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Els darrers anys ha aparegut molta literatura sobre els canvis i les noves
situacions que l'extensié de la Xarxa provoca en els diferents ambits de la nostra
realitat quotidiana. En aquest sentit es parla de transformacions socials,
economiques, culturals, politiques, artistiques... Aquesta literatura volia, en un
primer moment, divulgar tot un seguit d'innovacions tecnologiques i especular
sobre els canvis socials que aquestes innovacions podien representar. Figures
com els ciborgs, els entramats sociotécnics o les comunitats virtuals foren
habitants permanents i privilegiats d'aquests textos (Piscitelli, 1995; Shields,
1996). Doncs bé, recentment han aparegut en massa, fan una mena de
desembarcament, en els treballs cientifics de disciplines universitaries com la
sociologia, la psicologia social, els estudis culturals, I'antropologia, la bioquimica
o la fisica.

Els abordatges i les definicions que es fan d'aquestes figures s6n multiples i forca
variats. Per exemple, lI'acronim ciborg el van crear dos cientifics de la NASA que
experimentaven amb ratolins assistits en les necessitats d'alimentacié que tenien
per un petit circuit técnic, que detectava quan havien de menjar i els administrava
I'aliment (Gray, 1995). Aquesta recerca tenia per objectiu crear organismes
autosuficients que poguessin sobreviure a llargs viatges per l'espai. I ara el mateix
acronim és molt important en els estudis culturals feministes que vindiquen
maneres de parlar i pensar que defugin la dicotomia home-dona. Un cas
paradigmatic son les tesis de Donna Haraway (1995 i 1997). Un altre exemple el
trobem en els autors que sostenen que lI'Unica cosa que tenen en comu les
diferents associacions i grups que participen en el moviment antiglobalitzacié, a
part de l'objectiu critic, és el fet d'organitzar-se per mitja d'Internet i constituir,
d'aquesta manera, una mena de comunitat virtual d'accidé. Aix0 contrasta forca
amb la imatge que habitualment tenim d'una comunitat virtual com a grup de
persones que passen moltes hores assegudes davant un ordinador, que mai no es
coneixeran i que tot el que cerquen és parlar de relacions sexuals.

L'objectiu del nostre article és mostrar quines diferéncies hi ha entre aquestes
figures, perd —insistim en aix0— sobretot analitzar i discutir qué és el que tenen
en comu. Perqué sostenim que les esmentades nocions, juntament amb altres,
com, per exemple, els actors hibrids i els actants, sé6n maneres, imatges
metaforiques, que volen copsar i representar una cosa nova que emergeix en la
nostra realitat quotidiana, una mena de canvi que afecta el nostre dia a dia. Volem
aclarir aquesta transformacio i mostrar els principals trets que la defineixen.

2. Les xarxes sociotecniques, els ciborgs iles
comunitats virtuals

Habitualment, quan es parla de xarxa sociotécnica es fa referéncia a un entramat
complex de relacions i associacions format per multiples i heterogénies entitats;
es parla, de fet, de la relacié entre artefactes tecnoldgics, usuaris o actors
virtuals, energies, fluxos d'informacié i comunicacié, materials... També se sol
esmentar que aquest entramat actua com a dispositiu. Aixo vol dir que la seva
accio aenera uns efectes aue es poden preveure a partir de la connexié de tots els
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seus elements, i d'altres que sén completament inesperats i impossibles de predir.

(EFFECTORS
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Com veiem, la imatge de la xarxa sociotécnica intenta copsar un procés complex
d'hibridacié entre allo huma i alldo no huma. Es a dir, intenta representar una realitat
hibrida, que ni és completament social ni completament técnica, siné una barreja
d'ambdues. Aquest és precisament el poder, la capacitat heuristica i explicativa
d'aquesta metafora (Doménech i Tirado, 1998). Les xarxes sociotécniques
mostren que vivim en un moén en el qual és impossible dir on comenga la dimensio
técnica de la realitat quotidiana i on comencga la dimensié social. En un sentit més
general, quan es parla de xarxes sociotécniques es fa referéncia a la barreja
d'elements economics, politics, socials, tecnologics, culturals, artistics.., barreja
en la qual cap d'aquests aspectes no predomina sobre un altre, ja que, de fet,
actuen com un tot relacionat. Precisament, I'lnica cosa que adquireix rellevancia
és la xarxa mateixa de relacions i associacions que es donen entre tots aquests
elements i els efectes que se'n desprenen.
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La imatge que ofereix la xarxa sociotécnica és molt propera o semblant a la que
ofereix la del ciborg. Aquesta darrera, tanmateix, és molt més antiga i gairebé
mitica. Com ja hem comentat, la paraula apareix per la fusié dels termes
cibernética iorganisme. Creat per dos cientifics de la NASA (Manfred Clynes i
Nathan Kline) el 1960, el concepte adquiri fortuna rapidament en la literatura i el
cinema de ciéncia-ficcié. Trenta anys després, ha adquirit un paper central en els
estudis socials i culturals.

