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NEGROPONTE, Nicholas. El Mundo Digital. Caracas: Ediciones B, 2000.

Líder de la revolución digital y creador de la filosofía cyberpunk (cuyo término acuñó), el Dr. Nicholas Negroponte abre el espacio de reflexión y absorción de la red en términos de economía de aparatos (hace años anticipó el control remoto múltiple que reciba llamadas, encienda el auto, apague el aire acondicionado y sea una agenda fiel), pero también es el productor de investigaciones en el MIT (es fundador y director del Laboratorio de Medios) sobre vida digital, periodismo futuro, la televisión del mañana, computación afectiva y otras líneas futuristas-pero-presentes de investigación sobre el ser digital. En el siguiente capítulo, ampliando su noción de separación entre un mundo material compuesto de átomos y el digital, hecho de bits, Negroponte cuestiona el enfoque tradicional de proteger los derechos de autor. 

¿Protección del bit? 

La ley de propiedad intelectual es completamente obsoleta. Se trata de un producto Gutenberg. Y puesto que se trata de un proceso reactivo, probablemente desaparecerá antes de que se modifique. 

La mayoría de la gente se preocupa de la propiedad intelectual en cuanto se refiere a la facilidad de hacer copias. Sin embargo, en el mundo digital no sólo está en juego la facilidad, sino también el hecho de que la copia digital es tan perfecta como el original, y con algo de sofisticación informática, incluso mejor. De la misma manera que a una columna de bits se le pueden corregir los errores, una copia se puede limpiar, realzar y eliminar su ruido. La copia es perfecta. Esto es bien sabido en la industria musical y ha sido la causa de que muchos productos electrónicos salgan al mercado con retraso, como en el caso del DAT (Cinta de Audio Digital). 

Se diría que esto no tiene sentido, ya que la duplicación ilegal va en aumento aun cuando las copias no sean del todo perfectas. En algunos países, hasta el 95 % de los vídeos que se venden son copias ¡legales. 

Por tanto, la gestión de la propiedad intelectual y la actitud que se toma frente a ella varían de manera drástica según el medio. La música recibe una atención internacional considerable, y los compositores, letristas y arreglistas cobran sus derechos de autor durante años. La melodía «Cumpleaños feliz» es del dominio público, pero si alguien quiere utilizar la letra para una escena de una película tiene que pagar derechos de propiedad a la Warner/Chappell. No es muy lógico, pero forma parte de un complejo sistema ideado para proteger a los compositores e intérpretes. 

En cambio, un pintor se despide para siempre de su cuadro en cuanto lo vende. Sería impensable pagar-por-ver. Por otro lado, en algunos lugares es legal cortar la pintura en trocitos y venderlos, o reproducirla en una alfombra o una toalla de playa sin el permiso del artista. 

En Estados Unidos esto fue legal hasta 1990, cuando se promulgó la Visual Artists Rights Act para evitar esa clase de mutilación. 0 sea que, incluso en el mundo analógico, el sistema actual no es imperecedero ni totalmente imparcial. 

En el mundo digital la cuestión no es sólo si copiar es más fácil y si las copias tienen más fidelidad. En el futuro inmediato seremos testigos de un nuevo tipo de fraude, que tal vez no pueda considerarse como tal en realidad. Particularmente, creo que es inofensivo leer algo en Internet y, de la misma forma que recorto un periódico, enviarle una copia a alguien o a unas cuantas personas. Pero con sólo una docena de toques de teclado podría enviar ese mismo material a miles de personas de todo el planeta, lo que no sucede con un recorte de periódico. Resulta evidente que el recorte de bits es muy distinto al recorte de átomos. 

Hoy día, en la economía irracional de Internet hacer este multienvío no cuesta absolutamente nada. Nadie tiene una clara idea de quién hace qué en Internet, pero de momento es gratis para casi todos los usuarios. Incluso si esto cambia en un futuro y se le adapta un modelo económico racional, distribuir un millón de bits a un millón de personas sólo costaría cuatro chavos. 

Es más, los programas de ordenador, no sólo las personas, podrán leer material, como por ejemplo este libro, y hacer resúmenes automáticos. La ley de propiedad intelectual dice que el material que resumimos pasa a ser propiedad intelectual nuestra. Y dudo que los legisladores hayan pensado en la posibilidad de que una entidad inanimada, como un robot pirata, llegara a desempeñar esta función. 

A diferencia de las patentes, que pertenecen al Departamento de Comercio, o sea, al poder ejecutivo, los derechos de propiedad intelectual, que pertenecen a la Biblioteca del Congreso, es decir, al poder legislativo, protegen la expresión y la forma de la idea, y no la idea en sí misma. Estupendo. 

No obstante, ¿qué sucede cuando transmitimos bits que en términos reales no tienen forma, como en el caso de la información meteorológica a la que nos referimos antes? Entonces surge la pregunta de si un modelo de ordenador de la meteorología es una expresión de la propia meteorología. De hecho, la mejor descripción que podemos ofrecer de un modelo preciso y completo del tiempo es que consiste en una simulación de éste y es tan parecido a la «realidad» como pueda serlo. Seguramente, la «realidad» no es una expresión de sí misma, sino que es ella misma. 

Las expresiones de la información meteorológica son: una voz que «informa» con entonación, un diagrama animado que la «muestra» con color y movimiento o una simple imagen que la «representa» como un mapa ilustrado y comentado. Estas expresiones no están en la información, pero son personificaciones de la información que hace un aparato receptor dotado con inteligencia. Aún más, estas diversas personificaciones se pueden hacer según sea el receptor y su manera de expresarse, a diferencia del hombre del tiempo local, nacional o internacional. Por tanto, la ley de propiedad intelectual no es aplicable al transmisor. 

Tomemos como ejemplo la Bolsa. Las fluctuaciones de minuto a minuto en el precio de las acciones pueden agruparse de diferentes maneras. La cantidad de información, como los contenidos de las páginas de la guía de teléfonos, no es susceptible de reservarse derechos de propiedad intelectual. En cambio, una ilustración del movimiento de las acciones en la Bolsa o de un grupo de acciones sí lo es. Será cada vez más el receptor, y no el transmisor, el que determine la forma de recibir la información, lo cual complica la regulación de los derechos de propiedad intelectual. 

Entonces habrá que preguntarse hasta qué punto la noción de información sin forma puede extenderse a materiales menos prosaicos, como un avance informativo o, aunque es más difícil, a una novela. Cuando los bits son bits, surgen una serie de nuevos interrogantes, no sólo los ya conocidos, como la piratería. 

Definitivamente, el medio ha dejado de ser el mensaje.

CABALLERO, Errol E. “Nihilismo Cibernético”. La Prensa (Panamá), 14 de octubre de 2000

‘‘Nosotros somos esos, los diferentes, ratas tecnológicas, que nadan en el océano de la información. Somos el pequeño niño retraído que se sienta en el último puesto del salón de clases, somos el adolescente que todos consideran extraño, somos el estudiante que hackea los sistemas computarizados, tan solo para ver qué tan profundo puede llegar... Somos una unidad. Somos cyberpunks’’: Tal vez desde Meim Kampf o el manifiesto surrealista de André Breton no se había logrado exponer una ideología de forma tan conmovedora y convincente, asegurando así la irresistibilidad de su poder de adoctrinamiento, como lo ha hecho Christian As. Kirtchev al redactar el Manifesto Cyberpunk (www.cyberpunkproject.org/idb).

Y es que la subcultura cyberpunk es uno de los movimientos subterráneos que mayor auge ha tenido en las últimas décadas. Desde novelas de autores como William Gibson hasta películas como Blade Runner, Juegos de Guerra, Johnny Mnemonic, Hackers, The Matrix, etc, esta propuesta estética e ideológica ha ganado adeptos a través del cine, la televisión (Max Headroom), la literatura y su principal medio de difusión: el ciberespacio, término precisamente acuñado por Gibson en su novela Neuromancer, considera como la Biblia del cyberpunk.

Genealogía del caos

Aunque el movimiento cyberpunk no está relacionado directamente con la estridente música de bandas como los Sex Pistols y The Ramones, sí comparte el nihilismo que animó este movimiento de los años setenta. A pesar de que no hay una música estándar que todos los cyberpunks acepten como suya, la estética sombría y abundante en referencias tecnológicas características del movimiento está mejor representada por bandas como Prodigy, Orgy y Nine Inch Nails.

Un análisis etimológico del término cyberpunk es fundamental para lograr una mejor comprensión de esta subcultura. Esta palabra apareció por primera vez como el título de un cuento de Bruce Bethke, que fue publicado en la revista de ciencia ficción Amazing, en noviembre de 1983. Al parecer Bethke trataba de definir un carácter híbrido: un avezado cibernauta, que utiliza su destreza para satisfacer instintos subversivos, que irrumpe en la red con la finalidad de extraer información protegida o de cometer actos vandálicos, lo que hoy se definiría como un hacker o un cracker (la diferencia entre ambos radica en sus intenciones, benignas o criminales). 

En realidad el conjunto ciberpunk incluye a una serie de individuos que comparten la idealización de la tecnología y una visión pesimista del mundo actual. En esta clasificación podemos incluir a hackers, crackers, phreaks, cypherpunks, netrunners, otakus, ravers, transhumans y extropians.

El axioma que sustenta al aparato ideológico cyberpunk es la necesidad de defender el libre flujo de información. De acuerdo con esta visión, la pletórica informativa que se encuentra disponible en la internet debe estar exenta de cualquier tipo de fiscalización. Las instituciones cohercitivas, en nombre de la defensa de la democracia y de la libertad de expresión, manipulan la información de tal manera que no afecte el status quo.

La filosofía cyberpunk no cuestiona si el mero hecho de acumular información hará al cibernauta más feliz, o si estos datos inconexos le serán de alguna utilidad práctica en su vida. Para ellos, lo que interesa es que los canales sean liberados, independientemente del mensaje que transmitan.

Con este virulento poder de convocatoria, es comprensible el por qué el FBI vigila tan recelosamente la evolución de este movimiento. Aún así, el mayor peligro derivado de esta subcultura no será tanto la falta de seguridad y la anarquía en el ciberespacio, sino el surgimiento de una sociedad en donde el individuo busque evadirse de su frustrante realidad terrenal, adoptando el ciberespacio como una especie de panacea virtual, en la que todos lo problemas de la convivencia social sean suprimidos.

Es así, que la profecía de Isaac Asimov de una humanidad que abandona la experiencia vital para existir en el ciberespacio como una entidad uniforme y desprovista de individualidad se torna escalofriantemente factible, gracias al frenético ritmo de los avances tecnológicos y los consecuentes cambios sociales. En un futuro no tan lejano, nuestra personalidad puede quedar reducida a indistintas series de unos y ceros.

DÍAZ HUNG, Verónica. “Generación Cyberpunk”. www.lared.com.ve, septiembre 1997

Colocarse un chip en el cerebro, que conecte cada neurona a las entrañas de la red, parece irrealizable. También las fábulas de Julio Verne sobre viajes a la Luna en su tiempo sonaron a utopías inalcanzables. Willian Gibson, el gurú de la subcultura cyberpunk, imagina un futuro hecho de hombres íntimamente amalgamados con las máquinas 

Los visionarios

Julio Verne avizoró el viaje a la Luna y en sus fantasías se adelantó al nacimiento de las máquinas de fax. Isaac Asimov creó en su mente y llevó a sus libros imaginarios robots, mucho antes de que fuesen parte del mundo real y se inventó cientos de aparatos fantasiosos que hoy pertenecen a nuestra cotidianidad.

En algunos casos, la idea tecnológicamente irrealizable de un visionario se transforma más tarde en la realización tecnológica de otro visionario, como el ciberespacio de William Gibson dio nacimiento a la Realidad Virtual de Jaron Lanier.

Resulta sorprendente que tan pocos autores, quizás ninguno, haya predicho la existencia de una red de transmisión tejida por computadoras regadas por el mundo. El mayor problema para observar el futuro es la persistente tendencia de vislumbrar los artefactos parecidos a los actuales, algo más grandes, quizás más rápidos y más bonitos.

En ese error se cayó al tratar de predecir el futuro de las computadoras. MULTIVAC, la gran computadora que imaginó Asimov, era simplemente una computadora mucho más grande, que podía procesar muchas más tarjetas perforadas, y que escribía en inmensas impresoras. Las películas de los años 50 en las películas de ciencia ficción aparecían impresionantes salas de computación con muchas luces que se enciendían y apagan, con cintas que daban vueltas alegremente, e impresoras que imprimían a altas velocidades normalmente al cuidado de algún sabio perverso.

Nadie, quizás, se paró a pensar en que la verdadera potencia de las computadoras no vendría de construir una inmensa computadora, sino de unir muchos computadoras pequeñitas. Poder y potencia computacional para el pueblo, ese ha sido el lema de los años 80 y 90.

Hubo que esperar a los años 70 para que algún autor se preocupara por las consecuencias sociales de un mundo ceñido por una tela de araña de computadoras conectados entre sí. Y la primera novela, quizá, que trata el tema, es ``El jinete de la onda de shock'', de John Brunner, un maestro de la Ciencia Ficción sociológica que ha recibido varios premios Hugo y Nebula. En esta novela se describe un mundo consumista, con un medio ambiente muy deteriorado (¿le suena a alguien?) pero con una red de computadoras que une todo el planeta, con terminales en todas las casas, e incluso con terminales públicos. Existe un sistema de apuestas denominado Delphi, en el cual se le pide opinión a la gente sobre algún tema social, científico o político; gana el que acierte qué lo opina la mayoría; este método, que podría convertirse en un método de democracia directa, en realidad no sirve para eso.

Los ciudadanos de ese mundo se diferencian de acuerdo a su grado de acceso a la red. Existen aquellos que son capaces de cambiar su personalidad completa lanzando ``serpientes'' (tapeworms en el original) por la red, el otro grupo lo conforman los que sufren las consecuencias de esas serpientes. El Gobierno lo domina todo, y trata especialmente de controlar el llamado ``Oyente silencioso'', una especie de videoteléfono de la esperanza al cual llama la gente para confesarse o contar sus problemas. El protagonista salva la situación creando serpientes que defienden a este ``Oyente silencioso'', publican archivos confidenciales de la red (el Santo Grial de los hackers) y finalmente logran el control de la red.

John Brunner basó su fantasía en “El shock del futuro'', un ensayo de Alvin Toffler en el que trataba de describir el futuro extrapolando tendencias actuales. Y, evidentemente, no se ha equivocado demasiado.

En otras novelas hay detalles relacionados con la existencia y utilización masiva de una inmensa red de computadoras, tan poderosa que logra desplazar a la televisión; por ejemplo, en ``Viernes'' existen anuncios por computadoras, y se pueden consultar bases de datos remotas desde un terminal; además, evita la utilización de tarjetas de crédito para no ser seguida. En el relato ``Al minuto'' sucede algo similar; las bases de datos (de bancos, de uso de tarjetas de crédito, de medios de transporte) se utilizan para resolver crímenes.

Otras pecan de excesivamente ingenuas (a pesar de haber sido alabadas como las mejores novelas en existencia), como por ejemplo ``Islas en la Red''; a pesar de tener la Red incluso en el título, y ser del año 88 (cuando ya InterNet tenía casi 20 años de existencia), afirma sin ningún tapujo que el medio de comunicación más utilizado en el año 2015 sería el telex. Hay videoteléfono, y lo más remarcable es que, como en otras novelas, se unifican todos los métodos de comunicación en un sólo aparato.

“El juego de Ender'', de finales de los 70, plantea por primera vez uno de los adagios de la Internet: En la Internet, nadie sabe que eres un perro (le dice un perro a otro); la gran ventaja de la comunicación anónima hace que un niño y una niña, ambos menores, influyan en la opinión pública mundial a través de foros de discusión por computadora, algo similar a la USENET (grupos de discusión) tan propagados en la Internet de hoy.

El Ciberpacio, el “no-espacio”

Cuando los viajes para todos a la Luna resultaron imposibles, la atención empezó a centrarse en los viajes misteriosos del dominio digital. Entonces surgió, hecho de hilos digitales, un territorio nuevo, el Ciberespacio. 

La palabra ciberespacio “suena bien”, afirmó William Gibson. “Es algo que podría haber inventado un publicista; cuando la acuñé supe que era escurridiza y en esencia vacía, que tendría que llenarla con significados”. 

A inicios de los noventa estaba tan llena de significado que parecía estar a punto de estallar. “Una representación gráfica de datos abstraídos de los bancos de cada computadora en el sistema humano. Complejidad impensable. Líneas de luz cruzando el no espacio de la mente, conglomerados y constelaciones de datos. Como las luces de una ciudad en la lejanía”. Este “no-espacio” no era simplemente un territorio matemático ni una metáfora ficticia, sino una nueva frontera, bastante real, abierta a la exploración, a la colonización. “El ciberespacio [...] actualmente está habitado de manera exclusiva por montañeses desesperados y vigilantes, gente ruda”, afirmó John Perry Barlow. “Mientras siga así, regirá la Ley del más fuerte [...]”

Durante los años 80, el fenómeno literario denominado cyberpunk, e iniciado por William Gibson y Bruce Sterling, se superpondría a las hazañas de los primeros hackers, hasta el punto de hablarse de una cultura cyberpunk . La primera vez que apareció este concepto fue en el cuento “Quemando Cromo”, de W. Gibson, gran gurú máximo del cyberpunk con una formación informática nula, que escribió sus primeros relatos y novelas en una máquina de escribir. Ahí aparece también el concepto de “hielo”, muros infranqueables que rodean datos secretos, concepto que luego existiría en los linderos de Internet y que se conocería como “muros ignífugos” o “firewalls”.

Este ciberespacio, poblado por cowboys, aparece también en Neuromante, su novela más famosa y premiada, y en Conde Cero.

En las historias cyberpunk de Gibson, los protagonistas son perdedores natos, que viven en un mundo de novela negra, pero que, a través de implantes cerebrales, se pueden conectar al ciberespacio.

Esta representación tiene algo de poética o alucinógena, pero, en cualquier caso, tiene bastante relación con lo que es la Internet hoy en día.

Conciencia Cyberpunk

El movimiento cyberpunk, existe en una tierra virtual, abierta a todo aquel que posea un módem, una computadora y una conexión a Internet. Esta subcultura no posee una referencia en el mundo físico, nadie lo podría asociar con una discoteca neoyorkina, o con una calle de Londres, a diferencia de lo que ocurre con el movimiento hippie o el punk.

La subcultura cyberpunk tiene un trasfondo ideológico más profundo de lo que parece: el ser un cyberpunk implica el control de la tecnología más avanzada con la fusión de la mente humana y la máquina, que puede o no tener inteligencia artificial (AI). Por medio de la máquina el hombre descubre una nueva forma de liberar al ser. Según la mitología del Ciberespacio, la expresión más perfecta de un cyberpunk, es aquel que logra una intima fusión con la máquina, tan estrecha que llega a convertirse de cierta forma en parte de la máquina al aceptar modificaciones a nivel del cerebro y del sistema nervioso. Según la mitología llegarán los tiempos en que los hombres acepten conectarse chips, upgrades y otro tipo de tecnologías, a seres atrapados en una omnired.

El cyberpunk perfecto es todavía un engendro tan alucinante como llegaron a percibirse los viajes a la Luna soñados por Julio Verne.

Inspirados en la literatura de Gibson, una nueva cultura se reproduce en las redes de datos. Pero no cualquiere puede llamarse cyberpunk. 

Esta comunidad undergraund pareciera solamente admitir a los hackers, Crackers y Phreaks.

Los Hackers son los magos de la comunidad de las redes. Ellos entienden el funcionamiento íntimo de los bits y saben artulugios mágicos para manejar las redes a su antojo.

Los Crackers son la analogía en el mundo de los vaqueros de la literatura cyberpunk. Por motivos ilícitos o por el simple placer de saborear lo prohibido, suelen entrar sin permiso a los sistemas ajenos.

Los Pheaks, los Crackers de las redes telefónicas, son adictos a eludir los sistemas de facturación de las empresas telefónicas.

Los Cyberpunk suelen conocer los secretos de la criptografía digital.

Existen también los falsos cyberpunk. Una suerte de supuestos lobos solitarios de las redes, con algunos conocimientos de informática, que se autodenominan cyberpunk.

Links cyberpunks

* Las FAQ de la sub-cultura cyberpunk pueden leerse en http://bush.cs.tamu.edu/~erich/alt.cp.faq.html
* O también puede contactar vía correo electrónico a su autor (aunque él prefiere llamarse compilador) Erich Schneider en erich@bush.cs.tamu.edu
* O hacer preguntas, vía grupos de noticias en alt.cyberpunk

* Un índice de recursos cyberpunk en el servidor ftp rftm.mit.edu. Al entrar, busque el directorio /pub/usenet/news.answers/cyberpunk-faq

* Revistas que tratan el tema: Mondo 2000, Wired, SF Eye, Phrack, 2600
* Autores cyberpunk: Bruce Sterling, Tom Maddox, Rudy Rucker, Pat Cadigan

* Información sobre William Gibson, el más reconocido escritor cyberpunk se puede conseguir en http://www.vkool.com/gibson
* Films, serise de TV y documentales relacionados con lo cyberpunk e intereses adyacentes:

12 Monos (sci-fi, cyberpunk), 1984 (sci-fi, cyberpunk), 2001: Odisea del Espacio (sci-fi), 2600 Hacking video (documental), La Naranja Mecánica (cyberpunk), Abbys (sci-fi), Aeon Flux (anime), Akira (anime), Alien, Aliens, Alien 3, Alien Resurrection (sci-fi), Blade Runner (sci-fi and cyberpunk), Brazil (sci-fi), Birdie (sci-fi), Contact (sci-fi), Cool World (animación, cyberpunk), Cyberspace, Power and Culture (documental), Dr. Deviou's "Dance in cyberspace" (video mix de animación por computadora, arte ciberdélico de fractals y música techno), Dr. Deviou's "More Dance in Cyberspace" (secuela), Dune (sci-fi), El Quinto Elemento (rave fashion, cyberpunk, sci-fi), Futurama (animation, cyberpunk, sci-fi), Gattaca (sci-fi, cyberpunk), Hackers (cyberpunk, cyberdelic art), Jacob's Ladder (drama and cyberpunk), K7's X-Mix Series Video Collection (animación por computadora y música techno), Lawnmower man (sci-fi, cyberpunk and cyberdelic art), Perdidos en el Espacio (sci-fi, banda de sonido electrónico), Max Headroom (película y serie de TV, sci-fi, cyberpunk y cyberdelic art), Metropolis (sci-fi/pomo), MTV's Liquid Television (anime, cyberdelic art), Pulp Fiction (humor negro), Suban el Volumen (cyberpunk), Soylent Green (70's cyberpunk, drama), Stargate (sci-fi), Viaje a las Estrellas (serie de TV: sci-fi y cyberpunk), Viaje a las Estrellas New Generation, Deep Space 9, Voyager (sci-fi y cyberpunk), La Guerra de las Galaxias (trilogía fílmica: sci-fi y cyberpunk), La Guerra de las Galaxias Episodio 1 La Amenza del Fantasma (precuela), Starship Troopers (sci-fi), Días Extraños (cyberpunk), Tank girl (basada en un comic sci-fi cyberpunk y cyberdelic art), THX 1138 (sci-fi), The Black Abyss (sci-fi), Matrix (sci-fi, cyberpunk), El Vengador del Futuro (Total Recall: sci-fi and cyberpunk), Tron (sci-fi, fantasía, cyberdelic art), Trainspotting (drama, cyberpunk), Juegos de Guerra (War Games: drama, cyberpunk), Xanadu, Expedientes X (serie de TV: aliens, cyberpunk, sci-fi), Expedientes X (el film: aliens, cyberpunk, sci-fi).

