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SecTion B

Consumo simbolico
de cybermundos
en Monterrey

a realidad es, aun sin ser nom-
brada, necesariamente el primer
concepto humano, la idea de /o
que es, a diferencia de lo imagi-
nado o recreado. La diferencia
entre realidad y ficcion fue una linea difusa en
la vida cotidiana en civilizaciones como la grie-
gay la azteca, desarrolladas en torno a lo sa-
grado como imaginario. La historia de la cul-
tura ilustra que la realidad viene siendo mas
un objeto de fe que una concrecién en sf, es
decir, que la creencia a fuerza de ser convic-
cion compartida, deviene en realidad. En los
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Ultimos estudios sobre neurologia,
Ricardo Perazzo comenta: "El cere-
bro esta siempre en actividad, es ca-
paz de generar espontaneamente sus
propias representaciones internas sin
interaccion apreciable con el medio
(...) Los conceptos y el esquema de
categorias bien pueden, en este sen-
tido, ser considerados una estructu-
ra a priori inherente a la condicién y
naturaleza del individuo, en otras
palabras, el mundo que nos rodea
podria estar generado dentro de no-
sotros'.?

Asi, el ser humano, al desarrollar-
se, intenta definir la realidad, domi-
narla y ubicar sus estructuras; a la
par que efectlia un doble movimien-
to de creacion de esa misma reali-
dad. Primero, al transformarla, pro-
duciendo en ésta cambios fisicos,
modificandola e introduciendo herra-
mientas, objetos y ambitos; y el se-
gundo movimiento, quiza el funda-
mental para la historia de las
sociedades: la creacién de realidad
al momento de percibirla, nombrarla
y darle un sentido dentro de un uni-
verso cultural.

El conocimiento humano de la rea-
lidad no es mediado desde que exis-
ten los medios v la tecnologia: siem-
pre lo ha sido por los esquemas y
tradiciones de percepcion, por las
expectativas y prioridades en la ne-
cesidad de percepcion, creadas so-
cialmente y adoptadas como punto
de vista personal, es decir, modo de
percepcion. Tanto Ernst Gombrich
como Jean Baudrillard documentan
la forma en que, aun presumiendo la
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existencia de una realidad fisica ob-
jetiva, lo que el ser humano tiene no
son mMa&s que apreciaciones o Visio-
nes de ella. "Toda cultura se define
por lo que decide tener por real",? afir-
ma Regis Debray. Desde esta pers-
pectiva, la realidad es, en cada cul-
tura, aquello que se considera
confiable y necesario como verdad,
ligado al mundo sensorial mas inme-
diato.

Durante el siglo XX se da una re-
voluciéon de la relacion del hombre
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con lo real por la distribucion masiva
de una realidad mediatizada, ilusion
que aun ahora logra crear algunas
idolatrias, pero que en esencia se ha
fracturado por el abaratamiento eco-
nomico e ideolédgico de sus mensa-
jes y la sobreabundancia de tecnolo-
glas comunicativas.

Uno de los enfoques dados a la
tecnologia es la manipulacién de la
percepcién de realidad, la cual ha
abierto una nueva dimension para la
investigacion de los procesos men-
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tales, creando un nuevo campo de
analisis: la cibernética-neurologia, v,
desde luego, para la fisica, entre otras
disciplinas que coinciden en consi-
derar como la realidad virtual, y su
manejo de tiempo-espacio, permite
replantear la nocién misma de lo que
el ser humano es, y lo que esta sien-
do.