Els ciborgs tenen dues caracteristiques principals: I'heterogeneitat i Ia
transgressié. La primera caracteristica la comparteixen amb les xarxes
sociotécniques. Aixi, un ciborg no fa res més que evidenciar que actors socials
humans, objectes tecnologics, processos, idees, etc. conviuen en el mateix pla de
realitat i accié i, sobretot, amb el mateix estatus ontoldogic. Cadascuna de les
entitats que configura el ciborg adquireix significat en relaci6 amb les altres,
assoleix sentit interactivament, mitjangant el seu arranjament: no existeixen ni
poden existir com a ens significatius i acabats més enlla de les seves relacions. I
quan parlem de transgressié ens referim a la ruptura que aquesta metafora
comporta en les velles dicotomies huma-animal, humans-maquines, fisic-no fisic,
home-dona, viu-no viu... Aparentment no hi ha gaires diferéncies entre els ciborgs i
les xarxes sociotécniques. Malgrat aix0, si ens fixem en les imatges recollides
més amunt, trobarem la gran diferéncia entre aquestes metafores. Els ciborgs
s'utilitzen per a copsar una realitat de barreja de plans i ruptura de velles
dicotomies centrades essencialment en el cos. Mentre que el ciborg és una mena
de representacié d'una nova realitat de relacions quotidianes que té a veure amb el
nostre cos i les seves transformacions, la xarxa sociotécnica es refereix a una
realitat de relacions que va més enlla d'aquest cos.

Fa un moment deiem que el ciborg és una imatge molt coneguda i familiar. S'ha
arribat a afirmar, fins i tot, que la nostra cultura de final de mil-lenni és la "cultura
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del ciborg" (Balsamo, 1996). Al nostre voltant podem trobar multitud de ciborgs.
Qualsevol persona que té al cos un organ artificial, un artefacte suplementari o un
sistema immunologic reprogramat mitjangant la vacunacié seria considerada un
ciborg. El que resulta molt important d'entendre és que, aixi com la xarxa
sociotécnica emfasitzava el fet que la nostra realitat quotidiana esta constituida
per la interrelaci6 complexa i total de diferents plans (socials, culturals,
tecnologics, artistics), el ciborg posa en un primer pla el paper que té la cosa
tecnologica o artefactual en la nostra constitucié6 com a éssers humans dotats
d'un cos i d'uns sentits que ens relacionen directament amb I'entorn en que vivim.
Aixi, es remarquen les caracteristiques segients com a propies de la metafora del
ciborg:

* Expansié del cos. Aquest ja no és el punt de referéncia per a entendre el
mon. Es redefineix, es pensa com una entitat constituida per bits i bytes,
cosa que possibilita arranjaments quimeérics entre diversos cossos o
formes fantastiques. El valor del cos és el valor del que és efimer i
temporal, de la seva poténcia per a fugir de les formes convencionals.

* Revaloracio de la cosa sensorial com a recurs de coneixement. El
desplagcament del cos va acompanyat d'una potenciaciéo de la valua dels
sentits.

* Expansié de les possibilitats de comunicacié i relacié. El cos deixa de ser
un limit i s'erigeix en la possibilitat de connectar-se amb altres entitats. Es
transforma en superficie de connexio.

Finalment, tenim la nocié de comunitat virtual. Aquesta nocidé s'ha fet molt popular
per a parlar de la societat de la informacid. Perd qué és una comunitat d'aquesta
mena? La definici6 més classica les presenta com a "conjunts socials que
sorgeixen de la Xarxa quan una quantitat suficient de gent porta a terme
discussions publiques durant un temps suficient, amb prou sentiments humans per
a formar xarxes de relacions personals a I'espai cibernétic" (Rheingold, 1996: 32).
D'altres insisteixen en el paper que té la cosa tecnologica a I'hora de crear grups.
Aixi, afirmen que, "quan les xarxes informatiques uneixen les persones tant com
les maquines, es transformen en xarxes socials, que anomenem xarxes socials
sostingudes per ordinadors" (Wellman, Salaff et al., 1996: 67). No importa com se
les caracteritzi, la nocié té a veure amb una série de fenOmens que en molts
casos es poden assimilar a les caracteristiques del que normalment entenem per
grups a la vida real. Aquestes caracteristiques son, entre altres, les seglents: la
relacio que estableixen les persones integrants, el fet de participar en un
determinat espai virtual amb un interés comu, la dependéncia que es va creant
entre els i les integrants, el fet de tenir un bagatge compartit que els permet la
comunicacié i que els genera un sentiment de pertinenga al collectiu.

