaba una visién organicista y futurista en las rela-
ciones entre ciudadanos y tecnologias de la informacién, una red de informacién
y conocimiento que constituirfa una nueva sociedad globalizada en tres fases. Esta

? A partir de los proyectos Xanadd y Memex, Nelson y su grupo crearon el lenguaje de etiquetas
de hipertexto —hypertext markup language, html-, el protocolo de transferencia de hipertexto
—hypertext transfer protocol, http—, y el sistema localizador uniforme de recursos en la web
—uniform resource locator, utl.

" Director de la Oficina de Investigacién Cientifica y Desarrollo, y jefe del Proyecto Man-
hattan. Desarrollé el precursor de Dragon Voice y Siri; su idea del Memex fue clave para el
hipertexto e Internet.

" Director de la ARPA e inventor de la interfaz del ratdn, desarrollador del software de interfaz
mediante ventanas e iconos y de las pantallas con imdgenes organizadas en bits. En 1963 envi6
un memorando a sus colegas donde esbozé los primeros desafios para establecer una red de
reparto del tiempo de uso de las computadoras con el software de la época; lo consiguié en
1968 como director del Project on Mathematics and Computation —Proyecto MAC— en el
Instituto Tecnolégico de Massachusetts, con el sistema de tiempo compartido; su vision llevé
a la compurtacidn interactiva, y su idea de Arpanet fue precursora del actual Internet.
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tendencia también la ha senalado Castells (2001, 2006), que ha ahondado en el
efecto y las contradicciones de este tipo de sociedad informatizada y global.

Figura 4. El nuevo paradigma de la alta tecnologia inteligente

Fuente: Elaboracién propia.

En la actualidad, todas las tecnologias permean e influyen cualquier modo de
disenar, vivir y hacer cultura porque son el pegamento de cualquier manifestacién
cultural actual, y han llegado para quedarse, independientemente del origen, tra-
dicidn, religién o modelo cultural previo en las sociedades. Independientemente de
su procedencia, son principalmente las jévenes generaciones de cualquier lugar del
mundo las que utilizan teléfonos inteligentes, aplicaciones y plataformas disenados
bajo el paradigma de la alta tecnologia inteligente centrada en el usuario (figura 4).

Este hecho se ha manifestado abiertamente en la Primavera Arabe de 2010 a
2013; también sucedié en Espana en mayo de 2011 con el movimiento 15M, y en
Estados Unidos en octubre de 2011 con Occupy Wall Street. En menor medida
sucedié en Rusia, China, Ucrania y Hong Kong en 2014. Todos estos movimien-
tos sociales se han creado y promovido con tecnologias inteligentes, lo que ha
puesto en una posicién importante a los ciudadanos como usuarios y disenadores
del cambio social por motivos politicos y econdmicos, influidos en su mayor parte
por la crisis financiera global de 2007.
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El paradigma de la alta tecnologia inteligente estuvo en el centro del cam-
bio social de dichos movimientos al crear noticias, organizar reivindicaciones,
contrastar informacién, converger en plataformas sociales digitales, y conjugar
usos y tendencias de ciencia y tecnologia, la mayoria de las veces al margen de las
plataformas oficiales. El dmbito de las telecomunicaciones y las redes sociales es
el que mds publicidad ha tenido en el mundo, pero el mayor efecto se encuentra
en el entorno del conocimiento de la universidad y de la industria, regidos por
el sistema de administracién cientifica propuesto por Taylor en 1911 (Taylor,
1993), muy alejado de la tradicién democrdtica moderna (Greenwood, 2007;
Greenwood y Morten, 2005).

De manera increible, adn se organiza el saber, investigar y ensefiar como si fuera
Frederick Winslow Taylor el rector de las universidades del mundo. La organiza-
cién disciplinar del mundo académico hace imposible comprender los problemas
y fenédmenos complejos que no obedecen a las fronteras y oligarquias académicas.
Es necesario explicar las razones por las que se domesticé el saber universitario
para que fuera totalmente disfuncional, y como el neoliberalismo ha reforzado
los peores rasgos de este sistema (D. Greenwood, comunicacién personal, 2016).

Esta reflexién coincide con la de Birnbaum (2000, 2004), para quien los politi-
cos y administradores de la educacién superior se equivocan cuando trasplantan a
la universidad sistemas de administracién disefiados para resolver necesidades espe-
cificas de las empresas privadas o de las organizaciones gubernamentales. Este es
un error persistente, y el modelo de la alta tecnologia inteligente va en direc-
cién opuesta debido a que los objetivos, fines y cultura de las universidades son
de una naturaleza diferente a los de las empresas con fines de lucro, asi como de
las instituciones gubernamentales, cuya estructura vertical administra y ofrece
servicios a los ciudadanos. Lépez Zirate (2012) corrobora en México los hallaz-
gos de Birnbaum (2000, 2004) en Estados Unidos, e insiste en el modo en que
estos sistemas de administracién se convierten en modas culturales que causan un
dafio importante al tejido académico, al marco del trabajo y a la sociedad civil.

Debido a su naturaleza descentralizada y distribuida, el nuevo paradigma rea-
liza una derivacion a las estructuras tradicionales de las universidades, las empresas
y sus contenidos porque diluye su importancia al retomar un pensamiento bricolaje
o de aficionado avanzado —en el sentido de Lévi-Strauss (1964)—, una cultura de
garaje tecnoldgica y un sistema abierto y universal para desarrollar, comprender y
distribuir contenidos. Esto ha permitido la particular manera de entender el tra-
bajo realizado en Silicon Valley para crear conocimiento, creatividad e industria,
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sobre todo al margen del tejido econdmico consolidado. Los casos de Microsoft,
Apple, Google, Youtube, Facebook, Skype, Twitter, Instagram, Pinterest y Flickr
son algunos ejemplos que muestran esta tendencia que llegd para quedarse —mds
alld de la moda del trabajo en red y del gadget o dispositivo electrénico—, y desarro-
llar el tejido social y laboral en el nanolitico.

Todo lo que comenzé como un modelo politico de disefio sintético, estratégico
y militar exclusivo de Estados Unidos bajo el Proyecto Manhattan, mudé con efec-
tos no deseados como una alternativa de la diversidad cultural que propiciaba una
reconversion social cuya communitas (Macintyre, 2004; Touraine, 1997) se ha con-
vertido en una permanente proyeccién del sujeto hacia el futuro. En la plausibilidad
del futuro se asumen los cambios social y tecnolégico como inherentes a un nuevo
modelo de civilizacién. De la hibridacién de los conocimientos y del resultado de
las nuevas formas de conocer y afrontar los problemas de la ciencia resultard un
nuevo destino manifiesto denominado nuevo pacto inteligente, a manera de nuevo
contrato social (Rifkin, 2010), y una nueva carta de naturaleza del significado de
la civilizacién y de la tecnocultura en su mdxima expresion, correlacionada intima-
mente con el paradigma de la alta tecnologia inteligente. Uno de sus sellos seria la
ruptura paulatina de la cultura del secreto con la innovacién social y la democra-
tizacién en el dmbito mundial de la tecnologia y el conocimiento (Masuda, 1984).
Otro aspecto importante seria el desarrollo de los derechos digitales universales
que mantengan el libre acceso al ciberespacio y a todos sus contenidos e infraes-
tructuras (Dyson, Gilder, Keyworth y Toffler, 1994).

Las caracteristicas restantes de este nuevo pacto inteligente necesitarfan defi-
nirse y conjugarse en el marco del pluralismo cultural (Sartori, 2001, 2009). Por el
momento, la nanotecnologia y sus aplicaciones en todos los segmentos industriales,
y la nueva economia aditiva permiten al ser humano saltar los escalones de la revo-
lucién industrial y vincularse directamente con el paradigma de la alta tecnologia
inteligente. Un caso semejante sucedié en Corea del Sur en la década de 1990, al
pasar de una sociedad agraria a una sociedad del conocimiento donde se apuesta
fuertemente por la alta tecnologfa, cuyo gobierno ha dirigido la economia bajo el
sistema chaebol,'* y ha implementado la educacién apoyada por tecnologias de la
informacién, con el “cibersistema de aprendizaje casero” (Gonzdlez Pérez, 2011;
Sang-Hyun, 20006, traduccién propia).

2 Conglomerado empresarial dirigido verticalmente por linajes familiares cuyos negocios no
necesariamente estdn relacionados entre si. Tienen prohibido ser propietarios de bancos y estin
obligados a mantener relaciones, como minimo, con dos de ellos.
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Ante este escenario, la administracién estadounidense y el gobierno de Barack
Obama impulsaron el Tratado Transatlintico de Comercio e Inversiones (TTIP,
por su nombre en inglés) que limitaba, entre otras cosas, los derechos digitales para
mantener la ventaja tecnoldgica, practicar un colonialismo tecnoldgico de nuevo
cuno y sabotear la economia aditiva distribuida y compartida:

En realidad, el Tratado de Libre Comercio entre Estados Unidos y la Unién
Europea serd la americanizacién de la vida politica, cultural, financiera y eco-
némica de los paises de la Unién Europea. La otra fuerza politica es la que
intenta cambiar las relaciones de poder de clase dentro de cada Estado para
establecer otro tipo de globalizacién, que seria la auténtica internacionalizacidn.
La polarizacidn politica que estamos viendo en Europa en los dos lados opuestos
del espectro politico es un indicador de la expresion de estas dos respuestas a la
llamada globalizacién (Navarro, 2016a).

Sin embargo, Donald Trump, el actual presidente de Estados Unidos, ha revo-
cado la firma del tratado, y la mayor parte de las decisiones de su administracién
conllevan un repliegue cuyas consecuencias merecen ser estudiadas por el efecto
global que implican muchos temas abordados.

Estos cambios también atafien al nuevo contrato social (Standing, 2011, 2014)
por su correlacién con las nuevas formas de trabajo que proporciona la econo-
mia global, que tienden ademds a fagocitar al capitalismo avanzado (Baker, 2011a;
Benedikt y Osborne, 2013; Navarro, 2016a; Stiglitz, 2013). Algunos estudiosos
han proporcionado algunas claves que permiten madurar un paradigma de alta tec-
nologia inteligente con un cardcter distribuido y descentralizado, fruto del acceso
de los jévenes a las nuevas tecnologias y plataformas. Bajo esta perspectiva, tanto
las instituciones internacionales como los Estados-nacién todavia se muestran
incapaces de cohesionar la nueva economia aditiva disruptiva con la ciudadania,
lo que ha ocasionado una pléyade de respuestas a las diferencias en el desarrollo
tecnolégico y nuevas posibilidades para crear un tejido econémico con un diseno
y enfoque politico acorde a los tiempos, porque mds que integrarse en el existente,
genera oportunidades que trascienden los aspectos de produccién cohesionados
bajo la economia postindustrial (Galbraith, 1994, 2004). Cabria preguntarse si la
incapacidad del Estado-nacién para organizar la nueva economia aditiva reside en
su obsolescencia estructural para emprender semejante tarea.

Entre otras cosas, esta nueva economia requiere repensar y arbitrar la transi-
cién de la propiedad intelectual, el sistema de patentes industriales y los modelos
de transferencia de tecnologia para evitar un colonialismo tecnolégico que genere
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una dependencia que anule la capacidad creativa y que restrinja el acceso universal
mediante la corporatocracia virtual o antropotécnica, y el monopolio u oligopolio
industrial y financiero. Un camino intermedio serfa limitar a cinco el nimero de
afnos de desarrollo privativo y restringir cualquier ampliacién ad hoc. Otra férmula
consistirfa en rastrear y evaluar el dinero publico utilizado en todos los programas
de investigacién, desarrollo e innovacién, y condicionar la adscripcién para privi-
legiar el uso, diversificacién y distribucién universales. Esta perspectiva antago-
niza con la visién juridica del TTIP, que pretende mantener y extender un modelo
propietario, cautivo y continuista con el industrialismo del siglo XX. Si Europa
firma ese tratado subyugaria toda su normativa juridica a un arbitraje exclusivo
de Estados Unidos, lo que anularia todos los acuerdos, normas y derechos previos
alcanzados en su seno y con otros paises.

La grafica 1a muestra que dentro de los proximos 20 afios existird en el tejido
econdémico estadounidense una probabilidad de 47 por ciento de que 702 tipos
de empleos se automaticen en funcién del efecto de las nuevas formas de trabajo
hibridadas mediante la informatizacién y la robotizacién. Destacan las tecnologias
que se correlacionarian con los sectores laborales sefialados en una investigacién
desarrollada en el Departamento de Ciencias de la Ingenierfa de la Universidad de
Oxford, y en el taller Mdquinas y Empleo, hospedado en el Programa Oxford
Martin sobre los Impactos de la Tecnologia del Futuro (Benedikt y Osborne, 2013).
Para evidenciar lo anterior, se ha exportado la relacién entre los sectores laborales y
sus correlaciones a una gréfica de tendencias de la alta tecnologia inteligente, lo que
indica algunos elementos innovadores y su evolucién en la misma escala temporal
(gréfica 1b). Aunque automatizar las categorias laborales se basa exclusivamente
en el tejido econémico estadounidense, se supone que su dinamismo (Navarro,
2016b) se exportard a otras economias cuya curva de automatizacién laboral es
comparable a la exhibida en la investigacion referida. La grafica es una proyeccién
del conjunto de modelos productivos y tecnologias del paradigma de la alta tecno-
logia inteligente, lo que implica el desarrollo y la tendencia de la nueva economia
a escala global.

Lo primero a destacar es que hay una fuerte correlacién entre la tendencia esta-
dounidense de automatizacién del trabajo y las respuestas tecnolégicas desarrolladas
globalmente (Open Society Foundations, 2015). Dicha correlacién indica que otros
paises aportan soluciones a sectores estratégicos de produccién y se alinean con el
modelo estadounidense, independientemente del modelo politico que impera en
ellos; tal es el caso de China, cuyo oximoron politico y econémico también le per-
mite vertebrar y aportar valor a la nueva economia aditiva. La estrategia de Europa
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es mds limitada y diversificada, lo que contribuye con soluciones puntuales en sec-
tores homoélogos a los de Estados Unidos, pero sin la profundidad necesaria para
adaptarse al cardcter disruptivo de la economia aditiva.

Gréficas 1 a y b. Automatizacién del trabajo

Fuentes: Elaboracién propia con base en Benedikt y Osborne (2013), Moreau (2015) y Wohlers
y Gornet (2014).

Estados Unidos posee una ventaja en términos absolutos. Ha sido el primer
pais en investigar, aplicar e industrializar la manufactura aditiva en todos los sec-
tores. Si se le compara con la superficie terrestre y el nimero de habitantes por
pais, se puede ver el acercamiento del modelo estadounidense a sus ciudadanos.
Esta pujanza indica, como minimo, una mejor disposicién de la sociedad estadou-
nidense para integrarse en una sociedad nanolitica en los términos aqui descritos.
Al compararlo con otros indicadores y gréficas econdémicas se puede observar que
el salto a una sociedad cada vez mds automatizada sucederia incluso a pesar de la
enorme diferencia entre productividad y salarios, aspecto que podria indicar la cer-
cania de un punto de inflexién en el desarrollo de esta tendencia (Baker, 2011b). En
China, la empresa Yingchuang-Winsun, que ostenta 98 patentes, estd empleando
sistemas de impresién en tercera dimensién para construir edificios y casas de 200
m?* a un ritmo de 10 cada 24 horas y un costo unitario de 4 000 a 4 500 euros.
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Los avances en ensamblaje e impresién de autobuses con este tipo de sistemas han
permitido a Local Motors industrializar el proyecto Olli para producir minibuses
eléctricos y auténomos que utilizan una interfaz de IBM Watson con el Internet
de las cosas. Por ultimo, las aplicaciones incorporadas desde las nanociencias a la
manufactura aditiva industrial para producir energia avanzan a un ritmo rdpido
(Drexler, 2006).

Se pueden esperar cambios fundamentales en el marco de trabajo y en el modelo
productivo. Es notable el alto aprovechamiento —hasta 97 por ciento— de las mate-
rias primas y la gran velocidad de transferencia de las tecnologfas tipo Internet
de las cosas ligadas a la innovacién y descentralizacién, lo que dificultaria formar
nuevos oligopolios con dichas tecnologias. La gréfica 2 sefiala claramente la diver-
gencia entre el salario y el crecimiento de la productividad (Ford, 2015, p. 32-42).
A partir de la década de 1980, el aumento de la robotizacién ha coincidido con
una diferencia dramdtica entre la productividad y los salarios, situacién que los
manuales de economia universitarios han sido especialmente lentos en reconocer.

Griéfica 2. Productividad y compensacién salarial

Fuente: Elaboracién propia con base en L. Mishel (comunicacién personal, 2015).