"El hecho de que una capacidad
humana sea transferible a un arte-
facto no significa entonces que di-
cha capacidad sea modelable técni-
camente, sino que, por el contrario,
nuestra vision histérico-concreta del
hombre ha quedado obsoleta y lo que
la capacidad humana se ha vuelto a
escabullirse tras la pantalla de lo que
en su objetividad humana hemos al-
canzado a ver".* Esta perspectiva de
relacion entre la tecnologia y lo real
crea la necesidad de reflexionar so-
bre las cualidades que este producto
de la cultura ofrece y, por supuesto,
las cualidades y calidades que de-
manda de sus productores y usua-
rios.
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Tecnologia y posibilidad

Tal vez la realidad virtual no es méas
que la cristalizacion de lo ideal hu-
mano, su toma de cuerpo, y es en-
tonces fundamental para conocer las
utopfas de determinadas culturas o
grupos, en cierta forma constituye
una nueva modalidad de existencia
de lo que Ernst Cassirer llama el "uni-
verso simbolico”, al que define por
contraste con el universo fisico. En
ese sentido la realidad virtual com-
parte o concilia dos mundos: la vi-
sion de lo instrumental y la raciona-
lidad préctica de las maquinas; y la
modalidad de la expresion simbdli-
ca, de los ideales, dado que su pro-
pia estructura fisica y semidtica re-
basan las definiciones o el
establecimiento de limites. Jerome
Bruner denomina la "modalidad na-
rrativa" del pensamiento como un
ambito de expansién de lo humano:
"Se ocupa de las intenciones y accio-
nes humanas y de las vicisitudes que
marcan su transcurso. Trata de situar

sus milagros atemporales en los su-
cesos de la experiencia y de situar la
experiencia en el tiempo y el espa-
cio.5

La tecnologfa, la habituacién a
ésta que la ha convertido en necesi-
dad, sus versiones ineficaces, sus li-
mitaciones, no son mas que reflejo
de su origen y su destino humano.
Sus vicios y virtudes, ambos con fre-
cuencia sorprendentes, son una ex-
tension de las caracteristicas de las
sociedades contemporaneas, en las
que coexisten hasta el limite lo gro-
tesco y lo sublime; en las que, tal
como analiza Baudrillard, la técnica
no ha hecho sino potenciar y susti-
tuir viejas obsesiones, fantasias y
desigualdades.

El dispositivo tecnolégico,
¢la realidad dirigida?

La introduccion de la maquina en el
entorno cotidiano ha sido un tema y
motivo constante de las artes moder-
nas y contemporaneas, incluyendo al
cine. Estas visiones exhiben, ademas
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de la imaginacion de sus autores, el
sentir de una época y la percepcion
que se ha tenido acerca de la intru-
sion de la tecnologia en la realidad,
su persistencia y sus rupturas.

El hébito o la capacidad de goce
de las visiones tecnoldgicas, que pro-
ducen entornos mentalmente habi-
tables de atractiva complejidad esté-
tica, ha proliferado no sélo en el
campo de las artes, sino en el mun-
do del entretenimiento cotidiano: los
videojuegos y comics son las ficcio-
nes favorita de las generaciones na-
cidas de los afos setenta a la fecha,
y abordan el mundo tecnolégico como
sustento y tema.

En cierta medida, la desconfian-
za hacia la tecnologia se relaciona
con su uso y abuso por parte de las
industrias culturales, sin embargo,
posturas mas actuales han logrado
explorar en ella la posibilidad de
ampliar la vision del mundo y de
cuestionar, con sus propios instru-
mentos, el orden establecido. Esta
misma visién ha sido retomada por
la literatura, en el género denomina-
do cyberficcidn, en el cual las histo-
rias suceden a personajes en
entornos virtuales desde muy varia-
dos enfoques, desde el policiaco has-
ta el erdtico.

En la Cyberficcién destacan los
trabajos de John Varley (1944) y
William Gibson (1948), considera-
do el padre del cyberpunk, quien acu-
fia el concepto de "The Matrix" en su
novela Neuromancer. Esta obra
muestra la tecnologia como un es-
pacio de habitat mental y emocional

para el hombre comun, el socialmen-
te relegado. Esto ha sido inspirador
para las subculturas y contraculturas
que han sabido hacer uso de la tec-
nologia con su oferta de creacion de
comunidades. Ademas del cyber-
punk, el movimiento hacker se reco-
noce ya como una comunidad mun-
dial, que celebré en 1999 su Primera
Cumbre Europea en Milan, en la que
propusieron el activismo "para que el
futuro no se llamara Matriz". Es de-
cir, que en la confusa multiplicacion
de redes sociales y virtuales de la
época contemporanea, la realidad y
la ficcion se estimulan y retroalimen-
tan expresando de lo humano casi
todo; lo mismo, desde las perversio-
nes hasta las utopias.