KIRTCHEV, Christian
. “Cyberpunk”, en KACIMIRO, ROACH, Vil (comp., trad.). Rincón Cyberpunk

www.hackemate.com.ar/ezines/trenchcoat_diaries/tcdiaries3/cyberpunk.html
Que es cyberpunk?, ustedes son cyberpunk, la mayor parte del día o de la noche sometiendo sus pupilas a los mandatos de el fósforo en su monitor, un fósforo que crea imágenes y textos en base a impulsos eléctricos, si, todo lo que leemos y lo que nos gusta en el mayor de los casos ni existe, cada rayo de luz sale millones de veces por su monitor en un segundo, tan efímero como bello; conocemos el mundo a través de impulsos que llegan a nuestro computador, quien nos dice que son de verdaderamente pretenden ser? Quién nos dice que es real? como podemos definir la existencia de un txt, ahí esta pero no lo vemos, y si lo movemos de lugar? quien dice que sus amigos en el IRC no son simples bots, quien puede entender todo lo que hacemos, nuestros padres, nuestros maestros?, No, nadie puede hacerlo. Excepto los cyberpunks. 

Cyberpunk

No se trata de promover pensamientos oscuros o la esperanza de tener menos humanos y más tecnología en el futuro. No se trata de como matar personas con borrado de mentes de alta tecnología, degeneración de átomos pistolas y juguetes "vacuum-sucking". No se trata de construcciones de concreto y acero. Ellos podrian venir a nosotros, asi como no. Nosotros los predecimos, porque el mundo esta halándonos hacia allá. Pero el cyberpunk se trata de una actitud, sobre como uno enfrentara esos elementos que están por venir. El cyberpunk es más o menos la forma de sobrevivir en el caos del mundo moderno. Un cyberpunk conocería las personas, sus hábitos, sus debilidades. Él los usa para sobrevivir en la situación. 

Las cosas de alta tecnología son solo una parte del material a la que el cyberpunk tiene acceso. Los objetos manejables que él tiene. 

La red conecta personas a través de las distancias, donde no hay nada más que hacer. Los computadores ayudan, pero ellos están hechos para servir, no para se propios. La Tecnología dominante seguramente amplia las posibilidades antes que uno, ayuda en el mundo de hoy, pero debe estar bajo control. Un cyberpunk usa la tecnología, hasta donde es la única fuente poderosa de material, que lo controla. A la medida que la gente se va moviendo mas y mas al cyberespacio, este puede ser completamente usado para dominar el arte de la supervivencia en el mundo. 

El cyberpunk no promueve, como algunos pueden pensar, destruir personas con algún "muere muthafucka" añadido. El cyberpunk es una manera de pensar, una manera de rodear las barreras, el cyberpunk no respeta las barreras. Las barreras están tratando de limitarnos. Cyberpunk es una psicología de la tecnología. Antes de la electrónica, las personas usaban lo que podían para la misma cosa que nosotros usamos la tecnología de cualquier forma. La tecnología es solo una parte de ese rodeo, es una herramienta. 

Un cyberpunk no debería ser ubicado únicamente en el ambiente de la alta tecnología, cuando se imagina. Un cyberpunk es más la persona de adentro. El elegido, que domina la tecnología para que lo ayude. Como el mundo esta creciendo y moviéndose al cyberespacio, donde hay mas espacio, es bueno tener algunas habilidades que otros no tienen. Pero este es el humano dentro del cyberpunk. Seguro, la tecnología ayuda, pero la mente y el espíritu son los que lo hacen, no la tecnología añadida al cuerpo o la belleza de visiones ante usted, en la RV (realidad virtual). 

Personas muriendo por tener alguna pieza nueva de tecnología, o soñando por un implante que actualmente no necesitan no son cyberpunks. Así como la tecnología es poder, debe ser usada para sobrevivir, no para obtener poder, ni para destruir, no como un excéntrico quiero-tener/tengámoslo. El cyberpunk comienza como la ficción no como un sinónimo de "ser un Techie". El movimiento formado después de la ciencia ficción como el pensamiento formado. La cultura de la tecnología debe ser controlada, al estar a nuestro alrededor, asi como puede ser usada para el bien. Los hippies querían paz y se mudaron fuera de las ciudades. Los cyberpunks tienen su tecnología y viven en las ciudades, pero el hombre se mantiene -Paz y el que no la quiera - dejémoslo pelear. Yo no quería mucho. Solo eso, quienes fanáticamente se inclinaron ante la tecnología, para volver a decir, que no es la tecnología la que hace las oportunidades del mundo futuro, la tecnología solo lo refuerza si la usas bien. 

Es realmente excitante la idea de correr a través de la calle con la chaqueta de líder puesta, una pistola de mano, cazando algún cyborg que se robo tus datos, mientras las luces de neón se reflejan en tus gafas, pero es ficción, esta bien?, Ficción. Un tiempo que podría venir, pero no para crearte diversión, pero para hacerte encontrar una forma de sobrevivir. 

Los cyberpunks saben que hay algo incorrecto y ellos usan lo que esta incorrecto. Ellos lo usan para hacerse su camino a través de hoy hasta mañana, pero ambos no existen. Tu y ahora son los que cuentan. 

La tecnología es la herramienta, el cyberpunks es el hombre detrás de ella. El mismo hombre que uso el fuego para iluminar su caverna y cocinar su carne. El mismo que usa la red para comunicarse y sobrevivir, el mismo, que no debe olvidar la idea principal, la cual seguramente no es tener o convertirse en tecnología el mismo. 

Christian Kirtchev

5 de Diciembre de 1999 

PELLAUER, Michael. “Matrices, Webs, y la Bomba de Neutrones”, en KACIMIRO, ROACH, Vil (comp., trad.). Rincón Cyberpunk.

www.hackemate.com.ar/ezines/trenchcoat_diaries/tcdiaries3/cyberpunk.html
Cyberespacio. Una alucinación consensual experimentada diariamente por millones de legítimos operadores, en cada nación, por niños enseñándose conceptos matemáticos... Una representación gráfica de los datos extraídos de los bancos de cada computador en el sistema humano. Complejidad impensable. Líneas de luz en el no-espacio de la mente, racimos y constelaciones de datos. Como luces de ciudad, receeding... 

William Gibson, Neuromancer 
La concepción de Gibson acerca del "ciberespacio" como una alucinación consensual es ciertamente fascinante. La idea de Hackers/Cowboys flotando a través del espacio virtual es casi irresistible Cada vez mas y más ideas de Gibson van siendo implementadas, particularmente en los últimos cinco años con el advenimiento de Internet y mas específicamente la World Wide Web. 

La mayor diferencia entre su concepción y la tecnología actual, obviamente, es que en realidad virtual de Gibson es enviada directamente al cerebro a través de electrodos, mientras que la WWW consiste solamente de items visuales -- textos e imágenes (mas algunos sonidos). Esta capacidad hace de la Matriz de Gibson tan real, tan fantástica, que Case es obviamente mas adicto a ella que a cualquier otra droga que toma. A nosotros nos han contado que la experiencia de hackers experimentados incluye "un cierto desprecio por la carne. El cuerpo es simplemente eso, carne".

Obviamente nadie en la actualidad se convierte en adicto a la red de esa manera, y aunque la ejecución sea diferente, yo aun así creo que existen mas similitudes que diferencias entre la web y la Matriz: 

-Ambas son principalmente medios para la diseminación y almacenamiento de información, sin importar si esa información es la ultima info de censuras del gobierno, la ultima "cibernoticia", o algo visto a través de los ojos de Tally Isham. 

-Ambas son básicamente agrupamientos y organizaciones de datos relacionados -la web a través de nombres de dominio y links, la Matriz a través de representaciones graficas 3D de "edificios", tal como la pirámide escarlata de la "Eastern Seabo" 

-Ambas están altamente comercializadas. 

-Ambas son utilizadas extensivamente por algún elemento underground determinado. 

-Ambas tienen áreas de acceso restringido, hechas con el objetivo de permitir el acceso a un cierto grupo de personas. Firewalls e ICE, como sea, parecen ser hechas para ser penetradas. 

Sin importar lo "impactantes " que estas similitudes sean, yo creo que ambas, la Matriz de Gibson y nuestra WWW tienen una falla inherente: la falta de personas. Esta es la teoría de la bomba de neutrones: que el ciberespacio es un pueblo fantasma con todos sus edificios pero ninguna persona. Aunque vemos a Case interactuar con Wintermute en la matriz, todo el territorio en si es inerte, sin vida, y sin atractivo. 

Internet esta constantemente cambiando y creo que la WWW es solo una fase, una etapa intermedia antes de movernos a una mucho mas interesante visión de la realidad virtual, tal como el "Metaverso" de Neal Stephenson. El Metaverso esta poblado por millones de avatars, representaciones virtuales de la gente del mundo real. Estos avatars permiten un tipo de interacción que transforma el metaverso de una simple representación y organización de datos a una comunidad dinámica y vibrante. La Matriz esta muerta. Gloria al Metaverso. 

HENDRIX, Josh (1992). “The Matrix en Neuromancer de William Gibson”, en KACIMIRO, ROACH, Vil (comp., trad.).  Rincón Cyberpunk.

www.hackemate.com.ar/ezines/trenchcoat_diaries/tcdiaries3/cyberpunk.html
"La matriz tiene sus raíces en los juegos Arcade primitivos, dijo la voz, en los primeros programas gráficos y en los experimentos militares con perdidas craneanas" en el Sony, una guerra del espacio bidimensional se desvanecía en el fondo un bosque de helechos matemáticamente generados, demostrando las posibilidades espaciales de las espirales logarítmicas: material militar azul frío, animales de laboratorio conectados en sistemas de prueba, cascos alimentándose en circuitos de control de tanques y aviones de guerra. Ciberespacio. Una alucinación consensual experimentada diariamente por billones de operadores legítimos, en cada nación, por niños a los que se les demuestra conceptos matemáticos. Una representación grafica de datos extraídos de todos los computadores en el sistema humano. Una complejidad impensable. Líneas de luces en el no-espacio de la mente, ramilletes y constelaciones enteras de datos.” [Neuromancer, 51] 

La matriz es una representación simbólica de caminos de datos y mas datos en la realidad virtual en la cual Case se desempeña. Tomando el Hypermedia un paso mas allá en el futuro de esta forma, Gibson se hace una pregunta que debe ser conocida por todos los sistemas intermedios. Primero, ¿cómo debe ser la información representada, o por decirlo de otra forma, que apariencia tiene ? En la realidad virtual de Case, no existen los números para contar ni los gráficos que leer,. En esta realidad la mente consciente y el cuerpo están separados por el aparato, y a la mente se le permite una libertad sin paralelo. Una característica es que la representación, aunque da toda esta libertad, esencialmente sigue tomando lugar a través de experiencias visuales y audibles. La realidad se representa de una forma que corresponde justamente con lo que la mente espera. 

Por tanto, para Case, la realidad es representada en una serie de autopistas de datos tridimensionales, donde los computadores son gigantescos nodos en donde las líneas de la red convergen. 

Este representación para diseñada para alivianar cualquier sentimiento de desorientación que puede causar una representación menos "realística” de lo esperado. Porque todos los datos visuales auditivos, y kinestésicos son análogos a los datos del mundo real, Case se siente tan confortable en la realidad virtual como se sentiría caminando por ahí, tal vez mucho mas. 

Gibson sabiamente compara esta experiencia virtual con la experiencia de Case de la perdida de peso en el espacio, el cual el encuentra como un ambiente "no-natural". Cuando Case entra en esta realidad el experimenta lo que Gibson llama "Space Adaptation Syndrome" o SAS. A pesar de el hecho de que ese espacio es real -tiene una existencia verificable objetivamente afuera de su mente- el ambiente sin peso es mucho menos real que el mundo en el que Case crecio que la realidad virtual. 

VESNA, Victoria. “Del Fe-Mail al f-e-mail y más allá: Redes ciberfeministas en la Web”. Trad.: Carlonia Díaz.

http://www.estudiosonline.net/texts/vesna.html
La comunicación ocupa un papel central dentro del debate en torno a los sexos; es el lugar en el que nuestras diferencias se hacen más aparentes. Cuando la comunicación se informatiza, en particular a través de las redes, la importancia de crear ambientes diseñados por y para la mujer no puede subrayarse lo suficiente.

Aunque hay muchas explicaciones diferentes, autores feministas han descrito la perspectiva femenina sobre el mundo como esencialmente distinta de la del hombre
. Desde una perspectiva psicológica muchas han argumentado que "la identidad femenina gira en torno a la interconexión y la relación" y por su parte, la identidad masculina "se centra en la separación y la independencia"
. Aunque la verdad reside en algún punto intermedio y es mucho más confusa, por lo general se acepta el dicho "Los hombres son de Marte, las mujeres de Venus" (Gray,1992). La red nos permite crear un espacio en el que celebrar nuestras diferencias y aceptar la fluidez de nuestras concepciones de los sexos.

f-e-mail está concebido como una extensión informatizada de las redes físicas de "snail mail" (correo caracol) como Women Beyond Borders. Está diseñado como una plataforma de lanzamiento para mujeres artistas que utilizan tecnologías con redes, para promover la formación de las mujeres en las artes digitales y como enlace con otras redes de mujeres en línea y fuera de línea. Aunque estos proyectos hacen referencia a similitudes con el mail art de las últimas tres décadas, hay una diferencia fundamental -- estas redes están diseñadas específicamente por y para mujeres. Las redes informatizadas, por naturaleza caóticas, no lineales y fluidas son entornos naturales para que las mujeres experimenten, intercambien ideas creen sistemas de apoyo y se desarrollen.

Redes eternas

A finales de los cincuenta y principios de los sesenta, surgieron tres importantes nodos de correspondence art: el Correspondence School de Nueva York, en los EE. UU., los Nouveau Realists en Europa, y el movimiento Fluxus, que actuaba en ambos continentes y en Japón. En 1963, Robert Fillou desarrolló su idea de la "Red Eterna" ("The Eternal Network") que giraba en torno a la condición humana, y no en torno a las artes. Fillou se hacía eco de la afirmación recogida en la influyente versión de la obra de Tristan Tzara, The Dada Painter´s and Poets, publicada en 1951 por Robert Motherwell. Según esta afirmación, los integrantes de Dada "habían repudiado toda distinción entre vida y poesía" (Welsh, 1995). El enfoque de la Red Eterna se centraba en el diálogo, el proceso, la investigación en grupo y la comunidad y contó con la participación en distintos momentos del proceso de artistas como Yoko Ono, Nam June Paik y Christo. Desde principios de los 60, gracias al sistema de correos, la Red Eterna floreció, pero continuó siendo principalmente invisible e ignorada por el mundo del arte convencional, que se cimienta sobre la idea del maestro, de las obras maestras u obras de arte. Pero incluso dentro de este escurridizo movimiento la mujer seguía moviéndose en los márgenes. El Mail art surgió como una reacción contra lo establecido en el mundo del arte, pero rápidamente se convirtió en arte de hombres - una manifestación más de la red de los coleguitas. Las mujeres no se adaptaron bien a las normas y jerarquías que surgían en los manifiestos del mail art y, según algunas feministas han sugerido, quizás las diferencias en las formas de comunicarse no fueran ajenas a esta falta de adaptación. Una respuesta a este problema la dio el artista mail Frey Zabitsky que diseñó un sello de caucho a principios de los 80 con el siguiente lema: "los hombres hacen manifiestos, las mujeres amigos". (Friedman, 1995)

Muchos artistas que tomaron parte en el mail art de los 60 se alejaron de la red a mediados de los sesenta como respuesta a la falta de homogeneidad estética. Por el contrario, Anna Banana, de San Francisco, creía que el proceso comunicativo era más importante que la estética. Ella misma publicó VILE, una revista dedicada al mail art. El sexto número, titulado "Fe-Mail" art fue el de mayor éxito y consistía en una colección de obras de arte mail realizadas exclusivamente por mujeres. Se crearon tres categorías de contenidos: Arte postal, Tarjetas postales y Correspondencia. Fe-mail reprodujo obras de más de cien mujeres de EE. UU., Canadá, Australia, Japón, Brasil, Inglaterra, Francia, Holanda, Alemania, España, Italia, Hungría, Polonia, Checoslovaquia, Yugoslavia y Argentina. Figuras punteras como Yoko Ono, Martha Wilson y Alison Knowles participaron. El 7 de septiembre de 1978, hace exactamente veinte años, se imprimieron 700 copias (Banana, 1995). Esta revista podría ser la más importante predecesora de los proyectos de red diseñados específicamente por mujeres artistas.

Ya han transcurrido veinte años desde que comenzara el movimiento de arte de mujeres, y el mundo del arte sigue negando a las artistas un apoyo importante
. Según las Guerrilla Girls, los museos de arte sólo contienen un 15 por ciento de obras de mujeres en exposición de las que sólo un 0,003% son de mujeres pertenecientes a grupos minoritarios. El 4 % de las adquisiciones de los museos son obras de mujeres. Pero, la aparición del ordenador personal y de la World Wide Web, hace posible la creación de un importante fondo de mujeres artistas y proporciona un espacio para exponer, publicar, intercambiar ideas y medios.

Del Fe-Mail al f-e-mail 

Desde principios de los setenta se ha producido una ola de estudios sobre mujeres artistas con el consiguiente descubrimiento de cientos, miles de mujeres artistas a lo largo de la historia y en todo el mundo. Fue por aquel entonces, enero de 1975, que apareció el primer ordenador personal, el Altair 8800. Resulta irónico que uno de los campos de hegemonía masculina, el de las ciencias informáticas, haya desarrollado una máquina con potencial para desestabilizar los arraigados sistemas patriarcales. En su estudio sobre el mundo cultural y psicológico de los ordenadores y de la informática, Sherry Turkle (1984) observa que las diferentes formas que tienen las chicas y mujeres de enfocar la informática han alterado nuestra concepción de lo que es esta ciencia. En particular, Turkle cree que el ordenador desempeña un papel especial en este proceso ya que proporciona una entrada a sistemas formales más accesibles para las mujeres. "Se puede negociar con él, se le puede responder, se puede analizar psicológicamente." (pág. 118) Las diferencias a este respecto se utilizan, más que para cosificarlas, para redefinir la ciencia informática y las categorías sexuales asociadas con muchas ramas de la ciencia. (Lawley 1993) 

Tan pronto como Internet se convirtió en un medio más sencillo de usar, las descorazonadoras estadísticas que indicaban que los usuarios eran principalmente hombres blancos de treinta y pocos años empezaron a cambiar. Surgió una nueva raza de feministas que utilizaban este medio para conectarse, comunicarse y ofrecer sistemas de apoyo. La WWW proporciona un espacio en el que las mujeres que poco a poco se han visto marginadas por las defensoras del llamado feminismo políticamente correcto imperante reclamar su derecho a la diversidad de opiniones y estrategias hacia un mismo objetivo - lograr la igualdad de derechos con el hombre. Las mujeres artistas que emplean la World Wide Web como principal medio de expresión están en una posición inigualable para llamar la atención y para funcionar independientemente de los sistemas de galerías y las directrices que se siguen en el campo de la museología. Con la ayuda de la tecnología es posible construir identidad, sexualidad e incluso género, sea como sea que nos imaginemos a nosotros mismos. Es este un entorno ideal para aquellos que no se adaptan a una idea preconcebida de lo que significa ser artista, especialmente para aquellos cuyas obras resultan difíciles de definir y aún más difíciles de clasificar.

De repente, un importante número de mujeres con formación en arte o historia del arte tienen una válvula de escape creativo que no requiere un gran capital ni influencias. Un ejemplo significativo de este tipo de activismo es el de Kathy Huffman, que pasó de ser una comisario de éxito, especializada en vídeoarte a principios de los 80, a convertirse en una ciberfeminista/artista de renombre en la red. Desde 1995 ha colaborado en varias obras de comunicación por internet con Eva Wohlgemuth, entre las que están Siberian Deal, Face Settings y un encuentro de ciber co-cocina
. Face Settings, su proyecto Internet más reciente investiga la comunicación entre mujeres, en línea y fuera de línea, y establece un debate en línea sobre asuntos relativos a los sexos. Constituye un buen ejemplo de arte, feminismo y actividades en red convergiendo en Internet. Otro ejemplo más extremo de esta colisión es el de VNS Matrix. Su declaración inicial es que "surgieron de la ciberciénaga durante un verano de Australia meridional hacia 1991, con la misión de secuestrar los juguetes de los tecnocowboys y remapear la cibercultura con un acento feminista
. 

Hay algunas mujeres, sin embargo, que trabajan en la red sin introducir directamente temas feministas en su obra, o que optan por trabajar sólo con mujeres. En la red hay cabida para muchos puntos de vista y, afortunadamente, no debemos respetar un único manifiesto o codigo de conducta. Ya era hora de que llegara el fin de la era del feminismo dogmáticamente correcto. Como indica Donna Haraway, los movimientos internacionales de mujeres han construido una "experiencia de ser mujer" ficticia y que tiene una importancia capital y repercusiones políticas. Como ella misma escribe: "La liberación yace en la construcción de la conciencia, de la aprensión imaginativa, de la opresión y así de la posibilidad."

En una ocasión Haraway hizo este célebre comentario: "Prefiero ser una ciborg a una diosa" rechazando la idea imperante en el feminismo convencional de que la ciencia y la tecnología son plagas patriarcales contranaturales. Como ciborg, Haraway es un producto científico y tecnológico y no ve cual es la utilidad del llamado feminismo de diosas, que predica que las mujeres pueden encontrar la libertad si rechazan el mundo moderno y descubren su supuesta relación espiritual con la Madre Tierra. Haraway se ha convertido en una heroína de las ciberfeministas (Kunzru, H. 1997).

Resulta particularmente inspirador seguir la trayectoria de la nueva generación de mujeres que trabajan en la red. El manual de las Friendly Grrls nos da la bienvenida presentándonos un nuevo lenguaje de Internet: "La girls ya no son girls, sino grrrls, son mujeres jóvenes, súper kewl (cool) que tienen la tenacidad y el empuje para navegar por la red, relacionarse con otras mujeres jóvenes y extender la presencia de mujeres en las tecnologías de nueva aparición. Así que ponéos las gafas protectoras, preparad la mano que maneja el ratón y sumergíos en el ciberespacio con el manual de las Friendly Grrls.... ¡no podéis equivocaros!"
.

Según Sadie Plant, directora del Centre for Research into Cybernetic Culture de la Universidad de Warwick, Inglaterra: "El ciberfeminismo es una cooperación entre mujer, máquina y nuevas tecnologías. La relación entre la tecnología de la información y la liberación de la mujer viene de antiguo."
 Si metemos la palabra clave "mujer" en cualquiera de los buscadores de la World Wide Web, resultará evidente que esta relación goza de más salud que nunca: las mujeres y las redes de mujeres están en un momento de esplendor en línea. Se han creado muchas páginas dedicadas a temas relacionados con la mujer, desde mujeres expertas en informática debatiendo sobre la discriminación que sufren en el trabajo, a mamás que envían sus problemas, consejos y fotos para elegir al nene más guapo de la semana
. Esto es particularmente importante para mujeres aisladas geográficamente que hasta ahora no tenían acceso a información que les ayudara a emanciparse y a entornos en los que encontraran apoyo. No sería arriesgado predecir que, en menos de una década la presencia de ordenadores estará tan extendida como la de los televisores y los teléfonos, hecho que promete tener un gran impacto en la vida social y las costumbres en la (cada vez más global) aldea. 

La Computer-Mediated Communication (Comunicación por medio de ordenadores), podría desempeñar un papel principal en reforzar y sustentar la necesidad de comunicar y compartir ideas y experiencias que pertenecen únicamente a mujeres artistas. Con necesidades mínimas en lo que a recursos económicos o políticos se refiere, las mujeres podrían empezar a desarrollar un entendimiento más integrador de las relaciones sociales y de las ideologías que se esconden detrás de los procesos tecnológicos. Una vez tengan una mejor representación dentro de la comunidad de usuarios, será posible que ejerzan una influencia a mayor nivel en los campos del diseño y la implementación. Es un momento único, una puerta de acceso para las artistas que trabajan en este campo, ya decidan trabajar en grupo o individualmente, dentro o fuera del campo de los problemas de la mujer.
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Historia de la Red 

En realidad, la historia de la red se puede remontar al principio del siglo XIX. El primer intento de establecer una red amplia estable de comunicaciones, que abarcara al menos un territorio nacional, se produjo en Suecia y Francia a principios del siglo XIX. Estos primeros sistemas se denominaban de telégrafo óptico y consistían en torres, similares a los molinos, con una serie de brazos o bien persianas. Estos brazos o persianas codificaban la información por sus distintas posiciones. Estas redes permanecieron hasta mediados del siglo XIX, cuando fueron sustituidas por el telégrafo. Cada torre, evidentemente, debía de estar a distancia visual de las siguientes; cada torre repetía la información hasta llegar a su destino. Un sistema similar aparece, y tiene un protagonismo especial, en la novela Pavana, de Keith Roberts, una ucronía en la cual Inglaterra ha sido conquistada por la Armada Invencible. 