Las economias aditiva y avanzada podrian abordar este asunto central de
varias maneras: o se reproduce el modelo actual que multiplicaria las diferencias
socioecondmicas, o se buscan nuevos mecanismos relacionados con el efecto del
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nuevo tejido econdémico disruptivo y la cultura del trabajo. Desde el punto de
vista de la antropologia y la sociologia hace pocos afios hubo algunas respuestas; el
Instituto Tavistock logré aplicar un disefo de sistemas sociotécnicos en distintas
industrias en Europa (Thorsrud, 1985; Thorsrud y Emery, 1970; Trist, 1981; Van
Eijnatten, 1992). Whyte (1991, traduccién propia) recopild la aportacién del “acto
de investigacién participativa” en distintos sectores de Estados Unidos y Europa,
y Mumford (2006) propuso una evolucién hacia ETHICS —effective technical and
human implementation of computer based system (implementacién técnica y humana
efectiva de sistemas basados en computadora)—. Una mayor respuesta computacio-
nal ha sido la de Baxter y Sommerville (2010), que tras revisar las aportaciones del
diseno de sistemas sociotécnicos han propuesto uno de ingenieria que incorpora
el efecto de la informdtica en el marco del trabajo. Se trata de una adecuacién de
la accién de investigacién participativa con modelos de simulacién y monitoreo
informdticos aplicados a distintas industrias en Noruega (Hepso, 2009; Hepso
y Botnevik, 2002; Wesenberg, Hepse y Hermansen, 2014). Por dltimo, Jordan
(2016) ha estudiado la evolucién de la etnografia en entornos corporativos, y ha
revisado su efecto y posibilidades emergentes.

En estas lineas de investigacién resefiadas se atisban los cambios inherentes que
preludian la nueva cultura sintética. Esto requiere repensar el trabajo con un nuevo
modelo que se acerque mds al ocio bajo férmulas como trabajo compartido, que
podria ser un modo de colaboracién y cooperacién para actualizar el marco del
trabajo en la sociedad nanolitica, sin necesidad de hacerlo de manera traumadtica
mediante laboratorios vivientes y laboratorios sociales orientados por tecnoantro-
pélogos para forjar nuevas relaciones entre las distintas organizaciones.

A pesar de la crisis internacional, si se comparan las distintas respuestas —el
dinamismo de Estados Unidos frente a la austeridad de Europa—, hay un buen
margen econdmico para orientar el cambio, que aplicard una tasa impositiva a los
robots para sufragar una renta universal y cambiar sustancialmente el marco del
trabajo, que en la nueva economia aditiva serd, sobre todo, un proyecto personal,
flexible y elegible. Soslayar su efecto o dejar que el mercado actde por su cuenta y
sin acuerdos en campos tan sensibles podria dejar a Europa en un segundo plano.

Con todo, el paradigma de la alta tecnologia inteligente tiene cada vez mds
adhesiones; por ejemplo, se deberfa interpretar la Primavera Arabe como el deseo
de sus participantes de integrar los desarrollos tecnoldgicos y los derechos digitales
en su vida cotidiana, a pesar de las barreras politicas y religiosas imperantes en sus
dreas geograficas. Esto constituye un punto de ruptura con su cultura tradicional, y
genera una nueva clase de relaciones que transforman poderosamente caracteristicas
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del individuo; aquellos que se conducian como subditos ahora se adhieren a una
ciudadania forjada dentro del paradigma referido y a un anhelado nuevo pacto
inteligente, influidos por el turismo y la migracién econémica de las tltimas déca-
das en Europa. Lo anterior ayudé a configurar nuevas interacciones en el mundo
real y en el ciberespacio. La retroalimentacién de la tecnologia con las culturas
locales provocd, en parte, la revuelta mencionada. En conjunto, pueden atisbarse
como un intento prefigurativo (Mead, 2005), como una decantacién por el cam-
bio cultural auspiciado por el eterno antagonismo entre modernidad y cultura, e
influido ahora por la alta tecnologia inteligente.

Las movilizaciones en Espafna, China y Estados Unidos organizadas mediante
las nuevas tecnologias permitieron empoderar a los ciudadanos e interpretar la
crisis financiera internacional para buscar nuevas relaciones con sus propias ins-
tituciones econémicas y politicas, como plataformas de interaccién, aplicaciones
de servicios y otros sistemas y relaciones sociales que pusieron al ciudadano en el
centro de las cosas. Las tecnologias fueron el eje sobre el que los usuarios adoptaron
nuevas formas de movilizarse, a partir de las cuales también reconvirtieron algu-
nos mecanismos de accién politica y desarrollaron diversas competencias digitales.
Facebook, Twitter, Whatsapp, Telegram e Instagram fueron soluciones con las que
los ciudadanos tejieron nuevas formas de accidn, tanto para relacionarse y ayudarse
mutuamente, como para aplicarlas al tejido econémico y empresarial, a las nuevas
formas de trabajo y a proyectos personales.

Resulta claro ver la materializacién de centros de conocimiento —fablabs— en
Europa, donde las personas experimentan con tecnologias aditivas para aprender a
prototipar productos no seriados, y facilitan maneras de integrar dichas tecnologias
y sus resultados en un nuevo tejido productivo. Dicha interaccién estd limitada
por el enfoque, pues trasladar el estilo fabril a una escala menor donde intervienen
pequenos grupos sociales limita bastante el efecto del disefio y codisefio creativos. Es
justo el proceso inverso el que se propone: el surgimiento de los laboratorios sociales
donde los ciudadanos jueguen con modelos disruptivos, disefien sus artefactos y
experimentos, y los validen socialmente antes de entrar en la cadena de produccién,
y posteriormente a la sociedad; de este modo podrdn concretar los prototipos y las
propuestas que les permitan a ellos y a la estructura empresarial organizar escenarios
para la nueva economia colaborativa del paradigma de la alta tecnologia inteligente,
cuyas expectativas tecnoldgicas se aprecian en la gréfica 3.
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Grifica 3. Ciclo Aype para tecnologias emergentes, 2014

Fuente: Elaboracién propia con base en Gartner (2014).

El nanolitico atrae a los jévenes por la autonomia que les proporciona, por su
cardcter colaborativo y cooperativo, y por el dinamismo que imprime a todos los
dmbitos. Lejos de cualquier clase de determinismo o utopia tecnolégica, esta era
les suministrard algunos elementos clave que les permitirdin disminuir hasta 100
veces el coste de la vida como ciudadanos. En el interin, el disefio y codisefo
tendrdn un papel fundamental en todos los dmbitos porque el punto dlgido del
nanolitico coincidird con la curva de automatizacién de los empleos y con una
eclosién sin parangén de nuevas profesiones y competencias.

Lo anterior permitird que el trabajo sea compartido y elegible en funcién de
cada proyecto personal. Seremos tan flexibles con el propio tiempo que con poco
mds de un afo de trabajo estarin cubiertas las necesidades vitales relacionadas
con la vivienda, el transporte y la energia. Esto sucederd gracias a la economia adi-
tiva disruptiva y al conjunto de las tecnologias emergentes (gréfica 3), cuyo efecto
romperd el marco de trabajo actual (Benedikt y Osborne, 2013), lo que dotard a
la civilizacién de mayor racionalidad, nuevos recursos y materiales obtenidos en la
Tierra y en el sistema solar.
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En este escenario globalizado, el cambio y la innovacién culturales serdn los
impulsores de un homo nanologicus (figura 5), que tras crear el tltimo continente
llamado Internet de las cosas convivird en un espacio sintético mds alld de la ciber-
cultura y de la sociedad del conocimiento: jserd capaz de dotarse de un tejido
social que le proyecte hacia el futuro, forje nuevos mitos y metdforas, y reinvente
otros que convivan con materiales artificiales insertados dentro o adheridos fuera
de su cuerpo, o preparados para navegar en él?, ;interactuard sintéticamente en un
biotopo global, con una cosmovisién del futuro donde aspirard incluso a habitar
otros ecosistemas siderales a pesar de los riesgos conocidos y desconocidos?, sserd
la superinteligencia capaz de integrar la realidad virtual como un cédigo de video-
juego —4Story, Wow, Allods, Flyff, Mu y Rakion— hasta desarrollar una inter-
faz para crear y convivir con avatares que serdn los heraldos de la singularidad
socializada?

Figura 5. Homo nanologicus

Fuente: Elaboracién propia.

Estas preguntas necesitardn responderse antes de transicion del homo nanolo-
gicus al homo sinteticus; es necesario ponderarla con un modelo de pensamiento
y razonamiento que supere el limite de los usuarios de la tecnologia, bien al inte-
grarla en la propia biologia, o bien al automatizar y simbiotizar ciertas rutinas
tecnoldgicas entre el propio entorno y los seres humanos. Esto implicard (Russell
y Norvig, 2010) un alto grado de inteligencia artificial exdgena, robots auténo-
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mos y un desarrollo endégeno que concibe incluso un ser mitad humano y mitad
mdquina (Licklider, 1960), o un ser humano habitado por nanorrobots y que inte-
racttie con ellos. Lo anterior podria conformar un ser humano sintético, lo que ha
alarmado a cientificos y tecnélogos de primera linea

Esta amenaza provendria de la singularidad de una inteligencia artificial que
podria disefiarse, crearse y programarse a si misma con fines y propésitos no con-
trolados ni pensados por los seres humanos. A mediano plazo, si se pudiese integrar
la inteligencia artificial a los procesos de automatizacién de la economia aditiva,
semergeria de manera distribuida una cultura sintética acompanada por la singu-
laridad? Esto redundaria en una expansién agregada del nanolitico capaz de crear
una nueva autopoiesis, cuya retroalimentacién con la materia viva e inerte y sus
propiedades daria lugar a una complejidad cultural que necesitard renombrarse.

Las preocupaciones de los autores citados y otros como Williams y Fiddner
(2016) implican tres aspectos fundamentales; el primero son los lenguajes de
programacién orientados a la realidad aumentada y virtual, que forjaron mode-
los de simulacién interactiva para desarrollar simulaciones de guerra y estrategia;
estos sistemas permiten a los ejércitos entrenar en escenarios reales de combate
y preparar operaciones de contrainsurgencia urbana, simulacros de rescate de
rehenes y centros de alto mando de guerra interactivos.

El segundo aspecto es la integracién de estos lenguajes en robots auténomos
con cédigos de reconocimiento facial, reconocimiento de uniformes de combate y
manejo de protocolos interactivos que les permitan tomar decisiones y utilizar arma-
mento real contra seres humanos, lo que implica (Sparrow, 2009) evaluar algunos
riesgos reales, relativos a la autorreplicacién y a la capacidad para tomar decisiones no
preprogramadas. El debate sobre los efectos de estas aplicaciones militares evidencié
el modo en que afecta a distintas culturas y organizaciones la intervencién auténoma
de los robots, y que tomen decisiones propias sobre el modo y el momento de matar
seres humanos en conflictos bélicos y durante el control de las fronteras (Jha, 2016;
Sullins, 2010, pp. 263-275; Vallor, 2013).

El tercer aspecto consiste en organizar estos sistemas informdticos injertados en
artefactos a escala nanométrica, lo que permitird desde tratar enfermedades célula
por célula, hasta desarrollar un sinnimero de posibilidades relativas al control,
la privacidad, la guerra biolégica y la modificacién de ecosistemas enteros. Ademds,

3 Refiere a “un hipotético momento en el cual el desarrollo de la inteligencia artificial pro-
vocaria un profundo cambio en la sociedad, tan grande que las personas no se adaptarian al
nuevo entorno. Para que la singularidad tecnoldgica sea posible, se necesita que la inteligencia
artificial supere a la inteligencia humana” (Pérez Porto y Gardey, 2014, pdrr. 6).
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los nanoartificios se incorporardn y conducirdn en el interior del propio cuerpo
a menor escala que los componentes de la cadena del ADN, y también en proce-
sos industriales exégenos para crear interruptores en microprocesadores, y mejorar
tratamientos biomédicos y quirtrgicos. Algunos desarrollos para lograr lo anterior
son los procesadores de alta capacidad, la aplicacién biomédica de nanorrobots
para curar el cdncer, y la medicina preventiva y predictiva para las tripulaciones en
misiones espaciales de larga duracién, como la del proyecto Orién de la NASA para
llegar a Marte en 2030. La singularidad (Jha, 2016; Sullins, 2010; Vallor, 2013)
se producirfa mediante la capacidad real de la superinteligencia para autorreplicar
fisicamente robots a cualquier escala, y para modificar el comportamiento humano
mediante la influencia directa de artefactos que dirigirdn el pensamiento y limita-
rdn la propia volicién y capacidad de decisién

Estos aspectos son parte de un debate abierto que necesitard acuerdos interna-
cionales y protocolos de actuacién tan firmes como los empleados en el caso del
armamento nuclear, especialmente porque suponen un punto de no retorno que
afectard la supervivencia de la civilizacién humana y varios proyectos para garanti-
zarla. Con todo, uno de los vinculos fundamentales de este tejido cultural sintético
es precisamente el cardcter de la hibridacién cientifica, tecnoldgica y cultural, lo
que permitird entrar de lleno en las ciencias sintéticas porque somos capaces de
crear, cambiar y modificar los patrones de los materiales de la naturaleza dtomo
por dtomo para combinar y originar artificialmente otros materiales. La tecnoan-
tropologia debe afrontar el debate pertinente al modo en que todos estos aspectos
afectan a la diversidad cultural, y proporcionar algunas alternativas y posibilidades.

Un proyecto de este tipo se denomina ciudad inteligente, concepto hibridado
a partir de la idea de la ciudad-estado griega bajo el paradigma de la alta tecnolo-
gia inteligente, originado al indagar cémo serfan las ciudades del nanolitico en el
futuro. Este proyecto puede concebirse como un laboratorio sociolégico capaz de
aglutinar y vertebrar los avances de la economia aditiva y experimentar con ellos
en nuevos entornos sociales reales que sirvan para evaluarlos, y como vivero para
cultivar otros modelos de contexto social mds complejos. Desde Europa hasta los
ayuntamientos locales se podria desarrollar un programa capaz de integrar, por
ejemplo, el proyecto Olli a nuevos ecosistemas hibridados entre lo urbano y lo
rural, construidos en colaboracién con la empresa Yingchuang-Winsun. Un proto-
tipo de ingenieria social de esta clase requiere integrar el conocimiento disponible
e hibridar, evaluar y modificar las condiciones del suelo, propiedad, régimen de
funcionamiento y acoplamiento con los asentamientos humanos tradicionales. Se
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podria mostrar la idoneidad o no de las tecnologias incorporadas y si fuera pre-
ciso, redisenarlas de manera cooperativa con la colaboracién de los creadores de
tecnologias emergentes. La tecnoantropologia conduciria y afrontaria un proyecto
de estas caracteristicas al aplicar modelos de validacién construidos con la partici-
pacién de los propios ciudadanos de la ciudad inteligente, lo que podria crear una
certificacién social que permitiria la diseminacidn territorial y la adaptacién a otras
condiciones y requerimientos.

Conclusiones

Vivimos en la nueva era del nanolitico, resultado de la capacidad del ser humano
para manejar e integrar los materiales disponibles a escala nanométrica mediante
proyectos impulsados por quienes intervinieron en el Proyecto Manhattan. También
se ha dado un salto exponencial, porque en materia de desarrollo tecnolégico existen
hoy dia herramientas para crear infinidad de materiales artificiales, biosintéticos e
inteligentes a dicha escala, lo que supone una expansién suave y silenciosa del cono-
cimiento y la tecnologia. Todos estos avances se adscriben al nuevo paradigma de la
alta tecnologia inteligente, porque el uso de los materiales referidos se aplicaria en
gran medida al ciudadano y a su cuerpo para romper sus propios limites biolégicos.

Las implicaciones del nanolitico conllevan una reconfiguracién del conoci-
miento, cuyo uso tiene en esta era tal alcance, que las categorias cientificas y antro-
poldgicas necesitan redefinirse, lo que obliga a repensar desde el punto de vista de
la tecnoantropologia el papel del ser humano en el seno de una tecndsfera y tecno-
cultura dominantes. En esta tarea se necesitan equipos multidisciplinarios hibrida-
dos y autopoiéticos (Luhmann, 1997; Maturana, 1997) que afronten el futuro y la
transicion del homo nanologicus al homo sinteticus, tal y como indica la tendencia de
la combinacién humana con los injertos endégenos y exdgenos —gadgets— proporcio-
nados por la biomedicina, la robética y las TIC. El paradigma de las ciencias sintéti-
cas obliga a los tecnoantropélogos a repensar su papel como disenadores culturales,
ingenieros sociales y exégetas de esta transicion tecnolégica.

Ademids, es muy importante aglutinar una posicion en el seno de una hibrida-
cién antropolégica producto de la globalizacién, y también pensar en el efecto social
que supone el nanolitico en la vida de las personas mediante los aportes e implan-
tes cientificos y tecnolégicos. En la globalizacién socioeconémica, tecnoldgica y
de diversidad cultural, la tecnoantropologia puede aportar respuestas en forma de
monitoreo, simulacién, prototipaje y presentacién de escenarios, soluciones ad hoc
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y disefios culturales futuribles' que permitan describir, conocer y explicar esta
macrohibridacién a partir de herramientas como la etnografia rédpida o secuencial,
el andlisis cualitativo, los laboratorios sociales, las salas de estar tecnoldgicas y el
diseno cultural® en toda su extensién, acepcion y significacién.