¥ PDFmyURL.com


http://pdfmyurl.com?otsrc=watermark&otclc=0.01
http://pdfmyurl.com?otsrc=watermark&otclc=0.01

poyter : pero cortestarnme
.

Yidbrna -

e |1 (T1RTLTETTUTCUIY i A T U T U N T T e T T e o e T L T
E08TEAa I = MU chulas
S48 6955 . b enilradu

BAL F o osnin mioy chilons

Yuturna @ POYVTER BE?TT Y

HOELIA - HJUKHHHHHHHGSEFFHRGEFEr RILVWEHF UhWEHF UhAE " HF LWEDHUL & 30H
ARAIT : rue s0mn

HOELIA : LEHIMNIHJELHTHYERN YEIDH | % EILH Y | LLADUEHCEY JRECY MR HIALC,
ARALE ! |alale

whkplal @ oAl poes wanoy de mesl e peor

HOM & - SDET.LICELIE TRESN LT R IRE S0,

MI:INUVJH.HHLE\HI{LLII- YHLDHIL Y RIDCHUDL I JEH

ARALE : G:",';)

HOELIA : DESFHITUERCIT Y SHFLLHJFHF LKL FHFUIRY TRUTHHLDF JHE WD P HEFILID
HOELIA : DFSJHREELIUTY U HDRDY Dz JRHBC HJHSILDUFHG DT ISR FHE
HOTT 1A - ASEETAUCR NPT ING DTSR SRETSCRKTRC IS R DIR T SR

aAalylah ! nvrr s pnnicnodome: s gotos

N:rFI = DHCIFIT Y DR IFGH KL SR Y TUOFR G IWH AL IR SRR T LR Hes L 017

Malgrat aix0, la idiosincrasia de les comunitats virtuals transcendeix les
dinamiques que es donen en els grups, ja que emergeixen i es desenvolupen en un
entorn molt diferent del de la vida presencial: el ciberespai. Fins a tal punt aixo és
aixi que podem afirmar que la naturalesa de les comunitats virtuals rau en la
configuracié sociotécnica. Aixd0 implica, per exemple, que no cal coincidir ni en
I'espai ni en el temps per a establir una comunicacié significativa; que els i les
integrants no hi participen amb la forma habitual del cos, siné amb la forma d'una
determinada simulacié digital que configura virtualment la identitat; que aquesta
reconstruccié de la identitat es fa possible per I'anonimat que permet la Xarxa, i
que les configuracions que prenen les relacions que s'estableixen sén molt
inestables i efimeres.

Tot aix0 ens porta a entendre la comunitat virtual com un col-lectiu d'entitats en
completa interaccié. Poden ser humanes i no humanes: parlem dels robots que
operen en molts entorns virtuals, que animen converses, provocant la interaccid,
etc. I totes aquestes entitats es configuren i defineixen a partir de la seva
interrelacié i de la relacié de necessitat que estableixen amb la tecnologia. Es a dir,
la tecnologia opera en aquests casos com a condicié de possibilitat i factor
constitutiu de la interaccié: els entorns virtuals son el fonament de la comunitat
virtual. I no hauriem d'oblidar, finalment, que aquesta relaci6 és de caracter
comunicatiu en un sentit general, o sia, que la relacié provoca l'aparicié de
qualitats no esperades que s'afegeixen a les competéncies que ja tenien les
entitats abans de la interaccié.

3. Undenominador comu
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Comengavem aquestes pagines afirmant que el que realment voliem era analitzar
qgue tenen en comu i quina mena de transformacions connoten els conceptes de
ciborg, comunitat virtual i xarxa sociotécnica. Doncs bé, tots tres comparteixen un
seguit de trets.

® En primer lloc, mostren que la tecnologia ha adquirit un paper central en les
relacions que defineixen la nostra realitat quotidiana. Es present en la
definicid6 del nostre cos, de les nostres relacions socials, dels nostres
grups d'amics i de treball, de les nostres produccions artistiques, etc. Aix0,
en si mateix, no és nou. La rellevancia de la tecnologia en les produccions
humanes és una histdria molt antiga. Tanmateix, el que si que tindria un
fort valor de novetat és una mena de canvi en la concepcié tradicional
d'humanitat que recullen les nostres tres figures. Hi hauria un desplagament
en el qual els elements técnics passarien a tenir la mateixa rellevancia que
els elements humans. Alld huma perdria el seu estatus privilegiat enfront
d'allo no huma. Fins i tot es podria afirmar que la relacid mateixa és la que
passa a ocupar l'antiga posicié dels éssers humans, les associacions que
estableixen els elements humans i els técnics.