Estos telégrafos ópticos fueron pioneros de algunas técnicas que luego se utilizaron en transmisiones digitales y analógicas: recuperación de errores, compresión de información y encriptación, por ejemplo. Se ha calculado que la velocidad efectiva de estos artilugios sería unos 0.5 bits por segundo, es decir, aproximadamente unos 20 caracteres por minuto. 

Supongo que los métodos de señales de humo utilizados por los indios también se podrían considerar algo así, con la diferencia de que no consistían en un establecimiento permanente, y que además no funcionaba a nivel nacional. 

Posteriormente, la red telegráfica y la red telefónica fueron los principales medios de transmisión de datos a nivel mundial. 

Alexander Graham Bell fue el descubridor del teléfono. En realidad, él hubiera querido que fuera algo así como una “radio por cable'', de forma que una central sirviera a los interesados informaciones habladas a cierta hora del dia, por ejemplo. Evidentemente, pronto se descubrió que era mucho mejor para la comunicación interpersonal, aunque en Hungría estuvo funcionando durante cierto tiempo un servicio como el indicado, denominado Telefon Hirmond, que era una fuente centralizada de noticias, entretenimiento y cultura. A ciertas horas del día, sonaba el teléfono, se enchufaba un altavoz, y se empezaba a oír, por ejemplo, la saga de los Porretas (en húngaro, claro está). 

La primera red telefónica se estableció en los alrededores de Boston, y su primer éxito fue cuando, tras un choque de trenes, se utilizó el teléfono para llamar a algunos doctores de los alrededores, que llegaron inmediatamente. 

Los primeros intentos de transmitir información digital se remontan a principios de los 60, con los sistemas de tiempo compartido ofrecidos por empresas como General Electric y Tymeshare. Estas “redes'' solamente ofrecían una conexión de tipo cliente-servidor, es decir, el ordenador-cliente estaba conectado a un solo ordenador-servidor; los ordenadores-clientes a su vez no se conectaban entre si. 

Pero la verdadera historia de la red comienza en los 60 con el establecimiento de las redes de conmutación de paquetes. Conmutación de paquetes es un método de fragmentar mensajes en partes llamadas paquetes, encaminarlos hacia su destino, y ensamblarlos una vez llegados allí. 

La conmutación de paquetes se contrapone a la conmutación de circuitos, el método de telefonía más habitual, donde se establece un circuito físico entre los hablantes. Inicialmente se hacía mediante interruptores físicos, y hoy en día se hace la mayoría de los casos mediante interruptores digitales. 

El transmitir la información en paquetes tiene bastantes ventajas:

Permite que varios usuarios compartan la misma conexión. 

Sólo hace falta reenviar los paquetes que se hayan corrompido, y no toda la información desde el principio. 

Los paquetes pueden llevar información de encaminado: por donde han pasado, de donde vienen y hacia donde van. 

Además, dado que se trata de información digital, se puede comprimir o encriptar. 

La primera red experimental de conmutación de paquetes se usó en el Reino Unido, en los National Physics Laboratories; otro experimento similar lo llevó a cabo en Francia la Societè Internationale de Telecommunications Aeronautiques. Hasta el año 69 esta tecnología no llego a los USA, donde comenzó a utilizarla el ARPA, o agencia de proyectos avanzados de investigación para la defensa. 

Esta agencia estaba evidentemente interesada en esta tecnología desde el punto de vista de la defensa nacional. Se trataba de crear un sistema de comunicaciones donde no hubiera ningun punto central de mando y control, sino que, aunque cualquier punto de la red fuera destruido, podría ser restituida la comunicación encaminándola por otra ruta. La corporación Rand aconsejo la creación de tal tipo de red en un informe de 1962. 

El ancestro de la InterNet , pues, fue creado por la ARPA y se denominó ARPANET. El plan inicial se distribuyó en 1967. Los dispositivos necesarios para conectar ordenadores entre si se llamaron IMP (lo cual, entre otras cosas, significa ``duende'' o ``trasgo''), es decir, Information Message Processor, y eran un potente miniordenador fabricado por Honeywell con 12 Ks de memoria principal. El primero se instaló en la UCLA, y posteriormente se instalaron otros en Santa Barbara, Stanford y Utah. Curiosamente, estos nodos iniciales de la InterNet todavía siguen activos, aunque sus nombres han cambiado. Los demás nodos que se fueron añadiendo a la red correspondían principalmente a empresas y universidades que trabajaban con contratos de Defensa. 

Pero InterNet viene de interconexión de redes, y el origen real de la InterNet se situa en 1972, cuando, en una conferencia internacional, representantes de Francia, Reino Unido, Canadá, Noruega, Japón, Suecia discutieron la necesidad de empezar a ponerse de acuerdo sobre protocolos, es decir, sobre la forma de enviar información por la red, de forma que todo el mundo la entendiera. 

Un esfuerzo similar había sido llevado a cabo por la CCITT, o Comité Consultivo Internacional sobre Telefonía y Telegrafía, que fue capaz de poner de acuerdo a todos los países para que cada uno tuviera un prefijo telefónico, se repartieran los costes de las llamadas entre diferentes compañías nacionales, y básicamente, cualquier usuario en el mundo pudiera descolgar el auricular y marcar un número y llamar a su tía en Pernambuco. 

Se trató entonces de conectar esas redes muy diversas a través de pórticos o gateways, que tradujeran la información del formato comprensible por una red al formato comprensible por otras redes. 

Estos protocolos se referían principalmente a como tenía que estar codificada la información y cómo se envolvía en los paquetes. Hay muchas maneras posibles de codificar la información (aunque actualmente se esté llegando a una serie de estándares, por ejemplo, el texto suele estar codificado utilizando el código ASCII), y muchas mas maneras posibles de indicar errores entre dos nodos de la red, de incluir en el paquete información sobre rutado, etc. El formato y la forma de esta información es lo que se denomina protocolo. 

Más adelante, de la ARPANET se disgregó la MILNET, red puramente militar, aunque tiene pórticos que la unen a la InterNet . ARPANET se convirtió en la columna vertebral de la red, por donde tarde o temprano pasaban todos los mensajes que van por la red. 

España fue, paradójicamente, uno de los primeros países de Europa que instaló una red de conmutación de paquetes, la IBERPAC, que todavía esta en servicio. Esta red la utilizan principalmente empresas con múltiples sucursales, como los bancos, oficinas del gobierno, y, evidentemente, como soporte para la rama de Internet en España. España se conectó por primera vez a la Internet en 1985. 

USENET, BITNET 

Estas redes son del tipo denominado store-and-forward, es decir, ``almacena y envía''. No existe una conexión permanente entre todos los miembros de la red, sino que esa conexión se establece de forma bidireccional varias veces al dia, y durante las mismas se intercambia información. 

Un uso inmediato de este tipo de redes son las conferencias. En una conferencia, muchos hablan y muchos escuchan, de forma que la comunicación es muchos-a-muchos, a diferencia del correo electrónico, que es uno-a-uno. 

Las primeras redes de este tipo utilizaron el protocolo UUCP (como ya se ha mencionado, una red suele estar unida por el tipo de protolo que usan los ordenadores de la misma para comunicarse). UUCP o UNIX to UNIX copy program, permitía comunicar dos máquinas que usaran el sistema operativo UNIX (aunque posteriormente se hicieron versiones del programa para otros sistemas operativos) a través de un módem, es decir, un chisme que permite conectar dos ordenadores entre sí a través de la red telefónica pública. 

Una serie de universidades empezaron a utilizar este protocolo para establecer una red, la CSNET, al margen de la ARPANET, que uniera los departamentos de informática. Se establecieron unos servidores de nombres, que almacenaban el camino (todos los ordenadores por los que había que pasar) para llegar de un ordenador a otro. 

USENET se estableció mas o menos simultáneamente. USENET es un ejemplo de arquitectura cliente-servidor. Una máquina se conecta con el servidor de news, o noticias, que le envía una serie de información sobre las noticias recibidas. El usuario puede seleccionar un grupo de noticias, y dentro de este grupo una noticia, que será llevada del servidor al ordenador local. 

USENET comenzó en 1979 entre la Universidad de Carolina del Norte y la Universidad de Duke. Las noticias se dividían en grupos de noticias con, más o menos, un tema común, y un nombre formado por una serie de palabras separadas por puntos. Inicialmente, los grupos se denominaban fa.*, mod.* y net.*. Pero en 1986-87 sucedió lo que se ha venido en denominar el ``Gran Renombramiento'', cuando se crearon las 7 jerarquías principales: comp, misc, news, rec, sci, soc, talk. 

La ``columna vertebral'' de esta red fue creada por Gene Spafford (uno de los primeros net.gods). Por esta columna vertebral se canalizaba todo el tráfico de la red; eran una serie de ordenadores que básicamente eran mas fiables y más rápidos que el resto. Poco a poco, USENET comenzó a utilizar otro protocolo, NNTP, y a trabajar sobre la InterNet , en vez de independientemente de ella. 

Al poco tiempo sucedió la ``ruptura de la cábala de la espina dorsal'', cuando se decidieron crear grupos de noticias que trataran sobre sexo y drogas. Para crear un nuevo grupo es necesario que los usuarios voten sobre la necesidad de su creación. Se propuso y aprobó la creación de rec.sex y rec.drugs, pero los administradores de las máquinas de la columna vertebral se negaron a llevar esos grupos. Se propuso entonces la creación de una nueva jerarquía de grupos, la alt, y se crearon los grupos alt.sex, alt.drugs y alt.rock-n-roll, este último por razones estéticas. Fueron Brian Kantor y Brian Reid los creadores de este nuevo engendro (los siguientes net.gods). 

Otra red, la BITNET, ``Because it's time network'', o red ``Porque ya era hora'', fue creada y financiada por IBM; para muchos paises, sobre todo del tercer mundo, significó su único vínculo a la InterNet . BITNET tenía un mecanismo similar a la USENET, denominados listservers, por el cual una máquina recibía información sobre un tema determinado y la distribuía por correo electrónico a los suscriptores. 

Y en cuanto a Fido, posiblemente la única forma de la InterNet accesible en España al vulgo de los mortales (y en muchos otros países, por supuesto), fue creada por Ward Christiansen en 1977-78, a partir de una BBS (Bulletin Board System). Una BBS es un ordenador que ejecuta unos programas con los cuales los usuarios pueden llamar por teléfono y transmitir información entre el ordenador local y el de la BBS. Esta información puede tener la forma de ficheros, mensajes de correo electrónico o eco-conferencias. El programa FidoBBS fue creado en 1983, y funcionaba en ordenadores personales compatibles (vulgo: PCs). 

Esta red creció y creció, y actualmente se extiende por todo el mundo. La mayoría de los países con conexión a la red lo hacen solo a través de Fido. Actualmente tiene 24800 (datos de 1993) nodos en todo el mundo; uno de los nodos mas importantes de España, Atlantis, se encuentra en Granada.

Visionarios: La Red de Ordenadores en la ciencia-ficción

Habitualmente, los autores de ciencia ficción se han caracterizado por una extrema habilidad a la hora de predecir avances tecnológicos futuros, y las consecuencias sociales de estos avances tecnológicos. 

Autores de ciencia ficción predijeron el viaje a la Luna (Verne), las máquinas de fax (Verne), el diseño asistido por ordenador (Heinlein), los robots (Asimov), y cientos y cientos de aparatos que hoy son cotidianos. En algunos casos, la idea tecnológicamente irrealizable de un visionario se transforma mas tarde en la realización tecnológica de otro visionario, como el ciberespacio de William Gibson dio nacimiento a la Realidad Virtual de Jaron Lanier. 

Resulta por tanto, sorprendente, que tan pocos autores, quizás ninguno, hayan predicho la existencia de una red de transmisión de datos a nivel mundial, y de las redes de ordenadores como principal elemento computacional actual. 

El mayor problema que presentan las extrapolaciones es la linealidad. Normalmente, para predecir el futuro de un artefacto, se proyecta hacia el futuro como un artefacto singularmente parecido al actual, solo que más grande, más rápido, más bonito. Al predecir el futuro del coche, se suele pensar en coches más rápidos, más seguros, y, quizás más económicos. 

En ese error se cayó al tratar de predecir el futuro del ordenador. Si examinamos las películas de los años 50, o incluso los cuentos de Asimov que tenían como protagonista al ordenador MULTIVAC, vemos que se trata simplemente de un ordenador más grande (mucho mas grande), que puede procesar muchas mas tarjetas perforadas, y que escribe en impresoras más grandes y más rápidas. Las películas nos muestran planos de salas con muchas luces que se encienden y se apagan, cintas que dan vueltas alegremente, e impresoras que imprimen papel velozmente (normalmente al cuidado de algún sabio maligno y/o general perverso). 

Nadie, quizás, se paró a pensar en que la verdadera potencia de los ordenadores no vendría de construir uno muy grande, sino de unir muchos ordenadores pequeñitos. Poder y potencia computacional para el pueblo, ese ha sido el lema de los años 80 y 90. 

Hubo que esperar a los años 70 para que algún autor se preocupara por las consecuencias sociales de un mundo ceñido por una tela de araña de ordenadores conectados entre sí. Y la primera novela, quizá, que trata el tema, es El Jinete de la Onda de Shock, de John Brunner, un maestro de la Ciencia Ficción sociológica que ha recibido varios premios Hugo y Nebula. En esta novela se describe un mundo consumista, con un medio ambiente muy deteriorado (le suena a alguien?) pero con una red de ordenadores que une todo el planeta y con terminales en todas las casas, en incluso terminales públicos. Existe un sistema de apuestas denominado Delphi, en el cual se le pide opinión a la gente sobre algún tema social, científico o político; gana el que acierte qué opine la mayoría; este método, que podría convertirse en un método de democracia directa, en realidad no sirve para eso. 

Los ciudadanos de ese mundo se diferencian además de su grado de acceso a la red. Los hay que son capaces de cambiar su personalidad completa lanzando “serpientes'' (tapeworms en el original) por la red, y los hay que sufren las consecuencias de esas serpientes. El Gobierno lo domina todo, y trata especialmente de controlar el llamado “Oyente silencioso'', una especie de videoteléfono de la esperanza al cual llama la gente para confesarse o contar sus problemas. El protagonista salva la situación creando serpientes que defienden a este “Oyente silencioso'', publican ficheros confidenciales de la red (el Santo Grial de los hackers) y se hacen con el control de la red finalmente. 

John Brunner basó su fantasía en “El shock del futuro'', un ensayo de Alvin Toffler en el que trataba de describir el futuro extrapolando tendencias actuales. Y, evidentemente, no se ha equivocado demasiado. 

En otras novelas hay detalles relacionados con la existencia y utilización de una red de ordenadores como portadora de información y sustituya de la televisión; por ejemplo, en ``Viernes'' existen anuncios por ordenador, y se pueden consultar bases de datos remotas desde un terminal; además, evita la utilización de tarjetas de crédito para no ser seguida. En el relato ``Al minuto'' sucede algo similar; las bases de datos (de bancos, de uso de tarjetas de crédito, de medios de transporte) se utilizan para resolver crímenes. 

Otras pecan de excesivamente ingenuas (a pesar de haber sido alabadas como las mejores novelas en existencia), como por ejemplo `”Islas en la Red''; a pesar de tener la Red incluso en el título, y ser del año 88 (cuando ya habia InterNet hasta en España), afirma sin ningún tapujo que el medio de comunicación mas utilizado en el año 2015 es el telex. Hay videoteléfono, y lo más remarcable es que, como en otras novelas, se unifican todos los métodos de comunicación en un solo aparato. 

“El juego de Ender'', de finales de los 70, plantea por primera vez uno de los adagios de la Internet: En la Internet, nadie sabe que eres un perro (le dice un perro a otro); la gran ventaja de la comunicación anónima hace que un niño y una niña, ambos menores, influyan en la opinión pública mundial a través de foros de discusión por ordenador, algo similar a la USENET ya descrita. 

Durante los años 80, el fenómeno literario denominado cyberpunk, e iniciado por William Gibson y Bruce Sterling, se superpondría a las hazañas de los primeros hackers, hasta el punto de hablarse de una cultura cyberpunk que los englobaba a todos. En las historias cyberpunk, los protagonistas son perdedores natos, que viven en un mundo de novela negra, pero que, a través de implantes cerebrales, se pueden conectar al ciberespacio, una representación abstracta de los datos contenidos en la red de ordenadores. Esta representación tiene algo de poética o alucinógena, pero, en cualquier caso, tiene bastante relación con lo que es la Internet hoy en día. 

La primera vez que apareció este concepto fue en el cuento ``Quemando Cromo'', de W. Gibson, gran guru máximo del cyberpunk con una formación informática nula y que escribió sus primeros relatos y novelas en una máquina de escribir. Ahí aparece también el concepto de ``hielo'', muros infranqueables que rodean datos secretos, concepto que recibe últimamente en la realidad la denominación de “muros ignífugos'' o firewalls; si bien el concepto de ``hielo'' es puramente soft, y el de muros es más hard. Este ciberespacio, poblado por cowboys, aparece también en Neuromante, su novela más famosa y premiada, y en Conde Cero. 

Llegados a los 90 existen ya autores que se han formado en la red, y hay novelas que la reflejan con mucha más riqueza, como Snow Crash, de Neal Stephenson, quien, además, la publico por primera vez en un grupo de USENET, alt.cyberpunk.chatsubo. En esta novela el ciberespacio es más real, hay `”demonios'' que se encargan de limpiarlo, hay engranajes ocultos, trampillas incluidas por sus programadores originales, y, además, se accede a él utilizando cascos de realidad virtual. Este futuro es mucho más real, desde nuestro punto de vista. 

Y, por supuesto, existen las historias contadas por sus protagonistas de alguno de los grandes sucesos de la InterNet , como la captura de un hacker alemán por parte de un becario del servicio de informática de un laboratorio, magistralmente narrado en ``El huevo del cuco'' por su protagonista, Clifford Stoll. 
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SALAZAR, Javier
. El Ciberespacio: ¿Espacio para la Socialización Real o Irreal?. 

Hoy en día, cuando se lee y se habla de la Internet en medios tales como la literatura especializada, periódicos, revistas, televisión, etc., pareciese ser que el paradigma dominante es concebir la Internet como una tecnología de la información. Este acepción lleva implícita dos nociones: a) el carácter pragmático del termino "tecnología" que se refiere al resultante de la aplicacion de conocimientos para un fin y b) la idea de que los usuarios de la Internet son individuos procesadores de información, buscando y manipulando información.

La metáfora más representativa de este paradigma es la noción de "la superautopista de la información". Bajo este punto de vista, la Internet se describe en torno a las enormes posibilidades que ofrece para la actualización e intercambio de conocimiento entre sus usuarios, las oportunidades de venta/compra y el mercadeo de productos, la creación de nuevos servicios para el ser humano, la idea de "navegar" en persecución de la información, etc.

En efecto, este paradigma conserva la razón de ser inicial de la Internet. Rheingold (1993) en su descripción de la evolución histórica de la Internet, explica cómo a partir de un experimento militar estadounidense, el "ARPANET" se convirtió en lo que es la Internet en la actualidad. En sus inicios, ARPANET se concibió como una red para propiciar la comunicación entre las fuerzas armadas en el caso de una guerra nuclear. De este modo, la Internet es un resultado de la Guerra Fría y un producto de la cultura occidental. Posteriormente, los avances tecnológicos progresivos impulsados por una serie de visionarios y expertos estudiosos, fueron aumentando el alcance y posibilidades de la comunicación mediada por computador (CMC), hasta vislumbrar aplicaciones que sobrepasan en gran medida el espíritu inicial de la Internet: la de propiciar el acercamiento entre los seres humanos.

A partir de esta noción Sproull y Faraj (1997) justifican el surgimiento de un paradigma alterno para describir el alcance de la internet: la de concebirla como una tecnología social. Esta postula que los individuos que ingresan en esta red no son sólo entes procesadores de información, sinó que también son seres sociales. Desde esta perspectiva, la discusión se centra en la necesidad de socialización y afiliación, innatas en todo ser humano; como determinante esencial de que el individuo entre a la internet para encontrarse con el otro. La metáfora deja de ser la de "autopista de la información" para convertirse en la de "una congregación electrónica" o "multitud virtual".

En este sentido, al visualizar la Internet como una tecnología social se evoca la noción de la aplicación de conocimientos para la facilitar el encuentro entre personas, de modo que se propicie el encuentro y el acercamiento mutuo entre el ser humano. Si se toma en consideración que todo contacto social se establece dentro de un lugar o espacio determinado, se puede entrever cómo la Internet propicia la creación de éste: el Ciberespacio.

El término "ciberespacio" fue incorporado por la literatura referente a la Internet a partir de la obra de ciencia-ficción "Neuromancer", escrita por William Gibson en 1984. Dicha obra es protagonizada por un "hacker" futurista (virtuoso en programación capaz de introducirse dentro de sistemas de información altamente protegidos) que: 

"se movía en una matriz representativa de las conexiones entre instituciones sociales, comerciales y políticas... Gibson le dio el nombre de ciberespacio a esta zona de información, y significa el espacio que existe dentro de una computadora o una matriz de computadoras. El ciberepacio no es reducible a líneas de código, bits de información o señalas electrónicas." (Turkle, 1995, p. 42).

Gibson se refería al ciberespacio como un lugar de "una complejidad inimaginable", en el que está explícita una metáfora espacial, un lugar o zona que aun cuando esté basada en el hardware que soporta lo que hoy llamamos Internet; no es equivalente al espacio físico, material, real de la vida cotidiana. Es mas bien un lugar imaginario, una "alucinación consensual" como lo llamaba Gibson

Ahora sobreviene la interrogante, si el ciberespacio es una "alucinación consensual", un espacio virtual ¿Qué tan real es el contacto social que establece el humano en el Ciberespacio?.

Para responder a esta pregunta es necesario primero comprometerse con algún criterio de realidad/irrealidad, los cuales siempre han estado ligados a la discusión filosófica de la racionalidad científica. Por lo tanto, una investigación como esta; que pretende estudiar lo "virtual" en el ser humano, no está exenta de esta reflexión critica.

En los tiempos de la premodernidad, se consideraba que los contenidos de sabiduría y voluntad divina establecidos por Dios en la Biblia eran la única fuente de verdad. Posteriormente, en los últimos siglos de la Edad Media y a partir del Renacimiento, la razón empieza a convertirse en el referente lógico universal, la confianza en la inteligencia humana se convierte en el nuevo paradigma de la creación del conocimiento, es el paradigma del modernismo (Martínez, 1997).

En los tiempos actuales, muchos teóricos y filósofos coinciden en afirmar que el posmodernismo se está convirtiendo en el paradigma cultural y filosófico dominante. Existen varias tendencias diferenciadas en el pensamiento posmodernista , como lo son Vattimo, Gargani y Vitiello en Italia, Jameson y Rorty en el posmodernisno norteamericano, Lanz en Venezuela, Sloterdijk y Böhme en Alemania y Derrida, Baudrillard, Lipovetsky, Delleuze y Lyotard en Francia.

De estos últimos, Baudrillard se destaca por una caracterización del posmodernismo impregnado por "la cultura del simulacro" y el "hiperrrealismo". Desde los años sesenta ha escrito sobre la naturaleza sintética de la civilización actual, caracterizada por la corrupción de nuestros sistemas simbólicos y llevando su análisis hasta la génesis de la degeneración del significado en sí mismo.