Este es el momento del pluralismo social globalizado, a cuyo amparo conviven
de manera inextricable centenares de culturas implicadas en la comunicacién, el
entendimiento y el deuteroaprendizaje, o aprender a aprender. Se asiste a un punto
de no retorno, a una cismogénesis cultural (Bateson, 1972, 1979) que permitira dise-
fiar una civilizacién con una mayor complejidad y con un alto indice de valor
social compensatorio (Cleveland, 1991).

Sin embargo, el nanolitico que vive Europa impulsado por la nanociencia y
la nanotecnologia difiere bastante del que se experimenta en Estados Unidos. En
ambos casos se preconizan dos formas de pensamiento: Europa estd arraigada a
la economia aditiva como una pertenencia, una propiedad de los expertos y el tra-
bajo de los especialistas, mientras que en Estados Unidos se observa esta economia
como una herramienta democrdtica cuyo acceso queda garantizado a cualquier
ciudadano dentro y fuera de la empresa, visién que le permite posicionarse de una
forma real, clara, rdpida y ventajosa. Europa mantiene y proyecta sobre sus ciu-
dadanos un modelo de ciencia, tecnologia y sociedad, y limita seriamente —véase
Robertshaw, Achilleopoulos, Bengtsson, Crehan, Giuliano y Soldatos (2015) sobre
su normativa y jurisprudencia— el desarrollo de la economia aditiva disruptiva. Con
su celo protector, Europa sigue sin entender la transicién y transmisién de la alta
tecnologia a la sociedad; por el contrario, Estados Unidos la aventaja y se adhiere
a un nuevo modelo de alta tecnologia inteligente, que incluye a sus ciudadanos
en esta economia disruptiva bajo un sistema de manufactura aditiva implantado en
todos los dmbitos, desde la escuela y la empresa, hasta los proyectos estratégicos
que promueven el acceso de sus ciudadanos a las nuevas TIC.

Esto demuestra la manera en que el influjo y la fuerza del disefio politico del
Proyecto Manhattan siguen vivos, y su forma de evolucionar, integrarse y adap-
tarse a su sociedad civil, lo que le convierte en un proyecto central del modelo
econdmico estadounidense. Tras los cambios en el mundo durante los dltimos 35
afos, este pafs sigue a la cabeza de la innovacién y el cambio tecnolégicos, es el pri-

“En el sentido de Mead (2005, traduccién propia), como antrapologia de anticipacion.

BSe consideran aqui el disefo, el codisefio y el diserio del diserio de escenarios posibles,
publicos o privados con nativos autoorganizados en comunidades abiertas o cerradas en
desarrollo, culturas altamente tecnificadas y proyectos de sociedades artificiales germinadas
o no desde culturas preexistentes, en cualquier caso prefigurativas.
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mer inversor mundial en investigacién, desarrollo e innovacién, y también es lider
en implantar e industrializar tecnologias aditivas (Ford, 2014; Thomas, 2013). Los
trabajos estadisticos realizados en la economia aditiva por algunas revistas espe-
cializadas —Wohlers y Sculpteo— confirman estos datos (Moreau, 2015; Wohlers y
Gornet, 2014), y sefialan la tendencia creciente del sector a una velocidad de tres a
cuatro tecnologias aditivas incorporadas cada semana. También se ha constatado
que las inversiones realizadas en la economia aditiva suponen la mayor apuesta tec-
nolégica de todos los sectores emergentes, situacién diseminada en el dmbito mun-
dial que indica a mediano y largo plazo un modelo distribuido y deslocalizado, lo
que supone un enorme impulso para su desarrollo, mejora e implantacién. Desde
esta perspectiva, la tecnoantropologia permite organizar modelos de transferencia y
adaptacién tecnolégica como parte de los procesos de cambio e integracién social.

El conjunto de proyectos y tecnologias disponibles podria hacer caer en la trampa
del determinismo tecnolégico, econédmico y social. Sin embargo, la economia dis-
ruptiva aporta un conjunto de oportunidades que permiten a los tecnoantropdlogos
disefar el futuro al incluir a los ciudadanos sin menoscabar aspectos éticos (Tavani,
2007, 2012) o juridicos (Boucher, 2008). En este sentido, vincular a las empresas
y a los usuarios de la tecnologia mediante la gestién de centros de conocimiento y
laboratorios sociales permite integrar una tipologia de disefios para impulsar al ciu-
dadano como cocreador. Esto deberia suceder dentro de los entornos de produccién
y en el seno de las organizaciones sociales y econémicas. En Europa, este tipo de
sinergias necesitan transformar los centros de conocimiento en laboratorios sociales,
cuyos prototipos vincularian la economia aditiva, el tejido empresarial y el social.

Asi mismo, cabe destacar que las propuestas futuristas de la nanociencia y la
nanotecnologfa relativas a la manufactura molecular —mediante ensambladores at6-
micos, moleculares y supramoleculares (Drexler, 2006)—, asi como la hipétesis de la
singularidad cibernética (Ford, 2015; Hawking, Russell, Tegmark y Wilczek, 2014b)
posiblemente son la antesala de una segunda etapa del nanolitico, y necesitan una
perspectiva tecnoantropolégica. Un ejemplo de ello es el proyecto de vanguardia
Breakthrough Starshot, con el que Stephen Hawking y Yuri Milner planean enviar
mil minisondas equipadas con microprocesadores de escala nanométrica, disenadas
para detectar vida y navegar hasta Alfa Centauri a 20 por ciento de la velocidad
de la luz en un viaje que durard 20 afios, en lugar de los 73 mil que emplearian
los actuales sistemas de propulsion. Este tipo de proyectos enriquecen la innova-
cién cientifica, empresarial y social, alimentan la capacidad de superacién del ser
humano y generan un retorno social en multiples campos.
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Por ultimo, todo esto supone un cambio sustancial respecto a la naturaleza y
conceptualizacién del anterior paradigma de la alta tecnologia. El efecto de la alta
tecnologia inteligente acelera de multiples formas todos los modelos de produc-
cién, industrializacién y socializacién conocidos, ademds, incorpora criterios de
autorreplicacién, distribucién y fabricacién bajo las manufacturas aditiva y virtual,
que permiten hibridar de manera innovadora en cualquier campo y ponen al ciu-
dadano en el centro del ecosistema de todos los procesos fundamentales. Con todo
ello aparece una tendencia donde las culturas del secreto industrial, financiero,
politico y militar tradicionales hibridan y mudan hacia una sociedad mds libre,
abierta, de mayor transparencia y dispuesta a disefiar su propio futuro con un
nuevo sentido de civilizacién que aglutina nuevas herramientas y objetos comple-
jos. Si la tendencia descrita aqui es correcta, sseria el nanolitico la antesala para
acceder mediante un nuevo pacto inteligente a una civilizacién de grado 1 (Dyson,
1979, 1998, 2000; Kardashev, 1985, pp. 497-504)'¢ capaz de gestionar la energfa y

colonizar el sistema solar de manera cooperativa?"’
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LA TECNOANTROPOLOGIA
COMO ALTA TECNOLOGIA CULTURAL

Artur Serra Hurtado

Un campo de investigacion emergente

El interés de la antropologia por el disefio es un drea de investigacién emergente en
diferentes paises. Hoy dia ha surgido una “antropologia del disefio” (Gunn, Otto
y Smith, 2013; Smith y Kjaersgaard, 2014, traduccién propia). En Dinamarca un
equipo de la Universidad de Aalborg ha desarrollado proyectos de tecnoantropo-
logia (Borsten y Botin, 2013). En Cataluna, una generacién de antropdlogos se
revindican como disenadores (Colobrans Delgado, Serra Hurtado, Faura, Bezos y
Martin Bermejo, 2012), y fundamentan sus trabajos en el proyecto de tecnoantro-
pologia' realizado en la década de 1990 en la Carnegie Mellon University (CMU)
(Rojo, 1995; Serra Hurtado, 1988, 1992). Finalmente, en México un grupo pio-
nero de investigadores y emprendedores vinculado con El Colegio de la Frontera
Norte ha abierto este campo en el pais reputado como un cldsico de la antropolo-
gia cultural (Matus Ruiz, Colobrans Delgado y Martinez Diaz, 2015).

Un aspecto interesante sobre estos diferentes grupos emergentes consiste en la
relacién que esta nueva antropologia basada en el diseno tendria con las cldsicas
antropologfas bdsica y aplicada. Comparte con la antropologia académica el estu-
dio de las culturas humanas, pero la tecnoantropologia propuesta como ciencia
computacional respecto a la interaccién con la computadora intenta comprender los
nuevos sistemas culturales posibles y desarrollar proyectos a partir de los sistemas
culturales actuales que validen y evaltien de manera responsable sus consecuencias.

'Véase Artur Serra Hurtado en este mismo volumen: “Etndgrafos y disenadores culturales en
la era de la alta tecnologia”.
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Mientras que la antropologfa académica tradicional estudia las culturas existen-
tes, lo que son, sus maneras de funcionar y evolucionar, y defiende sus diferencias
frente a etnocentrismos diversos, la tecnoantropologia explora culturas humanas po-
sibles a partir de elementos culturales emergentes, y construye prototipos y proyectos
piloto que validen su viabilidad. Su finalidad principal no es explicar o interpretar
las culturas existentes, sino la innovacién cultural basada en el disefio participativo
de nuevos valores, pricticas y estructuras sociales conjuntamente con los miembros de
dichas culturas, lo que implica imaginar futuros posibles, conocer las culturas pre-
sentes, construir programas de cambio cultural y evaluar a lo largo del proceso los
resultados obtenidos.

La tecnoantropologia emparenta con la antropologfa aplicada por su capacidad
para facilitar procesos de cambio cultural. La antropologia ha ido acompafada
desde sus origenes por un sentido aplicado, como indicé Claudio Esteva Fabregat
(Greenwood, 1996). Como es sabido, la administracién britdnica usé antropélogos
para construir su sistema de gobierno en las colonias, la administracién indirecta.
Tras la Segunda Guerra Mundial y el fin del sistema colonial, diferentes gobiernos y
agencias internacionales emplearon antrop6logos para facilitar los procesos de “cam-
bio cultural planificado y dirigido” (Foster, 1974). Se trataba de “ayudar” a moder-
nizar las comunidades “en vias de desarrollo” mediante el cambio tecnolégico. Esta
“ingenieria social” encontré una fuerte respuesta en circulos académicos, debido a
que servia para imponer valores, habitos y practicas de la civilizacién moderna a las
sociedades llamadas “primitivas”, y acelerar sus procesos de aculturacion.?

El cambio cultural todavia es un reto presente que une a tecnoantropdlogos y
antropdlogos, pero sus objetivos y métodos marcan una diferencia. La finalidad de la
tecnoantropologia no es ayudar a gobiernos o a empresas a conducir culturas huma-
nas hacia la modernidad, la postmodernidad o la premodernidad, se plantea enten-
der a principios del siglo XXI las nuevas culturas posibles y la manera de construirlas
mediante la innovacién colaborativa y participativa entre investigadores de diferentes
culturas, lo que abre este modelo de disefio y construccién al conjunto de la ciudada-
nfa. Las culturas humanas se podrian comparar asi a las diferentes capas del tronco
de un drbol: nuevas estructuras son posibles si se apoyan en las anteriores.

La funcién del tecnoantropélogo no consiste en ayudar a las culturas primitivas
a modernizarse, ni a las modernas a volverse primitivas; tampoco se limita a obser-
var a unas y otras para que sigan defendiendo sus identidades: colabora con ambas
para construir horizontes culturales emergentes y para trabajar quizds en pos de lo

2Hubo un rechazo semejante al manifestado recientemente por el uso de antropélogos en
operaciones militares en la guerra de Irak, con la creacién del Human Terrain System Program
(American Anthropological Association, 2016).
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que Mead (1970) llamé “culturas prefigurativas”, o lo que Giner (1987) ha denomi-
nado “tecnoculturas”.?

La hipétesis de Mead

sQué se puede entender por culturas prefigurativas? La antropologia cultural nacié
con la definicién de cultura de Taylor (1977):

La cultura o la civilizacién, tomada en su amplio sentido etnogréfico, es ese com-
plejo conjunto que incluye el conocimiento, las creencias, las artes, la moral, las
leyes, las costumbres y cualesquiera otras aptitudes y hdbitos adquiridos por el
hombre como miembro de la sociedad.

Sin embargo, fue Mead (1970) quien empez6 a distinguir diferentes modos cultu-
rales; en su obra de madurez, Cultura y compromiso, introdujo el concepto de modos de
culturas segin la configuracién familiar, donde senalé que los antropdlogos se habian
dedicado principalmente a estudiar las culturas posfigurativas basadas en la autoridad
de los antepasados, donde los mayores dirigen a hijos y nietos gracias al saber de la
experiencia. Aqui el senado o consejo de ancianos conforma el méximo dérgano director
de la comunidad. Otro tipo de modelo de cultura seria el de las “culturas cofigurativas”
(Mead, 1970) o culturas del presente, como las de la llamada modernidad, donde el
aqui y ahora es el tipo de pensamiento dominante, y su modelo cultural se establece
a partir de la conducta de los contempordneos. Finalmente, a finales de la década de

1960 Mead (1970, p. 91-92) detect$ el origen de un nuevo modelo cultural:

La invencién de la computadora, la desintegracién efectiva del dtomo, [...] el des-
cubrimiento de la bioquimica de la célula viva, la exploracion de la superficie del
planeta, la extraordinaria aceleracién del crecimiento demogréfico, [...] la quie-
bra de la organizacién urbana, la destruccién del entorno natural, la interco-
nexién de todas las comarcas del globo mediante los vuelos de retropropulsion
y las imdgenes televisivas, los preparativos para construir satélites y los primeros
pasos en el espacio, las posibilidades recién descubiertas de obtener energfa
ilimitada y materias primas sintéticas, [...] he aqui los factores que sumados,
han culminado en una divisién drdstica e irreversible entre las generaciones. [...]
Los asertos contempordneos sobre el drama del hombre, o a la inversa, sobre
las nuevas oportunidades que se le presentan al ser humano, no contemplan la

3El socidlogo Giner (1987, p. 141) entendid asi lo propio de las tecnoculturas: “Estamos pasan-
do rdpidamente de una sociedad cuya dindmica se basa en la innovacién técnica a otra, donde
cada vez mds dicha dindmica depende de la innovacién cognoscitiva sistemdtica”.
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aparicién de nuevos mecanismos de cambio y transmisién cultural que difieren
fundamentalmente de los mecanismos posfigurativos y cofigurativos con los
que estamos familiarizados. Sin embargo, pienso que surge una nueva forma
cultural, y la he denominado “prefiguracién”.

En la prefiguracién la autoridad viene de generaciones jévenes orientadas al
futuro y llamadas a establecer nuevos patrones y hdbitos culturales. Es conocido el
interés que Mead tuvo en su madurez por el futuro. Robert Textor —su discipulo,
basado en los escritos de Mead entre 1943 y 1978— ha denominado a este campo
“antropologia anticipatoria” (Mead, 2005, p. 2, traduccién propia), consistente en:

Un esfuerzo disciplinado para descubrir lo que quieren y lo que temen los miem-
bros de una sociedad, asi como los sacrificios que estdn dispuestos a hacer y las
iniciativas que estdn dispuestos a tomar para obtener los resultados que desean y
la prevencién de los que temen. Dicho de otra manera [...], la antropologia antici-
patoria [...] trata sobre lo posible, lo probable y lo preferible. Lo posible se refiere a
lo que podria suceder. Lo probable se refiere, entre otras cosas, a lo que probable-
mente ocurrirfa bajo circunstancias apropiadas sujetas al control humano [...]. Lo
preferible es el juicio normativo sobre lo que deberia suceder, segtin los valores de
un entrevistado, un panel de ciudadanos o similares.

De acuerdo con esta linea de investigacién, Buxé (1988), al trabajar en la dé-
cada de 1980 en antropologia cognitiva propuso la prospectiva antropoldgica: “La
tarea prospectiva consiste en el disefio de alternativas de futuro, formas proba-
bles que pueden suceder por eleccién del colectivo social a partir de la generacién
constante y nueva de metas propias” (Buxd, 1988, p. 15). En sus clases insistia en
la existencia de diferentes modos cognitivos culturales, y en que las culturas posfi-
gurativas se habrian constituido con base en el pensamiento mitopoiético, apoyado
en un mecanismo cognitivo denominado realismo conceptual, donde los conceptos
y palabras adquieren un cardcter de realidad al formularlas. Es conocida la sen-
tencia de la Biblia (Juan, 1:1): “En el principio era el verbo, y el verbo era Dios”.
Lévi-Strauss (1997) resume toda una época de estudios antropoldgicos iniciados
por Taylor (1977), implicada en comprender el sistema de vida y conocimiento de
dichas culturas.