En aquest sentit, el que anomenem realitat quotidiana, el nostre dia a dia,
és presentat com un entramat de diferents plans, com la convivéncia en un
tot d'allo huma i alld no huma, com una realitat fonamentalment
heterogénia i hibrida.

En aquesta nova realitat, les antigues fronteres que definien el nostre moén
modern s'han esvait. La tensid espai-temps s'ha transcendit: qualsevol
persona connectada a la Xarxa perd la limitacié de la localitat geografica i
pot produir un fenomen comunicatiu al marge de la constriccié temporal.
Els limits del que és huma i no huma es desdibuixen: la nostra naturalesa
queda configurada per l'associacié perpétua amb la tecnologia.

* Amb la dissolucié d'aquestes barreres, la potencialitat del nostre cos ha
canviat. Desapareix com a tal i esdevé una superficie d'arranjaments
multiples.
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Tots aquests elements remeten, en definitiva, a una Unica i gran transformacié. Ens
mostren que som davant de noves formes de relacido. Es a dir, una profunda
transformacié de la modalitat de les nostres interaccions domina la nostra realitat
quotidiana. La pregunta que molts autors s'han plantejat davant d'aquesta
constataci6 és si parlem de quelcom amb una idiosincrasia completament
particular i propia o si només ho fem d'una reedicid amb petites diferéncies de les
velles i tradicionals formes d'interaccié (Bauman, 1998; Lévy, 1995 i 1997). Per
part nostra, pensem que les comunitats virtuals, els ciborgs i les xarxes
sociotécniques son veritables formes noves de relaci6 que disposen de la
peculiaritat de definir-se a partir de la tecnologia. Per a argumentar tot aixo
s'imposa una comparacié entre les formes tradicionals d'interaccid, tal com han
estat conceptualitzades per les ciéncies socials, i les noves.

4. Velles i noves formes d'interaccio

Val a dir que quan es parla d'interaccidé tradicional es fa referéncia a la interaccid
cara a cara i als seus derivats. El cara a cara representa el fonament dels
esmentats estudis, i és basicament el punt de partida de les analisis que es fan de
la interaccié que possibiliten els diferents mitjans de comunicacié inventats al llarg
de la historia i que ara considerem classics, és a dir, la premsa, la televisidé o la
interaccié telefonica (Fuller, 1998; Jones, 1995). En la taula segient resumim la
comparacid que es pot establir entre els trets definitoris de la interaccid
tradicional i les noves formes copsades per les figures del ciborg, la xarxa
sociotécnica i la comunitat virtual:
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Interaccié tradicional

Nova interaccié {cyborgs,
xarxes socio-técniques i
comunitats virtuals)

1. Copreséncia dels actors en
I'espai i el temps

Mo a5 necessaria la
copreséncia ni en el temps ni en
I'espai

2. Interaccid entre éssers humans

Interaccid entre cyborgs

3. Possibilitats per  establir
interaccio limitades

Possibilitats per establir
interaccid infinites

4. Audiéncia controlable

Audieéncia inabastable

5. Identificacio clara de
l'interlocutor

Identificacid efimera de
linterloc utor

6. El context fisic o material és
molt rellevant

El context rellevant es el de la
simulacid

7. La interaccid predominant és la
verbal

La interaccid és per mifja de un
conjunt  de textos  escrits,
imatges, so. ..

8. La comunicacié no verbal s
rellevant i fisica: gestos, mirades...

La comunicacid no wverbal és
rellevant i no fisica

9. Motivacié per interactuar
clarament identificable

Motivacio per interactuar difusa

10. Estructura de la interaccid
estable

Estabilitat estructural precana i
borrosa

11. Interaccid amb modalitats
comunicatives limitades | excloents.

Interaccid  pluri-modal, pot
incloure multiples modalitats de

comunicacio i tipus de
continguts.
12. La identitat dels interactuants|Invencio, construccid

