CIBERESPACIO: REINVENTANDO LA METAFORA DE LO HUMANO

Tiempo, espacio y causalidad son solo
metédforas del conocimiento con las
que nos explicamos las cosas.

Friedrich Nietzche. El Fil6sofo, 140. 1872.

La pregunta sobre el humanismo esta intimamente ligada con las metaforas que las distintas
sociedades en diferentes momentos han utilizado no solo para comprender las relaciones con su
entorno, sino también para estructurar su vision sobre si mismas. En la Edad Media, el topos del
microcosmos y el macrocosmos no solo servia para reconocer en el mundo los principios de la
analogia y la similitud como articuladores de las ‘“realidades” naturales y divinas, sino que
permitian una via de interpretacion de esas dos instancias en una vision totalizadora en la que la
Trinidad se presentaba como metédfora por excelencia. Por otro lado, el humanismo renacentista
aliviado ya de la metédfora anterior, y entusiasmado con una nueva -el hombre- se aventurd a
explorar y a inventar bordes y limites por los que transitara su renovada humanidad.

Hoy, méas alld de las discusiones sobre las ontologias del presente postindustrial o
postmoderno, enfrentamos igual que en otros momentos historicos, un cambio de metafora que no
debe ser entendido solo como un cambio cosmetoldgico. Nos decia MacLuhan hace ya algiin
tiempo que se debian entender los medios como prolongaciones de los sentidos: la rueda fue la
extension del pie; el libro, del ojo; la ropa, de la piel; los sistemas y circuitos electrénicos, del
sistema nervioso central.

Se podria agregar que cada prolongacién de los sentidos modifica la forma de pensar, actuar
y la manera de percibir el mundo. En este sentido, se crean en cada cambio de metifora nuevos
universos significativos -o por lo menos tenemos el alivio de haberlos olvidado para ilusionarnos
con ellos como novedosos...

Todo cambio de metifora entonces supone un cambio radical en el proceso de
conocimiento. LLa modernidad ha sofiado al hombre desde el humanismo del Quattrocento hasta el
antropomorfismo del XIX, pero el agénico siglo XX frente a la pregunta sobre ese solitario animal
simbolico parece, por primera vez titubear ante lo que antes parecia obvio.

Las nuevas tecnologias no solo nos perturban con su mimesis inquietantemente eficiente de
nuestras tareas habituales sino que, como la serpiente frente a Eva nos plantean una nueva
tentacion en el ocaso del siglo y nos preguntan: _Quisieran parecerse a nosotros? Para una
humanidad huérfana de Dios, la trascendencia se plantea en otra parte... no precisamente en el
Paraiso.

La modernidad prolifica en valores y limites, en taxonomias y en verdades plenas habia sido
devota de las categorias de tiempo y de espacio, de identidad y de cuerpo en tanto borde que
posibilitaba la mismidad y la otredad. Si enfrentamos con la llamada posmodernidad un cambio de
metafora es porque ya estas metaforas modernas se nos van decolorando y las vemos naufragar en



la sintomatologia propuesta por Ibhn Hassan : Indeterminacién, Fragmentacion, Descanonizacion,
Cultivo de superficies, Hibridacién, Carnavalizacion.

El cambio de metafora supone una descentralizacion del orden racional y centralista de la
modernidad, mds que repensar, supone despensar; de ahi que el olvido, la memoria y la nostalgia
sean precisamente tres de sus topoi. L.a modernidad habia sido pensada desde la metafora del libro
como extension del ojo. La posmodernidad , por el contrario, parece privilegiar la simultaneidad a
la linealidad del paradigma anterior. La polifonia y la heteroglosia definen espacios alternativos y la
proliferacién y pérdida del sentido de ubicuidad aceleran las identidades fragmentadas.

La metéfora de los sistemas y circuitos electronicos, a propésito del sistema nervioso central
despiensa al sujeto como una racionalidad, como un ente. El sujeto de la posmodernidad es una
puesta en escena, un performance y ha encontrado su Nirvana en el espacio cibernético.

Entendida desde la antigua metafora de la divinidad, el ciberespacio estd en todas partes y
sin embargo no estd en ninguno. Permite la navegacién infinita en ocednos de informaciones para
los que no existe carta marina posible. Todo punto de llegada es punto de partida, no hay revés ni

derecho, los botones de back y forward no son mds que viejas y fosilizadas nece(si)dades a las que
nos aferramos para hacernos la ilusiéon de que en el desplazamiento hay progreso o de que en la
penetracion hay profundidad. No hay Ariadna que nos salve, el Minotauro es el Laberinto mismo.