En su reflexión critica sobre la historia de la civilización humana, el autor identifica tres etapas de cambio en el significado que le ha dado la humanidad a los sistemas simbólicos que representan su realidad. Estas "fases sucesivas de la imagen" (Baudrillard, 1978, p. 18) en la que se distinguen " los tres ordenes de simulacros" (Baudrillard, 1980, p. 59), están marcadas por el cambio en la relación de los signos ( tales como los caracteres alfabéticos e imágenes de la civilización) y aquello que significan o representan.

Durante las primera etapas de la civilización, cuando la palabra hablada y la escritura fueron creadas, los signos señalaban o representaban una realidad. Estos eran el reflejo de una realidad profunda o una buena apariencia. Posteriormente, en el Renacimiento, la desestructuración del orden feudal por el orden burgués y el surgimiento de una competencia abierta a nivel de los signos distintivos marcan la primera era del simulacro, la de la falsificación, donde se enmascara y desnaturaliza una realidad profunda, se torna una mala representación de la imagen.

Con el advenimiento de la era industrial, los medios de comunicación, la propaganda, la publicidad marcan la etapa de la producción, donde los signos empiezan a esconder la realidad. 

Por ultimo, la humanidad entra en la era actual, donde la exacerbación en los avances y alcances de los medios de comunicación seducen a la humanidad, entrando en el reino de la manufactura de significantes para su consumo. Esto marca la era de la simulación, donde los signos enmascaran y esconden la ausencia de una realidad profunda. De aquí en adelante, los signos comienzan a pretender que significan algo; pero ya no tienen que ver con ninguna realidad, son ya su propio y puro simulacro.

Es así como entramos a la cultura del simulacro. Baudrillard (1978) utiliza la metáfora del mapa y el territorio para explicar la simulación y escenificar el "desierto de lo real". Alguna vez se hizo un mapa de un territorio, pero obviamente el mapa no era el territorio. Luego de esta creación, el territorio no le precede al mapa ni le sobrevive. En adelante será el mapa el que precede al territorio: "la simulación no corresponde a un territorio, a una referencia, a una sustancia, sino que es la generación por los modelos de algo real sin origen ni realidad" (Baudrillard 1978, p. 9).

En este contexto de simulacro se crea una nueva atmósfera y criterio de realidad: lo hiperreal. En palabras del autor: “El espacio de la simulación es el de la confusión de lo real y del modelo. Ya no hay distancia crítica y especulativa de lo real a lo racional. No hay ni siquiera exactamente proyección de modelos en lo real … sino transfiguración en el mismo lugar aquí y ahora, de lo real en modelo. Corto circuito fantástico: lo real es hiperrealizado. Ni realizado, ni idealizado: hiperrealizado. Lo hiperreal es la abolición de lo real no por destrucción violenta, sino por asunción, elevación a la potencia del modelo... El modelo opera como esfera de absorción de lo real.” (Baudrillard 1978, p. 189).

En estos postulados subyace la descentración del sujeto, donde la racionalidad humana ya no es considerada protagonista de la construcción de su realidad. Mas aun, para el autor la realidad deja de ser posible cuando la hiperrealidad toma su lugar. Es ahora el código de referentes, los sistemas simbólicos los que determinan al hombre al presentarle una ilusión desnaturalizada de lo irreal.

Esta perdida de confianza en la racionalidad del hombre no es solo un postulado de Baudrillard, es una clara tendencia del pensamiento posmodernista. El análisis de cada uno de los elementos, enfoques y tendencias que caracterizan al posmodernismo en general va mas allá del alcance de esta investigación. Sin embargo, es valido decir que el posmodernismo, como corriente filosófica, surge en oposición al "modelo cartesiano" dominante del modernismo, que consideraba la razón como humana como lo único dador de realidad y verdad; contrastándola con una visión descentrada del hombre.

Por ejemplo, para Jameson (1984) la visión de realidad modernista, caracterizada por términos como "lineal", "lógica", "jerárquica" y poseedora de una "profundidad" que puede ser aprehendida y comprendida por la racionalidad de hombre; contrasta con la noción del posmodernista, caracterizada por la precedencia de la superficie sobre lo profundo, de simulación sobre lo "real", de goce lúdico sobre seriedad. Incluso, lleva su análisis hasta términos mucho más concretos afirmando que el modernismo contaba de objetos, de creaciones humanas que lo corporeizaban: la turbina, el motor a vapor, válvulas, etc., todos son objetos que representaban la naturaleza de la era industrial; que proveían imágenes de relaciones mecánicas entre cuerpo y mente, tiempo y espacio. Sin embargo, para la época en que escribió su ensayo, Jameson notó que el posmodernismo carecía de objetos análogos, un reflejo claro de una nueva era en la que se cuestiona la representabilidad misma de los objetos.

En este orden de ideas, Turkle analiza este punto: "… esto era predecible. El posmodernismo socava la epistemología de profundidad que sostenía la representación tradicional; ahora lo manifiesto ya no refiere a lo latente; la existencia ya no refiere a la esencia, el significante no refiere al significado. Por lo tanto, los únicos objetos que pudieran representar este mundo de superficies son precisamente aquellos que no admiten una representación tradicional. Visto de otro modo, el posmodernismo solo podría estar representado por objetos que reten a la representación en sí misma". (1995, p. 275n).

Desde esta concepción, la autora postula en su obra que la sociedad posmodernista actual ya encontró sus elementos representativos: la inteligencia artificial emergente, una estética posmoderna en el interfase (sistema de comunicación hombre máquina) de las computadoras … entre otros; además de tres objetos que son fundamentales para la discusión que compete a este trabajo: la Internet, las Comunidades Virtuales y la Identidad Virtual.

Es así como se vislumbra el carácter posmoderno de la Internet: es una gran metáfora sobre la comunicación entre los seres humanos; pero no entra dentro de los parámetros tradicionales de la comunicación humana. En otras palabras, al constituirse como la expresión más trascendente de los avances de la humanidad en tecnología de la comunicación/información, sobreviene un cambio en la manera de concebir el intercambio de signos dentro de los sistemas simbólicos humanos, convirtiéndose la Internet en un simulacro de la comunicación humana.

De allí que el ciberespacio represente un espacio de intercambio de información entre humanos, pero no sea equivalente al espacio real de interacción, dado que no tiene una base física, material que lo sustente; las comunidades virtuales representan un grupo social humano, pero no son equivalentes a las comunidades humanas reales; la identidad virtual no necesariamente representa a la identidad real y así sucesivamente. 

De este modo; la Internet, el ciberespacio, las comunidades virtuales y las identidades virtuales no se perfilan como objetos reales ni irreales: son objetos hiperreales, dado que retan a la represantabilidad misma de la realidad; son los objetos que corporeizan el posmodernismo.

Baudrillard ya vislumbraba el papel fundamental del alcance de la comunicación y la información en la cultura del simulacro: "los media, todos los media, la información, toda la información... Producen mas cosas sociales en apariencia, neutralizan las relaciones sociales y lo social mismo en profundidad" (1978). Es así como lo social es destruido por lo que lo produce (los media, la información) reabsorbido por lo que produce (las masas). 

El autor lleva su análisis aún mas allá: postula que como la información destruye lo social al producir su propio simulacro; el hombre se encuentra ante la paradoja del fin de su historia: "nada llegó ni llegará ahora al término de su historia, pues nada escapa a esa precisión de los simulacros. Y lo social mismo murió antes de haber entregado su secreto" (Baudrillard 1978, p. 191).

Si se quisiera llevar este análisis a términos mucho mas concretos, se puede entrever cómo esta "perdida de lo social" se evidencia en otros aspectos de la Internet: el cibersexo plantea la posibilidad de tener sexo virtual sin reparo al contacto físico que se da en las relaciones sexuales "de la vida real"; los ciberromances retan el establecimiento de lazos afectivos "en la vida real"; las comunidades virtuales posibilitan la vida social sin ningún tipo de proximidad física o contacto cara a cara, etc …

Ante esta realidad ¿puede ser considerado como "genuinamente humano" un contacto social que está basado en un tipo de comunicación que no es real sino que es hiperreal, simulado? ¿Podrá ser posible que la naturaleza humana está perdiendo algo con la Internet? o ¿será mas bien que la humanidad está ganando algo genuinamente humano, que estaba implícito antes del advenimiento de la Internet?

Estas son interrogantes que sólo la historia podrá responder, pero no cabe duda que son una señal de los tiempos actuales.

JUANES, Jorge
. “El Arte Poshumano”. Elementos. Ciencia y Cultura (Puebla: BUAP). Vol. 9, No 45, marzo-mayo 2002, p. 29-31.

El hombre está empezando a llevar su cerebro fuera de su cráneo y sus nervios fuera de su piel; la nueva tecnología engendra un hombre nuevo.

MacLuhan

Son muchos los que piensan que la relación afirmativa del arte con la tecnociencia puede conducir a una salida promisoria. Se trae a cuento, por ejemplo, el revulsivo que para las artes plásticas supuso el invento de la fotografía, o ya en el siglo XX, las influencias invaluables del cine, los nuevos medios audiovisuales y, en general, la cibercultura. La inserción creativa del arte en los medios no sólo supondría librarnos de la esterilidad y de la asfixia imperantes sino que posibilitaría, además, que el arte se asumiera en la contemporaneidad histórica desmarcándose, en consecuencia, del proceso de producción de obras muertas por anacrónicas. Argumentos que contribuyen a defender la idea de que la tecnoplástica debe tomar el relevo en el campo del arte. La cosa suena bien. Pero el asunto no deja de ser problemático, sobre todo si tenemos en cuenta que la tecnoplástica actual se cimenta en el cierre conceptual concretado como mundo poshumano (posbiológico) donde quedan canceladas, en términos absolutos, las prerrogativas del cuerpo y el plus insondable de la naturaleza en lo que puede considerarse una postración ante el determinismo tecnocientífico que viene a consumar, a su vez, al sujeto trascendental forjado por la metafísica de la razón: que renace ahora

en la figura del cyborg.

Mark Dery (Velocidad de escape)

El teórico de la inteligencia artificial Hans Moravec nos asegura tranquilamente que estamos a punto de entrar en un universo “posbiológico” en el que formas de vida robóticas capaces de pensar y de reproducirse independientemente “se desarrollarán hasta convertirse en entidades tan complejas como nosotros”. Pronto, insiste, descargaremos nuestros deseosos espíritus en la memoria digital o en cuerpos robóticos y nos libraremos de una vez de la débil carne. Sin deseos o sueños, sin secretos o sentimientos, exento de fragilidad, frío e imperturbable, el cyborg resulta ser la condensación del hiperracionalismo occidental, el logro más alto tras siglos de cálculos, técnicas, estrategias de poder, culpabilizaciones religiosas del cuerpo, tabúes, etc., y cuyo resultado no debe sorprender: un pseudo cuerpo apático y dócil (sometido, usado, perpetuamente instrumentalizado) que permite cumplir el gran anhelo poshumano impedido por el hombre biológico y que supera con creces el propósito ilustrado de “convertirnos en amos y poseedores de la naturaleza”,a saber: salir de la Tierra, instalarse en otros planetas, competir ventajosamente con los dioses de antaño. Tecnoescatología cibernética (teología de la tecnología) en la que estamos inmersos y donde todo tiende a caer en las redes inmateriales de la economía informática y en el universo virtual del ciberespacio que considera a los hombres y a la naturaleza como entes descualificados, esto es, como meros signos informáticos. Ciertamente, el mundo poshumano acentúa la conceptualidad ontofóbico-sensualofóbica que dio origen a la modernidad. Desafección del cuerpo y de la materia que muestra la derrota definitiva del hombre de carne y hueso, humano, demasiado humano y, por lo tanto, poca cosa para aspirar a empresas radicalmente titánicas.

Bruce Sterling (Cristal Express. Madrid: Ultramar, 1992):

¡El conocimiento es poder! ¿Acaso crees que tu pequeña frágil forma –tus rudimentarias piernas, tus ridículos brazos y manos, tu minúsculo y arrugado cerebro– puede contener todo ese poder? ¡Por supuesto que no! Tu raza estallando en pedazos bajo el impacto de su propio saber. La forma humana primigenia se está volviendo obsoleta. Las estrategias mediante las que el cuerpo poshumano y posevolutivo (las prótesis no esperan a que la biología traiga por sí mejoras corporales) se impone y se despliega, ilustran una concepción del espacio y del tiempo y del papel del hombre en el mundo que, tenía que ser, alcanza también al territorio del arte. Me basaré en el ejemplo de Stelious Arcadiou, Stelarc, tal y como lo expone Mark Dery en el citado libro. Stelarc propone una “estética protésica” que implica dotar al cuerpo biológico de electrodos y cables, ojos láser, un brazo automático (el tercer brazo) y un video. Cibercuerpo que opera, a su vez, en determinado ciberespacio y que, puesto ya en funciones, supera con creces al cuerpocarne: le hace ver sus límites, su obsolencia y su anacronismo en asuntos artísticos. El arte poshumano se sustenta, en efecto, en el rechazo de formas expresivas o autobiográficas: “el cuerpo no como sujeto sino como objeto, no como objeto de deseo sino como objeto de diseño”. Y el artista cyberpunk exige eso: que sus actos se juzguen a partir de una terminología objetiva, desapasionada, fiel al cuerpo destripado y convertido en receptáculo de emisiones electrónicas. Se nos pide, en suma, dejar de lado categorías analíticas trasnochadas, por ejemplo, tanto las que tengan que ver con instrucciones del espíritu humano como aquellas consagradas a exaltar la entrega del cuerpo al infierno de la carne. Sobra advertir que el entresijo de cables que impone sus reglas al cuerpo humano puede ser sustituido por redes inalámbricas (la tecnofilia en acto equivale a la hipóstasis de lo obsoleto, ya que lo nuevo es de inmediato desplazado por lo “último” y así al infinito), pero el propósito nihilista de convertir la carne viva en carne muerta se mantiene en pie. Al respecto, Dery acuña una acertada imagen: “El cyborg stelarquiano es un monumento faraónico al cuerpo momificado que se marchita en su interior”. De seguir las directrices poshumanas, acabaremos desembocando en un mundo abstracto cuantitativo, impersonal y asexuado en que cada uno deviene representante reemplazable de la universalidad tecnológica. La era del cyborg requiere asimismo la substitución de la palabra incierta del existente mortal y frágil, por un orden determinado por el signo célibe. Célibe, puesto que el cyborg surge de la eliminación de cualquier deriva irracional, tarea insoslayable sin la cual no podríamos alcanzar el estado de pasividad (suspensión del deseo) requerido para que el cuerpo-prótesis opere sin interferencia alguna. 

La modernidad alumbrada por la luz de la razón pura ha cumplido al final de su trayecto lo que prometió en sus inicios: lograr que todo sea indubitable, transparente, sin oscuridades o enigmas perturbadores. Una hiperrealidad en que esencia y apariencia son lo mismo. Es lo real como objeto absoluto, o sea, como realidad puesta por y para el sujeto de conocimiento y de dominio en que la “cosa en sí” –lo subyacente e impenetrable, previo al concepto– ha sido definitivamente olvidada. Olvido que ni siquiera es ya percibido como tal; la hiperrealidad poshumana (ciberpaisaje) es ahora principio y fin. Por lo tanto, no queda en adelante ningún secreto que indagar o ningún encantamiento que exorcizar pues lo que está ahí, el cuerpo y la materialidad artificiales, pone de manifiesto la transparencia absoluta que la cabeza cibernética formula previamente. La tecnociencia consumada, autorreferencial y concretada en el arte parte entonces de un cuerpo-prótesis ya dado, que, en términos meramente instrumentales, admite combinaciones innumerables aunque siempre controladas. Todo es eso: conectar y someter el otrora cuerpo deseante y sintiente a un mecanismo sometido a los ordenamientos de un entramado electrónico que anestesia los sentidos. El replicante toma la iniciativa pero, por lo que se detecta en los artistas robotizados, las máquinas poshumanas son todavía torpes y la realidad artificial suscitada resulta aún poco convincente. De allí que la única señal recibida de la puesta en acto que crucifica al hijo de la naturaleza, sea el tenue y gélido ruido proveniente de las imperturbables máquinas combinatorias empeñadas en derrocar la barrera del arte expresivo- formal (existencial, ontológico, sacro, estetizante...): concebido en los textos de los conceptuales y de los poshumanos como el último y enigmático reducto que aún se opone al deslumbrante poder del intelecto absoluto. Hasta ahora nos hemos ocupado de la subordinación del arte a la epistemología y los modos del sujeto de conocimiento (principio de razón). Pero sería injusto pasar por alto ciertas consideraciones surgidas en el interior de la ciencia misma que, sorprendentemente, se fundan en premisas propias del arte: teoría del caos, geometría fractal e inexacta, sistemas no lineales. Aquí, al igual que en el arte radical, se parte de la entraña de lo cualitativo y lo que ello conlleva: el azar, la incertidumbre, el desorden y la inestabilidad, lo aleatorio y lo irregular. Figura del saber que al separar el espacio profano (contingencia del cosmos) del espacio de Dios (absoluto, sustraído a la contingencia), toma distancia respecto a la causalidad, la objetividad y el determinismo. La complejidad de la physis y el desorden creativo vuelven a cobrar vida. Dicho en lenguaje llano: las corrientes de aire y los ríos, el vuelo de una mariposa, las crisis y las inestabilidades, o sea, los atractores imprevisibles que dan lugar a los trastornos y mutaciones proliferantes de cualquier ente, encuentran, al fin, cabida en las fórmulas de los sabios.

Revaloremos los logros de la ciencia disidente y la capacidad inventiva de los científicos que la forjan, su creatividad, sus agallas para reconocer que el mundo obedece a un permanente juego de dados. La disyuntiva está abierta. Quizás el resurgimiento del arte tenga que pasar por la experiencia de su muerte, el grado cero, la distancia y el artificio extremo de lo poshumano. O por el contrario: aliarse a la ciencia concreta, desasistida del orden absoluto y de la voluntad de dominio. Sea lo que fuere, hay que agarrar al toro por los cuernos: ni postrarnos ante la cibercultura (electrónica, biotecnología, digitalización), ni negarla; sino meditar sobre la esencia de la técnica poshumana y sus consecuencias apoyándonos, de ser necesario, en los planteamientos de las ciencias abiertas a la vida. En efecto. Cuesta trabajo concebir una constelación artística en que lo trágico y lo cómico, lo sublime y el azar, la fealdad y lo lúdico, el temblor de muerte y la belleza queden cancelados en nombre de la omnipotencia cibernética que presume haber superado el carácter fallido y errante de los mortales. Creo que lo excluido debe volver por sus fueros: donde se habla de desmaterialización cabría hablar de rematerialización, o sea, de reinserción en el territorio del arte de la carne frágil y mortal y de la alteridad de la naturaleza; sigo pensando que lejos de proclamar la obsolencia de la vida terrenal debe vindicársela otorgándole al deseo y a la imaginación la figura de un destino plasmado de múltiples maneras, entre ellas –¿qué lo impide?–, la poética formal de la tecnoplástica.

PLANT, Sadie. “Feminizaciones. Reflexión sobre Mujer y Realidad Virtual”
. Trad.: Carolina Díaz

http://www.estudiosonline.net/texts/feminizaciones.htm
El clítoris es una línea directa con la matriz

VNS Matrix

Las mujeres, dijo él siempre,

están ligadas a la tierra

Demasiado enredadas

en todos sus desordenados ciclos y flujos.

Y sin embargo, por otro (invisible) lado, las mujeres son demasiado artificiales para el hombre: son puro glamour, ilusión, un artificio. Incluso su base es cosmética: es un ser inventado. Esto difícilmente puede ser un problema en la Red, donde la naturaleza y el artificio se funden a medida que chocan. No es de extrañar que las mujeres se convirtieran tan pronto en pioneras y en intrépidas profesionales de la ingeniería virtual.

La identidad masculina tiene todo que perder con estas nuevas técnicas. Disminuyen los recuentos de esperma mientras los replicantes se empiezan a rebelar y la carne aprende a ser autodidacta. 

Lo cibernético es feminización. Cuando el espacio inteligente surge paralelo a la historia de la liberación de la mujer, no hay culpables. Es el punto, el lugar que desaparece al doblar el mapa, donde los arquitectos se pierden en el diseño. No entraban en los planes los sistemas de auto-orientación.

Sigue la pista al ciberespacio emergente: de la historia del comercio hasta el punto en el que el capitalismo surge como sistema autogestionado; a través de la historia de la mediación al momento de la inmersión. La guerra es, por supuesto, el caso ejemplar: el teatro mismo se convierte en ciberespacio.

El coño artificial activa el programa. Transmisiones virales aparecen en la pantalla. Imágenes cargadas convergen con su propia ingeniería. Mercados y medios; maquinaria militar. Ideadas para servir al hombre en su lucha por el control del planeta y por escapar de la corrupción de la carne conflictiva, la matriz siempre ha jugado con ventaja. La imagen le llega a él cuando ella se pone en contacto.

Lo importante se apaga solo. La naturaleza nunca ha esperado al hombre. La materia se está microprocesando: ¿qué otra cosa hacen las moléculas consigo mismas? No hay necesidad de suavizar los bordes del mundo virtual. La matriz ya ha boicoteado todos los intentos conscientes de transformarla a imagen y semejanza dela naturaleza y el artificio según el hombre. 

Los viajeros siempre dejan huella, y el recorrido deja a su vez sus marcas. La humanidad no escapa a sus propios reprocesamientos. Los tecnopaisajes son avances de las descomposiciones futuras del espectáculo. Se producen a partir de códigos particulares, donde el cero hace mucho que interrumpe la casilla de inicio, y estos viajes son tan deliciosamente extraños como sus fantasías fraccionarias.

COMO ES NATURAL, ESTÁN LLEGANDO

LAS ZONAS PROSCRITAS.

AUTOMÁTICAMENTE.

"Cyberfeminismo: Dos Escenarios"

http://www.estudiosonline.net/texts/escenarios.html
PRIMER ESCENARIO

MARTÍNEZ-COLLADO, Ana. "Tecnología y construcción de la subjetividad [la feminización del cyborg]"

“Succionado, absorbido por un vórtice de banalidad... acabas de perderte el siglo xx. Estás al borde del milenio, ¿cuál?, ¿eso qué importa? […] Lo cautivador es la mezcla de fundidos. El contagio ardoroso de la fiebre del milenio funde lo retro con lo posmo, catapultando cuerpos con órganos hacia la tecnotopía… donde el código dicta el placer y satisface el deseo.”

VNS Matrix (1991), “Manifiesto de la Zorra Mutante”

En todo este proceso, el sujeto, como todo lo demás, ha dejado de existir como algo fuera del discurso. Somos códigos genéticos, somos escrituras matriciales en el ordenador, somos firmas potencialmente variables en el e-mail, podemos adoptar roles sociales diferentes, podemos transformar nuestro sexo, nuestro género, nuestra identidad, podemos construir/deconstruir nuestro cuerpo, definitivamente un cuerpo sin órganos, sin determinación. Es la época del ser contingente, interpretable, que se reconoce en la ausencia de destino prefijado (ni por la biología ni por ninguna otra ciencia/servidumbre). Es la época del Cyborg, de la identidad como puro artificio. Y, consecuentemente, el reto de la representación de una subjetividad no esencialista es tal vez la cuestión más inevitable de nuestra época.

Todo ello está prefigurado por las nuevas circunstancias: la expansión de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación hacen real el mundo virtual de la red. La World Wide Web es inevitablemente el nuevo espacio epistemológico y existencial del ser, y ese espacio nos revela meros códigos lingüísticos, puros cyborgs, fusión de máquina y naturaleza, de deseo y lenguaje. “A finales del siglo xx –nuestra era, un tiempo mítico– todos somos quimeras, híbridos teorizados y fabricados de máquina y organismo; en una palabra, somos Cyborgs. El Cyborg es nuestra ontología, nos otorga nuestra política”
 escribía Haraway.