Analisis del discurso

El anélisis de lo producido en diez
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grupos de discusion de jovenes de
entre 16 y 25 anos se basa en la
técnica de observacion participante,
seglin lo propuesto por Elliot Eisner
y JesUs Galindo. Dado que lo que se
pretende es una visidn integradora de
sus opiniones, se tomé la decisién
de no seccionar la interpretacion por
sectores como escuelas, género o
edades. Asi, la tendencia es la posi-
ble integracién de un discurso que
concentre las distintas posturas. Lo
que se presenta aqui como texto
constituye una lectura extractada de
la interpretacion de los resultados de
los grupos de discusion.

Resultados
La ampliacion de la realidad es na-
tural al ser humano, es producto de

su visién més alla de lo evidente. En
este proceso de ampliacion se busca
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a si mismo. El ser humano oscila
entre su necesidad de ruptura y de
orden; tiene cada vez menos fe en el
orden, sin embargo, lo busca insa-
ciablemente. De él, uno de sus ma-
yores retos es el tiempo, vencer el
tiempo y los limites del cuerpo: siem-
pre lo ha intentado, ahora la tecnolo-
gia le ofrece esa posibilidad, le es un
cuerpo prestado.

La realidad alterna no requiere
dispositivos, es una metarrealidad:
una suma de creacién y descubri-
miento. En ella se incluyen las artes;
asi, la realidad alterna no depende
de la tecnologia.

La realidad no es perceptual, es
conceptual; constituye un acto de fe
ligado al contexto, a las experiencias
y a la conciencia. La realidad como
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concepto Unico es una construccion
social que el joven contemporaneo
siente como imposicion. La Unica
realidad indudable es la naturaleza,
la cual desconocemos en gran medi-
da. Hay un temor por la pérdida de
conciencia de la organicidad de la
naturaleza, es una relacion confusa,
que siendo integra, se vuelve ajena.
La violencia y el amor, manejados en
un contexto virtual, son expresion de
una misma voluntad, de la necesi-
dad de extenderse hacia el mundo.
Ambas expresiones han sido
estereotipadas y llevadas a relacio-
nes de poder, a su vez anuladas por
el habito y la indiferencia. Esa volun-
tad no se ve en el mundo cibernético,
es un mundo sin neurosis, controla-
do, elimina la debilidad humana; aun

la violencia ahi es fria, pero los es-
quemas son mas flexibles.

El pasado y el presente ofrecen una
perspectiva pesimista del futuro, en-
tre desesperanzada e indiferente. Sin
embargo, se vislumbra mas esperan-
za en el individuo que en la colectivi-
dad. En el mundo tecnoldgico pier-
den importancia el cuerpo y las
definiciones: edad, género, raza, na-
cionalidad. Se vive en un mundo glo-
bal, igualitario y anénimo, que deja
obsoletos esquemas sociales y mo-
rales.

Hay, en el contexto joven actual,
un menosprecio por toda institucio-
nalidad, una desconfianza instintiva
hacia el esquema, mucho mas cuan-
do se trata de esquematizar lo imagi-
nario o espiritual. Se rechaza el prac-
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ticismo, se aboga por la libertad para
la indefinicion, lo Iudico y lo gratuito.

La tecnologia y el ser humano son
entes distintos, pueden cumplir cier-
tas funciones similares, pero cada
uno tiene las especificas. Se afectan
mutuamente; la tecnologfa, siendo
creacién humana, se ve desviada de
su logica, y a su vez se ha asimilado
a la vida, se ha integrado a la natu-
raleza humana, por ejemplo, en los
llamados cyborgs. La tecnologia se
constituye en un espacio para la bus-
queda de libertad, en Gltima instan-
cia su principio es la naturaleza, por
ello trata de imitar el funcionamiento
de la mente, de dar la ilusion de lo
Vivo.