Cultivo de superficies por excelencia, la experiencia del hipertexto amenaza la pretension
moderna de las causas y los efectos, de los principios y los fines. A cada paso, como Odiseo, el
cibernauta se ve tentado a dejar su curso inicial, por las artes de alguna Circe que palpita en las
zonas calientes que va superando. Mds que navegar, en el ciberespacio se erra. Se
estd a la deriva a pesar de tener acceso a miles de puertos, porque cada llegar es a su vez partir.

Los destinos llevan solo a s mismos y a todos los demds al mismo tiempo.

Paradoja del espacio sin espacio y del tiempo multiple, el ciberespacio requiere de una
complicidad simbidtica entre el navegante y su sistema de computo. En épocas anteriores, lo
humano se habia defendido desde la oposicidon frente al animal. Bastd que llegara Darwin para que
esta pretensiosa metdfora palideciera. Con la industralizacion, el hombre se opuso ferozmente a la
mdquina fascinado y celoso a la vez de su eficiencia, fuerza y precision. Hoy la relacion del
hombre con su computadora lejos de escenificar los antiguos muros que mantenian su humanidad
inmaculada, tienden a con-fundirse cada vez mds con su equipo. En este sentido afirma Deborah
Lupton: Las caracteristicas que presenta nuestra relacion con las computadoras se diferencian

muchisimo de otras tecnologias que utilizamos(...) L.os usuarios invisten ciertos aspectos

individuales v culturales cuando ‘“‘dan sentido’ a las computadoras v el uso de estas debe ser visto

como aleo que contribuye en la construccién de las imdgenes v experiencias que los individuos
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tienen de si mismos y de sus cuerpos .

Tal y como sefiala Lupton mas adelante, existe un reforzamiento discursivo que se realiza

Deborah Lupton.The Embodied Computer/User en Cyberspace, Cyberbodies, Cyberpunk. Cultures of

Technological Embodiment. (ed) Mike Featherstone y Roger Burrows. Londres: Sage. 1995. p.99



desde diversas dreas como la publicidad o la misma tecnologia informatica. Esta simbiosis se
manifiesta en las metdforas virales para referirse a ciertos problemas, a la proyeccién de
sentimientos y actitudes hacia los sistemas de computo atribuyéndoles voluntades, a la relacion de
amistad, de odio o de amor entre el usuario y su equipo, etc. Sin embargo, quizd lo mas
significativo es que , paraddjicamente, es esta simbiosis la que le permite al usuario
descorporeizarse para trascender las categorias de tiempo y espacio. _Existe un cuerpo en el espacio
cibernético? _Tendremos que replantear, desde la nocién de cuerpo en el ciberespacio, una version
mas adecuada de humanismo?

Los medios como extensiones del cuerpo... frase aguda de MacLuhan que hoy més que
nunca nos enfrenta con el abismo de nosostros mismos. Si la Red de redes se extiende como un
sistema nervioso, nosotros desde una 4lgida terminal en algin lugar del no lugar intentamos
desesperadamente desplazarnos a pesar de nuestro cuerpo. El cibernauta se asfixia en su envoltura

carnal. Agrega Lupton que una utopia central del discurso en torno a la tecnologia informdtica es el
potencial ofrecido por las computadoras para que los humanos escapen de su cuerpo(...) >. El viaje
por el ciberspacio, la interaccién con juegos de video que requieren de cascos o guantes le recuerdan al

peregrino que su cuerpo necesita alimento o descanso o simplemente le es un obsticulo. El cuerpo
entendido como flujo de informacién, el cuerpo cibernético como presencia informdtica bien puede
entenderse desde el mayor de los erotismos.