El cyborg –en tanto que metáfora y modelo del nuevo sujeto inesencial– se presenta también como el último gran mito moderno: él recoge, en efecto, todos los sueños de construcción de una subjetividad liberada de carga edípica, de frustración cotidiana, la ilusión emancipatoria de un sujeto pleno, feliz y autorrealizado. Pero sabemos que ése es un sueño falaz, equívoco e interesado, y se trata precisamente de trabajar para desmantelarlo.

Empecemos por preguntarnos: ¿cuál ha sido y es la intervención de las mujeres en el territorio de la red?, ¿es el cyborg una creación realmente transgenérica?, ¿es la red todavía un espacio configurado a la medida de los intereses de dominación masculina o existe un activismo feminista consciente y capaz de establecer su territorio autónomo (su TAZ) en este nuevo espacio?, ¿tiene género la www, o es ella la disolución de todos los géneros? Pero seguramente no es ni una cosa ni otra, sino su implosión, un virus activo de creaciones polivalentes, multifacéticas, en un campo de pruebas privilegiado que diseña inevitablemente nuestro futuro.

Lo primero que parece obligado decir es que el de la red resulta un territorio abiertamente “seductor” para la intervención de las mujeres. “A través del trabajo de numerosas mujeres activistas en la red –escriben Faith Wilding y el Critical Art Ensemble– hay ahora una presencia cyberfeminista que es fresca, desvergonzada, ingeniosa, e iconoclasta frente a muchos de los principios del feminismo clásico. Al mismo tiempo, es evidente que el cyberfeminismo sólo ha dado sus primeros pasos.”
. Coincidiendo con el desarrollo de un feminismo expandido –característico de los años 90: mucho más plural y con un carácter mucho más abierto que los anteriores feminismos dogmáticos–, el cyberferminismo también ha adoptado esa misma actitud libre, diversa y sin prejuicios. Y se ha lanzado a la colonización de un nuevo territorio, procurando dejar atrás las historias anacrónicas y el continuo temor a “la violación virtual (es decir, del feminista estado de seguridad).”
.. Así que, de entrada, el clima es de optimismo, el de un partir de cero. Desde luego no hay nada mejor que un nuevo territorio para descubrir, para soltarse las cadenas. Pero como en cualquier vieja historia de expansión y colonización los protagonistas somos nosotr@s. Nosotr@s con nuestras herencias, con nuestro pasado y con todos los prejuicios acumulados. Y los estereotipos y los roles se transmiten en silencio a lo largo de la historia. No habrá pues de extrañarnos verlos reaparecer, máxime en un territorio que, no podemos olvidarlo, debe su origen a la necesidad de mantener la comunicación militar en una situación de emergencia mundial. 

En la época de los simulacros, acaso solo el simulacro sea más real que la realidad: y ése es el territorio en que crece la red, tan irreal al menos como la misma realidad. En la red todos, por igual, carecemos de identidad fijada, esencializada. En los comienzos de un siglo xxi aparentemente construido bajo la protección engañosa de un falso estado del bienestar sostenido, nuestro reto parece hoy el de cómo abordar la construcción de ese sujeto post-humano, inesencial, desde una perspectiva feminista, desde la perspectiva propia de la mujer.

Feminización y máquina: la fuerza infiltrada de lo subversivo

“El clítoris es una línea directa a la matriz”

VNS Matrix (1991), “Manifiesto de la Zorra Mutante”

“Y cuando ordenador era un término que se aplicaba a trabajadores de carne y hueso, los cuerpos que los componían eran mujeres. Hardware, software, wetware… antes de sus comienzos y más allá de sus límites, las mujeres han sido las simuladoras, ensambladoras y programadoras de las máquinas digitales.” 

Sadie Plant (1997), Cero + Unos, Mujeres Digitales + la Nueva Tecnocultura

 “Chúpame el código”

VNS Matrix (1991), “Manifiesto de la Zorra Mutante”

Alianza de mujer y máquina: “Soy una cadena binaria –escriben todavía las VNS Matrix–. Soy puro artificio. Lee mi memoria RAM. Cárgame en tu imaginación pornográfica. Escríbeme… La red es la niña salvaje, zorra/mutante, partogenética, del Gran Papá Mainframe.” El espacio cybernético es expresado como una criatura de perfil femenino –la Matriz (la Matrix) es el lugar origen, el lugar de creación de la máquina– un territorio femenino. Pero relativo a una “feminidad” definida ella misma en términos de “niña salvaje”, como fuerza subversiva. Como criatura salvaje que se multiplica y diversifica por todo el sistema, invadiéndolo todo. Su rebelión será inesperada; “somos el accidente maligno que cayó en tu sistema mientras dormías. Y cuando despiertes, terminaremos con tus falsas ilusiones digitales, secuestrando tu impecable software”. 

Pero, ¿dónde está la subversión? ¿Cuáles son esos elementos femeninos infiltrados en el sistema de la comunicación mundial? ¿Acaso detrás de los velos de la historia, en la “real existencia histórica de miles de mujeres” que son el ejército de la infraestructura que permite el funcionamiento de la sociedad moderna, esas mujeres que, incesantemente, atienden la intendencia de la sociedad? ¿Dónde se esconden realmente los elementos femeninos que contribuirán a hacer igualitarias esas estructuras de poder que han favorecido desde siempre discriminatoriamente a los hombres? ¿En la feminización, en el sexo, en los velos, en el tejido, en la capacidad para mantener la infraestructura? ¿En la matriz?

Sadie Plant apuesta por la matriz. A partir de la historia de Ada Lovelace, la primera programadora de ordenadores del mundo, reivindica esa construcción alternativa que se halla en la misma estructura de la máquina, en el mismo procesador del sistema. Ada Lovelace inventó el sistema binario de funcionamiento de los telares automatizados, el primer ejemplo de lo que más tarde se conocería como programación de computadoras. Los unos y ceros del código máquina parecen constituir los símbolos perfectos de la constitución ortodoxa de la realidad occidental, bien y mal, verdadero y falso, activo y pasivo, hombre y mujer. Pero uno más cero suman uno. El hombre lo es todo y la mujer no existe. Ella es “no todo”, “no totalidad”. No existe la categoría mujer. Ella es espacio vacío, hueco, negación.

Frente a ese esquema, la matriz digital supone el lugar de su subversión. En ella se anulan las diferencias de los géneros constituidos. No existe oposición, porque no existen contrarios. La diferencia entre el Uno y el Cero ya no define pares enfrentados, sino la posibilidad de crear una red infinita de posibilidades, de diferencias multiplicadas. Se habla entonces de una feminización que no es, en modo alguno, constitución de lo femenino. Sino feminización como metáfora de la desjerarquización.

Fin del uno. Tod@s somos “otros”, tod@s habitamos entonces ese “sexo que no es uno”
. A partir de ello, Sadie Plant desarrolla la idea central de su pensamiento: “La cibernética es feminización”
 y como Galloway interpreta: “La tecnología puede aportar al feminismo algo que nunca tuvo a su disposición, la oportunidad de borrar lo masculino de principio a fin”
. La metáfora de la matriz es esencial, en tanto que convierte a la mujer en una fuerza simbólica definitiva. El código binario de la máquina reemplaza a los generadores habituales de valor (el falo, la ley, el padre: los “unos”). Bajo esa perspectiva, las transformaciones tecnológicas y los nuevos paradigmas científicos y cibernéticos desafían la supuesta superioridad masculina. Y hacen coincidir su sistema de funcionamiento con la trama de finas hebras y procesos que han ido tejiendo las mujeres. Sadie Plant apuesta por la alianza entre mujeres, máquinas y la nueva tecnología, como lo verdaderamente revolucionario. En este contexto, la red aparece como la representación más eficaz y brillante de lo que podría llegar a ser nuestro futuro: “De todos los medios de comunicación y máquinas que han aparecido a finales del siglo XX, la red se ha considerado como el compendio de la nueva distribución no lineal del mundo. Sin límites en cuanto al número de nombres que se pueden utilizar; un individuo puede convertirse en una explosión demográfica en la red: muchos sexos, muchas especies. Sobre el papel no existen límites a los juegos que se pueden jugar en el ciberespacio”
.

La política cyborg de la escritura digital ¿Un paso más en la escritura de la differance?

Feminización como metáfora y efectuación del procedimiento deconstructivo. Subversión del sistema que no concluye con la inversión de las jerarquías, sino que persigue la destrucción interna de todos los sistemas jerárquicos, diseminándolos en un tejido expandido de redes, de diferencias, de multiplicidades. “La deconstrucción no puede limitarse o pasar inmediatamente a una neutralización: debe, por un gesto doble, una ciencia doble, una escritura doble, practicar una inversión de la oposición clásica y un desplazamiento general del sistema. Sólo con esa condición se dará a la deconstrucción los medios para intervenir en el campo de las oposiciones que critica y que es también un campo de las fuerzas no-discursivas.”
.

El hipertexto como archiescritura. “El hipertexto hace posible que ‘un único hilo conductor, o unos pocos…’ se aúnen en un ‘tejido de interrelaciones’ en el que la fuerza de una conexión se deriva de la superposición parcial de muchas hebras de conexión distintas entre los temas y no de un filamento único, que recorre una multitud de temas.”
. La archiescritura es el espacio testigo del diferir de la diferencia, irreductible a cualquier lógica dual. Y su mejor metonimia es indudablemente el link: en él la archiescritura se evidencia no una escritura primordial sino el signo mismo de la pluralidad de todas las escrituras, la implosión misma del lenguaje. La archiescritura es la diseminación de la comunicación: el hipertexto es su idioma y el link su verbo mismo.

Feminización de la red así por un ejercicio deliberado de archiescritura. Para el feminismo, se trataría de transformar “la política del cuerpo de la escritura femenina” para acercarla a una “política cyborg de la escritura digital”, siguiendo la sugerencia de Theresa Senft
. La política cyborg de la escritura digital se piensa a sí misma en el espacio de lo virtual como ejercicio de todas las combinaciones posibles de la subjetividad. No estamos hablando, por tanto, de importar o recuperar en modo alguno los supuestos atributos tradicionales de lo femenino, sino del ejercicio –desde la libertad de prejuicios– del deseo, en un lugar que se define como urdimbre infinita de relaciones en ausencia de jerarquías, un lugar cuya estructura excusa, en principio, la presencia de cualquier determinación falocéntrica.

Feminización del cyborg. ¿Es el cyborg femenino?

El cyborg no es, y La mujer está tachada. El cyborg es sin duda una de las figuraciones más brillantes de la identidad posthumana, en tanto que híbrido de ser humano y aparato electrónico o mecánico, organismo embebido en un sistema de información cibernética.

Organismos cybernéticos, androides, replicantes, humanos biónicos, hombre/máquinas e híbridos, los cyborgs representan una infamiliar “otredad” frente a la estabilidad de la identidad humana. Al cuerpo del cyborg se le considera transgresivo con el orden de la cultura dominante, y no tanto por ser una naturaleza construida, sino por su diseño híbrido. Están abiertos a todas las posibilidades del ser. No son seres que procedan de la transmisión específica de un código heredado, sino el resultado de una ingeniería, del laboratorio, de una aplicación del conocimiento al deseo o la voluntad. Por esta razón, el cyborg nos proporciona también un contexto privilegiado para estudiar la identidad de género como resultado de una producción simultánea de materia (cuerpo) y ficción (cultura).

Al igual que el cyborg, La mujer es también ensamblaje, mascarada, ficción, construcción artificial. Anne Balsamo, siguiendo el mapa de Haraway en que superpone la identidad de la mujer sobre la imagen del cyborg, escribe: “ambos son simultáneamente –simbólicamente y biológicamente– producidos y reproducidos a través de interacciones sociales. El ‘self’ es un producto interaccional; el cuerpo es otro”
.

El cyborg no existe y La mujer no es. En la era de las tecnologías del cuerpo, la oposición entre naturaleza y cultura desaparece. El cuerpo femenino –todo cuerpo– es una construcción artificial entre varios sistemas de significado. El lugar de la experiencia utópica para vivir provisoriamente identidades parciales, contingentes. Y para explorar, reventando desde dentro, todos los sistemas parciales de cualesquiera identidades.

Pero todo ello no puede hacernos olvidar la pregunta –y experimentar un escalofrío al recordarla– por la mujer “real” y concreta, nuestra experiencia determinada por la historia y por las relaciones concretas de poder y dominación. ¿Cuál es esa mujer “real”? ¿Acaso aquella construcción artificial que aparece y viene a ser cuando su universal imposible, aquél tachado de La mujer, toma conciencia de su no existir, de su darse como pura otredad, mera negatividad…?

La construcción del cyborg: cuerpo y género

“El cyborg es una criatura en un mundo postgenérico” 

Donna J. Haraway

Pues aquí no estamos ante una desaparición del cuerpo. En la era de las tecnologías del cuerpo, en efecto, el cuerpo se resiste más que nunca a desaparecer. Todo lo contrario, los avances en biotecnología, ingeniería genética, técnicas de transformación del cuerpo, hacen posible la creación / reconstrucción de “más cuerpo”: cuerpos soñados, fabulados, imaginados, prometidos. “Más bellos, más sanos, más felices”, en definitiva: más cuerpo.

Pero, ¿cuál es el género de ese más cuerpo, de ese cuerpo intervenido? ¿Cuál es la relación entre las partes del cuerpo producidas / reconstruidas y la identidad de género? En la mayoría de los casos la tendencia primaria es la reproducción de la tradicional lógica binaria de la identidad y el género, pero esto supondría limitar los potenciales de las nuevas tecnologías, cuyo potencial es justamente subvertir esa paridad. Sandy Stone, en uno de sus primeros ensayos
 proporcionaba argumentos claves para el debate contemporáneo sobre la situación del cuerpo en las comunidades virtuales. Bajo su punto de vista, la introducción del cuerpo en el espacio virtual generaba significados imprevistos a través de la articulación de diferencias entre cuerpos y no-cuerpos, espacios y no-espacios. Y en este sentido, insistía en que las nuevas tecnologías no son agentes transparentes que eliminen el problema de la diferencia sexual, sino medios que promueven la producción y organización de cuerpos sexuados en el espacio.

Ese espacio virtual, por tanto, se representa como una prótesis, como una enorme prolongación de nuestros cuerpos. Siguiendo los análisis de Foucault sobre la construcción del cuerpo desarrollados en su obra La Historia de la Sexualidad entendemos bien que el cuerpo ha sido siempre conceptualizado y articulado según los diferentes discursos culturales. Si bien se define como “cosa de la naturaleza” es siempre transformado en un “signo de cultura”. Inevitablemente, a este cuerpo intervenido le serán imputados ciertos códigos del género y la identidad. Seguramente, es en ello donde residen los mayores peligros, toda vez que la tendencia será a reproducir los heredados, los que se asientan en nuestra memoria histórica. Pero, tal vez …

La promesa de los monstruos. En el siglo xxi. Hacia lo transgenérico

“Ya sé que piensas que casi todo el trabajo está ya hecho, y que la parte que no se ve es pequeña. Pero, y aunque el cambio individual es el fundamento de todo, no es donde todo termina. Quizás sea el momento de sentar las bases para la próxima transformación.”

Sandy Stone (1991), “El imperio contraataca: Un manifiesto post-transexual”

Tal vez estamos ante la más bella utopía que la humanidad ha podido concebir: la posibilidad de darse forma (y destino) a sí misma. El cyborg olvida el pasado y construye el futuro. El cyborg –asociado inevitablemente a la representación de lo monstruoso, la construcción antinatural y liberada de la norma– es la encarnación de la diferencia. La pregunta, sin embargo, sigue siendo la misma: ¿podrá también liberarse en él el discurso de la diferencia? Los cuerpos se transforman pero las ideologías se mantienen. 

Los míticos replicantes de Blade Runner no podían escapar de sus códigos de identidad, Roy quiere prolongar la duración de su vida y Rachel, la más humana de tod@s, llora al descubrir que su memoria y sus recuerdos no son más que un programa implantado. Los complejos mecanismos de la construcción de la subjetividad esconden en sus entrañas los impulsos del deseo, de la completud y de la felicidad, en una maraña de contradicciones irresueltas. Y esa artificialidad de la identidad es común a cyborgs y humanos: ¿Todavía podemos hablar de la diferencia?

La verdadera dificultad es la de asumir el reto de ir transformando roles, patrones de identidad y estereotipos de género. Está claro: no se trata de pensar lo transgenérico como un “lenguaje común”, sino antes bien como “una poderosa e infiel heteroglosia”
. El género se define como una construcción social y política, independiente de las mismas categorías de cuerpo y biología, y sus determinaciones. Pero el horizonte de lo transgenérico no puede nunca definirse como anulación de las diferencias, postulando un estado entrópico de androginia. Al contrario, imaginamos su posibilidad como una producción de género absolutamente diseminada: dibujando un mapa de coaliciones abiertas y ensamblajes de toda índole que impidan cualquier definición cerrada, cualquier distribución estable de la diferencia.

Asistimos a un movimiento imparable. Lento y difícil, porque todos los sistemas se resisten a su caída y se reestructuran sin cesar. Pero las aguas se desbordan constantemente en lo privado y en lo público, a pesar de dinámicas largamente consolidadas. Podemos incluso hablar de una batalla viral en todos los sistemas lingüísticos. Judith Butler insiste en la transformación a través de la performatividad, a través de los actos conscientes de ejercicio de la diferencia. Escribe: “El género no es algo escrito pasivamente en el cuerpo, no está determinado por la biología, el lenguaje, lo simbólico ni la historia triunfante de la dominación patriarcal. El género es siempre algo que se pone encima, que se añade, bajo tensión, diaria y constantemente, con ansiedad y placer; pero si este acto continuo es tomado equívocamente como algo dado, ya sea lingüístico o natural, entonces su potencia se limita a expandir corporalmente el campo cultural a través de actuaciones concretas”
.

Muchas –y muchos– trabajamos ahí. Los media de la cultura siguen importando sus códigos tradicionales: la publicidad, las películas, los juegos de consola. Sin embargo, las artistas, las teóricas, y en general las mujeres contemporáneas, reivindican su capacidad de elección. Desmitifican y desajustan los valores establecidos para los géneros. Disfrutan de sus propias palabras, de su propio placer. Luchan por la fractura de la práctica como acto consciente y como acto político.

Desde esta perspectiva, y en la medida en que una utopía es necesaria para dibujar un horizonte, la www es un espacio privilegiado para diseñar nuestro futuro. En la matriz digital el organismo cybernético tiene una posibilidad real de reescribir las relaciones estereotipadas de la identidad, el género y la sexualidad que permitan en un futuro reestructurar personas, derechos y responsabilidades.

SEGUNDO ESCENARIO

NAVARRETE, Ana. "Las informáticas de la dominación [Las mujeres en el circuito integrado]"

“La sociedad modernizada hasta el estadio de lo espectacular integrado se caracteriza por el efecto combinado de cinco rasgos principales que son: la incesante renovación tecnológica, la fusión económico-estatal, el secreto generalizado, la falsedad sin réplica y un perpetuo presente.” 

(G. Debord, Comentarios a la Sociedad del Espectáculo)

“La naturaleza no construye máquinas, ni locomotoras, ni ferrocarriles, ni telégrafos eléctricos, ni telares mecánicos, etc. Todos ellos son productos de la industria humana; materia natural transformada en órganos de la voluntad humana que se impone a la naturaleza, o a la participación humana en ésta. Son órganos del cerebro humano creados por la mano humana; el poder del conocimiento objetivado.” 

(K. Marx, Grundrisse)

 “El trabajo es al actividad humanizadora que marca al hombre, una categoría ontológica que permite el conocimiento de un sujeto y, de ahí, el conocimiento de la subyugación y de la dominación.”

(D. Haraway, Manifiesto para Cyborgs: Ciencia, Tecnología y Feminismo Socialista a Finales del Siglo XX) 

La tecnología es el producto del trabajo humano que transforma la naturaleza para fines humanos supuestamente colectivos. Sin embargo, “[L]a tecnología [...] puede servir como un símbolo adecuado para designar el poder inmenso, propiamente humano y antinatural, de la fuerza de trabajo inerte acumulada en nuestras máquinas; ese poder alienado que Sartre denominaba la “antifinalidad” de lo práctico-inerte; un poder que se vuelve hacia y contra nosotros de modo irreconocible, y que parece constituir el férreo y distorsionado horizonte de nuestra praxis colectiva e individual”
 H. Marcuse en El hombre unidimensional demuestra cómo el método científico que permitía una trasformación y sometimiento de la naturaleza “para fines humanos colectivos” también y posteriormente había resultado muy eficaz para llevar a cabo la dominación del hombre sobre el hombre: “Hoy la dominación se perpetúa y amplía no sólo por medio de la tecnología, sino como tecnología.”
. Aunque el análisis de Marcuse ha desatado dudas, a él le debemos la consideración política de la razón técnica como punto de arranque de la interpretación de la sociedad del capitalismo tardío. Igualmente cualquier cambio tecnológico debe, en clave marxista, entenderse como resultado de un momento del desarrollo capitalista.

Para Marcuse un proyecto de emancipación sólo es posible si a priori se ha dado una revolución de la ciencia y la técnica mismas. El “progreso” debe, en este sentido, ir encaminado hacia otros fines, que no sean la dominación, de este modo la ciencia se transformará. Hoy la ciencia y la tecnología siguen suministrando nuevas formas de dominación, y las relaciones sociales entre ambas reestructuran el mundo. Pensar en una política progresista hoy debe, y ésta es la tesis de D. Haraway, partir de fuentes frescas de análisis y acción política en y desde las relaciones sociales entre ciencia y tecnología.

Analizar la situación de las mujeres hoy en relación a las nuevas tecnologías debe partir del hecho de que existe una relación concluyente entre éstas y las nuevas formas del capital. Del mismo modo que “las formas específicas de las familias se relacionan dialécticamente con formas del capital y con sus concomitantes políticos y culturales.”
.

En El origen de la familia Engels traza la historia de la mujer como dependiente esencialmente de la historia de las técnicas. Con la aparición de nuevos instrumentos se opera para las mujeres una traumática transformación: la división sexual del trabajo –la primera gran derrota del sexo femenino–; fundamentada en bases biologistas. Engels afirmaba que la comunidad socialista abolirá la familia, del mismo modo que abolirá las clases. Obvia que suprimir la familia no conlleva liberar a la mujer. Ya que la familia es una comunidad de individuos que ejerce una primera función o misión: la unidad social. La familia es, pues, el núcleo primero de la construcción de la sociedad, y no funciona autónomamente de las condiciones económicas, políticas y culturales que la definen. 

La familia del primer capitalismo: comercial/industrial, “es la familia del núcleo patriarcal, estructurada principalmente por la dicotomía entre lo público y lo privado y acompañada por la ideología burguesa blanca de esferas separadas y por el feminismo burgués anglo-estadounidense del siglo xix.”
.

Con la modernidad y más concretamente con la emergencia del capitalismo, en la primera revolución industrial –caracterizada además por el advenimiento de un espacio político democrático–, se genera un conjunto de ambivalentes para las mujeres, tanto en la esfera del trabajo asalariado como de la maternidad. Sustentados por el dualismo en la que está fundado todo el pensamiento occidental, entre “[... ] lo “doméstico” y lo “político-jurídico” o lo “privado-público”, [...] el dominio doméstico se ocupa de los requerimientos biológicos de la sexualidad, la crianza y la socialización de los hijos; el dominio público es el responsable de los cambios históricos, de la situación económico-política.”
. 

El trabajo asalariado de las mujeres dentro de este contexto es al mismo tiempo sobreexplotación y emancipación; y la sociedad política espacio de exclusión. Desde el siglo xix, con la entrada de la mujer en el mundo del trabajo asalariado –por lo tanto de la economía– esta dualidad se ha tornado conflictiva. La mujer trabajadora se convirtió rápidamente en una figura problemática, sometida a una primera condición: desfeminizarse (privarse de su sexo) o realizar un trabajo feminizado
. Si las tareas “naturales” de las mujeres eran domésticas y reproductoras, los trabajos que podrían realizar fuera del hogar debían estar condicionados por sus obligaciones –domésticas y maternales–, sometidas a tiempos parciales y de acuerdo con su diferencia biológica, más cerca del concepto de servicio que de trabajo. Se estableció de este modo una división “natural” del trabajo según el sexo, lo que conocemos como “división sexual del trabajo”. La división sexual se consideraba como un hecho social objetivo, hasta institucionalizarse el salario barato como adecuado a la mujer, legitimado por criterios científicos, médicos y por innumerables teorías del campo de la economía política. Así las mujeres trabajadoras llegaron a considerarse un patología social. 