&g relativament estable

reconstruccio didentitats

4.1. La copreséncia

La primera caracteristica important que destaquen els estudis socials sobre
la interaccié fa referéncia a la copreséencia dels actors en l'espai o en el
temps. Aquesta copreséncia pot ser real o simbolica. Per exemple, en la
interaccié cara a cara l'espai geografic és determinant: si I'espai no
coincideix entre les dues o més persones que interactuen, no hi haura
fenomen d'interaccido. En altres tipus d'interaccié, com ara la telefonica,
I'espai no és tan rellevant pero si que ho és la coincidéncia en el temps. Les
imatges del cibora, de les xarxes sociotécniques o de les comunitats virtuals
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parlen d'un tipus d'interaccié en el qual la rellevancia de l'espai geografic i el
temps es flexibilitza o dilueix per complet. Es igual que un usuari d'Internet es
trobi a Australia i I'altre a Alemanya, la interaccidé sera possible de la mateixa
manera que si interactuen dos veins des de les terminals respectives.
Malgrat aix0, es pot dir que l'espai no deixa de ser rellevant per a la
interaccid: el que s'esdevé és que es tracta d'un altre espai ben diferent del
geografic. Apareixen espais simbolics que si que determinen la forma de la
interaccié. En les noves formes d'interaccié virtual es poden crear espais,
contextos, mons, en definitiva, amb multiples organitzacions. Aquests
espais, segons les formes i els dissenys particulars que presentin, donen
forma a la interaccid que pot tenir-hi lloc. Cada configuracié local no és
neutra en el sentit que, per un costat, genera unes determinades possibilitats
d'interaccié mentre que, per l'altre, tanca o fa impossibles altres formes de
relacié. De la mateixa manera, el temps cronologic en les formes tradicionals
d'interaccié ha de ser el mateix i s'ha de compartir. En les noves formes
d'interaccid, el temps cronoldogic apareix definit o integrat en la temporalitat
que es desplega en la interaccié mateixa. Per exemple, quan un MUD (multi-
user domain, 'domini multiusuari') es posa en marxa desplega la seva propia
Ibgica temporal i qualsevol que participi del MUD ha de compartir-la.

4.2. Qui interactua?

La segona caracteristica que volem esmentar és que quan parlem
d'interaccié normalment ens referim a la interaccié entre éssers humans. La
interaccidé social s'estableix entre persones competents culturalment, és a
dir, que dominen les claus interactives que marquen les relacions i els
intercanvis a la seva cultura. En les noves formes d'interaccid, els qui
interactuen ho fan gracies a la tecnologia i interrelacionant-s'hi. Parlariem
d'entitats virtuals, de simulacions digitals. Resulta innegable que és la
persona que hi ha darrere la pantalla de l'ordinador la responsable de
confeccionar el missatge que envia i la participacid que aporta, pero, i aixo
és molt important, en la interaccié que estableix amb el que és tecnologic
esdevé un ciborg, o sia, una entitat hibrida producte de l'acoblament, la
combinacid i interrelacio de les possibilitats de la tecnologia i les poténcies
del que és huma o cultural.

4.3. Les possibilitats de la interaccié

En les interaccions que hem anomenat tradicionals apareix un greu problema
d'extensid. Les interaccions sén limitades en el sentit que es poden establir a
petita escala: el nombre possible de persones amb les quals es pot
interactuar és reduit. El cara a cara, el telefon, el correu postal... limiten el
nombre de persones que poden participar ampliament en la interaccid. En el
cas dels ciborgs, les xarxes sociotécniques i les comunitats virtuals trobem
possibilitats d'interaccié més amplies, gairebé infinites. Les persones amb les
quals es pot interactuar alhora d'una manera directa es multipliquen, la
dguantitat d'informacié que es transmet és enorme, es barregen diferents
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formats d'informacidé (imatges, so, escriptura, etc.) i la memoria de la
interaccié és practicament infinita, ja que les bases de dades que possibiliten
aquesta accio registren i reprodueixen la informacié amb un nivell de pérdua i
transformacio insignificant.

4.4. L'audiéncia

Un altre element definitori de la interaccié classica és l'audiencia o auditori
(Perelman i Olbrechts-Tyteca, 1989). En l'audiéncia, els interlocutors i les
interlocutores emeten el missatge per a un auditori més o menys general,
perdo també més o menys controlat. Es a dir, I'emissor sempre té una imatge
ideal, sempre hi ha un altre generalitzat que sera qui rebra el missatge i és
amb qui comptem quan elaborem la informacié. Nogensmenys, quan parlem
d'interaccié en el cas dels ciborgs, les xarxes sociotécniques o les
comunitats virtuals trobem que moltes vegades la informacié que s'emet, els
missatges que circulen entre aquestes noves figures no van dirigits a un altre
idealitzat o generalitzat. Ben al contrari, semblaria que el quid de la questid
resideix a llangar missatges, informacié perqué circuli, perqué estableixi
relacions amb altres entitats i, aixi, aquestes figures, els ciborgs, les xarxes i
les comunitats virtuals, augmentin de volum.