Los Chats , el IRC son espacios de representacion de este erotismo que nos parece tan novedoso ,
pero que bien puede confundirse tanto con las historias de los diarios de Anais Nin, como con la poesia
mistica de San Juan de la Cruz. Unos caracteres en una pantalla, dos frenéticos digitadores provocando
reacciones somdticas: La palabra acaricia tanto como una mirada o como una mano . El cuerpo, inscrito
desde el lenguaje reacciona a lo simbdlico. El erotismo es un fenémeno discursivo. No hay deseo ni goce
sin el Lenguaje. El cuerpo del cibernauta més limitado, no necesita del intercambio de fotos ni de video
para imaginar, para desear lo tinico que necesita es la palabra y la ilusién del otro en un espacio sin espacio.
Podra pedir referencialidades, pero el riesgo siempre existe. El cibernauta es un errante. Un viajero sin
destino y un eterno ilusionado que se da venia para equivocarse.

Douglas Kellner propone en su libro Media Culture la posibilidad de leer a los profetas de la
posmodernidad como Jean Baudrillard como ficcion y a los escritos cyberpunk de Bruce Sterling y de
William Gibson como teoria social. Y es que la literatura de ciencia ficcidn de los ochenta ya nos hablaba
de vidas en linea, de dinero electrénico, de guerras de la informacién, de piratas y cowboys en el
ciberespacio. Es precisamente Gibson en su Neuromancer de 1984 , ganador de los premios HUGO,
NEBULA y PHILIP K. DICK, quien nos define el ciberespacio como: Una alucinacién consensual

experimentada diariamente por billones de operadores autorizados en cada nacidn, por nifios que aprenden

conceptos matematicos... una representacion grafica de datos abstraidos de las memorias de cada
computador en el sistema humano. Complejidad impensable. Lineas de luz que vagan en el no lugar de la
mente, agrupaciones v constelaciones de datos. Como las luces de la ciudad retrocediendo...

Op. cit. p. 100

William Gibson Neuromancer. Ace Books: New York. 1984.p.51



En este sentido , tal y como lo sefala M. Keith Booker, el espacio cibernético es una especie de
metafora espacial convencional que le permite a los usuarios de computadoras visualizar mds facilmente
sus movimientos en la vasta y compleja red de programas y bases de datos que constituye el ambiente
telematico e informatico del mundo ficcional de Gibson®. La metafora del ciberspacio , como toda metdfora
estd en funcién de un proceso de conocimiento, de una metodologia de aprehensién -o mejor- de
interpretacion de la realidad. Plantearla tal y como lo hace Gibson como una alucinacién consensual apunta
a la poiesis presente en todo fendmeno cognoscitivo entendido no como la revelacién de una verdad fija y
eterna -tal y como lo pensaba la modenidad- sino m4s bien como lo que Lakoff y Johnson denominan una

racionalidad imaginativa: La razén supone categorizacién, implicacién, inferencia. La imaginacién, en uno
de sus muchos aspectos. supone ver un tipo de cosas en términos de otro - lo que hemos denominado
pensamiento metaférico. La metdfora es asi, racionalmente imaginativa. Dado que las categorias de nuestro
pensamiento de todos los dias son en gran medida metaféricas y nuestro razonamiento de cada dia lleva
implicaciones e inferencias metaféricas. la racionalidad ordinaria es imaginativa por su propia naturaleza.’

Y con la resemantizacion del cuerpo en tanto flujo de datos, también se replantean las identidades.
La identidad modular, la identidad fragmentada, es la carta de juego de este nuevo teatro del mundo. El
cibernauta oscila entre el anonimato y la construccién perenne de si mismo. Se dice que la posmodernidad
es el fin de los metarrelatos de la modernidad:democracia, igualitarismo, libertad, verdad, etc. La gran
narracion de la posmodernidad, si existe, es la posibilidad de contarse a uno mismo una y otra vez de
manera siempre diferente. Como en los juego de video se le ofrece al jugador la posibilidad de crear su
propio personaje y escoger profesion, personalidad, tendencias morales, habilidades, etc.

La identidad ya no es la abstracién inmévil que aluciné la modernidad. El cibernauta experimenta
el vértigo de una identidad transgenérica, desgarra los limites de su temporalidad espacialidad y sexualidad.
Afirma sus identidades étnicas, culturales o sexuales en espacios sin localizacién, en comunidades virtuales
que le ofrecen mayores elementos de identificacion que sus propios vecinos.