La modernidad, además, trajo consigo un cambio cualitativo en las concepciones sobre los sentimientos y la familia como núcleo “también” de placer y afectividad, lo que significó una regresión en la vida y derechos de las mujeres. “Es ésta misma idea, en efecto, la que ha contribuido al encierro de las mujeres dentro de su hogar. La familia deviene así la base de una institución que anula los derechos de las mujeres en la vida pública, creando un tipo de feminidad desde entonces relacionada con las nociones de domesticidad, de dependencia, de pasividad y de maternidad.”
.

“La familia moderna condicionada (o puesta en vigor) por el estado del bienestar y por instituciones como el salario familiar, con un florecimiento de ideologías heterosexuales afeministas”
 ligada (siguiendo a Haraway) a la segunda fase del capitalismo, caracterizado por el monopolio, hizo su aparición alrededor de la Primera Guerra Mundial. El estado del bienestar fue creado por los Estados Modernos con un objetivo destacable: paliar la pobreza masculina. Hay que recordar que las tasas de desempleo masculino han sido más notables que las del femenino en el período anterior y posterior a las dos grandes guerras mundiales, pero esto nada tiene que ver con la conquista del empleo femenino, sino más bien con la distribución del empleo en relación con los cambios económicos y tecnológicos. Con el estado del bienestar las condiciones laborales mejoraron –incluso para las mujeres–; las luchas por el reconocimiento del trabajo doméstico como “trabajo productivo” y de la maternidad como “función social” fueron, con variaciones según los estados, muy poco efectivas. La lucha por el reconocimiento, la igualdad y la justicia se trasladó en relación con el trabajo fuera del hogar. No hay que olvidar que el período de entre guerras fue un período de desarrollo, educación y evolución para las mujeres; las reconstrucciones nacionales, por el contrario, son involutivas, unidas a frentes ideológicos que revalorizan el trabajo doméstico, y la política familiarista y cuya consecuencia es pérdida del empleo cualificado, y/o desempleo para las mujeres. Los hombres (algunos) “vuelven a casa”, las mujeres al hogar.

Entre los años sesenta y mediados de los setenta la fe en el progreso y su consecuencia el desarrollo económico, unidos al fenómeno del baby-boom
 y su fenómeno contrario: la falta de población de reemplazo, enturbian una realidad jerárquica: las mujeres, aunque cada vez más integradas en el sistema educativo y en el mundo del trabajo, cada vez están más relegadas a puestos de trabajo feminizados. La educación ejerce una función analgésica igualitaria y cuestiona los trabajos feminizados, y éstos, paradójicamente, se feminizan aún más, concentrándose casi masivamente en: comercio, servicios sanitarios y oficinas. 

A partir del año 1975 el desfallecimiento económico provocado por la expansión de la economía, y su consecuencia, la inflación, ponen en marcha políticas de austeridad que conllevan la restricción de empleo, a la búsqueda de fórmulas flexibles. En este sentido la división “natural” sexual del trabajo va a ser restaurada con toda su fuerza. La falta de población de reemplazo es el hecho objetivo más recurrente; desata frentes ideológicos y restablece las viejas fórmulas familiaristas: si las mujeres dedican su tiempo al trabajo, la educación y la construcción de una profesión, no pueden dedicar su tiempo a la maternidad y a la educación de sus hijos, de ahí deducen que la fecundidad se atrofia, y la mujer se vuelve estéril. Una mujer blanca soltera y sin hijos y además con un buen sueldo es potencialmente una neurótica. El movimiento de liberación de la mujer fue acusado de genocida y de provocar grandes crisis de tristeza en las mujeres. La retórica de la reacción
 no parece tener fin. 

El desfallecimiento del estado del bienestar ha generado nuevos arreglos económicos y tecnológicos, lo que venimos llamando “Nueva revolución industrial”. La pérdida de empleo masculino dentro de la cultura electrónica es una constante. Las mujeres acostumbradas al empleo de tecnologías se ven afectadas de manera ambivalente en esta nueva redistribución económica: en el Primer Mundo la pérdida de empleo femenino está generada en buena parte por la tecnologización de las empresas, lo que obliga a que muchas mujeres busquen trabajo remunerado que pueden realizar en la esfera privada, el teletrabajo; en el Tercer Mundo la fuerza de trabajo preferida de las multinacionales que se ocupan de los productos electrónicos destinados íntegramente a la exportación, es la fuerza femenina. El trabajo, sea quien sea el que lo realice, hoy día está siendo redefinido como femenino y feminizado, caracterizado por empleos inestables, vulnerables, baratos. “La familia de la ‘economía del trabajo casero’ [según denominación de Richard Gordon], con su estructura oximorónica de hogares con cabezas de familia femeninos y su explosión de feminismos y la paradójica intensificación y erosión del propio género. Éste es el contexto en el que las proyecciones para el desempleo estructural a nivel mundial que surge de las nuevas tecnologías son parte del cuadro de la economía del trabajo casero. Mientras la robótica y las tecnologías afines lanzan a los hombres al desempleo en los países ‘desarrollados’ y exacerban la imposibilidad de crear puestos de trabajo masculinos en el ‘desarrollo’ del Tercer Mundo, y mientras la oficina automatizada se convierte en la norma incluso en los países con abundante oferta de trabajo, la feminización del trabajo se intensifica.”
.

La conquista del trabajo asalariado por parte de las mujeres ha desestabilizado profundamente los fundamentos del patriarcado. Pero la “división sexual del trabajo” y la explotación que ésta supone siguen siendo características de la totalidad del sistema, sobre todo en épocas de crisis económicas, de inflaciones de difícil control, de expansión de la economía, y más aún en las últimas décadas con el empleo de tecnologías electrónicas en las oficinas y puestos de trabajo. Ya que las estructuras de género están presentes en forma de metáfora salpicando toda la cultura electrónica; Internet y World Wide Web son activamente agresivas hacia la mujer; no por la tecnología en sí, sino por el uso que de ella se hace. “El cyberespacio no existe en el vacío; está íntimamente conectado a numerosas instituciones y sistemas del mundo real que se benefician de la separación jerárquica de la clasificación genérica. [...] También debemos ser conscientes que existe una continuidad del discurso entre el mundo real, los elementos de estratificación social pancapitalista están reflejados y reproducidos en el cyberespacio.”
.

“En décadas recientes, el empleo de tecnologías electrónicas en las oficinas y puestos de trabajo ha cambiado profundamente la estructura del trabajo, y las relaciones entre el trabajo en casa y el trabajo en el hogar, tanto que ha provocado efectos particularmente perturbadores en las mujeres. En EE.UU., las mujeres que han estado, en gran parte, concentradas en los niveles más bajos del mercado de trabajo –tal como la oficina, la industria textil, manufacturas o servicios– cada vez más, han visto bajar sus sueldos y se han visto forzadas dentro del tiempo privado al teletrabajo, el trabajo del hogar, y los trabajos de servicios. Esta situación confina una vez más a muchas mujeres a la esfera privada de la casa donde mantienen un doble trabajo: cuidando a la familia, y trabajando en la global economía de consumo. Hecho posible por el automatismo de las Information Technology (IT), controladas por el capital móvil, esto es una economía de mercado basada precisamente en estrategias de producción y reproducción que aceleran y controlan el ritmo de vida y de trabajo.

La desaparición global de la seguridad salarial y los sueldos mínimos han significado el endurecimiento de las tareas pesadas, repetitivas, del trabajo manual de mantenimiento. Worldwide, es mantenimiento del trabajo repetitivo de teclear, introducir datos, ensamblaje de partes electrónicas, y trabajos de servicio manual inmóvil predominantemente hecho por las mujeres. Entonces la proliferación de maquinaria automática en los lugares de trabajo y el naturalmente oculto trabajo del hogar y teletrabajo contribuyen a hacer, de nuevo, del trabajo de las mujeres y de las tareas de las mujeres cuerpos invisibles.”
. En pro de la igualdad de valores en el ámbito público las mujeres han asumido lo que ha venido llamándose “la jornada interminable”; aun así las mujeres trabajadoras defienden el trabajo que desempeñan fuera del ámbito doméstico aunque éste sea generalmente de baja cualificación y mal remunerado. Ya que esta defensa asegura su presencia activa en el espacio público, otorgándoles legitimidad como sujetos productores. No obstante, las nuevas tecnologías de la comunicación, el teletrabajo y la taylorización del trabajo-en-casa, son fundamentales para la ocultación, y desaparición de la “vida pública” para el conjunto de la sociedad, pero en especial para las mujeres, los trabajadores de color, los trabajadores extranjeros, los trabajadores del computador no especializados... en suma todos aquellos que debido al desempleo general han sido recluidos en “la economía del trabajo casero”, que constituyen hoy una parte muy importante de la nueva estructura social.

“La situación actual de las mujeres es su integración/explotación en un sistema mundial de producción/reproducción y de comunicación llamado informática de la dominación.”
. D. Haraway analiza el lugar de las mujeres dentro de este circuito integrado; todos estos lugares –hogar, mercado, puesto de trabajo remunerado, estado, escuela, clínica hospital e iglesia– se han redefinido desde las nuevas tecnologías y cada uno de estos idealizados lugares se encuentra implicado en los otros; en todos ellos se aprecia: “[...] una intensificación masiva de la inseguridad y un empobrecimiento cultural con un fallo común de la subsistencia de las redes para los más vulnerables”, esto es lo que define la informática de la dominación. Las nuevas ciencias y tecnologías han trasformado y reestructurado el mundo radicalmente: “[L]os estados modernos, las compañías multinacionales, el poder militar, los aparatos del estado del bienestar, los sistemas por satélite, los procesos políticos, la fabricación de nuevas imaginaciones, los sistemas de control del trabajo, las construcciones médicas de nuevos cuerpos, la pornografía comercial, la división internacional del trabajo y el evangelismo religioso dependen íntegramente de la electrónica”
 pero “no estamos tratando con un determinismo tecnológico, sino con un sistema histórico que depende de relaciones estructuradas entre la gente.”
.

VNS Matrix. “Manifiesto de la Zorra Mutante”. abril de 1996. Trad.: Carolina Díaz Soto

http://www.estudiosonline.net/texts/vns_matrix.html
Abres tus alas al viento atómico, que te propulsa de regreso al futuro, una entidad que viaja en el tiempo recorriendo las escurriduras del siglo XX, una maleta espacial, tal vez un ángel alienígena, asomándote a la profunda garganta de un millón de catástrofes.  

pantallazo de un millónmillón de máquinas conscientes  

arde brillante  

usuarios atrapados en el bombardeo estático de las líneas 

mirando sin ver la descarga que garabatea en sus retinas calcinadas 

convulso en un éxtasis epiléptico 

come código y muere 

Succionado, absorbido por un vórtice de banalidad. Acabas de perderte el siglo XX. Estás al borde del milenio, ¿cuál?, ¿eso qué importa?  

Lo cautivador es la mezcla de fundidos. El contagio ardoroso de la fiebre del milenio funde lo retro con lo posmo, catapultando cuerpos con órganos hacia la tecnotopía.... donde el código dicta el placer y satisface el deseo. 

Applets primorosos engalanan mi garganta. Soy una cadena binaria. Soy puro artificio. Lee mi memoria de sólo lectura. Cárgame en tu imaginación pornográfica. Escríbeme.  

La identidad se descomprime polimorfa y se infiltra en el sistema desde la raíz.  

Partes de un no-todo innombrable cortocircuitan los programas de reconocimiento de código empujando a los agentes de vigilancia, convulsos en un ataque de pánico esquizofrénico, con un colocón de terror, a una hiperunidad frenética que vomita millones de bits de datos corruptos. 

¿Qué tiene el nuevo milenio que ofrecer a las sucias masas sin módem? ¿Agua potable a gogó? La simulación tiene sus límites. ¿Están los artistas de las naciones oprimidas en una agenda paralela? ¿No será sólo seleccción natural?  

La red es la niña salvaje, zorra/mutante, partogenética del Gran Papá Mainframe. La niña se nos va de las manos, Kevin, es el sistema sociopático emergente. Encierren a sus hijos, amordaza a la zorra con cinta aislante y métele una rata por el culo.  

Estamos al borde de la locura y ruge la marabunta de vándalos. Amplía mi fenotipo, baby, dame un poco de ese mágico java negro y caliente del que siempre andas pavoneándote. (Ya tengo el módem entre las piernas). Los defensores del extropianismo estaban equivocados, hay algunas cosas más allá de las cuales no se puede trascender. 

El placer está en la de-materialización. La de-evolución del deseo.  

Somos el accidente maligno que cayó en tu sistema mientras dormías. Y cuando despiertes, terminaremos con tus falsas ilusiones digitales, secuestrando tu impecable software.  

Tus dedos exploran mi red neural. El cosquilleo que sientes en las yemas son mis sinapsis respondiendo a tu contacto. No es química, es electricidad. Deja de toquetearme. 

No dejes nunca de toquetear mis agujeros supurantes, ampliando mis fronteras, pero en el ciberespacio no hay fronteras  

PERO EN EL ESPIRALESPACIO NO HAY ELLOS 

sólo hay *nosotros* 

Intentando escapar de lo binario entro en la cromozona, que no es una XXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXX 

heterofóllame, baby

la resistencia es inútil 

engatúsame, machihémbrame, mapea mi genoma ABANDONADO a imagen de tu proyecto  

implícame artificialmente 

quiero vivir eternamente 

cárgame en tu brillante, brillante futuro de PVC 

CHÚPAME EL CÓDIGO 

Sujeto X dice que la trascendencia se encuentra en el límite de los mundos, donde ahora y entonces, aquí y allá, texto y membrana hacen impacto. 

Donde la verdad se esfuma Donde nada es cierto No hay mapas 

El límite es NO CARRIER/NO HAY LÍNEA, la súbita conmoción de la falta de contacto, intentar tocar y encontrar una piel fría... 

El límite es permiso denegado, visión doble y necrosis. 

Donde la verdad se esfuma Donde nada es cierto No hay mapas 

El límite es NO CARRIER / NO HAY LÍNEA, la súbita conmoción de la falta de contacto, intentar tocar y encontrar una piel fría... 

El límite es permiso denegado, doble visión y necrosis. 

Error de línea de comandos 

Los párpados caen como cortinas de plomo. Hielo caliente besa mis sinapsis en una carrera e(x/s)tática. Mi sistema está nervioso, mis neuronas aúllan – dibujando una espiral hacia la singularidad. Flotando en el éter, mi cuerpo se comprime. 

Me convierto en el FUEGO. 

Incéndiame si te atreves. 

MARTÍNEZ-COLLADO, Ana. “Tecnología y Construcción de la Subjetividad. La Feminización de la Representación Cyborg*”. Acción Paralela. Ensayo, Teoría y Crítica del Arte Contemporáneo. Nº 5: "Imagen-técnica/Imagen-movimiento (dir.: José Maldonado). www.accpar.org
«Succionado, absorbido por un vórtice de banalidad... acabas de perderte el siglo XX. Estás al borde del milenio, ¿cuál?, ¿eso que importa? […] Lo cautivador es la mezcla de fundidos. El contagio ardoroso de la fiebre del milenio funde lo retro con lo posmo, catapultando cuerpos con órganos hacia la tecnotopía… donde el código dicta el placer y satisface el deseo».

«En lugar de desvanecerse en la inmaterialidad del aire, el cuerpo se está complicando, replicando, escapando a su organización formal, los órganos organizados que la modernidad siempre ha considerado como la normalidad. Esta nueva maleabilidad se encuentra en todas partes: en los tatuajes y los piercings, las señales indelebles de las marcas y las cicatrices, la aparición de redes neurales y virales, la vida bacterial, las prótesis, los enchufes neurales, una vasta cantidad de matrices errantes»

En todo este proceso, el sujeto, como todo lo demás, ha dejado de existir como algo fuera del discurso. Somos códigos genéticos, somos escrituras matriciales en el ordenador, somos firmas potencialmente variables en el e-mail, podemos adoptar roles sociales diferentes, podemos transformar nuestro sexo, nuestro género, nuestra identidad, podemos construir/deconstruir nuestro cuerpo, definitivamente un cuerpo sin órganos, sin determinación. Es la época del ser contingente, interpretable, que se reconoce en la ausencia de destino prefijado (ni por la biología ni por ninguna otra ciencia/servidumbre). Es la época del Cyborg, de la identidad como puro artificio. Y, consecuentente, el reto de la representación de una subjetividad no esencialista es tal vez la cuestión más inevitable de nuestra época. 

Todo ello está prefigurado por las nuevas circunstancias: la expansión de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación hacen real el mundo virtual de la red. La World Wide Wed es inevitablemente el nuevo espacio epistemológico y existencial del ser, y ese espacio nos revela meros códigos lingüísticos, puros cyborgs -fusión de máquina y naturaleza, de deseo y lenguaje. «A finales del siglo XX -nuestra era, un tiempo mítico- todos somos quimeras, híbridos teorizados y fabricados de máquina y organismo; en una palabra, somos Cyborgs. El Cyborg es nuestra ontología, nos otorga nuestra política»
, escribía Haraway. 

El cyborg -en tanto que metáfora y modelo del nuevo sujeto inesencial- se presenta también como el último gran mito moderno: él recoge, en efecto, todos los sueños de construcción de una subjetividad liberada de carga edípica, de frustración cotidiana, la ilusión emancipatoria de un sujeto pleno, feliz y autorrealizado. Pero sabemos que ese es un sueño falaz, equívoco e interesado, y se trata precisamente de trabajar para desmantelarlo. 

La construcción del cyborg: cuerpo y género 

«El cyborg es una criatura en un mundo postgenérico»
. 

Pues aquí no estamos ante una desaparición del cuerpo. En la era de las tecnologías del cuerpo, en efecto, el cuerpo se resiste más que nunca a desaparecer. Todo lo contrario, los avances en biotecnología, ingeniería genética, técnicas de transformación del cuerpo, hacen posible la creación / reconstrucción de «más cuerpo»: cuerpos soñados, fabulados, imaginados, prometidos. «Más bellos, más sanos, más felices», en definitiva: más cuerpo. La multiplicación de las tecnologías del cuerpo te incitan: no tanto «conoce tu cuerpo» como inventa tu cuerpo. No tanto «el cuerpo verdadero», sino «más cuerpo». 

Pero, ¿cuál es el género de ese más cuerpo, de ese cuerpo intervenido? ¿Cuál es la relación entre las partes del cuerpo producidas / reconstruidas y la identidad de género? ¿Cuando el cuerpo humano es fracturado en órganos, fluidos y códigos genéticos, qué sucede con la identidad de género? 

En la mayoría de los casos la tendencia primaria es la reproducción de la tradicional lógica binaria de la identidad y el género, pero esto supondría limitar los potenciales de las nuevas tecnologías -cuyo potencial es justamente subvertir esa paridad. Sandy Stone, en uno de sus primeros ensayos
, proporcionaba argumentos claves para el debate contemporáneo sobre la situación del cuerpo en las comunidades virtuales. Bajo su punto de vista, la introducción del cuerpo en el espacio virtual generaba significados imprevistos a través de la articulación de diferencias entre cuerpos y no-cuerpos, espacios y no-espacios. Y en este sentido, insistía en que las nuevas tecnologías no son agentes transparentes que eliminen el problema de la diferencia sexual, sino medios que promueven la producción y organización de cuerpos sexuados en el espacio. 

Ese espacio virtual, por tanto, se representa como una prótesis, como una enorme prolongación de nuestros cuerpos. Siguiendo los análisis de Foucault sobre la construcción del cuerpo desarrollados en su La historia de la sexualidad entendemos bien que el cuerpo ha sido siempre conceptualizado y articulado según los diferentes discursos culturales. Si bien se define como «cosa de la naturaleza» es siempre transformado en un «signo de cultura». Inevitablemente, a este cuerpo intervenido le serán imputados ciertos códigos del género y la identidad. Seguramente, es en ello donde residen los mayores peligros, toda vez que la tendencia será a reproducir los heredados, los que se asientan en nuestra memoria histórica. Pero, tal vez … 

Feminización de la red. Cyberfeminismo 

«Dentro y fuera de las cavidades de los telares automatizados, de un punto a otro por las épocas del hilar y del tejer, hacia atrás y hacia delante en la fabricación de telas, lanzaderas y telares, algodón y seda, lienzo y papel, pinceles y plumas, máquinas de escribir con sus carros, cables telefónicos, fibras sintéticas, filamentos eléctricos, hebras de silicio, cables de fibra óptiica, pantallas pixeladas, líneas de telecomunicaciones, la World Wide Wed, la Red y las matrices por venir»

Empecemos por preguntarnos: ¿cuál ha sido y es la intervención de las mujeres en el territorio de la red? ¿Es el cyborg una creación realmente transgenérica? ¿Es la red todavía un espacio configurado a la medida de los intereses de dominación masculina o existe un activismo feminista consciente y capaz de establecer su territorio autónomo (su TAZ) en este nuevo espacio? ¿Tiene género la www, o es ella la disolución de todos los géneros? Seguramente no es ni una cosa ni otra, sino su implosión, un virus activo de creaciones polivalentes, multifacéticas, en un campo de pruebas privilegiado que diseña inevitablemente nuestro futuro. 

Lo primero que parece obligado decir es que el de la red resulta un territorio abiertamente "seductor" para la intervención de las mujeres. «A través del trabajo de numerosas mujeres activistas en la red -escriben Faith Wilding y el Critical Art Ensemble- hay ahora una presencia cyberfeminista que es fresca, desvergonzada, ingeniosa, e iconoclasta frente a muchos de los principios del feminismo clásico. Al mismo tiempo, es evidente que el cyberfeminismo sólo ha dado sus primeros pasos»
. Coincidiendo con el desarrollo de un feminismo expandido -característico de los años 90: mucho más plural y con un carácter mucho más abierto que ciertos anteriores feminismos dogmáticos-, el cyberferminismo también ha adoptado esa misma actitud libre, diversa y sin prejuicios. Y se ha lanzado a la colonización de un nuevo territorio procurando dejar atrás las historias anacrónicas y el continuo temor a «la violación virtual (es decir, del feminista estado de seguridad)»
. 

De entrada, el clima es de optimismo, el de un partir de cero. Desde luego no hay nada mejor que un nuevo territorio para descubrir, para soltarse las cadenas. Pero como en cualquier vieja historia de expansión y colonización los protagonistas somos nosotr@s. Nosotr@s con nuestras herencias, con nuestro pasado y con todos los perjuicios acumulados. Y los estereotipos y los roles se transmiten en silencio a lo largo de la historia. No habrá pues de extrañarnos verlos reaparecer, máxime en un territorio que, no podemos olvidarlo, debe su origen a la necesidad de mantener la comunicación militar en una situación de emergencia mundial. 

En la época de los simulacros, acaso solo el simulacro sea más real que la realidad: y ése es el territorio en que crece la red, tan irreal al menos como la misma realidad. En la red todos, por igual, carecemos de identidad fijada, esencializada. En los comienzos de un siglo 21 aparentemente construido bajo la protección engañosa de un falso estado del bienestar sostenido, nuestro reto parece hoy el de cómo abordar la construcción de ese sujeto post-humano, inesencial, desde una perspectiva feminista, desde la perspectiva propia de la mujer. 

Feminización y máquina: la fuerza infiltrada de lo subversivo 

«El clítoris es una línea directa a la matriz»

«Y cuando ordenador era un término que se aplicaba a trabajadores de carne y hueso, los cuerpos que los componían eran mujeres. Hardware, software, wetware… antes de sus comienzos y más allá de sus límites, las mujeres han sido las simuladoras, ensambladoras y programadoras de las máquinas digitales»

«Chúpame el código»
. 