Las sociedades que llamamos primitivas no lo son de ninguna manera, pero
ellas se asumen asi. Se suefian primitivas porque su ideal seria permanecer en el
estado en el que sus dioses o ancestros les crearon desde el origen de los tiempos
(Lévi-Strauss, 1990, p. 175, traduccién propia).

282



La tecnoantropologia como alta tecnologia cultural

En la década de 1960 la civilizacién occidental empez6 a ser estudiada por pri-
mera vez por antropdlogos no occidentales, como el japonés Maruyama, y estable-
cié que esta cultura basaba su modo cognitivo en la l6gica aristotélica (Maruyama
y Harkins, 1978). Para la cultura moderna la realidad no fue creada por la palabra,
existirfa objetivamente al ser comprensible por la razén y los sentidos, donde las
matemdticas son el lenguaje que permitiria conseguir esta comprensién. “El punto
de partida para alcanzar esta cosmovisién inicia con la ideacién griega del enten-
dimiento de las cosas en cuanto éstas son” (Buxd, 1989, p. 215). No obstante, la
ciencia moderna se diferencia de la griega al aplicar este formalismo matemadtico
para comprender fendmenos naturales y sociales. La gran obra de Galileo, padre de
la ciencia moderna, fue la “matematizacion del universo” (Koyre, 1940). El modo
de conocimiento dominante de estas culturas fue el formalismo abstracto:

La abstraccién no es lo mismo que el formalismo abstracto. [...] Lo que si es nuevo y
propio de las sociedades urbano-industriales es que esta légica formal aporta la base
estructural de las relaciones sociales y econémicas, y dentro del pensamiento han
dominado otras formas de operar mentalmente hasta aportar el paradigma cosmo-
l6gico tnico, que determina las nociones de realidad y verdad (Buxé, 1984, p. 38).

Bajo la prospectiva antropoldgica se sostiene que:

La cultura es un proceso de creacién constante, y por ello el futuro es un proyecto
cultural que existe como una probabilidad, y tiene vigencia cognitiva como un
objeto de la imaginacién y por su capacidad para generar estructuras cultural-

mente reales (Buxd, 1988, p. 14).

La presente formulacién de la tecnoantropologia como campo de investiga-
cién nuevo nacié en las Jornadas Internacionales 20 afnos de Mayo del 68 (Buxd,
1988), y a partir de un proyecto en la CMU (Rojo, 1995; Serra Hurtado, 1992).
Sus origenes se pueden encontrar en la prospectiva antropoldgica (Buxé, 1988)
que continuaba esta linea abierta por Mead y su antropologia anticipatoria, y por
Maruyama y Hartkins (1978).

El programa de la tecnoantropologia ha transcurrido durante los altimos 20
anos por dos etapas bien diferenciadas. La primera se basé en un proyecto de
investigacion etnogrifica sobre la CMU como comunidad de diseno tecnoldgico,
basada en la observacién participante de dicha comunidad, fundamentalmente
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en el campo de la ciencia computacional.* En afios recientes dicho programa ha
continuado una segunda etapa mediante diversos trabajos y proyectos dedicados
a disenar nuevas comunidades de innovacién en forma de laboratorios de disefio
tecnoldgico y social.’

Citilabs, laboratorios vivientes, centros de conocimiento, el laboratorio

En la década de 1990 la palabra ez —red— fue considerada un meme replicante en el
dmbito planetario: todo era calificado con este término. El monumental trabajo de
Castells sobre la sociedad red publicado en 2006 fue la obra cumbre de esta etapa.
En estos momentos ocurre algo similar con la palabra lzboratorio. En la década
de 1990, el objetivo de los gobiernos parecia el proporcionar acceso universal y
alfabetizacién digital, misién vigente en 2018 debido a que Internet sélo conecta
a menos de la mitad de los habitantes del planeta: cerca de tres mil millones de
los mds de siete mil millones existentes. Con todo, en aquellos paises donde la
conexién se ha generalizado parece que no basta con entrar a Internet o unirse a las
redes sociales y tener miles de seguidores.

Después del proyecto en la CMU, el autor del presente trabajo —ya vinculado
como investigador antropdlogo en la Universidad Politécnica de Cataluna (UPC), la
principal universidad tecnolégica de Barcelona— se embarcé en dos proyectos: impul-
sar un centro de investigacion sobre tecnologia de Internet en la UPC, que concluyd
en la Fundacién i2cat (s. f.), y el proyecto de disefio y construccién de un laborato-
rio ciudadano, el Citilab, en Cornella de Llobregat, en la periferia metropolitana de
Barcelona. En dichos proyectos se traté de profundizar en la cultura de la innovacién
tecnolégica aprendida en la CMU. En esta fundacion, la investigacién se ha desarro-
llado sobre las diferentes tecnologias digitales por donde Internet ha evolucionado
durante el Gltimo decenio, pero el proyecto mds dificil desde el punto de vista tec-
noantropoldgico ha sido la puesta en marcha de un laboratorio ciudadano. En 2000,
el Global Congress on Community Networking, celebrado en Barcelona, permitié
agrupar a los lideres de diferentes comunidades que intentaban realizar el propésito
inicial de la sociedad red, el acceso y la alfabetizacién universal a Internet. Tonia Stone
—de Playing to Win, de Nueva York—, lider de los Community Technology Centers,

*Este programa y sus resultados han sido descritos en un articulo de Artur Serra Hurtado en
este mismo volumen: “Etnégrafos y disenadores culturales en la era de la alta tecnologia”.

>Enla CMU, el equipo de investigadores de la Universidad de Barcelona (UB) organizé en 1990
el seminario Design-Net —con la participacion del filésofo argentino Alejandro Piscitelli—, pro-
yecto para crear una red internacional de investigacién en torno al diseno tecnolégico y social.
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y Gary Shearman, presidente de Telecommunities Canad4, estuvieron entre los mds
de 600 asistentes de todos los continentes.® Una nueva comunidad de investigadores
—liderada por Gurstein, también participante en el congreso— se agrupé alrededor de
las comunidades de informdticos (Gurstein, 2007). Su objetivo fue poner las nuevas
tecnologias al servicio de las comunidades, de su desarrollo econémico, justicia social
y empoderamiento politico.

Para algunos investigadores, las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) no eran un simple instrumento, sino una forma de conocimiento diferente.
;Este nuevo conocimiento no podria dar lugar a nuevos tipos de comunidades?
Estaba bien conectar a todo el mundo a Internet, ;pero qué habria después de ello?
Lo anterior llevé al proyecto de disehar y construir un primer laboratorio ciuda-
dano. Si Internet habia surgido gracias al mundo de la investigacién y estaba consti-
tuido inicialmente por una comunidad de investigadores, ;su generalizacién podria
dar lugar a popularizar también la cultura de la innovacién?, ;hasta dénde se po-
dria llegar?, ;podrian los millones de ciudadanos de los diferentes paises conver-
tirse en investigadores, en innovadores?, jse podria imaginar la posibilidad de una
comunidad global de colaboratorios o agrupaciones de laboratorios colaborativos
que podrian surgir en un futuro préximo?’

El autor de la presente investigacion tuvo en 1998 la suerte de entablar amistad
con Vicens Badenes, concejal del Ayuntamiento de Cornella y admirador de las
nuevas tecnologias cuando pocos politicos lo eran, y menos atn en el dmbito local.
Con su colaboracién se empezé a disenar el laboratorio ciudadano en Can Suris,
una antigua fibrica textil de la ciudad. Se le proyecté como un espacio abierto al
que cualquier ciudadano podria asistir y aprender a innovar. El nombre Citilab
(Citilab Cornella, 2016) ha resumido desde entonces esta visién, que finalmente se
materializé en su inauguracién, en noviembre de 2007.

Esteve Almirall, entonces investigador de la UPC, puso al autor en contacto
con el movimiento de laboratorios vivientes en 2006, en el preciso momento de
su nacimiento. El origen de esta corriente se puede fijar en una serie de proyectos
tecnolégicos impulsados por la Comisién Europea durante el VI Programa Marco
(2002-20006), dentro del estilo de investigacién denominado “entorno de trabajo
cooperativo apoyado por sistemas computacionales” (Pallot, 2009, traduccién
propia). Todavia se puede encontrar en la web informacién de proyectos como

¢ Diferentes autores publicaron resimenes del evento, que tuvo lugar en Buenos Aires en 2001,
y en Montreal en 2002 (Global CN, s. f.).

7Wulf (1989) fue el primer investigador en sostener la idea de un colaboratorio nacional sin
paredes en Internet.
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Colabs o Ecospace,® financiados por la DG Connect de la Comisién Europea, que
dieron lugar a la European Network of Living Labs (ENOLL) y al movimiento de
laboratorios vivientes actual. Estos desarrollos han empezado a ser considerados
tecnologfas emergentes para la investigacion social (Hesse-Biber, 2011).

La ENOLL fue fundada por la Unién Europea (UE) bajo la presidencia de Fin-
landia en 2006. En Helsinki, un grupo de innovadores —entre ellos Velli Pekka
Niitamo, Seija Kulki, Alvaro de Oliveira y Roberto Santoro— pusieron en marcha
la ENOLL, apoyados en la propia Comisién Europea —6rgano ejecutivo indepen-
diente de la UE— por politicos como Bror Salmelin, lider de las conferencias Open
Innovation 2.0 en Europa. Esta red se ha definido como “ecosistemas abiertos, cen-
trados en los usuarios, basados en un enfoque de cocreacion sistemdtica con los usua-
rios, e integran procesos de investigacién e innovacién en la vida real de las comuni-
dades y sus entornos” (European Network of Living Labs, 2016, traduccién propia).

La discusién sobre lo que son los laboratorios vivientes continda 10 anos des-
pués de su existencia, y se espera que siga asi como muestra de que estdn vivos.
En los tltimos anos este movimiento ha pasado por el cldsico periodo de bur-
buja —se acreditaron hasta 350 laboratorios vivientes—, hasta alcanzar una fase de
estabilizacién. A la fecha —noviembre de 2017— cuenta con cerca de 150 miembros
en el dmbito internacional, principalmente en Europa, con afiliados en Canads,
Australia, Taiwdn y Brasil. Los laboratorios vivientes son una expresién de esta
oleada de espacios abiertos de innovacién que empezé a crecer con la populariza-
cién del uso de Internet desde mediados de la década de 1990. En aquella época,
cuando los politicos y activistas digitales mds avanzados sofiaban con el acceso
universal y la alfabetizacién digital mediante estructuras como las redes comuni-
tarias y los telecentros, los laboratorios vivientes mostraron un camino diferente;
no se trataba simplemente de dar acceso universal, sino abrir camino a un nuevo
sistema de innovacién basado en los propios usuarios.

Gracias a campos de investigacién —como los entornos de trabajo cooperativo
apoyados por sistemas computacionales y la ingenierfa concurrente— y a ciertos
enfoques —como el diseno participativo—, a mediados de la década de 2000 diver-
sos proyectos europeos coincidieron en la defensa y construccién de los laborato-
rios vivientes, lo que culminé en la ya citada constitucién de la ENOLL. La idea
de nuevos sistemas de innovacién mds abiertos basados en la cuddruple hélice’

8Ecospace fue uno de los primeros proyectos para promover laboratorios vivientes, bajo el
VI Programa Marco de Investigacién de la Unién Europea (Fraunhofer-Gesellschaft, 2016a).
?Sobre el concepto, véase Jordi Colobrans Delgado en este mismo volumen, “La tecnoantropo-
logia como profesién: Antropdlogos en el mundo de la innovacién”, p. 71, nota 4.
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empez6 a cobrar forma al aprovechar la explosion de Internet, lo que dejé atrds
a los sistemas nacionales de innovacién (Nelson, 1993) y a los modelos de triple
hélice'® (Etzkowitz y Leydesdorff, 1995) del periodo anterior. El arquitecto W.
Mitchell, del Massachusetts Institute of Technology (MIT), empez6 a utilizar el
concepto laboratorio viviente desde la perspectiva de su profesion, y se referia a salas
de estar equipadas con tecnologfas que interactuaban con el usuario. Innovadores de
Finlandia y Suecia transformaron esta visién apoyados en su tradicién de diseno
participativo, y construyeron laboratorios en entornos reales, como el Testbed
Botnia (European Network of Living Labs, s. f) en Liilea, Suecia, donde las empre-
sas probaron sus nuevos productos y servicios con los usuarios. Este fue el inicio de
las salas de estar tecnoldgicas, y 10 afios después ain conforma una gran parte de su
prdctica del diseno.

Hay una orientacién dirigida a las empresas dentro del movimiento de salas de
estar tecnoldgicas que las sigue considerando parte de una metodologia que facilita
entornos reales para probar productos y servicios proporcionados por empresas. En
este sentido, las pruebas de campo y los trabajos de investigacién y mds serios son
los realizados por el grupo de salas de estar tecnoldgicas de iMinds en Flandes,
Bélgica, dirigido por Pieter Ballon y Dimitri Schuurman (Universiteit Gent, s. f).
La ENOLL también ha favorecido el uso de salas de estar tecnoldgicas al servicio de
estrategias implementadas en ciudades inteligentes, enfoque particularmente apo-
yado por Eskelinen, antiguo director de Forum Virium, en Helsinki, y ahora direc-
tivo de Futures City Catapult, la iniciativa del gobierno britdnico para las ciudades
del futuro. Finalmente, las salas de estar tecnolégicas se han considerado entornos
para la cocreacién con los usuarios, lo que conforma un nuevo modelo denominado
“innovacion centrada en el ciudadano” (Eskelinen, Garcia, Lindy, Marsh y Muente-
Kunigami, 2015, traduccién propia), mds en la linea de lo que instituciones como
Citilab defendian desde su constitucién. Diferentes orientaciones y tendencias coe-
xisten al interior del movimiento, y a la fecha queda abierto su futuro."

Pero las salas de estar tecnoldgicas no son mds que una de las diferentes familias
de laboratorios que han surgido con la generalizacién de Internet y su evolucién en
la dltima década. Quizd la familia mds grande de laboratorios en estos momentos
sean los centros de conocimiento; Neil Gershenfeld —de The Center for Bit and

10Tbid., nota 3.

"En el Open Living Labs de Estambul, en 2015, la ENOLL invit6 a Lorenz Erdmann, del 18I
Fraunhofer, que mostré un proyecto para analizar la red alemana de laboratorios vivientes;
dicha organizacién se especializa en implementar en empresas metodologias de innovacién
centradas en el usuario (Fraunhofer-Gesellschaft, 2016b).
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Atoms, del MIT- fue su inspirador, y la Fundacién Nacional para la Ciencia su
primera impulsora. El crecimiento de estos nuevos laboratorios centrados en la
fabricacién personalizada y en la impresién en tercera dimensién ha sido especta-
cular, y cuentan en la actualidad con mds de 1 200 laboratorios reconocidos en los
cinco continentes (Universitat de Barcelona, s. f)). Al mismo tiempo progresa un
movimiento internacional de realizadores independientes de los centros de conoci-
miento, asi como otras férmulas del movimiento hdgalo usted mismo, que encuentra
sus origenes en el World Earth Catalog, de Steward Brand, y en la contracultura
de la década de 1960. Un reciente descubrimiento en Montreal ha sido el movi-
miento Art Hives, liderado por Janis Timm-Bottos, de la Concordia University:
“Una colmena de arte es una comunidad artistica de estudio que da la bienvenida
a cualquiera que sea un artista” (Art Hives, s. f., traduccién propia). Se trata de
construir comunidades haciendo arte. La visita a su centro comunitario La Ruche
D’Art St. Henri, en Montreal, permitié descubrir que ademds de la cultura de alta
tecnologia, la recuperacién de habilidades artisticas y creativas por la ciudadania
también puede formar parte de esta construccién de comunidades prefigurativas.

El movimiento naciente de ciencia ciudadana también parece formar parte
de este panorama de laboratorios. El empeno del profesor Josep Perellé en orga-
nizar la comunidad de ciencia ciudadana desde el Barcelona Lab (Innovation &
Environment Regions of Europe Sharing Solutions, s. f)) en los tltimos afios ha per-
mitido conocer de cerca este nuevo campo de experimentacién. Mds alld del ejerci-
cio tradicional del periodismo cientifico, la ciencia ciudadana se basa en considerar
al propio ciudadano como investigador y miembro de la comunidad cientifica que
se transforma para el aprendizaje y ensefianza de la ciencia no sélo en el 4mbito
escolar, sino en el conjunto social. La ciencia ciudadana es ciencia tradicional
abierta a la ciudadania, no se plantea como un movimiento de transformacién del
propio paradigma cientifico, sino que busca su democratizacién, aunque se trata
de un movimiento que al estar conectado con la alta tecnologia y otros saberes
artisticos forma parte de un nuevo saber sintético en construccién.

Finalmente, en Europa ha surgido una comunidad de innovacién social y digital,
implicada en programas como el Collective Awareness Platforms for Sustainability
and Social Innovation (s. f.), de la propia Comisién Europea. Este programa ha
financiado otros proyectos en el drea de innovacién social digital, como el liderado
por Francesca Bria, que ha representado a mds de mil instituciones sélo en Europa
(Digital Social Innovation, s. f.).