Existen comunidades cibernéticas. Cuando se entra a un canal de conversacidn en tiempo real, se
produce toda una dindmica de socializacién. A las semanas o meses de estar en relacién con este tipo de
practicas, entramos a un canal y nos saludan o nos preguntan por nuestra vida cotidiana. _Cémo enfrentar
desde las teorfas tradicionales de la comunicacién esta nueva dimensién de las comunicaciones
interpersonales? No conocemos a nuestros interlocutores, probablemente nunca lo hagamos, no existe la
denominada comunicacién “cara a cara”, sin embargo, _quién se atreveria a decir que no es comunicacién?

El anonimato que suponen las comunicaciones mediadas por computadoras precisamente permite

-tal y como afirman Myers y Reid- que los participantes valoren el anonimato porque crea oportunidades
para inventar versiones alternativas de uno mismo y para involucrarse en formas de interaccién nunca
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antes experimentadas.

En el ciberespacio no solo se reconfigura la nocién de cuerpo como limite o de la identidad como

M. Keith Booker The Cyberpunk Fiction of William Gibson. En Arizona Quartely Review. Vol. 50. Num.4.
Winter. 1994 p.66.

George Lakoff y Mark Johnson Metaforas de la vida cotidiana. Madrid: Catedra.1991. p.235-236.

Nancy K. Baym. The Emmergence of Community in Computer Mediated Comunication. En Cybersociety.
Computer Mediated Communication and Community. London: Sage. 1995.p.153




modelo para armar, sino que las practicas comunicativas que posibilita exigen de nuevas perspectivas
tedricas o metodoldgicas para estudiarlas. Se quedan cortos los métodos tradicionales de andlisis
sociolégico o comunicativo para enfrentar lo que algunos autores han dado en llamar la clase virtual. El
ciberespacio es, en este sentido, un reto tedrico, un nuevo mundo por explorar para las ciencias sociales.

La realidad virtual de ese espacio sin espacio reconfigura también las nociones de limite. Las
comunidades virtuales trascienden no solo las fronteras nacionales o continentales. Mds all4 de las fronteras
entre paises, se atraviesan los bordes culturales y étnicos. Las comunidades virtuales son transterritoriales
pero a su vez translingiiisticas y transculturales. El cibernauta se desapega de su territorio , de su region
para formar parte de una comunidad global. La frase ser ciudadano del mundo es hoy mas realizable que
nunca.

El ciberespacio ha servido de infraestructura para la globalizacion. Si entendemos por procesos de
globalizaciéon lo que Appadurai considera como un conjunto de flujos no-iso mérficos de personas,
tecnologia, finanzas, imagenes, informacién e ideas’ Se extiende tanto a la vida social, como a los espacios
de entretenimiento, trabajo o fuente alternativa de informacién. Las corporaciones desarrollan ventajas
competitivas antes jamas pensadas. Tal y como se habla de comunidades virtuales, bibliotecas virtuales, etc
asi también podemos experimentar la versatilidad de algunas corporaciones virtuales en las que las
limitaciones de tiempo y espacio son simplemente metdforas del pasado.

Tal es el caso de Bob Cameron y su esposa Peggy quienes ensefian, desarrollan y venden telefonia
digital o tecnologia ISDN, que formara parte de la infraestructura que posibilitard un menor costo para
hacer més accesibles los video-teléfonos que en un futuro desplazardn tanto a los modems como a los
teléfonos convencionales. Bob ha formado una corporacién virtual con una compaiiia taiwanesa de alta
tecnologia llamada LODESTAR TECHNOLOGY. Hace “Beta testing”, probando nuevos productos
teleféonicos ISDN y monitoreando problemas de software. La alianza estratégica le ofrece mudltiples
ventajas al cliente en términos de servicio. Una llamada que puede entrar hacia el término del dia laboral en
la zona este u oeste de nuestro continente , tendria que esperar, si recurriera a una compailia tradicional, por
lo menos al dia siguiente para empezar a recibir el apoyo técnico. En este caso. Un prediagnéstico
elaborado por Bob y su esposa desde su casa en Tennesse puede dar con la causa y solucién del problema.
De no ser asi, un e-mail o fax hacia Taiwan posibilita que mientras los Cameron duermen, un grupo de
expertos japoneses continde trabajando sobre el problema que serd resuelto, para el cliente a la mafiana
siguiente cuando regrese a su trabajo. *

Este ejemplo de cibertiempo y su incidencia en los negocios globales no solo reconfigura las
maneras de implementar ventajas competitivas , también apunta a una replanteamiento de las condiciones
laborales. Las jornadas nocturnas en algunas actividades y sectores pueden llegarse a oscurecer frente a
estas nuevas opciones.

