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PERCEPCION Y ACCION EN LA ERA DIGITAL

Tatiana Millan Paredes*

RESUMEN

Dasociedad del siglo X X| sedistingue por €l paso de laeraanalégicaaladigital .
Este proceso implicanuevas formas de comunicacién y derelacion.

Miramosel mundo exterior condicionados por unatecnol ogiaque modificanuestras
formas de percepcidn y de accion, en un mundo dondeloreal y lo virtual se mezclan.
Territérios donde el hombre se construye con unanuevaidiosincrasia.

PARADIGMAS DIGITALES

El paso de las tecnol ogias anal dgicas a digitales esta modificando nuestra forma de
afrontar larealidad, nuestravinculacion con el exterior, nuestros modos de percepciony de
relacion con los demas. La“tecnol ogiaremite hoy no a unos aparatos sino a nuevos modos
depercepcion” (Barbero, 2000:1). Lagran novedad cultural delaimagen digital radicaen que
no es una tecnologia de la reproduccion sino de la produccion (Gubern, 1996). Hemos
pasado con los nuevos medios de comunicacion derealizar unacopiadelarealidad atraducirla
acadigos desvirtuandola de sus caracteristicas basicas. Laimagen digital setornaun simu-
lacrodelorea pero quellegaaunaperfeccion mésataquelapropiareaidad. No setrata“ya
deimitacion ni dereiteracién, incluso ni de parodia, sino de unasuplantacion delo real por
lossignos delo real” (Baudrillard, 1984: 9-10). Si el postmodernismo se distingue por un
incesante afén por inventar nuevas dimensiones de percepciony accion (Baudrillard, 1984),
lared esel emblemadel nuevo siglo. Se puede decir que hemos construido un nuevo entorno
fisico donde habitar y de caracteristicas més versatiles que los propios entornos virtuales.

Algunos tedricos desmienten la objetividad de estos espacios virtuales, que no son
maés que “ entornos sintéticos en un tiempo real y que se erigen en unarealidad ilusoria (de
illudere = engafiar)” (Gubern, 1996:156) porgue no tienen un referente material mas que €l
propio hombrey sus espaciosimaginarios. Un “paraddjico lugar y un espacio sin extension,
un espacio figurativo inmaterial, un espacio mental iconizado esterescdpicamente que permi-
te el efecto de penetracion ilusoria en un territorio infogréfico para vivir dentro de una
imagen sin tener impresion de que se estadentro delaimageny vigjar asi enlainmovilidad”
(Gubern, 1996:1). Se habladelapérdidaderealidad, del “empobrecimiento delaexperiencia
humanao deladesrealizacion del sujeto” (Subirats, 2001:14).

Pero no hay mayor realidad que aquellaque se demuestraatravésde su influenciaen
el propio hombrey las nuevastecnol ogias deinformaciony lacomunicacion estan generando
efectos emocional es en lapoblacion (Gubern, 2000). L as consecuenciasanivel emocional y
psi col 6gica son tan importantes que algunos tedricos desarrollan ya un nuevo término para
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definir el estudio de estos procesos, la “tecnolopsicologia’ (De Kerckhove, 1999). Por otra
parte, larealidad simbdlicaqueimplican los procesos de digitalizaci én tienen masallade sus
aspectos inmateriales un referente fisico, no debemos olvidar “que estas construcciones
iconicas se elaboran sobre |a base de nuestra experiencia pasaday presente con este mundo
y con esteuniverso” (Maldonado, 1999:76) y por tanto el mundo virtual no estadesvinculado
del mundo material queessureferenteinicial y del cual sealimentaparaexistir.

La"“ sensacién materia hasido reemplazadapor el reino deloinmaterial, el atomo que
semidey sopesahasido sustituido por € hit“ (Verdd, 1996:108), como consecuenciael ser
humano esta remodelando su propia idiosincrasia a través de las nuevas extensiones
tecnol égicas que plantean una nueva situacion en el mundo y en relacion alos otros. “El
hombre comprendié muy tempranamente que su identidad eravulnerabl e, pues dejabajirones
deéllapor donde pasaba, enformadehuellas, sombrasy reflgjos’ (Gubern, 2001: 37), encada
nuevo desarrollo tecnolégico nos dejamos parte de lo que hemos sido hasta ahora y la
sociedad adquiere parametros nuevos de desarrollo. Cambian las férmulas basicas de
posicionamiento del hombre, lared se haconvertido en* un microcosmo digital en el queno
existen fronteras ni distancias’ (Joyanes, 1997:16). Tiempo y espacio desaparecen en sus
conceptos clésicos, todo esta cercano, todo es aqui y ahora.

L as nuevas tecnol ogias se implantan como extensiones que amplian nuestro propio
pensamiento, la capacidad de nuestra mente (De Kerckhove, 1997). Los nuevos modos de
ser y hacer definen el concepto de cibercultura que se desarrolladefiniendo “el conjunto de
técnicas, de maneras de hacer, de maneras de ser, de valores, de representaciones que estan
relacionadas con laextension del ciberespacio” (Lévy, 1997). Dentro de este nuevo entorno
el hombre habita, creay serecrea, alterando su habitat natural, socializandose dentro de las
pautas distintas que leinfluyen en su desarrollo como ser. Porquela“tecnologiainformética
transforma no sdlo nuestras vidas, sino también el imaginario en el cual vivimos® (Levis,
1997: 27) y con ello cambiamos |a esencia de o que hemos sido hasta ahora.