Conclusiones

A manera de conclusién, puede afir-
marse que la idea de la ficcion de lo
real cobra importancia porque lleva
implicita la existencia de otra reali-
dad (més real que la ficticia), en la
cual existen otras posibilidades, en
este caso las de trascender limites
humanos, que son mas bien limites
sociales. La realidad alterna, y en este
caso la realidad virtual es vista como
una posibilidad de liberacién de es-
quemas discriminatorios y de margi-
nalidad, asf como de la obligacion de
cumplir con roles determinados e in-
variables. La Internet se ofrece como
un medio para la actividad ludica, de
anonimato y subversion, donde se
puede ejercer la voluntad, mientras
el contexto social se mueve en un
sentido opuesto; los jovenes lo per-
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ciben como determinante en funcion
de lo practico y lo utilitario, altamen-
te estructurado vy jerarquizado. En
este sentido, la aceptacion de una
realidad alterna se constituye en
Monterrey con una orientacion simi-
lar a lo propuesto por Nelson
Goodman, en cuanto a la necesidad
de apartarse de la relativa importan-
cia del mundo cotidiano, como un
emerger que abre a los sentidos un
nuUevo panorama, mismo que se con-
serva, aun en el retorno a lo cotidia-
no.

Finalmente, se muestra a estos
jovenes como seres que, contrario a
su aparente banalidad, viven inmer-
S0s en contradicciones en las que re-
flexionan: el limite entre lo natural y
lo artificial, la necesidad de recons-
truir la relacién con la naturaleza. Su
necesidad del pasado como identi-
dad y su rechazo a éste como desti-
no en el que no han participado. La
necesidad de valores concretos y rea-
les, de trascendencia, y su discurso
contra la utilizacion de éstos como
instrumento de una doble moral
economicista, social, educativa, fa-
miliar. Y de entre estas contradiccio-
nes, las que mas llaman la atencion:
son: rechazo al cuerpo, a la condi-
cién fréagil del ser humano, a la emo-
tividad como falla o limitacién v, asi-
mismo, el orgullo de la conciencia de
que es lo sensorial, lo sensible, la
emocién en el ser humano lo Unico
imposible e inexplicable: aquello que
la tecnologfa podra imitar, pero no
igualar en el total de sus capacida-
des.
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Se puede concluir, definiendo a
estos jovenes en una suerte de vir-
tualidad: en un sentido de apropia-
cién, en la que estan no es su reali-
dad. A ésta han incorporado lo que
ellos llaman otros mundos, y de una
manera consciente, transitan entre la
realidad y la virtualidad tecnoldgica,
simbolica y social, en la construccion
de su ideal.

La realidad virtual, al igual que
otros hallazgos de las nuevas tecno-
logias, ubica a las sociedades con-
temporaneas ante nuevas posibili-
dades que van mas alla de lo
tecnoldgico para llegar a lo simboli-
co. La investigacion surge del interés
por indagar la manera en que los j6-
venes regiomontanos viven y asumen
esa paradoja: desde la eventual fas-
cinacién por la tecnologia como crea-
cion de mundos alternos, hasta la
posible recuperacién de planteamien-
tos miticos sobre la calidad ficticia
de lo real y los motivos para crear
otra realidad en blsqueda de una
utopia, actualmente Ilamada
posthumanismo.

Mas alla de cotidianos plantea-
mientos sobre la "frialdad" de la tec-
nologia y sus usuarios, la respuesta
de los estudiantes de preparatoria y
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licenciatura permite afirmar que los
jovenes utilizan la tecnologfa en un
sentido simbolico muy cercano a las
blsquedas filoséficas-humanistas
emprendidas en épocas menos tec-
nificados.
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