Estos laboratorios son en su mayoria un nuevo tipo de entidades. Constituyen
nuevos artefactos sociales generados de acuerdo con una légica del disefio no muy
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diferente de la que inspiré las primeras computadoras. Si bien todavia no forman
parte de una nueva disciplina de investigacion de disefio social, podrian hacerlo.
La secuencia podria ser similar a la realizada en el proyecto Citilab: 1) se lanza
una visién de artefactos sociales posibles en forma de laboratorios y se formula una
hipétesis para una nueva realidad posible; 2) se analiza si en otros paises exis-
ten dichos artefactos o entidades parecidas; 3) se disefia y construye un primer
prototipo, y 4) se analiza si este prototipo valida o no las hipétesis lanzadas al
inicio. Algunas salas de estar tecnoldgicas se han construido con la colaboracién
voluntaria de empresas, entidades publicas, universidades y ciudadanos que con-
forman comunidades basadas en proyectos. Al poco de nacer las salas de estar
tecnoldgicas se empezaron a estudiar como nuevo campo de investigacion, y asi
lo ha seguido haciendo una joven comunidad de investigadores (Almirall, 2009;
Schuurman, 2015; Stahlbrost, 2008). Después de 10 anos se puede afirmar que se
ha empezado a comprender lo que son las salas de estar tecnoldgicas actuales y su
manera de funcionar. Lo que se deberia saber ahora son los nuevos tipos de salas
de estar tecnolégicas posibles y la manera de construirlas, y para ello no basta la
ciencia fundamentada en la evidencia porque estas nuevas salas de estar tecnolégi-
cas no existen todavia; hace falta considerarlas como una nueva tecnologia social,
que para algunos autores serfa una “acto de investigacién en diseno” (Maccani,
McLoughlin, Prendergast y Donnellan, 2017, traduccién propia).

La principal limitacién epistemoldgica que hasta ahora ha sufrido la investiga-
cién sobre salas de estar tecnoldgicas ha sido que se han considerado hechos obje-
tivos realizados, en lugar de acciones humanas resultado de disefios previos, que es
lo que en realidad fueron en su origen. No existian hasta que fueron inventados.

Esta limitacién ocasiona que las salas de estar tecnolégicas adn se vean como
simples metodologias al servicio de las instituciones actuales, ya sean empresas,
universidades o ciudades, mds que como nuevas estructuras sociales. Se ven como
nuevos mecanismos o metodologias para mejorar los procesos de innovacién de
empresas e instituciones. Con todo, las salas de estar tecnolégicas, como la propia
Internet, podrian desarrollar mejor el potencial de las personas si en lugar de verse
como simples auxiliares de estructuras sociales tradicionales se les tratara como
nuevas estructuras de innovacién colaborativa mds complejas y dindmicas, que
invitan a las existentes a trabajar conjuntamente en una nueva direccién. En lugar
de medios, deben ser finalidades.

Posiblemente sea el momento de imaginar e intentar comprender los nuevos
tipos de salas de estar tecnolégicas posibles, su escala, funciones, formas de organi-
zacién, las tecnologias computacionales que los pueden o no soportar y encontrar
la manera de construirlas. Podria ser el momento de constituir una ciencia del
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diseno de salas de estar tecnoldgicas, o simplemente de salas abiertas, y es posi-
ble imaginar la convergencia de todos estos elementos —centros de conocimiento,
espacios de creacién —makerspace—, trabajo cooperativo, sitios de encuentro— para
fundar interlaboratorios, colaboratorios o translaboratorios que permitan crear un
efecto de red como el que la propia Internet gener6 en su momento para las redes
de computadoras. Este es el principal objetivo de un programa aprobado por la
Generalitat de Catalufa (s. f.) en noviembre de 2016, destinado a poner en marcha
la red Catlabs que agrupa a las diferentes familias de laboratorios en la regién, y
dotarlas de un programa de investigaciéon en innovacion social digital. Esta ciencia
del diseno de laboratorios puede convertirse en una alta tecnologia social que cola-
bore con otros tipos de alta tecnologia similares para disenar nuevas estructuras
sociales y culturales de la era digital.

En la dltima década todo el mundo se ha poblado de laboratorios. Del Media
Lab de Nicholas Negroponte en la década de 1990 se ha pasado a las salas de estar
tecnolégicas, centros de conocimiento, citilabs, los espacios de trabajo conjunto,
los biolab y las salas de innovacién social; el proceso sigue abierto. En 2014 la pro-
pia ENOLL adopté en su reunién anual la frase “Empoderar a todos para innovar”
como visién propia para guiar su trabajo con las salas de estar tecnoldgicas. Se reto-
maba la misién inicial de la ENOLL de disenar un nuevo sistema de innovacién que
permitiera realizar dicha visién: ;podria ser una misién compartida por el conjunto
de laboratorios organizados a escala global? Medialab Prado (2015) organizé en
octubre de 2015 una reunién llamada Laboratorio a laboratorio, abierta a los dife-
rentes tipos de laboratorios. ;Se podria organizar hoy una primera reunién global
de laboratorios para definir una agenda o un proyecto comtn?

La experiencia de Internet alerta respecto a este nuevo mundo de laboratorios,
que como una nueva forma de alta tecnologia social pertenecen al terreno de las
posibilidades; algunos de estos laboratorios serian organizaciones destinadas a
empoderar al ciudadano para desarrollar sus capacidades de innovacién; otros labo-
ratorios tendrfan distintas finalidades, como utilizar la colaboracién de los usuarios
para el exclusivo beneficio empresarial, mientras que algunos mds podrian ser usa-
dos como instrumento por partidos politicos para sus propios fines, o incluso para
actividades criminales. Posibilidad no es lo mismo que preferencia.

La naturaleza colaborativa de Internet permite crear alianzas y asociaciones
multiples, pero estos laboratorios pueden tener finalidades muy diversas y per-
versas. La hipétesis del laboratorio o del colaboratorio puede ser una formulacién
interesante para una tecnoantropologfa, pero es neutra, y no presupone el conte-
nido de algtn laboratorio, colaboratorio o translaboratorio. Serd lo que decidan sus
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iniciadores, y cuando mds sean y mds se incluyan, mds diversas y opuestas pueden
ser sus escalas de valores y sus perspectivas, y puede que no gusten todas. Aqui
convendria recordar el enfoque de la Responsible Research and Innovation (s. f),
institucién orientada a la investigacién que ayuda y obliga al investigador a explicar
su c6digo ético y asumir las consecuencias de su investigacién, practica obligada
para todos los participantes en dicha organizacién. La investigacién responsable
permite introducir preferencias, no sélo posibilidades en la tarea investigadora.

:Es posible desarrollar un colaboratorio como red global de laboratorios? ;Podria
esta red sentar las bases de un nuevo sistema de innovacién universal para fomentar
la participacién de cada ciudadano? ;Qué valores podrian sostener los tecnoantropé-
logos para construir este mundo de laboratorios?

;Son posibles sociedades colaboratorio? Sobre el derecho a innovar

;Es posible que una sociedad del conocimiento se organice alrededor de redes de
laboratorios? ;Se podria considerar al colaboratorio como una caracteristica fun-
damental de esta nueva sociedad? En las sociedades medievales, los castillos ver-
tebraban y defendian sus territorios. Los burgos y ciudades en la edad moderna
se estructuraron alrededor de mercados y nucleos industriales. Quizés el simbolo
para el hdbitat de la nueva era no sean las megaciudades, sino la Estacién Espacial
Internacional (National Aeronautics and Space Administration, 2018), un labo-
ratorio multinacional, situado a 400 kilémetros de la Tierra donde viven y traba-
jan investigadores de diferentes agencias espaciales de manera permanente desde
2000; pero también podrian ser las comunidades Foam:

Una red de laboratorios transdisciplinarios en una interseccién de arte, ciencia,
naturaleza y vida cotidiana. Los miembros de Foam son generalistas: trabajan en
campos tan dispares de un entramado de cultura especulativa. La investigacién
y proyectos creativos en el Foam combinan elementos de elaboracién de futuros,
ciencia ciudadana, prototipado, disefio de experiencias y facilitacién para reima-
ginar el disefio de futuros posibles y la experimentacién artistica. Vivimos en
tiempos cadticos sin respuestas obvias a cuestiones complejas, como el cambio
climdtico, la desigualdad social y la incertidumbre econémica. Nuestra respuesta
es inspirar y permitir la cocreacién participativa que fomente un sentido de agen-
cia para personas de todos los oficios, guiadas por el lema “Cultiva tus propios
mundos” (Foam, 2018, traduccién propia).

Al buscar una estrategia que permitiera imaginar el futuro de las salas de estar
tecnolégicas, la ENOLL aprobé en su reunién de Amsterdam de 2014 la siguiente
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visién ya citada —“Empoderar a todos para innovar’— para estimular la capacidad
de cada persona para innovar, que también podria implicar en términos politicos
un nuevo derecho ciudadano en la era digital: el derecho a innovar, a desarrollar las
capacidades creativas e inventivas de cada ciudadano. De momento, este derecho
no se puede encontrar en las diferentes versiones de la Declaracién de Derechos
Humanos aprobada por la Organizacién de las Naciones Unidas, a lo méximo que ha
llegado este organismo es a posicionarse sobre el derecho al acceso a Internet (La Rue,
2011), pero no se debe descartar que se reconozca en un préximo futuro. La pro-
pia evolucién de la economia empieza a exigir a cada trabajador el despliegue de
su iniciativa y su capacidad para resolver problemas. La evolucién social permite
dedicar cada vez mds tiempo al desarrollo de actividades creativas de distinto tipo.
El 4mbito de la academia y la educacién ha introducido nuevas reformas, como la
recientemente aprobada en Finlandia, pais pionero en la calidad de su educacién.
En 2016 se introdujo de manera generalizada el aprendizaje por proyectos. En
lugar de ensefiar matemdticas y lengua con base en las materias tradicionales, se ha
planteado el aprendizaje por temas (Garner, 2015, traduccién propia) en la llamada
ensenianza segin el fendmeno, que favorece el trabajo colaborativo por proyectos.
Finalmente, nuevas ciudades y regiones se incorporardn a los sistemas de inno-
vacién, y se nombrardn nuevas figuras en cada Ayuntamiento, como el “director
municipal de innovacién” (Badger, 2012, traduccién propia).

;Sistemas de innovacion universales?

sEs posible un nuevo tipo de sociedad basada en laboratorios colaborativos a escala
planetaria?, ;qué caracteristicas poseerfa su arquitectura?, ;qué finalidades, qué
visién y qué misién tendria?, ;qué lineas de trabajo tendria?, ;cémo se organizaria?,
scémo se financiarfa?, ;cé6mo se evaluarian sus resultados?

La apertura de los sistemas de innovacién parece haber iniciado. Cuando
Chesbrough (2006) propuso la innovacién abierta, entendida como una forma de
innovacién a pequena escala emprendida por una empresa o grupo de empresas,
no se imaginaba que Bror Salmelin —un discipulo suyo— intentarfa impulsar este
movimiento con las conferencias Open Innovation 2.0 hacia una visién sistémica
que considera la innovacién abierta como un ecosistema (Comisién Europea,
2016). ;Las empresas podrian ser receptivas hasta el punto de universalizar los
sistemas de innovacién? Europa fue pionera en el siglo XX en universalizar sistemas
sociales, como la sanidad y la educacién bdsica. Dichos sistemas han proporcio-
nado una mejor calidad de vida que los sistemas privados, que tan sélo cubren a
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una parte de la poblacién. ;Se podrian universalizar los sistemas de innovacién?
Ciudades como Eindhoven y Barcelona, y regiones como Trentino y Catalufia
empezaron a definirse a si mismas como ciudades o regiones laboratorio, e inten-
tan implicar con mds o menos éxito a la ciudadania en sus politicas de innovacién
al constituir salas de estar tecnolégicas y estructuras abiertas de innovacién digital
y social (Universitat de Barcelona, s. f.). Estos podrian ser los primeros proyectos
piloto de los nuevos sistemas.

Los sistemas nacionales de innovacién tuvieron su origen durante y después de la
Segunda Guerra Mundial bajo los grandes programas de ciencia y tecnologia, como
el Proyecto Manhattan. Motivados por necesidades del departamento de Defensa,
dichos sistemas, llamados inicialmente de ciencia y tecnologia, fueron impulsados
por politicas publicas de inversién en investigacién y desarrollo en los paises vence-
dores en dicha guerra, politicas extendidas al resto de las naciones. Sus actores prin-
cipales fueron y atin constituyen un reducido nimero de instituciones académicas,
gubernamentales y empresariales, y se han basado en un doble modelo analizado en
un capitulo precedente.’” A modo de ejemplo, en Estados Unidos, de las mds de tres
mil universidades y colleges tan sélo se consideran universidades de investigacién un
nucleo de alrededor de 300, donde destacan solamente cerca de 100 como de alta
investigacién (Center for Mesuring University Performance, 2016).

Con todo, generalizar las TIC, en particular Internet, asi como las necesidades
crecientes de la propia economia y el avance del nivel de formacién de las sucesivas
generaciones ha aumentado la cantidad y calidad de la produccién cientifica y tec-
noldgica de los paises. Por un lado, las naciones occidentales y Japén ya no detentan
el monopolio de la ciencia y la tecnologia. China e India acompafian su crecimiento
econémico con fuertes inversiones en investigacién y desarrollo. Con todo, la supre-
macia estadounidense, en particular en alta tecnologia, se mantiene imbatible.

La UE, debido a los limitados resultados de sus modelos centralizados de cien-
cia y alta tecnologia, intenta combinar modelos mds distribuidos de investigacién
y desarrollo, lo que ha obligado a regiones y ciudades a desarrollar sus propias
estrategias de innovacién si desean recibir fondos estructurales.”” La UE ha ini-
ciado en el periodo del 2014 al 2020 esta nueva politica regional para fomentar
sistemas regionales de innovacién, con iniciativas como la Regional Innovation

2Véase Artur Serra Hurtado en este mismo volumen: “Etndgrafos y disefiadores culturales en
la era de la alta tecnologia”.

B nstrumentos financieros de la politica regional de la UE cuyo objetivo es reducir las dife-
rencias de desarrollo entre sus regiones, lo que permite conseguir los objetivos de cohesién
econdmica, social y territorial (Universitat de Valencia, s. f.).

293



Artur Serra Hurtado

Strategy, basada en la especializacién inteligente, y cuyo resultado estd por ver
(Comisién Europea, 2017). Las ciudades mds dindmicas y animadas por multina-
cionales como IBM y CISCO han comenzado a planificar sus propias estrategias de
digitalizacién e innovacidn, y se redinen anualmente para compartir experiencias
(Smart City Expo World Congtess, 2018).

Poco a poco, y no sin una resistencia comprensible de las grandes institucio-
nes, se hace necesario implicar cada vez mds a los ciudadanos en el proceso de
innovacién, de acuerdo con un tipo de evolucién que les considera comprobadores
beta; mds adelante se aceptaria que fueran cocreadores de proyectos, y finalmente
quizd se admita que opinen y decidan sobre las propias politicas de investigacién y
desarrollo, que por otra parte pagan todos ellos religiosamente con sus impuestos.

Tras el auge de Internet, al modelo tradicional de la triple hélice de Heztkowitz
y Leydesforff de la década de 1990 ha seguido el modelo de cuddruple hélice, for-
mulado por vez primera en 2011 en el marco del proyecto europeo Creating Local
Innovation Through Quadruple Helix (Innovation & Environment Regions of
Europe Sharing Solutions, s. f), cuya novedad consiste simplemente en incluir a la
ciudadania abiertamente en el desarrollo de dichos sistemas. Es riguroso admitir que
las salas de estar tecnoldgicas han jugado el papel de prototipos del nuevo modelo
de cuddruple hélice, que actualmente es el oficial de las politicas de la Comisién
Europea (2017) para la especializacién inteligente a escala regional, pero este modelo
no es el Gnico que la era digital ha abierto: Internet ha permitido el aumento de
la colaboracién colectiva —crowdsourcing, o aprovechamiento de la inteligencia de
masas— al servicio de multinacionales, como InnoCentive (2017), o de manera mds
o menos abierta por empresas lideres del mundo digital como Google y Facebook,
cuyos equipos de disefio de experiencias continuamente experimentan con sus usua-
rios (Google, s. f.). También es cierto que existe una versién ciudadana desarrollada
por la empresa Goteo, que gracias a un mecanismo de financiacién colectiva —crow-
dfunding— permite realizar proyectos de innovacién ciudadana.

Innovacion, trabajo y capital: ;Civilizaciones hacker?