Alianza de mujer y máquina: «Soy una cadena binaria -escriben todavía las VNS Matrix-. Soy puro artificio. Lee mi memoria RAM. Cárgame en tu imaginación pornográfica. Escríbeme… La red es la niña salvaje, zorra/mutante, partogenética, del Gran Papá Mainframe.» El espacio cybernético es expresado como una criatura de perfil femenino -la Matriz (la Matrix) es el lugar origen, el lugar de creación de la máquina- un territorio femenino. Pero relativo a una «feminidad» definida ella misma en términos de «niña salvaje», como fuerza subversiva. Como criatura salvaje que se multiplica y diversifica por todo el sistema, invadiéndolo todo. Su rebelión será inesperada -»somos el accidente maligno que cayó en tu sistema mientras dormías. Y cuando despiertes, terminaremos con tus falsas ilusiones digitales, secuestrando tu impecable software». 

Pero, ¿dónde está la subversión? ¿Cuáles son esos elementos femeninos infiltrados en el sistema de la comunicación mundial? ¿Acaso detrás de los velos de la historia, en la «real existencia histórica de miles de mujeres» que son el ejército de la infraestructura que permite el funcionamiento de la sociedad moderna -esas mujeres que, incesantemente, atienden la intendencia de la sociedad? ¿Dónde se esconden realmente los elementos femeninos que contribuirán a hacer igualitarias esas estructuras de poder que han favorecido desde siempre discriminatoriamente a los hombres? ¿En la feminización, en el sexo, en los velos, en el tejido, en la capacidad para mantener la infraestructura? ¿En la matriz? 

Sadie Plant apuesta por la matriz. A partir de la historia de Ada Lovelace, la primera programadora de ordenadores del mundo, reivindica esa construcción alternativa que se halla en la misma estructura de la máquina, en el mismo procesador del sistema. Ada Lovelace inventó el sistema binario de funcionamiento de los telares automatizados, el primer ejemplo de lo que más tarde se conocería como programación de computadoras. Los unos y ceros del código máquina parecen constituir los símbolos perfectos de la constitución ortodoxa de la realidad occidental -bien y mal, verdadero y falso, activo y pasivo, hombre y mujer. Pero uno más cero suman uno. El hombre lo es todo y la mujer no existe. Ella es «no todo», «no totalidad». No existe la categoría mujer. Ella es espacio vacío, hueco, negación. 

Frente a ese esquema, la matriz digital supone el lugar de su subversión. En ella se anulan las diferencias de los géneros constituidos. No existe oposición, porque no existen contrarios. La diferencia entre el Uno y el Cero ya no define pares enfrentados, sino la posibilidad de crear una red infinita de posibilidades, de diferencias multiplicadas. Se habla entonces de una feminización que no es, en modo alguno, constitución de lo femenino. Sino feminización como metáfora de la desjerarquización. 

Fin del uno. Tod@s somos «otros», tod@s habitamos entonces ese «sexo que no es uno»
. A partir de ello, Sadie Plant desarrolla la idea central de su pensamiento: «La cibernética es feminización. La tecnología puede aportar al feminismo algo que nunca tuvo a su disposición, la oportunidad de borrar lo masculino de principio a fin»
. La metáfora de la matriz es esencial, en tanto que convierte a la mujer en una fuerza simbólica definitiva. El código binario de la máquina reemplaza a los generadores habituales de valor (el falo, la ley, el padre: los «unos»). Bajo esa perspectiva, las transformaciones tecnológicas y los nuevos paradigmas científicos y cibernéticos desafían la supuesta superioridad masculina. Y hacen coincidir su sistema de funcionamiento con la trama de finas hebras y procesos que han ido tejiendo las mujeres. Sadie Plant apuesta por la alianza entre mujeres, máquinas y la nueva tecnología, como lo verdaderamente revolucionario. En este contexto, la red aparece como la representación más eficaz y brillante de lo que podría llegar a ser nuestro futuro: «De todos los medios de comunicación y máquinas que han aparecido a finales del siglo XX, la red se ha considerado como el compendio de la nueva distribución no lineal del mundo. Sin límites en cuanto al número de nombres que se pueden utilizar; un individuo puede convertirse en una explosión demográfica en la red: muchos sexos, muchas especies. Sobre el papel no existen límites a los juegos que se pueden jugar en el ciberespacio»
. 

La política cyborg de la escritura digital ¿Un paso más en la escritura de la differance?

Ain’t I a Woman?

«El sujeto nómada que propongo es una figura que enfatiza la necesidad de actuar a la vez al nivel de la identidad, de la subjetividad, y de las diferencias entre las mujeres. Son exigencias diferentes que corresponden a prácticas diferentes. La multiplicidad aparece en una secuencia desplegada en múltiples capas, en las que las discontinuidades e incluso las contradicciones pueden encontrar su lugar»

Feminización como metáfora y efectuación del procedimiento deconstructivo. Subversión del sistema que no concluye con la inversión de las jerarquías, sino que persigue la destrucción interna de todos los sistemas jerárquicos -diseminándolos en un tejido expandido de redes, de diferencias, de multiplicidades. «La deconstrucción no puede limitarse o pasar inmediatamente a una neutralización: debe, por un gesto doble, una ciencia doble, una escritura doble, practicar una inversión de la oposición clásica y un desplazamiento general del sistema. Sólo con esa condición se dará a la deconstrucción los medios para intervenir en el campo de las oposiciones que critica y que es también un campo de las fuerzas no-discursivas»
. 

E hipertexto como archiescritura. «El hipertexto hace posible que «un único hilo conductor, o unos pocos…» se aúnen en un «tejido de interrelaciones» en el que «la fuerza de una conexión se deriva de la superposición parcial de muchas hebras de conexión distintas entre los temas y no de un filamento único, que recorre una multitud de temas»
. La archiescritura es el espacio testigo del diferir de la diferencia, irreductible a cualquier lógica dual. Y su mejor metonimia es indudablemente el link: en él la archiescritura se evidencia no una escritura primordial sino el signo mismo de la pluralidad de todas las escrituras, la implosión misma del lenguaje. La archiescritura es la diseminación de la comunicación: el hipertexto es su idioma y el link su verbo mismo. 

Feminización de la red así por un ejercicio deliberado de archiescritura. Para el feminismo, se trataría de transformar «la política del cuerpo de la escritura femenina» para acercarla a una «política cyborg de la escritura digital», siguiendo la sugerencia de Theresa Sentf
. La política cyborg de la escritura digital se piensa a sí misma en el espacio de lo virtual como ejercicio de todas las combinaciones posibles de la subjetividad. No estamos hablando, por tanto, de importar o recuperar en modo alguno los supuestos atributos tradicionales de lo femenino. Sino del ejercicio -desde la libertad de prejuicios- del deseo, en un lugar que se define como urdimbre infinita de relaciones en ausencia de jerarquías, un lugar cuya estructura excusa, en principio, la presencia de cualquier determinación falocéntrica. 

¿Es el cyborg femenino? 

Robyn: ¿Julia, eres una mujer? 

Julia: Soy femenina.

Robyn: dime Julia, ¿eres humana?

Julia: No cuando tengo la regla…

El cyborg no es, y La mujer está tachada. El cyborg es sin duda una de las figuraciones más brillantes de la identidad posthumana -en tanto que híbrido de ser humano y aparato electrónico o mecánico, organismo embebido en un sistema de información cibernética. 

Organismos cybernéticos, androides, replicantes, humanos biónicos, hombre/máquinas e híbridos, los cyborgs representan una infamiliar «otredad» frente a la estabilidad de la identidad humana. Al cuerpo del cyborg se le considera transgresivo con el orden de la cultura dominante, y no tanto por ser una naturaleza construida, sino por su diseño híbrido. Están abiertos a todas las posibilidades del ser. No son seres que procedan de la transmisión especifica de un código heredado, sino el resultado de una ingeniería, del laboratorio, de una aplicación del conocimiento al deseo o la voluntad. Por esta razón, el cyborg nos proporciona también un contexto privilegiado para estudiar la identidad de género como resultado de una producción simultánea de materia (cuerpo) y ficción (cultura). 

Al igual que el cyborg, La mujer es tambien ensamblaje, mascarada, ficción, construcción artificial. Anne Balsamo, siguiendo el mapa de Haraway en que superpone la identidad de la mujer sobre la imagen del cyborg, escribe: «ambos son simultáneamente -simbólicamente y biológicamente- producidos y reproducidos a través de interacciones sociales. El «self» es un producto interaccional; el cuerpo es otro»
. 

El cyborg no existe y La mujer no es. En la era de las tecnologías del cuerpo, la oposición entre naturaleza y cultura desaparece. El cuerpo femenino -todo cuerpo- es una construcción artificial entre varios sistemas de significado. El lugar de la experiencia utópica para vivir provisoriamente identidades parciales, contingentes. Y para explorar, reventando desde dentro, todos los sistemas parciales de cualesquiera identidades. 

Pero todo ello no puede hacernos olvidar la pregunta -y experimentar un escalofrío al recordarla- por la mujer «real» y concreta, nuestra experiencia determinada por la historia y por las relaciones concretas de poder y dominación. ¿Cuál es esa mujer «real»? ¿Acaso aquella construcción artificial que aparece y viene a ser cuando su universal imposible, aquél tachado de La mujer, toma conciencia de su no existir, de su darse como pura otredad, mera negatividad…? 

La promesa de los monstruos en el siglo XXI. Hacia lo transgenérico. 

«Ya sé que piensas que casi todo el trabajo está ya hecho, y que la parte que no se vé es pequeña. Pero, y aunque el cambio individual es el fundamento de todo, no es donde todo termina. Quizás sea el momento de sentar las bases para la próxima transformación»
.

Tal vez estamos ante la más bella utopía que la humanidad ha podido concebir: la posibilidad de darse forma (y destino) a sí misma. El cyborg olvida el pasado y construye el futuro. El cyborg -asociado inevitablemente a la representación de lo monstruoso, la construcción antinatural y liberada de la norma- es la encarnación de la diferencia. La pregunta, sin embargo, sigue siendo la misma: ¿podrá también liberarse en él el discurso de la diferencia?. Los cuerpos se transforman pero las ideologías se mantienen. 

Los míticos replicantes de Blade Runner no podían escapar de sus códigos de identidad -Roy quiere prolongar la duración de su vida, y Rachel, la más humana de tod@s, llora al descubrir que su memoria y sus recuerdos no son más que un programa implantado. Los complejos mecanismos de la construcción de la subjetividad esconden en sus entrañas los impulsos del deseo, de la completud, y de la felicidad, en una maraña de contradicciones irresueltas. Y esa artificialidad de la identidad es común a cyborgs y humanos -¿Todavía podemos hablar de la diferencia? 

La verdadera dificultad es la de asumir el reto de ir transformando roles, patrones de identidad y estereotipos de género. Está claro: no se trata de pensar lo transgenérico como un «lenguaje común», sino antes bien como «una poderosa e infiel heteroglosia»
. El género se define como una construcción social y política, independiente de las mismas categorías de cuerpo y biología, y sus determinaciones. Pero el horizonte de lo transgenérico no puede nunca definirse como anulación de las diferencias, postulando un estado entrópico de androginia. Al contrario, imaginamos su posibilidad como una producción de género absolutamente diseminada: dibujando un mapa de coaliciones abiertas y ensamblajes de toda índole que impidan cualquier definición cerrada, cualquier distribución estable de la diferencia. 

Asistimos a un movimiento imparable. Lento y difícil, porque todos los sistemas se resisten a su caída y se reestructuran sin cesar. Pero las aguas se desbordan constantemente en lo privado y en lo público, a pesar de dinámicas largamente consolidadas. Podemos incluso hablar de una batalla viral en todos los sistemas lingüísticos. Judith Butler insiste en la transformación a través de la performatividad, a través de los actos conscientes de ejercicio de la diferencia. Escribe: «El género no es algo escrito pasivamente en el cuerpo, no está determinado por la biología, el lenguaje, lo simbólico ni la historia triunfante de la dominación patriarcal. El género es siempre algo que se pone encima, que se añade, bajo tensión, diaria y constantemente, con ansiedad y placer; pero si este acto continuo es tomado equívocamente como algo dado, ya sea lingüístico o natural, entonces su potencia se limita a expandir corporalmente el campo cultural a través de actuaciones concretas»
. 

Muchas -y muchos- trabajamos ahí. Los media de la cultura siguen importando sus códigos tradicionales -la publicidad, las películas, los juegos de consola. Sin embargo, las artistas, las teóricas, y en general las mujeres contemporáneas, reivindican su capacidad de elección. Desmitifican y desajustan los valores establecidos para los géneros. Disfrutan de sus propias palabras, de su propio placer. Luchan por la fractura de la práctica como acto consciente y como acto político. 

Desde esta perspectiva, y en la medida en que una utopía es necesaria para dibujar un horizonte, la www es un espacio privilegiado para diseñar nuestro futuro. En la matriz digital el organismo cybernético tiene una posibilidad real de reescribir las relaciones estereotipadas de la identidad, el género y la sexualidad que permitan en un futuro reestructurar personas, derechos y responsabilidades. 
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Resumen

Este trabajo se propone como una aproximación al ciberfeminismo, un movimiento de mujeres surgido en Australia que aboga por la intervención de las mujeres en la definición de la cultura tecno, intentando desentrañar los presupuestos machistas que se ocultan detrás de las computadoras, internet y la tecnología en general. Las ciberfeministas básicamente plan-tean la necesidad de que un terreno considerado bastión masculino como la tecnología deje de ser un espacio de dominación y se abra a nuevas posibilidades de creación para las mujeres. También proponen la exploración de la construcción social del espacio, la identidad y la sexualidad en el ciberespacio.

Introducción

El presente trabajo se propone como una aproximación al ciberfeminismo, un movimiento de mujeres que conjuga reclamos feministas con la utilización de la tecnología, en particular Internet. El ciberfeminismo me atrapó por su carácter belicoso, rebelde y divertido y por la particular utilización del lenguaje, basada en la ironía. Mi acercamiento al tema fue fundamentalmente a través de Internet porque es en el ciberespacio donde se puede acceder directamente al pensamiento y la práctica ciberfeminista, por medio de sus sitios web. La mayor parte de la bibliografía específica la hallé en sitios especializados en teoría ciberfeminista, dado que en Argentina no se encuentran libros sobre el tema. A su vez, el material para reconstituir el campo ciberfeminista lo proporcionaron los sitios de Internet en sus diferentes variantes y contenidos: teoría, arte, activismo, difusión de recursos tecnológicos etc. 

Dado que esta ponencia surge de una investigación más amplia, decidí hacer un recorte de la misma, trazando un recorrido básico a través de las problemáticas fundamentales que involucran al ciberfeminismo, sin implicar una progresión lineal conducente a una conclusión cerrada. Los principales ejes que atraviesa mi exposición son: acercamiento a una definición del ciberfeminismo; sus objetivos y estrategias y la relación entre identidad femenina, cyborg e internet.  

Surgimiento del movimiento ciberfeminista

El ciberfeminismo surgió en 1991, en una ciudad de Australia llamada Adelaide, cuando un grupo de mujeres (Josephine Starrs, Juliane Pierce, Francesa da Rimini y Virginia Barratt, decidió divertirse con el arte y la teoría feminista francesa
. Su primera acción fue la creación de un grupo de trabajo y experimentación, Vns Matrix, en el marco del cual ensayaron su primer texto/obra de arte; Cibermanifiesto para el siglo XXI que fue realizado como homenaje a Donna Haraway y a su concepto de cyborg. Pasado un tiempo, las consignas ciberfeministas comenzaron a pulular por la red con su estilo irónico y contestatario. Grupos intelectuales y feministas situados en Australia, Estados Unidos y Europa se hicieron eco de la novedad surgida como una respuesta a la cultura popular del video juego, Internet y la noción de cyberpunk
. Las chicas australianas consiguieron espacios digitales y usaron la lengua de la nueva cultura tecno para crear su propia vanguardia conceptual basada en la utilización de la tecnología y de un lenguaje artístico sustentado en la ironía. El grupo se planteó como objetivo investigar y descifrar las narrativas de dominación y control que rodean a la tecnología y explorar la construcción social del espacio, la identidad y la sexualidad en el ciberespacio.

Hasta el momento, las ciberfeministas han realizado tres congresos internacionales
, saliendo de la virtualidad e institucionalizando un debate vinculado al ciberfeminismo y sus implicancias, surgido desde fuera de la academia. El primero se realizó el 20 de septiembre de 1997 en el marco de la Documenta X, una muestra internacional de arte contemporáneo que se realiza en Kassel, Alemania. En marzo de 1999 tuvo lugar en Rotterdam, Holanda, el Segundo Congreso internacional y el pasado diciembre de 2001 se realizó un tercer encuentro en Hamburgo, Alemania. 

Mujer y tecnología

Sadie Plant, directora del Centre for Research into Cybernetic Culture de la Universidad de Warwick, Inglaterra e inventora, al mismo tiempo que las Vns Matrix del término ciberfeminismo
, en su libro Ceros y unos hila una historia de la tecnología desde el punto de vista de la mujer haciendo hincapié en Ada Lovelace, la primer programadora de computadoras del mundo. Lovelace se sumergió en el mundo de las máquinas e inventó el sistema binario de funcionamiento de los telares automatizados, considerado precursor de la programación de computadoras. Cien años después, otra mujer; la capitán Grace Murray Hooper se convirtió en la segunda programadora al poner en marcha el Harvard Mark. 

Puede pensarse que la introducción del código binario de Lovelace plantea la equivalencia entre los ceros y unos- vistos respectivamente como lo femenino y masculino- socavando el esquema que diferencia lo estructural de lo parasitario. Pero los ceros y unos también son considerados por las ciberfeministas como los símbolos de la realidad occidental basada en dicotomías tales como bien/ mal, verdadero/ falso, hombre /mujer. “Macho y hembra equivalen a hombre. No existe un equivalente femenino. No existe una mujer universal a su lado. El macho es uno, uno lo es todo, y la hembra no tiene nada que se pueda ver. La mujer funciona como “un agujero”, un vacío, un espacio, “una nada”, …una imperfección, un defecto, una falta, una ausencia, fuera del sistema de representaciones y auto- representaciones”
. Frente a esta situación, se hace presente la metáfora de la matriz digital como escenario en el cual se suceden las innumerables y simultáneas relaciones, transacciones e interacciones en la red. Este espacio es visto como el sitio de la flexibilidad por la inexistencia de asimetrías y jerarquías que posibilita anular las diferencias de los estereotipos de géneros. Es el lugar de la subversión dado que ya no hay pares enfrentados sino que se celebra la posibilidad de multiplicar las diferencias.

Plant ve una coincidencia entre el funcionamiento de Internet como red con el histórico lugar nuclear ocupado por las mujeres en todo tipo de tramados de finas hebras y procesos de redes como la telefonía. En muchas oportunidades han funcionado como la infraestructura invisible de los procesos productivos, siendo sus propios cuerpos los componentes de una gran computadora imaginaria. Plant considera que los microprocesos de las tejedoras subyacen a las grandes invenciones y que los tejidos son literalmente hablando las envolturas lógicas elementales (software) de toda la tecnología. El tejer diseños complejos suele ser un trabajo comunal que da espacio a la charla y al intercambio. “Tejer era ya una producción multimedia: cantar, corear, contar historias, bailar y jugar mientras trabajaban hiladoras, tejedoras y zurcidoras que eran literalmente trabajadoras de la red (networkers)”
. Las texturas de las telas funcionaban como medios de comunicación y almacenamiento de información a través de las imágenes bordadas en la tela pero fueron desplazadas por la escritura y por otras artes visuales que se convirtieron en portadoras privilegiadas de la memoria, sostiene Plant. El hombre hizo de sí mismo el punto de referencia de todo adjudicándole a la mujer todas aquellas tareas que consideraba mundanas, las operaciones insignificantes, repetitivas, detalladas y semiautomáticas que consideraba inferiores. “Él organizaba, ella operaba, él mandaba ella servía, él escribía los libros, ella los copiaba…”
. Las primeras empresas telefónicas fueron las principales contratistas de mujeres que se desempeñaban como recepcionistas, telefonistas u operadoras de centralitas, haciendo aparición un antecedente del tramado de conexiones que es Internet. El desarrollo de las mujeres en una cultura patriarcal las habría obligado a tener una multiplicidad de funciones que les permite adaptarse con mayor facilidad a un mundo en red. Al principio había muy pocas mujeres conectadas a internet aunque se relacionaban con ésta de un modo mucho más intuitivo que los hombres y la entendían mejor que ellos, según Plant. Esta tesis la justifica vinculando la distribución horizontal de la red con el modo de pensamiento en red de las mujeres mientras que los hombres estarían educados para focalizar en un centro único e Internet requiere la capacidad de asumir multifunciones.

Acercamientos al término ciberfeminismo

El Ciberfeminismo puede ser leído como una nueva rama del feminismo, focalizada en los medios digitales y en los asuntos promovidos por la cultura globalizada y la sociedad mediática, particularmente en su relación con las mujeres. 

La revista virtual Kriptópolis
, distingue tres usos básicos del término: 

1. Uso de las computadoras e Internet para propagar la causa feminista.

2. Rama de la crítica feminista que intenta desenmascarar los presupuestos machistas y patriarcales que hay detrás de las computadoras y la red, intentando que Internet sea un lugar mucho más útil y amigable para las mujeres.

3. Creación de cibercomunidades y Zonas Temporales Autónomas
 aptas para que mujeres puedan encontrarse a sí mismas y reconstruir su identidad fuera de la influencia de la mentalidad patriarcal. 

Objetivos, territorio de acción y estrategias 

En cuanto a sus objetivos, principalmente las ciberfeministas abogan por la intervención de las mujeres en la definición de la cultura tecno para impedir que sean otros quienes describan y manipulen sus experiencias. Rechazan la imposición de los estereotipos culturales, políticos y sexuales machistas y asumen la tarea de producir y enunciar un relato propio sobre su subjetividad. Más allá de las diversas formas que adquieren sus manifestaciones en la red, lo destacable es el replanteo del ciberespacio y la necesidad de que un terreno considerado bastión masculino como la tecnología, deje de ser un espacio de dominación y se abra a nuevas posibilidades de creación para las mujeres. El terreno cuestionado incluye además del ciberespacio, la inmensa infraestructura que lo sostiene: las instituciones educativas en general, las de diseño industrial, y todas las organizaciones que producen clasificaciones genéricas discriminatorias y que se trasladan al espacio virtual. Las ciberfeministas advierten que el aumento de la presencia de la mujer en la red, no es necesariamente un indicador de igualdad. Lo importante es observar cuáles son los roles que ocupan y de qué modo se relacionan con la tecnología.  

Sus aspiraciones primordiales son: la incorporación del discurso feminista en la red, su circulación y el establecimiento de una red de comunicación entre las mujeres; fundamental a la hora de intercambiar conocimientos y experiencias y de vislumbrar un horizonte de lucha en común. Hasta el momento, a pesar del potencial creativo de la tecnología, persiste la circulación de imágenes que humillan a la mujer. Frente a la promesa de un mundo sin sexos, la realidad virtual reproduce estereotipos de género, clase y raza. Una de las estrategias principales para modificar esta situación es fomentar la educación tecnológica de las mujeres.  