El ciberespacio como metifora es también la nueva utopia del fin de siglo. La tecnotopia que
envuelve el ciberspacio, la realidad virtual, la cyborizacién creciente de nuestros cuerpos tiene su lado de
ensuefio, pero se debe considerar que como toda metafora, su fin es interpretar eso que llamamos realidad y
al hacerlo quiz4 estemos alcanzando los limites del humanismo que hemos conocido hasta ahora.

7 Mike Featherstone Undoing Culture. Globalization, Posmodernism and Identity. L.ondon: SAge: 1995.p.118.

® Dan Thu N guyen and Jon Alexander The Coming of Cyberspace and the End of Polity en Rob Shields (ed)
Cultures of Internet. Virtual Spaces, Real Stories, Living Bodies. London: Sage. 1996. 106-107




_Si el ciberspacio es una nueva metéfora, supone esto también que reinventemos al hombre que se
inserta en ella? El hombre como medida de todas las cosas, nos queda estrecho en la posmodernidad.
Replantearse el humanismo en los umbrales del siglo XXI es probablemente una de las preguntas mas
algidas de fin de siglo. Hasta hoy el humanismo fue modelo por seguir, hasta la metdfora del ciberspacio, la
fragmentacion de las identidades y la cyborgizacién de los cuerpos, la nocién de hombre era un concepto
limite que nos definia en una placida clasificacién que nos oponia con toda claridad a los animales y a las
maquinas.

Prétesis, implantes, microcomputadoras en el cerebro, reconstrucciones de huesos y articulaciones
ya no son parte de un film de ciencia ficcién. Hoy el organismo humano es colonizado por la tecnologia y
nadie se cree menos humano por tener un lente dentro del ojo o un marcapasos o un microcomputador
dentro de su cuero cabelludo que haga reaccionar a un oido rebelde. Tampoco se sienten menos auténticos
los miembros de la clase virtual, habitantes de comunidades sin espacio y de identidades mas alld de toda
exigencia moderna.

El humanismo es una respuesta de la civilizacién a lo que considera un orden apropiado. El
humanismo no debe ser medido como una esencia por recuperar, ni objeto de defensas trasnochadas. El
humanismo es un discurso y como discurso es eminentemente ideoldgico , en el mejor de los sentidos, es
decir, metaférico. Si como decia Borges, la historia universal es la historia de la diversa entonacién de
algunas metaforas, lleg6 la hora de desentonar la modernidad.

No es un afdn de cambio por el cambio lo que debe llevarnos a un neohumanismo. Si en la historia
el hombre ha entonado diversas metéforas ha sido con el dnico fin de sobrevivir. Desde el Australopitecus
hasta el homo ciberneticus nuestra capacidad simbélica nos ha permitido convertir una piedra en un arma y
ver en el ciberspacio una ventaja competitiva. con el propdsito apoderarnos de la exterioridad, buscando en
el poder otra de las metéforas mas fosilizadas -como diria Nietzsche.

El humanismo fue para la modernidad su estrategia de sobrevivvencia. No se podia sofiar con el
progreso si no se conquistaba el mundo y el espacio. El hombre era la medida de todas las cosas. Hoy sin
cuerpo, sin espacio y sin tiempo tenemos que empezar a resofiar al hombre ya no como limite sino como
horizonte. Reinventarse es quiza una de las tareas mds dificiles. Pero reinventarse es una estrategia para
sobrevivir.

De plantearse, un neohumanismo no se puede pensar desde la modernidad. Por eso no proponemos
inventar el posthumanismo. Seguirfamos aquella dltima metdfora -la causalidad- de la que nos advertia
Nietzsche en el epigrafe. Seria pensar la posmodernidad en términos de un después. Mas bien deberfamos
plantearlo, quiz4d como lo vislumbré Jameson, como un atin. Y es desde ese ain como conjuracién de la
metéafora del tiempo que nos lo dividia en pasado presente y futuro que podriamos esquivar la trampa de
pensar la historia como linealidad y como progreso. Es desde ahi que nos podemos resoifiar en el Eterno
Retorno de lo mismo para entonar la metdfora del hombre una vez més .
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