4.5, L'interlocutor

Estretament relacionat amb tot el que acabem de dir, trobem que en les
formes tradicionals d'interaccié hi ha un alt grau de reconeixement i
identificacié entre les persones que interactuen. Habitualment, I'auditori és, la
majoria de vegades, molt controlable. En el cas de les metafores que ens
ocupen no passa exactament aixi. Si alguna vegada s'identifica I'interlocutor,
aquest grau de reconeixement i identificaci6 és molt baix, efimer o, com ja
hem dit abans, nul. En multiples espais d'Internet (xats, MUD, forums...)
tothom pot inventar-se un personatge i construir una identitat nova i diferent
de la que té a la vida real. Aixd és possible per I'anonimat que ofereix aquest
mitja.

4.6. El context

Fins ara els elements fisics, materials, eren marcadors de les nostres
relacions. Sense senyals materials clars es feia molt dificil establir una
interaccié coherent i intelligible. Com ha argumentat Lévy (1997), actualment
hi hauria tota una mena d'interaccions que es poden donar eficagment amb
una completa manca d'elements contextuals fisics i materials. Malgrat aixo,
els elements contextuals existeixen i sén importants en la conduccié de la
interaccié. El canvi residiria en el fet que els nous marcadors serien els
elements que defineixen la simulacié dins la qual s'interactua. Aquesta
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simulacié es forma a partir de la relacié entre diferents bases de dades i
constitueix paradoxalment una materialitat fluida (Tirado, 1999). Ciborgs,
xarxes sociotécniques i comunitats virtuals sén imatges que parlen de
relacions que es donen per mitja d'autopistes de la gestid i prolongacié de la
informacio; autopistes que arrenquen de determinades terminals, servidors,
velocitats, ordinadors, silicis, xips, dissenys de circuits, etc. Tots aquests
elements generen una mena d'infraestructura, de nivell invisible, composta
per codis i la seva circulacié. Es una mena de soterrani de nombres en
perpetu moviment. La seva caracteristica principal rau en el fet que és
inaccessible per a 'usuari. Es una espécie de material molt diferent del de les
materialitats dures, solides, que constitueixen els contextos fisics de les
relacions cara a cara.

4.7. Quina interacci6é predomina?

Com tothom més o menys sap o s'imagina, les antigues formes d'interaccio
es basen, preeminentment, en la paraula, en el verb. Contrariament, les
noves formes d'interaccié tenen lloc mitjangant un conjunt de textos escrits,
imatges i so que es relacionen i formen totalitats amb sentit. En aquests
missatges, una imatge o un so poden ser tan o més importants que una
paraula escrita.

4.8. Caracter de la comunicacié no verbal

Com molts autors afirmen, la interaccidé humana no consisteix només en
I'emissié de paraules. Com ja hem indicat, perqué les paraules tinguin sentit
necessiten un context. De fet, la informacié per la qual decidim si una
conducta social és adequada a les circumstancies té més a veure amb el que
és fisic que amb el que és verbal. En la interacciéo amb els altres ens fixem en
infinitud de senyals no verbals (somriures, el to de veu, algunes postures, el
vestit...), tot un seguit de petits detalls que ens proporcionen molta
informacio de la persona amb la qual ens relacionem.

Doncs bé, tot aixd s'ha transformat radicalment. Ja hem dit que la interaccié
és una barreja de paraula, so i imatge, i que es ddéna a partir de simulacions i
interficies. Aixd no vol pas dir que la comunicacié no verbal no existeixi o no
sigui important; el que passa és que ara passa per senyals que no provenen
del cos o de l'entorn fisic. Els i les usuaries dels entorns virtuals han inventat
metodes per a incorporar senyals del context socioemocional en el mateix
llenguatge. Utilitzen el text-imatge i el so per a construir el que els falta, la
preséncia fisica. Contrariament al que sembla, la comunicacié de que parlen
els ciborgs, les xarxes sociotécniques o les comunitats virtuals no és un
exercici fred i aseptic, sind que té una gran carrega emocional. Per exemple,

en els entorns virtuals I'espontaneitat, les emocions, els impulsos...

defineixen els missatges mateixos. Hi apareix la qualitat de les emissions
gestuals mitjangant diferents estrategies: les emoticones (petits simbols que
expressen emocions), carrega de descripcions emotives, definicions plenes
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de sentiments, explicacid exhaustiva de sensacions, etc.

4.9. Caracter de la motivacio

Més o menys, tothom esta d'acord a admetre que la gran majoria
d'interaccions que establim al llarg de la nostra vida quotidiana tenen un fil
conductor clarament identificable en la forma d'un objectiu, una finalitat o
una motivacié. Truqguem a una amiga per explicar-li un problema que hem
tingut, al nostre pare per demanar-li diners, parlem amb la veina a l'ascensor
perqué les normes de cortesia ens ho dicten aixi o amb la professora per
demanar-li que ens apugi la nota de l'examen. Perd per queé interactuen els
ciborgs o s'interactua en les xarxes sociotécniques o en les comunitats
virtuals? Com ja hem indicat abans, aquesta motivacié no és tan facil
d'identificar, es presenta com una cosa difusa i desdibuixada. Semblaria que
moltes vegades els objectius de la interaccié es concreten en el fet mateix
de la interaccid, de I'establiment de relacions amb els i les altres.