Las sociedades basadas en sistemas abiertos y universales de innovacién como acti-
vidad principal humana son dificilmente imaginables. En la cultura occidental, hoy
globalizada, atin se considera la innovacién como una actividad justificada sélo si

'*Se admite que los partidos centren sus polémicas en la politica econémica o internacional,
pero es todavia inusual que les interese la politica de innovacién cuando es la clave de la politica
en la sociedad digital. Es cierto que tampoco la ciudadania lo pide a gritos.
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estd al servicio de la generacién de valor econémico. Asi lo establece el Oslo manual,
de la Organisation for Economic Co-operation and Development (s. £.), la biblia de
la doctrina oficial sobre innovacién, que puede ser de producto o de servicio, y
debe rendir un beneficio econdémico. Segtin este modelo, ni Internet ni la red serfan
modelos innovadores debido a que sus objetivos iniciales no fueron directamente
econémicos. Poco a poco instituciones como la propia Comisién Europea reco-
nocen la innovacién social dirigida directamente a una finalidad no estrictamente
econémica, sino de bienestar social.

Las TIC demuestran que la innovacién posee un efecto transversal dirigido a
la actividad de las comunidades, sean estas locales, regionales, nacionales o multi-
nacionales. Reducir la innovacién a su efecto en la economia es una visién que no
se ajusta a la realidad, pero si la innovacién ha desbordado su objetivo econémico,
:qué objetivos le quedan?, ;podria tener sentido por si misma?, ;no seria légico
que el valor principal de la llamada sociedad del conocimiento fuera precisamente
desarrollar nuevo conocimiento e innovaciones? Es cierto que todavia la politica de
ciencia y tecnologia en esta sociedad estd al servicio de politicas econémicas,
cuando no de las de defensa. No se vive en una sociedad del conocimiento, a
pesar del uso generalizado de Internet, sino en una sociedad de valor econémico
a cuyo servicio se pone el conocimiento, y al servicio del cual se han puesto a su vez
las nuevas tecnologias, pero no deberia ser asi en un futuro préximo. Esta visién
econocéntrica puede limitar la expansién de la cultura de alta tecnologia y de los
modelos de economia politica.

Los grandes impulsores de Silicon Valley, como el desaparecido Steve Jobs, inten-
tan vivir concentrados en sus innovaciones, para ello necesitan capital, y de nuevo se
repite la contradiccién que sefialé Veblen (1921) entre la mentalidad del ingeniero y
el capital. En esta sociedad el capital y el trabajo son dos caras de la misma moneda,
son el principal valor cultural, cuya escala de valores acaba por dominar al propio
innovador. Los que han vivido la primera etapa de Internet han atestiguado esta evo-
lucién entre los primeros afios de excitacién tecnolégica, donde parecia que la red y
su cultura de innovacién iban a llevar al mundo a una segunda etapa, donde la l6gica
econdmica se ha impuesto sobre la l6gica de la innovacién, lo que ha permitido que
Google, Apple, Facebook y Amazon intenten apropiarse de Internet, domesticarla
y rentabilizarla, y cuyo resultado es que finalmente la estdn asfixiando. ;Se puede
cambiar esta tendencia? Una inversién de valores podria ayudar.

La misma légica implica a la relacién entre innovacién y trabajo. El trabajo ha
existido desde que existe la civilizacién, pero ha sido la cultura moderna la que lo
convirtié en un valor fundamental. La economia cldsica, al menos desde David
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Ricardo, basé la riqueza de las naciones en el valor y en el trabajo. Para bien o para
mal se vive una inversién de valores que la moral protestante produjo respecto a la
sociedad antigua. En lugar de trabajar para vivir, se comenzé a vivir para trabajar.
En la antigtiedad cldsica la minoria dirigente vivia para el otium, que se valoraba mds
que el negotium. En la era moderna se invirtié la escala de valores: el negotium vencié
al otium hasta convertirlo en un nuevo negocio. Capital y trabajo ain representan
los valores dominantes en la sociedad actual, e Internet no los ha cambiado todavfa.

Con todo, la productividad econémica y el sistema de defensa nacional esta-
dounidenses exigieron poner en marcha sistemas nacionales de innovacién tras la
Segunda Guerra Mundial, y han dado trabajo a crecientes sectores de la poblacién,
lo que les ha permitido innovar, descubrir y crear. De momento esta actividad
se mantiene instrumental respecto a los antiguos valores, pero parece cada vez
mds determinante para el futuro de la sociedad. No fue Joseph Schumpeter con
su visién del emprendedor, sino Solow (1956), el economista del MIT, que tras la
Segunda Guerra Mundial y el surgimiento de los sistemas de innovacién demos-
tr6 que el elemento clave del aumento de la productividad econémica no eran el
capital ni el trabajo, sino un tercer factor: la tecnologia. Esa tendencia no ha hecho
mds que empezar; cada vez mds la empleabilidad exige cualidades y habilidades
distintas de las que posee el trabajador industrial, y son cada vez mds cercanas a las
de un investigador o un innovador: capacidad para resolver problemas, autonomia,
espiritu cooperativo, iniciativa, riesgo y asumir responsabilidades. En el proyecto
Labor Lab, del Citilab, hace afios que se ha empezado a hablar de sustituir el
curriculum vitae por el projectum vitae, un programa de investigacion e innovacion
que permite a cada uno inventarse el propio trabajo, porque sin proyecto no hay
trabajo. Bajo una perspectiva ampliada no se trata de una innovacién al servicio de
la economia, sino de una economia al servicio de la innovacién.

Ha llegado el momento de plantear una inversién de valores como hicieron la
burguesia y el proletariado en su dfa. En lugar de tener al capital o al trabajo en el
centro de la propia escala de valores, es hora de poner a la innovacién en su lugar. En
vez de innovar al servicio del mundo del capital o del trabajo, estos dos se pondrin
al servicio de la innovacién. ;Podrian convertirse los actuales medios en fines, y los
antiguos fines en medios? La ética hacker serfa una primera expresion de esta nueva
ética de la innovacién que comportan las TIC, y que se puede extender al resto de las
tecnologias avanzadas. En este sentido, ;serfan posibles civilizaciones hacker?

Es cierto que en las primeras décadas del siglo XXI sélo una minoria de la
poblacién investiga para desarrollar conocimientos. Dentro de ella todavia hay una
minorfa mds exigua que estarfa de acuerdo en compartir los valores de la inno-
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vacién y la cooperacién propios del mundo hacker, pero ese incipiente proceso
puede aumentar dramdticamente en las préximas generaciones. Si se compara la
cultura hacker de la década de 1990 con la cultura hippie de la de 1960 se verdn
algunas diferencias interesantes. Los hippies representaron la versién moderna de
una sociedad econdmica llegada a su madurez. Ecologia y economia comparten
raiz etimoldgica, y parten del mismo principio, el orden natural a conservar; tie-
nen ademds a la ciencia moderna como punto de convergencia, y en su versién
mids radical se aproximan a las visiones misticas y religiosas de las comunidades
primitivas. La cultura hacker es diferente; no parte de la ciencia o la religién, nace
de la tecnologia, y refiere que ésta se basa en el artificio, en el mundo construido
por el hombre. La ciencia y la religion estdn ancladas en el pasado y en el presente,
mientras que la cultura tecnoldgica vive para el futuro.

¢Pero si el valor econémico deja de ser el valor principal de la sociedad, qué le
podria sustituir? ;Por qué no el valor innovacién? ;Se podria disefiar y construir
una sociedad donde la humanidad explorara al médximo capacidades creativas e
innovadoras? Se acaban las excusas, parece que asusta construir una sociedad del
homo sapiens. ;No es asi como el movimiento de la Ilustracién definié a la especie
humana? ;Los humanos no se han definido a sf mismos como animales sabios? Al
menos podria intentarse. Las sociedades colaboratorio podrian surgir mediante
proyectos basados en un triple componente: desarrollar conocimientos de disefio
cocreados con la ciudadania y evaluar sus resultados.

Las TIC parecen el inicio de una nueva oleada de conocimientos de disefio, que
a su vez fundan nuevas comunidades de innovacién vinculadas. Cada vez hay mds
ciencias del diseno. La biologfa sintética y la nanotecnologia vienen a continuacién
dentro de un nuevo paradigma que ampara conocimientos de disefio (Rubio ez
al., 2010). Se trata de conectar lo mds rdpidamente posible la investigacién biomé-
dica con su aplicacién clinica, que implica ademds al paciente. Es lo que se llama
investigacion transnacional. ;Qué podria venir después de las ciencias bioldgicas
sintéticas? Posiblemente sea el momento de las ciencias sociales sintéticas. Nuevos
campos como la tecnopolitica, la economia colaborativa (Scholz, 2016) y la tecno-
sociologia o tecnoantropologia despuntan como dreas emergentes donde cientifi-
cos sociales, ingenieros, activistas y ciudadanos empiezan a disehar nuevas formas
de participacién politica, econdmica, social y cultural. Serfa importante comenzar
una reflexién epistemoldgica sobre estos mismos conocimientos sintéticos y su
lugar dentro del conjunto de conocimientos humanos o surgidos de las madquinas.
Estos programas de investigacion pueden dar lugar a mundos artificiales muy dife-
rentes: 1) mundos fisicos sintéticos con nuevos materiales; 2) mundos biolégicos
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sintéticos con nuevas bacterias y seres vivos; 3) mundos sociales sintéticos con nue-
vas estructuras sociales, salas de estar tecnolégicas y centros de conocimiento, y 4)
mundos de conocimientos sintéticos con ciencia computacional, biologia sintética,
tecnoantropologia, tecnopolitica y sociologfa sintética.

Construir campos de conocimiento —en particular en las ciencias sociales
sintéticas— no puede realizarse sin la participacién de la ciudadania. La sociedad
del conocimiento del homo sapiens no puede hacerse sin el propio sapiens. Es un
proceso de autoconstruccién cultural que no puede provenir de una casta de sacer-
dotes o de una academia de cientificos que desde las alturas ensefien el camino;
es necesario desarrollar un proceso abierto que permita que millones de personas
generen proyectos personales que beneficien a su comunidad.

Una cultura es conocimiento socialmente compartido, como ensend el padre
de la antropologia cognitiva, Ward Goodenough. Si en la sociedad actual se ha
socializado el aprendizaje bésico de la lectoescritura y las matematicas, es posible
que en una cultura prefigurativa se universalice el aprendizaje de los conocimien-
tos de diseno; asi mismo, es posible popularizar el derecho a innovar con todos los
riesgos y oportunidades que ello plantea. Los proyectos de innovacién se validan
mediante su desarrollo. Una idea no es una innovacidn, es su imagen. La innova-
cién es la hipétesis de un nuevo sistema, producto o servicio posible validado al
construirlo, y para ello hace falta un persistente proceso de desarrollo.

La actividad innovadora no se limita a generar hipétesis al iniciar un pro-
grama; la verdadera prueba de la innovacién estd en el desarrollo del proyecto,
proceso nada lineal, como demuestra medio siglo de experiencias en el desarrollo
de software. El desarrollo de proyectos complejos incluye una gran variedad de
trabajos que requieren personas con muy distintos grados de formacién, cuyo éxito
depende de su colaboracién. Tener ideas nuevas es el comienzo, no el final del
proceso innovador. A estas inteligencias humanas hay que incorporar ahora a los
agentes inteligentes, a los artefactos digitales con capacidad de aprendizaje, de des-
cubrimiento, de creacién artistica, y por qué no, de innovacion.

Finalmente se evaltan los resultados, y no siempre se consiguen los que se
esperan. Muchos pueden beneficiar a los individuos o a la comunidad, pero la
generalizacion del derecho a innovar como nuevo derecho humano fundamental
puede tener efectos no deseados, o heterotelia. De la misma forma que la liber-
tad de expresién o de reunién puede alentar la libre manifestacién de expresiones
opuestas a dichas libertades, los nuevos derechos pueden ser utilizados para com-
batir todo tipo de nuevos ingenios en esa misma cultura que asegura su existencia.
La apertura de estos conocimientos al conjunto de la ciudadania puede ser tan
arriesgada por su apropiacién por una minorfa, como sucede en la actualidad.
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Aprender a innovar

Para la moral moderna el trabajo no constituia simplemente un medio de subsis-
tencia, era un medio para desarrollar la propia vocacién, la profesién. Ahora, con el
nuevo avance de la automatizacién, el trabajo incluso como profesién ha quedado
cuestionado. Tecnologias como las del aprendizaje profundo permiten construir
mdquinas que aprenden tareas cada vez mds sofisticadas. La siguiente revolucién
después de Internet puede venir de la aceptacién de la inteligencia artificial. El tra-
bajador en peligro de obsolescencia puede descubrir que ademds de trabajar tiene
otras capacidades, otras pasiones, otras vocaciones. Puede inventarse una nueva pro-
fesion, o fundar una nueva carrera profesional en campos completamente nuevos.
Puede aprender a innovar, lo que exige un largo y dificil periodo de aprendizaje en
la edad adulta. Una nueva profesion se puede aprender y requiere tiempo dominarla.

En una cultura de innovacién se requiere un largo periodo de aprendizaje, y la
sociedad puede dedicar recursos colectivos a dicho proceso. La primera necesidad
urgente de los humanos consiste en ser humanos, es decir, se debe aprender a ser
sapiens, y para ello podria faltar un seguro de aprendizaje, no un seguro de paro: paro
y trabajo son categorias de la sociedad econocéntrica. Si el nuevo aprendizaje se ha de
extender a la vida adulta, hace falta dedicarle un tiempo diferente al empleado para
el trabajo. Igual que se instaurd la ensefanza obligatoria hasta los 16 anos debido a
que la sociedad llegé a considerar indigno el trabajo infantil, ahora se ha empezado
a considerar indigno que los adultos no tengan tiempo para formarse y reinventarse.

Es tiempo de instaurar la ensefianza obligatoria en la etapa adulta. Se podria
crear un fondo con contribuciones publicas y privadas para este fin, o reestructurar
los actuales fondos sociales. No se trataria de pagar el paro, sino de pagar el apren-
dizaje. De la misma forma que los jévenes en etapa de formacién no estdn parados,
los adultos en formacién tampoco. El tnico problema es cultural: los desemplea-
dos y el conjunto de la sociedad que atn piensan que es bueno tener un trabajo en
lugar de tiempo para formarse. La formacién se minusvalora como una actividad
al servicio del trabajo, cuando en realidad es cada vez mds al contrario. El trabajo
es un tiempo marginal que sirve para ganar dinero para formarse y aprender a
innovar. El seguro de aprendizaje serfa una alternativa al seguro de paro.

El paro, tanto juvenil como adulto se puede eliminar como el trabajo infantil, lo
que motiva a la gente a estudiar, a aprender, a innovar. Para desarrollar este sistema
universal de aprendizaje es importante crear un sistema de cobertura universal que
incluya servicios bdsicos para una vida digna durante dicho periodo de aprendizaje.
Actualmente los servicios de sanidad y de educacién bdsica se consideran derechos
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adquiridos por la poblacidn, a pesar de que pueden perderse de nuevo. Ahora hace
falta extender dichos servicios en la era digital. La educacién se ha de extender a la
edad adulta de manera obligatoria mediante proyectos y pruebas piloto para medir
su viabilidad. Bajo férmulas como la del salario ciudadano se busca paliar la falta
de trabajo que el propio sistema genera, pero este salario no tiene mds finalidad
que la subsistencia de los afectados. No hay un proyecto de cambio cultural detrds,
sino simplemente asistencia social. Estas medidas se consideran simplemente par-
ches dentro del esquema de una sociedad centrada en valores econémicos, pero no
preparan una sociedad del conocimiento.

El problema fundamental enfrentado por la cultura de la innovacién, tal y
como se ha comprobado en proyectos como el Citilab, es la falta de instituciones
para el aprendizaje. Las escuelas primarias fueron las estructuras bdsicas que la
sociedad industrial generd para conseguir la alfabetizacién universal; ahora los
laboratorios ciudadanos serfan las escuelas de la era de la innovacién. Como toda
cultura, la innovacién implica un proceso de aprendizaje.

Los colaboratorios podrian ser al mismo tiempo educatorios, nuevos dispositi-
vos de aprendizaje. La ENOLL ya organiza su laboratorio de aprendizaje con el fin
de ensenar a los investigadores, emprendedores y activistas la manera de construir
salas de estar tecnoldgicas. La red de centros de conocimiento tiene como eje verte-
brador la Fab Academy. La educacién ha sido el mecanismo histérico de transmi-
sién intergeneracional con el que las generaciones adultas adoctrinaban a las nue-
vas sobre los patrones culturales configurados y establecidos de antemano. En una
cultura donde se quiera primar la innovacién cultural, la educacién ha de basarse
en aprender a innovar de manera abierta y colaborativa. Aqui reside una diferencia
sustancial respecto a los sistemas de educacion actuales. Aprender ahora es disefar,
innovar y proyectar, y este tipo de sistema educativo es un cambio radical frente a
lo que hasta ahora conocemos. Si aprender era memorizar o razonar, cada vez mds
serd aprender por proyectos y desarrollar el pensamiento del diseno, y no simples
proyectos externos, sino aprender a disefiarse como ser humano, como sapiens.
En este sentido, la tecnoantropologia se presenta como tecnologia cultural, como
una tecnologfa educativa, un conocimiento para autoeducar a los humanos mds
alld de la misién de la paideia griega para educar a los nifios. La tecnoantropologia
incluirfa una tecnologfa del aprendizaje humano: aprender a innovar y a innovarse.