Nos encontramos en la etapa de mayor complejidad dentro del proceso evolutivo del
hombre quetraslasuperacion del entorno natural y posteriormente del urbano, construye el
entorno virtual (Echevarria, 1999 y 2000) con el que se relaciona sin que sean necesarias
basesfisicas, paralelamente a desarrollo delo que* distingue anuestra especie como rareza
biolégica, su capacidad de procesar simbolos’ (Castells, 1997: 52). Seimpone unarealidad
intangible mas ala del entorno fisico, “de la prioridad de valores materialistas hacia los
postmateriaistas’ (Pérez Alonso-Canovas, 2003:27).

FORMAS DE ACCION E INTERACCION

En la era digital se implanta una nueva forma de sociedad basada en las “nuevas
modalidades de comunicacion, nuevas formas de ser, nuevos lazos sociales, y con ellos
nuevos colectivos’ (Vayreda, 2004: 6). Ampliamos nuestras férmulas de comunicacion con
los otros, €l territorio no es el Unico determinante de comunidades y grupos, més alla del
espacio fisico se extiende el espacio generado por medios €l ectronicos que amplialos con-
textos y da prioridad a nuevos referentes. Ya no hay duda de que “estamos ante un nuevo
espacio social, y no simplemente ante un medio deinformaciony comunicacion” (Echeverria,
2000:108). Un “espacio de conversacion y acuerdo intersubjetivo” (Reguillo, 2000: 42) que
esta creando un nuevo concepto de cultura que lo envuelve todo.

Frente alaslimitaciones de |as comunidades tradi cional es donde uno se ve incluido
€N un grupo por su pertenencia a un espacio geogréfico, con losimperativos de adaptacion
a entorno poco afines, se alza el entorno virtual y “millones de personas de todos los
continentes participan también en los grupos sociales formados por intermedio de los
ordenadoresy conocidos como comunidades virtuales, y esta poblacion crece con rapidez”



181

(Rheingold,1996:15). Lamayoriadelostedricos encuentran un concepto distinto que define
estos ambitos virtuales, Castells habla de “un espacio de flujos que sustituye al espacio en
lugares’ (2001:452), Bonder de un“terreno intangibleal que se accede por mediostangibles”
(2002: 29), Yusde un entorno “ que es tinico en su sustitucion delared social real”, (2001:56),
Echevarriadefine del Tercer Entorno (1999), para Sanchez hemos conquistado el Sexto Con-
tinente (2001). En definitiva un espacio sin territorios definidos que hallevado a hablar de
‘desterritorializacion’ (Lévy, 1999).

REALIDAD E HIPERREALIDAD

El ordenador “haredefinido lafunciény laesenciadel hombre” (Yehya, 2001:11). Ha
modificado nuestros referentes. Frente a la television que nos daba un mundo hecho, sin
posibilidad de modificarlo, de entrar y participar, laRed incitaalaaccién. Latelevision nos
mostraba el mundo real pero traspasada la pantalla del ordenador podemos preguntarnos si
realmente aquello que observamosy que nosinfluye esreal 0 s6lo es unaimagen proyectada
delored. ParaVerdiilo que“tocamoseslorea y aquellolo hiperred” (1996:108) y [a“ pantalla’
noesmasquee limiteentrelarealidad real y larealidad virtual (Castellsy Bofarull, 2002: 61).

Laformadesery comunicar enlared difiere delosimperativos que seimponenen el
mundo fisico, “Internet se ha convertido en un significativo laboratorio socia para la
experimentaci én con las construccionesy reconstrucciones del Yo que caracterizan lavida
posmoderna. En suredidad virtual nosautocreamos’ (Turkle, 1997: 228-229). Si esun hecho
gue el hombre se ve reflgjado en 1o que miray termina siendo lo que expresa, |os nuevos
territorios van amodificar o que somos, sentimosy creemos. El paso a entornos virtuales
como una forma cada vez mayor de vivencia esta creando un hombre con necesidades
diferentes.

DE LA CULTURA DE MASAS AL INDIVIDUO

Latelevision anal 6gica ha creado una cultura de masas sustentada en lasinfluencias
homogeneizadoras que tenian los contenidos audiovisuales concentrados en un ndmero
pequefio de canalesy por tanto deinfluencias, el paso alo digital y laexpansion delared con
su multiplicacion de mensgjes esta haciendo que volvamos al concepto de individuo como
elemento social clave. EI hombre continua siendo parte de una masa definida por gustos e
intereses pero vuelve a recuperar su definicion en ella. “En lo esencial, las masas actuales
han dejado de ser masas capaces de reunirse en tumultos; han entrado en un régimen en €l
gue su propiedad de masayano se expresade maneraadecuadaen laasambleafisica(...). En
ella uno es masa en tanto individuo. Ahora se es masa sin ver a los otros’ (Sloterdijk,
2002:17). Unasociedad individualista mol deada por medios de comunicaci6n cadavez mas
individualistas ya que la informacion a veces la audiencia a veces es sélo una personay
tendenciaesalapersonalizacion de lainformacion y su especializacion.
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