4.10. Estructura de la interaccio

Tothom esta d'acord igualment a afirmar que la interaccié tradicional
transcorre per un ordre, per una organitzacid6 més o menys estable i amb
una certa permaneéncia al llarg del temps. El model o patré de relacions
personals es pot dibuixar en forma de configuracié de relacions relativament
estables. Hi veiem un repartiment de rols, estatus diferenciats, lideratges,
pautes comunicacionals, etc.

En canvi, les dinamiques interactives que es produeixen en les nostres
figures es caracteritzen basicament pel dinamisme, la mobilitat i la
variabilitat. Es poden desenvolupar diferents papers alhora, es trenquen les
expectatives associades al paper que es desenvolupi, i els jocs relacionals
que s'estableixen en un moment donat estan sotmesos a un continu canvi i
fluctuacio. Aixi, enfront de I'estabilitat estructural que presenta la interaccio
tradicional, trobem una estabilitat precaria i borrosa.

4.11. La modalitat comunicativa

La interaccid cara a cara i els seus derivats és eminentment monomodal.
Queé vol dir aixd0? Doncs simplement que, quan es parla d'interaccid, es parla
d'un Unic format de relacié. Parlem del cara a cara, o d'una modalitat
epistolar, o parlem d'interaccié telefonica, etc. La possibilitat de barrejar
modalitats d'interaccid no compta en aquests plantejaments. Encara que es
pugui constatar que alguna vegada es barregen aquestes modalitats, es
mantenen de manera privilegiada les pautes o regles definitories del cara a
cara.
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La nova interaccié de la qual parlem subverteix la monomodalitat habitual.
Permet una amplia classe de formats comunicatius —textos, imatges
(estatiques i en moviment), sons.— i la possibilitat d'integrar-los
coherentment. En aquest sentit, hi ha autors (Poster, 1996) que pensen que
aquesta barreja constitueix el naixement de noves modalitats de
comunicacié. Es a dir, la barreja en si mateixa constitueix un genere singular.
Per exemple, per a aquests autors, quan escrivim un missatge en una
interficie, el que fem no té res a veure amb I'escriptura tradicional. Escriure
en aquestes interficies no es pot considerar escriptura. Es una altra cosa que
s'ha d'analitzar i conceptualitzar per se.

5. La identitat i la interaccio: elements per concloure

Per acabar aquesta sumaria comparacié esmentarem el tema de la identitat. Una
bona part dels estudis que s'han fet sobre la interaccié acaben parlant d'identitat,
practicament tots plantegen que hi ha alguna mena de relacié entre la tematica de
la identitat —com la definim, com expliquem la seva constitucié, etc— i la
interaccié. Fins i tot, en alguns estudis es demostra que la identitat no és altra
cosa que interacci®é o que emergeix completament d'aquesta interaccio. Aixi,
doncs, sembla que la identitat és una questid completament lligada a les relacions
socials, a la interaccié cara a cara i a l'establiment de matrius culturals de
significat i sentit.

Per tant, si diem que hi ha una transformacid en les nostres maneres d'interactuar,
també sembla logic, en funcié d'aquesta estreta relacid, afirmar que assistim a la
transformacié de les nostres identitats. I que la seva definici6 comenga a passar
per les metafores que ens ocupen.

Efectivament, ciborgs, xarxes sociotécniques i comunitats virtuals sdén els
monstres que ara ocupen la nostra vida quotidiana. No sén simplement una ficcio,
ni una caricatura de processos socials previs; sén una realitat nova i propia, una
realitat que transforma fenomens com el de la identitat. Ens agradaria parlar
d'aquest darrer, a tall de conclusié.

Qualsevol de les nostres interaccions, sigui amb coneguts o desconeguts, es déna
gracies al coneixement que tenim o adquirim de la persona amb qui interactuem.
En les formes tradicionals d'interaccid, sigui el cara a cara, la redaccié d'una carta
o la interaccio telefonica, hi ha tot un conjunt ampli de senyals de fiabilitat variable
per a mostrar la nostra identitat; aixi, hi ha la nostra manera de vestir, la nostra
veu, el cos, els gestos i senyals relacionats amb el nostre estatus, poder o
pertinenga grupal. Quan estem submergits en una interaccié confiem en aquests
marcadors i en la nostra habilitat per a reconeixer, a partir d'ells, els membres
d'una determinada categoria. A partir d'aquests marcadors i del curs que pren la
interaccié es configura una identitat o es transforma la que ja tenim establerta per
part nostra i del nostre interlocutor.