Las diferentes generaciones humanas estdn dispuestas a innovar; la innova-
cién ya no es un monopolio de las jévenes generaciones llamadas a cumplir un rol
destacado debido a que representan el futuro, y su tiempo vital concuerda con un
tipo de civilizacién que avanza en la misma direccién (Mead, 1970). Existe una
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contradiccién entre el liderazgo de las jévenes generaciones y el progresivo enve-
jecimiento de la poblacién humana. En el siglo XXI la especie humana finalizard
la transicién demografica con la consiguiente estabilizacién de la poblacién mun-
dial, cuya inmensa mayoria es joven. Nunca antes hubo en la historia humana tal
cantidad de jévenes. Es el momento de aprovechar esta ventana de oportunidad y
desarrollar un sistema educativo basado en la cultura de la innovacién, no sélo en
promover la innovacién educativa en los sistemas actuales.

En el verano de 2011 Citilab organizé el segundo Summer School de la ENOLL
con el siguiente lema: “Puedes aprender para innovar” (Citilab Cornella, 2011,
traduccién propia). El problema era que la gente asistia al Citilab para apren-
der informdtica, pero su objetivo no era convertirse en academia de Windows o
Android, sino ensefar a innovar al ciudadano. ;Cémo conciliar ambos propdsi-
tos? Aprender a innovar ha sido la férmula que permite dicha conciliacién.

El proceso siempre empieza con la pregunta que en el Citilab se hace a los
visitantes: ;Y td qué quieres hacer?”. Se trata de desarrollar una metodologia que
despierte las capacidades de innovacién del estudiante o grupo de estudiantes. El
proyecto de innovacién naci6 de la respuesta a esta pregunta, y en torno a él se han
articulado diversos conocimientos que ayudan a su desarrollo.

A un sistema similar se le dio inicialmente en 2002 el nombre de guintivium
(Serra Hurtado, 2002), modelo que trataba de conjugar un conjunto de con-
tenidos y habilidades que permitian aprender a innovar. Una primera materia
propuesta fue la ingenieria ligada al disefo; diversos autores han insistido en
que los ingenieros son ante todo disefiadores (Vincenti, 1990). Es curioso que
poco a poco metodologias como el pensamiento del diseno se introducen en
las escuelas de educacién primaria y secundaria. A la vez se propuso ensenar a
disenar procesos de diseno, y aqui entraba la materia de ciencia computacional.
Un éxito notable del Citilab ha sido elegir el entorno de programacién Scratch,
desarrollado en el MIT para introducir al ciudadano normal en el placer de la
programacién (Delgado, Giiell, Garcia, Conde y Casado, 2014).

Recientemente el Citilab ha introducido metodologias de diseno participativo
e innovacién social (Murray, Caulier-Gric y Mulgan, 2010). Sanchez, dentro del
proyecto europeo Integrating design for all in living labs (Gray, Mangyoku, Serra
Hurtado, Sanchez y Aragall, 2014), ha desarrollado la metodologia 3h —head,
heart, hand on—, que combina las capacidades cognitivas de proyeccién con las de
empatia, colaboracién y trabajo en equipo. Todas ellas apuntan al desarrollo del
programa bdsico iniciado en la década de 1980 en la CMU (Covey, 1988), y que
tuvo al disefio como paradigma bésico a aplicar en diferentes materias y campos.
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El quintivium significaria un cambio profundo en los actuales sistemas educa-
tivos. Estos, por increfble que parezca, se fundamentan todavia en el #rivium y en
el quadrivium latinos, cuando no en sistemas memoristicos anteriores. El primero
estaba compuesto por la gramdtica, retérica y dialéctica, y el segundo por la arit-
mética, geometria, astronomia y musica. En suma, en el primer ciclo se apren-
dian las lenguas naturales, y en el segundo diversos lenguajes formales. El famoso
Informe del Programa Internacional para la Evaluacién de Estudiantes —Informe
PISA— de la Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos todavia
evalta el aprendizaje escolar segin estas dos materias establecidas hace mds de dos
mil afios. La innovacién y sus lenguajes todavia son ajenos a dicho programa.

Pero el aprendizaje de la cultura de alta tecnologia es principalmente el apren-
dizaje de la cultura de la innovacién. Lo que la tecnoantropologia afiade es la cul-
tura de la autoinvencién, y facilita que cada persona autoconstruya un proyecto
vital propio. Se trata de dar un marco cultural a los nuevos aprendizajes al extender
la innovacién al méximo posible de campos del saber, incluida la innovacién infor-
mdtica, pero extendida a la innovacién social en el trabajo y en el dmbito familiar.

;Posthumanos o proyecto sapiens?

Parece que se viven tiempos donde hablar de los humanos estd mal visto o pasado
de moda. La ideologfa posthumanista plantea que la especie humana moderna
estd a punto de ser superada por mdquinas mds inteligentes. Es posible que asi sea.
Es evidente lo legitimo de intentar superar a los humanos actuales, y es lo que ha
planteado cada cultura humana: mejorar a la anterior, educar mejor a sus hijos e
intentar adaptar con mds o menos acierto el medio ambiente a sus necesidades. Lo
extrafio es que ahora aparezca una ideologia que pretende hacer una sociedad pos-
thumana. ;Ya se ha llegado al final de la historia humana? Es posible, pero también
es posible que no. Si se pueden construir mdquinas cada vez mds inteligentes, la
pregunta es por qué los humanos no pueden aplicarse esta narrativa a si mismos
y por qué no pueden hacerse mds inteligentes a la vez. Quizd lo impide la visién
tradicional que ha inculcado la cultura moderna. Vivimos bajo el paradigma de
Occidente, el de una cultura marcada por la filosofia griega cldsica, en particular
la de Platén y su eterna pregunta por el ser de las cosas. La visién estdtica del ser
humano que impide avanzar con ayuda de las mdquinas proviene de esta perspec-
tiva y de sus preguntas cldsicas heredadas a la filosofia y a la ciencia modernas: ;qué
son el mundo y el hombre?, y ;cémo funcionan? Pero estas preguntas se pueden
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cambiar por otras: ;qué puede llegar a ser el ser humano? (Gramsci 1967)," y ;qué
puede llegar a ser cada uno? Son preguntas para establecer el proyecto personal de
cada individuo y los proyectos colectivos de la especie humana: ;qué se puede lle-
gar a ser como persona y como colectivo, como nosotros? Dicha pregunta se podria
extender a la propia bidsfera mds inmediata y mds alld: ;qué puede ser el universo,
o los universos?

Segtin Della Mirandola (2006), Dios, cansado de crear y al haber dado a cada

especie animal una cualidad, se dirige al ser humano y le dice:

Oh, Addn, no te he dado ni un lugar determinado, ni un aspecto propio, ni una
prerrogativa peculiar con el fin de que poseas el lugar, el aspecto y la prerrogativa
que conscientemente elijas y que de acuerdo con tu intencién obtengas y conserves.

Las civilizaciones del sapiens siempre han sido culturas basadas en el cono-
cimiento, pero éste no ha sido igual en cada tipo de cultura. Los mitos han sido
estructuras simbélicas dominantes en las sociedades llamadas “primitivas”, como
las leyes de la naturaleza lo son en las sociedades modernas. Los proyectos parecen
ser los modelos mentales de las culturas emergentes. Una civilizacién prefigurativa
o un conjunto de ellas podrian estar basadas en proyectos, comenzando por el
propio proyecto de la especie humana.

Quizés el conocimiento que se puede desarrollar ahora es precisamente aquél
basado en la innovacién y en el proyecto, y se deben asumir todos los errores y
aciertos que este proceso comporta, pero sobre todo el conocimiento basado en
el proyecto propio, el de cada humano. En lugar de educar a los jévenes para que

15:Qué es el hombre? Esta es la pregunta primera y principal de la filosoffa. ;Cémo contestarla?
La definicién puede hallarse en el hombre mismo, o sea, en cada individuo. Pero ;es correcta?
En cada hombre puede hallarse lo que es cada ‘hombre individual’, pero no nos interesa lo que
es cada hombre individual, lo cual, por lo demds, significa qué es cada hombre individual en
cada momento singular. Si pensamos en ello veremos que al plantearnos la pregunta de qué
es el hombre, queremos decir: ;Qué puede llegar a ser el hombre?’. O sea, si el hombre puede
dominar su destino, puede ‘hacerse’, puede crearse una vida. Decimos, pues, que el hombre es
un proceso, y precisamente el proceso de sus actos. Si pensamos en ello, veremos que la misma
pregunta ;qué es el hombre?” no es una pregunta abstracta u ‘objetiva’. Ha nacido porque
hemos reflexionado acerca de nosotros mismos y acerca de los demds, y queremos saber, res-
pecto de eso, que hemos reflexionado y visto, qué somos y qué podemos llegar a ser, si somos,
realmente y dentro de qué limites, ‘forjadores de nosotros mismos’, de nuestra vida, de nuestro
destino. Y eso queremos saberlo ‘hoy’, en las condiciones dadas hoy, las de la vida ‘de hoy’, y
no de una vida cualquiera y un hombre cualquiera” (Gramsci, 1967, p. 21).
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hagan un curriculum vitae, en Citilab se les educa para que construyan su projec-
tum, su proyecto de conocimiento y de vida propio, diferente, nuevo. Ello implica
un cambio radical de valores y estilos de vida. Las culturas mitopoiéticas ensefian a
sus miembros a fundamentar su accién en el ejemplo de la tradicién y en la autori-
dad de los antepasados, en el origen. Las culturas logocéntricas modernas adoptan
sus propios cédigos segtin la conducta de sus contempordneos, en el presente, en
el aqui y ahora, y se basan en el ser, en la identidad. Las culturas del proyecto
o tecnoculturas estdn basadas en disefios orientados al futuro. Como especie, es
posible tener que admitir que se puede disefar y construir un futuro, muchos
futuros; todas las familias que han criado hijos lo han hecho. ;Qué es sino levantar
una nueva generacion? El futuro se puede disenar y construir entre todos mediante
proyectos de innovacién compartidos.

La mejor forma de conocer el futuro es inventarlo. ;Cémo? Al desarrollar
programas de innovacién en todos los dmbitos de la cultura y la vida social por
comunidades, ciudades, paises y a escala internacional. Después de los grades pro-
yectos internacionales impolsados por el Global Change, los del National Human
Genome Research Institute y el Human Brain Project, ;qué tal si se empieza con el
gran proyecto sapiens, que haga de él, de la comunidad humana y de cada uno de
nosotros el siguiente proyecto?

Diseriar nuevos antromes

Se podria comenzar por imaginar cudl puede ser el hdbitat de esta especie.
Copérnico ya demostrd que no vivimos en el centro del universo, ni tan siquiera en
el del sistema solar, pero ello no implica vivir apinados en el diminuto apartamento
de una gran metrépolis, sin apenas espacio para moverse. Segiin la mayoria de los
urbanistas, el siglo XXI serd el de las ciudades debido a que la mayoria de los sapiens
vivirdn en ellas. De nuevo repiten la costumbre de partir de lo que las cosas son o
serdn, no de lo que podrian ser. El urbanismo nacié justamente como disciplina
creada por ingenieros civiles, como el cataldn Ildefons Cerda, no para estudiar
las ciudades que existian en su época, que eran las antiguas ciudades medievales,
sino justamente para disefiar un nuevo espacio que todavia no existia: las ciudades
modernas, imaginadas como grandes urbes industriales recorridas por ferrocarri-
les. De aqui la necesidad de ensanches abiertos donde los seres humanos, lejos de
vivir hacinados como en los antiguos recintos amurallados, podrian disfrutar de la
luz, el aire y una vida mds saludable: en suma, con mds y mejor espacio. No se debe
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olvidar que Cerda era un utopista que tenfa en mente Icaria —isla descrita en Viaje
a Icaria, de Etienne Cabet— para su programa urbano.'®

Lo que se ha presentado a finales del siglo XX es justamente lo contrario: un
proceso acelerado de concentracién de la poblacién mundial en megalépolis que se
parecen demasiado a las hacinadas ciudades medievales. En lugar de simplemente
constatar que 70 por ciento de la poblacién vivird en estos ambientes en el siglo
actual, hace falta recuperar el espiritu inventivo de Cerda para disefar un nuevo
tipo de hdbitats humanos que cambien los modelos en curso que llevan al colapso
mediambiental. ;Son las megaldpolis el futuro necesario de la especie humana? La
ciudad no es el tnico hébitat humano, ni ha sido el tnico que ha creado la especie
humana ni puede ser el Gnico posible. La ciudad vive gracias a otros hébitats hu-
manos con los que estd interconectada y de los que depende.

Una nueva generacion de cientificos medioambientalistas y gedgrafos (Ellis y
Ramankutty, 2008) empezaron a analizar los asentamientos humanos con esta
visién sistémica a partir del concepto de antromes o ecosistemas antropogénicos.
Si el cldsico paradigma afirmaba que la bidsfera habia sido configurada por los
sistemas biofisicos, el nuevo sostiene que la mayor parte ha sido modificada por
los antromes (Anthromes Paradigm, 2016). Segun esta hipdtesis, en el antropoceno
se vive en la antropdsfera. Lo que se ha llamado bidsfera consiste en realidad en
una multitud de ecosistemas antropogénicos construidos por los sapiens a lo largo
de los siglos. La humanidad habita la antropédstera, constituida por un conjunto de
sistemas antrémicos interrelacionados que condicionan el futuro de la bidsfera del
planeta y que a su vez son condicionados por ésta; se trata de disefiar una nueva
relacién simbidtica entre ambos. Las ciudades se han convertido en los antromes
dominantes, pero su existencia y relacién con el resto de antromes puede cambiar.

De alguna manera se forma parte del proceso continuado de simbiosis, que es lo
que ha hecho la naturaleza en el planeta Tierra (Margulis, 2002) desde el nacimiento
de las primeras bacterias, hasta la generacién de células eucariotas y su creciente sin-
tesis en forma de organismos pluricelulares y formas de vida cada vez mds complejas
y diversas. Margulis (2002, p. 19) ha desarrollado el concepto de simbiogénesis como
parte de una nueva teorfa de la evolucién, entendida como proceso colaborativo a par-
tir del fenémeno de transferencia genética de las células precariotas a las eucariotas.

La simbiogénesis retine a individuos diferentes para crear entidades mds grandes
y complejas. Las formas de vida simbiogenéticas son incluso mds improbables que

"®Jcaria existe. Se trata de una pequena isla a 30 kilémetros de Turquia, en el Mar Egeo, carac-
terizada por la larga longevidad de sus habitantes (Buettner, 2012).
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sus inverosimiles progenitores. Los individuos permanentemente se fusionan y
regulan su reproduccién. Generan nuevas poblaciones que se convierten en in-
dividuos simbiéticos multiunitarios nuevos, los cuales se convierten en nuevos
individuos en niveles mds amplios e inclusivos de integracién.

De acuerdo con el concepto anterior, se propone a los disefiadores de hébitats
para el siglo XXI desarrollar un nuevo proceso de simbiosis, de sintesis y de hébi-
tats mds complejos que las propias ciudades, y en particular de las megaciuda-
des previstas, verdaderas mdquinas de produccién en masa que no pertenecen al
ciclo tecnoldgico actual. La decisién de 195 paises en la Cumbre de Paris sobre el
Cambio Climitico (Planelles, 2016) de diciembre de 2015, concerniente a limitar
la temperatura del planeta, es una primera muestra del posible rediseno del hdbitat
actual, que ya es planetario en el siglo XXI. Este proceso puede incluir las propues-
tas de los ciudadanos sobre sus expectativas para habitar el planeta durante las
préximas décadas, incluidas las actuales ciudades, pero que irdn mds alld de ellas.
Se trata de disefiar un hdbitat para el conjunto de la especie humana, no sélo para
los que habitan en la ciudad, también para los que viven en el campo, en alejadas
bases cientificas de la Antdrtida y en las futuras estaciones espaciales internacio-
nales. Segtin Kardashev (1964), las civilizaciones se pueden catalogar en tres tipos
segtn el aprovechamiento de la energia de su estrella, lo cual indicaria también
el grado de colonizacién o espacio que habitan. En las de grado 1 la civilizacién
aprovecharia todo el potencial energético que permite la estrella del planeta donde
se vive. La de grado 2 emplearia el potencial energético de su estrella y el de los
demds planetas que la rodean, y ha extendido su hdbitat en ellos. En la civilizacién
de grado 3 aprovecharia la energfa de su galaxia entera. La civilizacién humana
actual estarfa en el grado cero todavia, y posiblemente podria alcanzar el grado 1
durante los préximos 100 o 200 afios.

Dicha civilizacién constituiria una antropobidsfera que se podria abrir paso
por medio de una red de salas de estar tecnoldgicas habitacionales. El laboratorio
para los disenadores de hdbitats humanos en el siglo XXI no son las ciudades, sino
los diferentes antromes que conforman la antropobiésfera, incluida la Estacién
Espacial Internacional, el primer antrome en el espacio exterior.

Esta antropobidsfera ahora incluye también el ciberespacio. Gracias a las tecnolo-
gias moviles y al Internet de las cosas, el conjunto de la antropobiésfera en los proxi-
mos decenios coincidird con el ciberespacio en un antropobiociberhdbitat que puede
ser el hdbitat humano del siglo XXI. Plantas, otras especies animales, cosas y objetos
estardn conectados a las mdquinas y a las personas, y formardn un entorno habitable
o inhabitable, segtin el disefio y su evolucién. En este sentido, las ciudades pueden ser
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las primeras zonas para probar habitats antropobiociberexperimentales, pero no las
Gnicas, y ni siquiera las mds avanzadas. La Estacién Espacial Internacional o los
laboratorios cientificos de la Antértida hace afios que tomaron la delantera.

Las ciudades son efectivamente el hdbitat que mds humanos acogerdn en el siglo
XXI, pero no los que contendrdn mds especies animales, diversidad de plantas, rocas,
sistemas marinos, en suma, sistemas de la bidsfera. Por muchos jardines y parques
que una ciudad posea, no se equipararan a la diversidad biolégica de la Amazonia o
a la de los océanos. La ciudad serd uno de los diferentes antromes que configurardn
la actual antropésfera; posiblemente serd el antrome dominante, pero no parece
posible que sea autosustentable ni independiente de otros antromes, por mucho que
se esfuercen los tedricos de la autarquia urbana. El rediseno del conjunto de dichos
ecosistemas antropogénicos a escala planetaria puede hacer sostenible la habitabili-
dad de las ciudades y del resto de sistemas en el siglo XXI. No parece razonable que
el futuro hdbitat de la especie humana simplemente se reduzca a repetir y aumentar
la urbe, el modelo de hébitat inventado hace 10 mil afios.

La vida sostenible en las ciudades o sistemas urbanos depende de su relacién con
los sistemas no urbanos y con otros sistemas antrémicos, que se pueden disenar y
redisenar de manera mds simbidtica y colaborativa que lo hecho hasta ahora, lo que
prepara el conocimiento suficiente para explorar procesos de construccién de habitats
antropobiocibersespaciales en otros planetas del sistema solar, o mds alld. Pero serfa
engafoso pretender viajar a otros planetas simplemente porque la vida en la Tierra se
ha vuelto inviable. El cambio es de paradigma, no simplemente de hdbitat. La explo-
racién espacial no se puede concebir como un proceso de fuga ante una persecuciéon
religiosa, como la de los peregrinos del Mayflower, ni como una empresa de con-
quista, como la expedicién de Cristébal Colén, ni como una colonia de ocio en una
estacién espacial para gente rica —como en la pelicula Elysium, de Neill Blomkamp—,
sino como un proceso de innovacién y extensién de la simbiogénesis en otros mun-
dos. Es posible imaginar el habitat planetario como un colaboratorio basado en una
red global de laboratorios de nuevos hébitats abiertos a la participacién de diferentes
culturas, especies animales y vegetales en continuo proceso de simbiogénesis.

Nos-otros
Las civilizaciones prefigurativas pueden partir de proyectos abiertos a individuos
y grupos de investigaciéon con las mentes mds imaginativas. El proyecto Human

genome demostré que no siempre cantidad implica calidad; un pequefio grupo de
investigadores con tecnologfas avanzadas y financiacién apropiada —como demostré
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Craig Venter, fundador del proyecto— puede adelantarse a proyectos de grandes insti-
tuciones y corporaciones. Es importante abrir estos proyectos a sectores crecientes de
la ciudadania y evaluar sus resultados, aciertos y errores para corregir su desarrollo.
¢Cémo se podria organizar este programa? Parece apropiada la colaboracién
entre laboratorios abiertos y ciudadanos implicados en el trabajo visionario que con-
forman pequefios grupos de investigacién. Los laboratorios son una estructura de
innovacién puesta en marcha en el siglo XIX." Se dice que la mayor invencién
de Thomas Alba Edison no fue la bombilla incandescente, sino la fundacién de su
laboratorio de inventos en Menlo Park en la década de 1870. Posteriormente la indus-
tria y las universidades adoptaron el modelo que finalmente acabé en los laboratorios
federales inspirados en el Manhattan Engineering District, o Proyecto Manhattan.

Los colaboratorios son estructuras que han surgido dentro de los sistemas
nacionales de innovacién desarrollados en los principales paises industrializados
desde el siglo XIX. En la década de 1990 se reconocieron como parte del National
Innovation Systems (Freeman, 1995; Lundlvall, 1992; Nelson, 1993), y no han
parado de crecer, lo que ha permitido una mayor colaboracién entre la ciencia y la
tecnologia impulsadas por el gobierno y el sector privado (Freeman, 1995).

Silicon Valley aparece como el prototipo de sistema o ecosistema de innovacién
en la era digital, y es tan s6lo una pieza del sistema nacional de innovacién de
Estados Unidos, de ahi su primer impulso, pero también su limitacién y su imposi-
bilidad de replicar a escala planetaria. ;Cémo se podria crear un sistema de innova-
cién con un grado de complejidad superior? Hay iniciativas embrionarias, como la
propia Internet y el Internet Engineering Task Force (s. f.), el programa del Global
Change o la propia Estacién Espacial Internacional, que exigen un grado de cola-
boracién a escala planetaria. Pero proyectos como el Human genome también han
demostrado la capacidad de los pequefios grupos de finalizar con éxito otros proyec-
tos con un efecto global determinante. Es posible trabajar bajo este grado de com-
plejidad de estructuras muy abiertas y colaborativas, y de otras pioneras y mds
competitivas. Es importante trabajar con una perspectiva de abajo hacia arriba y
viceversa. Lo que también es importante no es tanto la dimensién inicial de la red
de colaboratorios, sino su arquitectura y principios de funcionamiento, y se nece-
sita empezar a formular un proyecto colectivo, en este caso el Proyecto sapiens.

”No obstante, esta afirmacidn puede ser cuestionada. En Pert, cerca de Machu Picchu se
encuentra Moray, considerado el primer laboratorio agricola construido por los incas, donde
habfa cuatro muyus o terrazas superpuestas con diferentes temperaturas para cultivar varios tipos
de especies vegetales. Segtin Earls (2012), era posible reproducir las condiciones climdticas de di-
ferentes zonas del Tawantinsuyo, lo que permitia cultivar plantas de 20 zonas ecolégicas distintas.
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De la misma forma que el éxito de Internet se ha debido en gran medida a su
arquitectura y a los principios que la definen, la red emergente de colaboratorios
también debe construirse sobre principios distintivos. Seria interesante recuperar
los trabajos de Gerlach y Hine (1970) sobre redes SPIN —segmentary, policentric and
integrated networks, redes integradas, segmentadas y policéntricas— para verificar su
aplicabilidad en el caso de las redes de colaboratorios (Gerlach, 1999). En Internet
ha sido clave el llamado “end-to-end principle” (Saltzer, Reed y Clark, 1981) por el
que la inteligencia de la red se halla en sus extremos, no en el centro, lo que lleva a
un funcionamiento distribuido que excluye a las arquitecturas centralizadas y a las
descentralizadas de las redes de telecomunicacién tradicionales.”® Quizés el colabo-
ratorio y el proyecto Sapiens se podrian empezar a construir de acuerdo con una
arquitectura igualmente distribuida, donde lo tnico que se requiere para participar
serfan principios bdsicos de innovacién abierta y colaborativa.

Dicho sistema se basaria en construir protocolos de colaboracién entre diferentes
tipos de entidades, organizaciones e individuos para sintetizar nuevas estructuras
colaborativas. Se trata de crear estructuras complejas, como ciudades o regiones de
salas de estar tecnoldgicas, compuestas a su vez por una pluralidad de estructuras que
se hibridan temdtica y territorialmente mediante proyectos y procesos de innovacion.
Aqui es importante considerar la apertura de estas estructuras a la ciudadania, y
evitar nuevas fracturas sociales. Ahora Internet ha generalizado la posibilidad de
construir dichas estructuras a escala planetaria.

¢Es posible visualizar un modelo que se abriera y generalizara al conjunto de
la poblacién? ;Podria ser éste un sistema universal, como el de sanidad o el
de la educacién en muchos paises? De la misma forma que estos sistemas han sido
reconocidos como derechos democrdticos, la innovacién y la participacién de cual-
quier ciudadano en estructuras de innovacién se convierte en el primer derecho
de la sociedad del conocimiento: el derecho a innovar, asociado a una formacién
adecuada para su realizacién. Si dichos colaboratorios se convirtieran en sistemas
universales como la sanidad o la educacién en los paises industrializados, ;qué
sistema de educacién implicarfan?, ;qué relacién tendrian con el sistema econé-
mico? Hasta ahora la innovacién ha estado subordinada al poder politico y al
mundo empresarial. ;Se podria a partir de ahora convertir a la innovacién en
la funcién principal de estos poderes? Ejemplos de esfuerzos realizados en este

'8]a evolucién de Internet pone en crisis esta hipdtesis. Su arquitectura tecnolégica no ha mo-
dificado la estructura econémica de los sistemas actuales tendientes a la acumulacién, y final-
mente al monopolio, estructura que ha trustificado Internet —mediante la National Security
Agency, Google, Amazon, Facebook y Apple—, lo que pone en peligro su arquitectura inicial.
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sentido para configurar una red de colaboratorios podrian ser la red global de
salas de estar tecnoldgicas organizada por la ENOLL (European Network of Living
Labs, 2016), o la red de centros de conocimiento iniciada por el Center of Bits
and Atoms (2016) del MIT. Hoy dia las diferentes redes marchan por separado.
En la década de 1980 ocurria lo mismo con las diferentes redes de computadoras
—Bitnet, Arpanet, Fidonet, Usenet—, hasta que Internet gané apoyo debido a que
sus protocolos permitian interconectar una gran variedad de redes. Quizd podria
pasar lo mismo en un préximo futuro entre las redes de colaboratorios.

Evaluar con responsabilidad: El problema de la heterotelia

Giner advertia en sus cursos de sociologia en la UB que en la préctica podia suce-
der la heterotelia. Puso como ejemplo el modo en que el comunismo esperaba
instaurar un régimen social en favor de la humanidad, pero produjo regimenes
totalitarios rechazados por sus pretendidos beneficiarios.

El tecnoantropdlogo puede albergar dudas sobre los resultados que tendrdn los
disenos culturales que proponga, en el caso de que se empiecen a construir. Estos pro-
yectos y esta cultura prefigurativa no se materializarfan segun los resultados pre-
vistos, sino que conllevarfan otros muy diferentes e incluso perjudiciales para los
seres humanos y el resto de las especies. De manera inversa, se pueden encontrar
modelos culturales o de conocimiento que inicialmente parezcan dificilmente jus-
tificables segtn la tecnoantropologia, como la investigacién con fines militares, y
que por el contrario sus resultados sean paraddjicamente beneficiosos. El caso de
Internet parece paradigmdtico. Por esto se deben evaluar los resultados, accién que
no se basa simplemente en el andlisis de costo-beneficio tan querido a los adminis-
tradores publicos, sino que es consecuencia del propio cédigo deontolégico necesa-
rio para construir con la tecnoantropologia, que ha de elaborar su propio cédigo de
conducta como disciplina que interviene en el cambio de la realidad mediante actos.

Una diferencia sustancial entre las ciencias y las ingenierfas, como en el resto de las
profesiones, es justamente la existencia de un cédigo deontolégico. Mientras que la
ciencia se dedica a observar la realidad, no interviene en ella, pero las ingenierias y
las profesiones si actan para cambiarla, por lo que son responsables de sus inter-
venciones. Todas las profesiones tienen cédigos de conducta profesionales, pero a
diferencia de los cédigos de las profesiones tradicionales que aplican sencillamente
principios generales de los derechos humanos recogidos en las leyes democridti-
cas, el cddigo de la tecnoantropologia se debe elaborar, es un c6digo abierto. No
se conocen todavia los valores que tendrdn las culturas prefigurativas, justamente
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porque se basan en inventar nuevos valores y prdcticas, que pueden diferir de los
valores legalmente establecidos. Ello no excluye la posibilidad de construir un pri-
mer codigo pactado colaborativamente que permita a su vez sintetizar, hibridar y
crear nuevos valores que se comprueben socialmente, que se enriquezcan con la
evaluacién de sus resultados y que se corrijan sus consecuencias no deseadas.

De nuevo se debe considerar el problema de la heterotelia en la tecnoantropo-
logia, que al basarse en c6digo éticos que predican respeto por la vida y la libertad
humana podrian surgir proyectos cuyos resultados fueran desgraciadamente con-
trarios a los fines planteados inicialmente, lo que impone una ética de la innova-
cién responsable en continuo proceso abierto de reelaboracién, y diferente del resto
de las éticas profesionales corporativas y cerradas.

Son tiempos de cambio y se considera que la tecnoantropologia se puede
convertir en la disciplina dedicada al disefio y comprensién de las tecnoculturas,
entendidas como un tipo de comunidades posibles basadas predominantemente en
el conocimiento y la actividad humana de invencién e innovacidn, valores cultu-
rales aplicables a los diversos dmbitos de la vida social: sistemas de conocimien-
tos, de actividades, de organizaciones, tecnolégicos, y de ecosistemas y relaciones
armonizadas con la naturaleza. Dentro y fuera de este planeta la humanidad serd
responsable de las consecuencias que acarreen estos proyectos, y deberd prevenir los
posibles efectos no previstos.

Pensar en las proximas siete generaciones

En el Open Living Labs Days, celebrado en agosto de 2016 en Montreal, se invité
a Jason Lewis, codirector con Skawennati Fragnito, y a profesores de la Concordia
University y de la Initiative for Indigenous Futures al taller de trabajo Empowering
Everyone to Innovate, cuyo proyecto se basa en una combinacién de tecnologia
con un principio mohawk que establece que al emprender acciones se deben con-
siderar las consecuencias que ocurrirdn en el lapso de las préximas siete generacio-
nes. Se trata de un arriesgado proyecto basado en el uso de juegos de computadora
para que las comunidades autéctonas disefien la manera en que imaginan las vidas
de las generaciones por venir.

El proyecto de culturas prefigurativas va mds alld de la generacién actual, e
incluso de las futuras. Es curioso ver que culturas denominadas por la modernidad
como primitivas han elaborado visiones del tiempo, como el principio de las siete
generaciones, donde se argumenta una responsabilidad hacia el futuro mucho m4s
rica y amplia que la presente, rasgos evidentes de una cultura prefigurativa.
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La tribu mohawk pertenecia a la confederacién iroquesa, creadora de la gran
ley de la paz y la comprensién (Cliche, 2016), y del principio de las siete generacio-
nes, donde al tomar cada decisién para la comunidad se deben tener en cuenta las
consecuencias que puede acarrear a las generaciones futuras. Es conocido el valor
que la comunidad mohawk otorga a escuchar la palabra del otro, al empleo del
tiempo necesario para generar consenso y al modo en que los miembros de los dife-
rentes clanes toman decisiones. Es curioso que el funcionamiento de comunidades
como el Internet Engineering Task Force (s. f., traduccién propia) se basen no en
el voto, sino en generar consenso: “El consenso rudo y un programa de trabajo”. La
innovacién, si ha de ser colaborativa, exige participacién y tiempo, todo el tiempo
posible empleado en escuchar las lecciones del pasado y las urgencias del presente,
y sobre todo, dejar abierto el futuro.

Se trata de evitar lo que Textor (Mead, 2005, p. 25, traduccién propia) deno-
mina el tempocentrismo: la visién del tiempo en que vivimos como el tinico posible.
Si el etnocentrismo considera la realidad cultural de la humanidad actual como el
centro del mundo, el tempocentrismo serfa la tendencia de cada cultura de con-
siderar su visién del tiempo como la dnica posible. El tempocentrismo moderno
se basa en el instante —en e/ futuro es ahora—, sin dejar al futuro una oportunidad
real como tiempo no existente todavia, como tiempo por venir. Pero otras visiones
del tiempo son posibles. Para avanzar en esta deconstruccién del tempocentrismo
moderno, Textor propuso una técnica denominada “busqueda etnogréfica del
futuro” (Mead, 2005, traduccién propia). A semejanza de la entrevista etnogréfica,
es igualmente confidencial, interactiva, semiestructurada, flexible, abierta y foca-
lizada en patrones y sistemas, pero se diferencia en su indagacién sistemdtica sobre
el futuro:

Por qué no preguntar a la gente directamente sobre su futuro? ;Por qué no desa-
rrollar una manera de obtener de un entrevistado sus visiones de futuros posibles,
probables y preferibles para su sistema sociocultural? [...] Las sondas del etnégra-
fo no directivas buscan liberar al entrevistado de su tempocentrismo, y lograr
un alto grado de claridad, comprensién, contextualizacién y coherencia (Mead,
2005, p. 25, traduccién propia).

La tecnoantropologia se presenta como una nueva forma de investigar sobre el
homo sapiens en un espacio y tiempo diferentes: el de las posibilidades culturales.
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