Els nostres monstres o la nova interaccid que impliquen eliminen la majoria dels
senvals i les empremtes que formen part de les formes d'interaccié tradicionals.
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La manca de marcadors és alhora una limitacié i una font de recursos, que fa de
certes interaccions quelcom més complicat, perd que també déna la possibilitat de
jugar amb la propia identitat. Efectivament, en aquesta interaccio, I'ambigiitat en la
definicid o constitucié d'una identitat és una font recent d'inspiracié per a molts
autors. Alguns plantegen, entre altres coses, que la manca d'aparencga fisica, més
que un problema en la interaccid, és un encert, ja que els individus poden ser
jutjats més pels merits de les seves idees que pel seu génere, raga, classe social
o edat. D'altres diuen que els estatus jerarquics i les desigualtats es reprodueixen
en la interaccio en linia i fins i tot es poden magnificar. També n'hi ha que diuen que
en aquesta interaccido es produeix un jo addicional, que apareix en les relacions
amb la tecnologia, que anira actuant a poc a poc en detriment del nostre jo real i
que potser en un futur proper sera la identitat que ens definira com a éssers
humans.

Aix0 no obstant, el més interessant d'aquests treballs es pot resumir en un parell
d'arguments:

* Aquesta mena de jo addicional o identitat que es genera no és una copia o
reproduccié de cap persona original o real; és una entitat amb un valor
propi, amb un potencial per ell mateix, quelcom nou i genui i que s'ha de
tractar i analitzar com a tal. Obviament, ateses les caracteristiques que he
esmentat abans com a definitories d'un nou tipus d'interaccid, aquesta
identitat és multiple, flexible, fragmentada i descentrada, i es construeix i

reconstrueix continuament.

Ben al contrari del que passa amb les nostres identitats presencials, aquest
jo deixa de dependre del cos. Parlem d'una mena de jo sense cos,
d'identitats descorporeitzades que obren una nova dimensié en les nostres
relacions. En les interaccions tradicionals, el cos proporciona una definicio
convincent i adequada de la identitat. La norma és: un cos, una identitat.
Tot i que el jo pugui ser complex i mutable al llarg del temps i de les
circumstancies, el cos proporciona un punt de referéncia estabilitzador. En
el cas dels ciborgs, de les xarxes sociotécniques i de les comunitats
virtuals aix0 canvia. El jo esdevé quelcom compost per informacié, més
que per materia. Un pot tenir, si vol, tantes persones electroniques com
temps i energia tingui per a crear-ne.

Per exemple, molts i moltes usuaries de comunitats virtuals expressen que el que
els agrada més d'aquest entorn i de la interaccié que els possibilita és que poden
ser qui vulguin ser. Pots redefinir completament la teva persona. Pots ser del sexe
oposat. Pots ser més extravertit. Pots ser menys extravertit. El que sigui. Pots ser
qui vulguis ser i qui tinguis la capacitat de ser. No t'has de preocupar pels
estereotips que els altres t'atribueixen. Es facil canviar la forma en que la gent et
percep, perqué tot el que tenen és el que tu els mostres. No et miren el cos i en
fan deduccions. No escolten el teu accent i fan suposicions. Tot el que veuen és el
que tu els vols comunicar. En aquest sentit, resulten molt interessants els efectes
o finalitats terapeutiques que es poden associar a aquestes noves identitats. Hi ha
casos de persones amb discapacitats fisiques, que han d'anar amb cadira de
rodes, a les quals les comunitats virtuals han proporcionat la possibilitat d'obrir el
moén que tenien i establir relacions, anar a festes virtuals, fer amics i amigues
arreu del mén. La persona ha adquirit, aixi, la possibilitat de crear una identitat
sense les limitacions fisiques que li comporta la identitat real. El nou jo creat a la
Xarxa afecta eljo real. Algunes limitacions insalvables, després de certes
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experimentacions virtuals, es tornen assolibles per a l'individu.

Tornem al que deiem fa un moment: noves formes per a la interaccié social i
noves formes per a la nostra identitat. Ciborgs, xarxes sociotécniques i
comunitats virtuals constitueixen el nostre present. No els hem de tenir por. No els
hem de veure com a monstres aliens. El desafiament de les ciéncies socials és
trobar-los un lloc en les explicacions que elaborem sobre el funcionament i la
reproduccié cultural, en les explicacions que fem de les nostres identitats. Perque,
com diu Latour (1998), ells sdn nosaltres.
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