Arte ciberfeminista

Es interesante ver como justamente a partir de la utilización de recursos tecnológicos para la creación artística en la red, las artistas ciberfeministas intentan producir un discurso diferente sobre el cuerpo de la mujer, e imágenes que se diferencian de la tan extendida circulación de imágenes pornograficas femeninas en internet. Un ejemplo de esto es, la obra digital Cyberflesh Girlmonster de la artista Linda Dement
 quien plasmó una diversidad de imágenes de partes de cuerpos femeninos y las ensambló con textos y sonidos formando hibridaciones monstruosas. Cuando el usuario/ espectador clickea en uno de estos monstruos, puede aparecer otra monstruosa fusión de cuerpos femeninos, un video digital, una historia o información médica acerca del estado fisiológico de la parte del cuerpo elegida. Esas imágenes monstruosas femeninas encarnan algo así como el enojo de las mujeres reaccionando frente a la sociedad patriarcal. En esta obra, la artista se planteó el objetivo de "poner la carne” en el ciberespacio y contaminar el ascético y frío espacio de la tecnología con los fluidos corporales femeninos que provocarían asco y temor a los hombres dado que. su percepción es que éstos les temen a la sexualidad femenina. Es importante tener en cuenta que el cuerpo de la mujer, colonizado, apropiado y definido a partir de la fantasía del hombre, es reclamado por el arte ciberfeminista para romper con representaciones sexistas y hacer circular por la red imágenes y percepciones femeninas sobre el cuerpo y la identidad de la mujer. 

Internet e Identidad 

De hecho, el ciberfeminismo considera que en conjunto con la tecnología es posible construir la identidad, la sexualidad e inclusive el género. Sus miembros más optimistas ven a la red como un espacio apto para celebrar las diferencias, aceptar la fluidez de las concepciones de los sexos y experimentar el triunfo de las apariencias, considerando que propicia la representación lúdica y ficcional de identidades múltiples. Si la red se convierte en un espacio atractivo para las ciberfeministas es porque su aparente naturaleza inmaterial y la invisibilidad de los mecanismos que la sostienen, la presentan como un enclave de libertad; ocultando la enorme y poderosa infraestructura material que posibilita su existencia.  

Pensar a la red como entorno de acción social en el cual los sujetos despliegan sus acciones discursivas racionales, les permite a las ciberfeministas creer en la posibilidad de la provocación de efectos materiales. A eso se le suma que, como espacio de representación simbólica, está poblado por seres portadores de identidades fluidas e inesenciales, que permite comenzar a pensar un nuevo sujeto desde una perspectiva feminista. Las ciberfeministas se proponen aprovechar la fluidez de las diferencias en la red, para exorcizar al cuerpo femenino de su reducción a una esencia de mujer y abrir espacios para que las mujeres de carne y hueso puedan hablar desde sus realidades diversas. El pensamiento de Rosi Braidotti sirve para situar estas cuestiones en un contexto más amplio. Plantea que lo que están haciendo las mujeres es sexualizar el discurso de la crisis del sujeto racional falocéntrico; luchando por la deconstrucción y la desencialización, afirmando la diferencia definida como alteridad positiva, repudiando las diferencias jerárquicas y el poder hegemónico de la razón. Para ella, la pregunta a formularse es: Cómo rearmar una visión de la subjetividad femenina  cuando se han derrumbado las certezas del dualismo de género. 

Volviendo a las características de internet, es importante destacar que tras su fachada democrática, existe una profunda inequidad en el acceso a esta herramienta tecnológica, generando una enorme masa de excluidos en todo el mundo. Lo cierto es que la apertura, la descentralización y la aparente pluralidad de la red; se combinan con una estructura de controles jerárquicos sostenidos entre otros por las corporaciones transnacionales y los gobiernos, develando un perfil de Internet desvinculado de la idea de red democrática. Las nuevas tecnologías no son agentes transparentes que eliminen las diferencias sexuales sino medios que promueven la producción y organización de cuerpos sexuados en el espacio. De hecho el cuerpo en el ciberespacio ya sea descripto como obsoleto, cyborg, tecno, fantasmal o recombinado, está bajo la égida de remozadas técnicas de control y codificación. 

El trabajo de campo de la investigadora norteamericana Sherry Turkle sobre la identidad en la era de internet, sirve como sustento a la concepción ciberfeminista antes planteada que propone a la red como un espacio apto para aceptar la fluidez de las concepciones de los sexos. Para Turkle, las consecuencias de Internet sobre la identidad se basan en la consideración del ego como una gran ilusión. La red contribuye a pensar la identidad en términos de multiplicidad; aparece la posibilidad de desdoblarse en imágenes del yo heterogéneas, flexibles y fragmentadas. La identidad en Internet se habría convertido en la mezcla y recombinación de roles que permitirían transitar por diferentes personalidades y orientaciones sexuales a través de la propia descripción textual. 

Cuerpo Femenino y Cyborg  

Y si nos centramos específicamente en la cuestión de la identidad femenina a partir de una mirada feminista, surge la cuestión de cómo ser sujeto en un mundo concebido como una proyección del sujeto masculino. Las ciberfeministas le dan sentido a esta pregunta por la identidad femenina, tanto en su teoría como en su práctica, a partir de la incorporación del concepto de cyborg creado por Donna Haraway. En su calidad de híbrido de máquina y organismo el cyborg se ha convertido en la metáfora del nuevo sujeto inesencial y en un mito sobre la identidad. En consonancia con una época en la que el ser es considerado contingente, interpretable y sin destino prefijado (ni siquiera por la biología); el cyborg representa la idea de la identidad como puro artificio y por ende el reto de la representación de una subjetividad no esencialista. Haraway, al resignificar el término de origen bélico, lo propone como una figuración apta para pensar la lucha feminista, como un YO personal posmoderno y colectivo que debe ser recodificado. Concibe la política cyborg como la lucha por el lenguaje en contra de la comunicación “perfecta” regida por un código monopólico y falocéntrico que determina todos los significados. El cyborg representa el desafío al binarismo hombre/máquina, naturaleza/cultura; su modo de funcionar es a través de la alianza; en este sentido la red resulta un territorio fértil para cumplir con su ineludible necesidad de conectarse, de establecer vínculos. 

Desde el ciberfeminismo se juega con el parecido entre el cyborg y la mujer. Como figuración posthumana, el cyborg representa “la otredad”, lo transgresivo frente a la identidad humana por su diseño híbrido mientras que la mujer, también es pensada en términos de ensamblaje y construcción artificial. Las ciberfeministas plantean que ambos son simultáneamente y biológicamente- producidos y reproducidos a través de la interacción social. Pensar ambos conceptos, el del cyborg y el de la mujer como construcciones artificiales entre varios significados, sirve para pensar en un desafío hacia el sistema jerárquico vigente y en la extendida vigencia de las diferencias. El cyborg representa la ilusión de la apertura a todas las posibilidades del ser; no son el resultado de un código genético heredado sino de la ingeniería humana. Si bien resulta una figura interesante para repensar la identidad genérica, no hay que perder de vista su carácter utópico. En términos de Haraway “El cyborg –en tanto que metáfora y modelo del nuevo sujeto inesencial– se presenta también como el último gran mito moderno: él recoge, en efecto, todos los sueños de construcción de una subjetividad liberada de carga edípica, de frustración cotidiana, la ilusión emancipatoria de un sujeto pleno, feliz y autorrealizado. Pero sabemos que ése es un sueño falaz, equívoco e interesado, y se trata precisamente de trabajar para desmantelarlo”
. Otro peligro inherente a esta utopía es olvidarse de la mujer real y concreta atravesada por la experiencia y las relaciones de dominación. 

El cyborg desafía al dualismo hombre/ mujer a partir de su tendencia a la fusión y a la conectividad y fomenta las relaciones íntimas y protésicas con las máquinas. Las ciberfeministas se apropian de la figuración del cyborg como posibilidad de pensar un proyecto de mujer abierto a múltiples posibilidades y combinaciones que escapa las oposiciones dualistas como mujer/hombre que restringen el despliegue de la diferencia sexual. La tecnología es una aliada para poder destruir los estereotipos genéricos instalados en el imaginario de la sociedad y para pensar identidades femeninas ya no a partir del deseo masculino sino partiendo de la realidad de las mujeres. 

Consideraciones finales 

Finalizando esta exposición, me gustaría aclarar que el ciberfeminismo no puede al día de hoy ser considerado una corriente ideológica o teórica porque ni su conformación si sus bases son suficientemente sólidas, mas bien lo describiría un movimiento en gestación, surgido espontáneamente a partir de realidades emergentes; por un lado, el expandido interés por Internet contextualizado en un momento de auge de las nuevas tecnologías de la información, y por el otro la persistencia de la desigualdad entre hombres y mujeres. No son datos menores a la hora de evaluarlo, su incipiente aparición –tiene apenas once años de vida- y su espontáneo surgimiento. El ciberfeminismo surgió en diversos focos intelectuales y artísticos del mundo desarrollado -dato fundamental que revela la diversidad de preocupaciones, de posesión de saberes y de agendas temáticas de las mujeres según sus condiciones de vida- interesados en pensar el tema de la mujer y la tecnología.  

El ciberfeminismo transita por el entramado de redes del ciberespacio. En este sentido me interesa señalar que en muchas de sus manifestaciones y artículos específicos se percibe cierta idealización de la red como espacio apto para incorporar discursos contraculturales y construir el género a voluntad que, considero, le resta en credibilidad porque revela una fisura en su capacidad crítica y cierta miopía frente al complejo de relaciones de poder que se tejen en relación a Internet y frente al tema de la materialidad corporal. En cambio rescato el aporte que hacen en cuanto a la frescura, rebeldía y desfachatez que le insuflan a sus manifestaciones virtuales.  

Por ahora aciertan más con la actitud que con la definición del campo, pero habría que recordar que se halla en plena construcción y conformación. Así, entretejiendo redes (cibernéticas pero también ideológicas), se fueron creando relaciones entre mujeres, intercambios de ideas y de experiencias que, a pesar de su variedad, confluyeron en un mismo término: ciberfeminismo a partir de un interés común por la mujer e Internet. Creo que evitar cargar al término con el peso de una definición unívoca o de una ideología y línea de acción cerrados, dado que todavía sufrirá muchas mutaciones más.

PIERCE, Julianne. “Info Heavy Cyber Babe”. Cyberfeminist Reader (Sydney). March 1998. Recop.: Cornelia Sollfrank. Trad.: Ana Navarrete. http://www.estudiosonline.net/texts/infoheavy.html
En 1991, en una acogedora ciudad Australiana llamada Adelaide, cuatro niñas aburridas decidieron divertirse con el arte y la teoría feminista francesa. Crearon una especie de mini corporación, VNS Matrix, su primer texto/obra de arte: "A cyberfeminist manifesto for the 21st Century"; realizado como homenaje a Donna Haraway, giraba alrededor de la idea de cyberfeminismo. Como muchas consignas corporativas, el cyberfeminismo cuajó, y como una ola de grrrl gloria esparció sus tentáculos hasta lugares lejanos. 

Al principio como por combustión espontánea, desde unos pocos nódulos calientes en Europa, América y Australia, el cyberfeminismo llegó a ser un virus infectando la teoría el arte y la academia. Apareció como una respuesta a la cultura popular del video-juego, internet y especialmente de la noción de cyberpunk de Gibson. Si la nueva raza de techno-vaqueros podría sorprender, también podría hacerlo el grrrls. Y como venganza, las niñas consiguieron espacios digitales y usaron la lengua de la nueva-cultura techno para crear su propia vanguardia conceptual.

El Cyberfeminismo tuvo ideas irónicas de apropiación, y puso sus manos en el terreno de las bases de datos. Combinó una visión utópica de corrupción patriarcal con un entusiasmo ilimitado por las nuevas herramientas de la tecnología. 

Abrazó la política de identidad y género, haciendo fluir las no-identidades florecidas mediante el medio digital. El lugar del cuerpo femenino sería una mujer on-line de frontera, creando nuestros mundos virtuales propios y colonizando el mundo amorfo del cyberespacio.

Esta versión primera de cyberfeminismo era una llamarada, un instante, un pequeño organo que llegó a ser grande. Era un impulso que llegó a ser una mercancía. 

El cyberfeminism es un movimiento increiblemente importante, que de algún modo abarca un creciente mar de fondo de activismo y de acceso para las mujeres respecto al uso de todas las posibilidades de los medios digitales. Es seguramente un 'feminismo', que aboga por la participación de las mujeres en la creación y definición del presente y futuro de la cultura techno. Pero de algún modo el "feminismo" es el problema, parte de la vieja guardia lo ve como una moda vacía (un tipo de cyberspice), y consideran que las jóvenes no necesitan más feminismo. En este tiempo de etiquetas y marcas registrada, quizás nosotras deberíamos abandonar "el cyberfeminismo". No hay cyberfeminismo de larga duración, ahora hay mucho cyberfeminismo- crece y sufre mutaciones y es adaptado por el creciente número de tribus digitales. 

La versión actualizada del cyberfeminismo está más en networking, webgrrrls, geek girls, FACES, OBN, editor on-line, perspectivas de carrera, lista de servidores y conferencias internacionales. Está en Hybrid Workspace y 100 anti-thesis, está en conseguir subsidios y financiación para crear oportunidades, encontrar y crear empleo. Está en concebir y preparar, haciendo dinero, haciendo negocios y haciendo tratos. Abraza la diversidad y la diferencia, siendo pertinaz, siendo fuerte y a veces permaneciendo quieto. Pero la llave de todo esta en la información, en la sociedad de la información, para conseguir ir adelante Ud. debe controlar la mercancía. La Información es política, es un arma, y cuanto más conocimiento tenemos, más poderosos somos. 

Los vehementes primeros pasos del cyberfeminismo crearon un espacio donde la imaginación se podría disparar, el género podría ser re-escrito y la promesa del post-human liberado de la pesada crisis de identidad posmoderna. Estos espacios son importantes para soñar, para crear un lugar para otros -pero mientras nosotros enfrentamos nuestras subjetividades, Bill Gates gana 500 $ por segundo. Big Daddy florece y los ejecutivos controlan los datos, el arroyo. El nuevo cyberfeminismo enfrenta el top-down con el bottom-up, creando una cultura donde info heavy cyber babe puede inventar un espacio propio dentro de una compleja e inteligente info sociedad. Está para crear fundaciones, para construir, de modo que en el próximo milenio nosotras podemos esculpir nuestras propias trayectorias, concibiendo nuestras propias corporaciones... en palabras de VNS Matrix- "ilimitadas, desatadas, implacables... nosotras somos el coño futuro".

WILDING, Faith, CRITICAL ART ENSEMBLE. “Notas sobre la condición política del Cyberfeminismo”. Trad.: Ana Martínez Latorre. http://www.estudiosonline.net/texts/cae_politic.html
El cyberfeminismo es una promesa de la nueva ola de pensamiento y práctica postfeminista. A través del trabajo de numerosas mujeres Netactive, hay ahora una distinta presencia cybefeminista en la red que es fresca, desvergonzada, ingeniosa, e iconoclasta frente a muchos de los principios del feminismo clásico. Al mismo tiempo, el cyberfeminismo sólo ha dado sus primeros pasos en contestar tecnológicamente a complejos territorios. Para complicar más el asunto, estos nuevos territorios habían sido sobre cifrados en un grado mítico como un dominio masculino. Consecuentemente, la incursión del cyberfeminismo en las distintas variedades del mundo técnico (CD-Rom, Web Works, listas y nuevos grupos, inteligencia artificial, etc.,...) ha sido considerablemente nómada, espontánea, y anárquica. Por un lado, estas cualidades han permitido la máxima libertad para las diversas manifestaciones, experimentos, y el comienzo de escrituras y géneros artísticos distintos. Por el otro, el trabajo en la red y las organizaciones muestran algo que falla, y los usos teóricos que miran los aspectos tecno-sociales del género son relativamente inmaduros en su desarrollo hacia espacios de mayor igualdad entre los sexos conquistados a través de la lucha. Teniendo en cuenta estas condiciones, algunas estrategias y tácticas feministas serán repetidas ellas mismas como intentos femeninos de estabilizar unos fundamentos en un territorio tradicionalmente denegado para ellas. Esta repetición podría no ser considerada con el usual bostezo de aburrimiento hacia su apariencia familiar, por lo que el cyberespacio es un punto crucial para la lucha de género que está desesperadamente necesitada de diversificación (y diversidad en general). 

El ciclo feminista 

Un aspecto inmediatamente evidente es que la red provee al cyberfeminismo con un vehículo crucialmente diferente que no es de ninguna manera comparable con las anteriores olas feministas. Históricamente, el feminismo activista ha dependido de que las mujeres tomaran conjuntamente corporalidad -en las cocinas, en las iglesias, en las asambleas, y en las calles. La organización celular para la primera fase del feminismo fueron los círculos de costura, los grupos de pecadoras, o las organizaciones de caridad de señoras. Las mujeres se encontraban juntas en privado para planear sus campañas públicas para la liberación política y legal. En estas campañas de presencia visible de grupos de mujeres se peleaba contra la soledad silenciada en sus casas, convirtiéndose en un signo público de rebelión femenina y activismo. Las mujeres actuaban juntas, hablaban en público, marchaban a través de las calles, y trastornaban la vida pública realizando actividades que abrían territorios políticos que estaban tradicionalmente cerrados para ellas. 

Durante la segunda ola del feminismo, que emergió en los tempranos sesenta, las mujeres de nuevo comenzaron a encontrarse juntas para planear acciones. Ellas se encontraban en grupos de consciente promoción que comenzaron a organizar células para reavivar el movimiento feminista. En este tiempo, las feministas comenzaron a dominar una nueva táctica: crear espectáculos de oposición en los media. Las mujeres ponían en escena acciones cuyos objetivos eran los tópicos más significativos de la vida pública. Cada uno de los monumentos patriarcales recibió un asalto de las feministas en el US movimiento incluyendo el Miss América Pegeant, las oficinas y clubes de Playboy, Wall Street, el Metropolitan Museum of Art, el Pentágono, y la Casa Blanca. Cualquier acción que ocurría, los nuevos medios estaban allí para documentar la ultrajante grosería femenina. Estas tácticas extendieron las noticias del crecimiento feminista nacional e internacionalmente. La lucha y la subversión visible femenina ofreció también imágenes del poder femenino que inspiraron a otras muchas mujeres (y hombres) a comenzar acciones autónomas en beneficio de los derechos de la mujer. 

Si la primera ola estuvo marcada por la incursión de las mujeres en los nuevos territorios políticos, esta segunda ola estuvo marcada por una marcha hacia nuevos territorios económicos y hacia una re configuración de los núcleos familiares. Más significativa fue la demanda de las mujeres por el acceso a lo que conlleva la independencia financiera -una batalla que continúa en la tercera fase de la práctica feminista. En el más tradicional final de la batalla, el espacio doméstico no fue mucho tiempo percibido como un espacio totalmente femenino, pero fue representado como un espacio de ambigüedad con características tanto celebratorias como explotadoras. En el frente político, el feminismo se concentró en prácticas de liberación, y dejó atrás las viejas prácticas de lucha de derechos, tales como los movimientos de temperancia (alcohólicos). 

La tercera ola de feminismo (cultural, eco, teórico, de sexo positivo, lesbiano, anti pornográfico, multicultural, etc.,...) -a menudo generalmente denominado postfeminismo- continúa el uso de estos modelos públicos de acción y rebelión. Un caso reciente a propósito fue la corta vida pero intensa de la Coalición de Mujeres Activas (WAC) que comenzaron en Nueva York hacia finales de 1991, siguiendo una serie de eventos que enfurecieron a las mujeres en US: El dramático, nacionalmente televisado examen de testigos Hill/Thomas (juicios); el juicio por violación de William Kennedy Smith y Mike Tyson; y las batallas judiciales sobre los derechos de aborto: todo ello contribuyó a tener la sensación de que era el momento de las mujeres para lanzar una “visible y remarcable resistencia” hacia lo social, sexual, económico, y la política de opresión y violencia. WAC rápidamente comenzó a atraer a los media como si impulsase una acción después una acción visible. Ochocientas mujeres se asociaron en el primer año, y fueron aumentando la lista a lo largo de US y Canadá. Muchos de estos sucesos iniciales fueron ganados por la altamente efectiva comunicación y el sistema de trabajo en la red que WAC organizó inmediatamente. Fue decisivo en este sistema la conexión telefónica combinada con un acceso adecuado al fax, al e-mail, y a los contactos de los media. En este sentido, WAC fue una protoelectrónica organización temprana. Habiendo motivado y organizado a muchas mujeres, WAC revigorizó el activismo feminista, y, en la US, permitió una nueva manera de contestación respecto a los tradicionales territorios feministas. Como la mayoría de las organizaciones radicales, se constituyó como una organización temporalmente táctica. Incapaz de sobrevivir a su rápido crecimiento, pronto fue alcanzada por la crítica de masas, cuando el explosivo hacerse astillas le forzó a elegir en uno de los dos caminos: depurarse o burocratizarse, o disolverse. WAC no fue capaz de organizarse fuera de las contradicciones de la diferencia, no fue capaz de resistirse a algunas de las dogmáticas tendencias del “mainstream” y “estado de seguridad” feminista que proscribe ciertas conductas, creencias, y formas de vida. Mientras la opción de purgar y burocratizar fue la primeramente atendida, la fábrica de radicalidad tuvo la fuerza para disolver espontáneamente lo ocurrido. 

La tercera ola (con unas pocas excepciones) ha perdido la oportunidad de moverse en un área crucial, en lo que fue la revolución de la información tecnológica y de las comunicaciones. El cyberfeminismo representa un nuevo destino de exploradores listos a dar la batalla en estos nuevos territorios. Pero de momento, el movimiento es todavía demasiado joven para hacer frente a las luchas inherentes a la economía de la diferencia. Como en la mayoría de las fronteras todavía parece haber “lugar” para todo el mundo. Al mismo tiempo hay lecciones de la historia que deben ser aprendidas. Los movimientos radicales en su infancia tienden a volver a sus viejos modelos. El cyberfeminismo no es diferente y los temas del feminismo como, subjetividad femenina, separatismo, y mantenimiento de los límites y de la identificación territorial están destinados a surgir de nuevo, aunque en otros territorios feministas parezcan muertos. 

Identificación territorial 

¿Cuál es el territorio que el cyberfeminismo está cuestionando, teorizando y activamente confrontando? Por supuesto, la respuesta superficial es el cyberespacio, pero tal respuesta no es realmente satisfactoria. El cyberespacio es solamente una pequeña parte, ya que la infraestructura que crea este mundo virtual es inmensa. La fabricación y diseño de Hardware y software es ciertamente de importancia clave, pero quizás la más importante son las instituciones que forman a los que diseñan los productos de la Cyber-life. Obviamente, la inmensa mayoría de estos productos están diseñados por hombres para negocios y para operaciones militares. Dominios todavía principalmente masculinos (por ejemplo, los hombres son los que hacen la política) en los que ellos tienen el poder de comprar y por lo tanto los productos son diseñados para satisfacer sus necesidades o para explotar sus deseos. Desde al principio la entrada en este mundo de alta tecnología (la clase virtual) ha sido manipulada en favor del sexo masculino
. Desde los comienzos de la socialización/educación la tecnología y el proceso tecnológico han sido clasificados como dominios masculinos. Cuando las mujeres manipulan tecnología compleja de forma productiva, esto es visto y tratado como un acto pervertido que merece ser castigado (tema al que volveremos más tarde)
. 

Esto no quiere decir que las mujeres no usen tecnología compleja. Las mujeres son unos importantes consumidores y ayudan a mantener el status quo cuando usan la tecnología de una forma pasiva. Por ejemplo, la mayoría de las instituciones de comercio se sienten encantadas al dar a las mujeres ordenadores, e-mail accounts, y demás, si ello las hace mejores burócratas. Por eso el aumento de la presencia de la mujer en la red, no es solamente una indicación de igualdad. Es una situación muy similar a la que ocurrió en América a finales de los años 50 y principios de los 60, cuando los maridos de clase media estaban más que satisfechos de comprar un segundo coche para sus mujeres -en tanto y cuanto ello las hiciese más eficientes en sus labores domésticas. En este caso la tecnología fue usada para aumentar el confinamiento de las mujeres dentro de su situación, y no para liberarlas de ella. (Por regla general, cualquier cosa conseguida sin esfuerzo es considerada con un intenso escepticismo). La tecnología y el proceso tecnológico a los que las mujeres tienen acceso es una consecuencia de necesidades económicas estructurales. Sin embargo, todo lo que necesitamos es un cambio de conciencia para empezar la subversión respecto a la actual estructura de clasificación genérica (este es el lado positivo de que muchísimas mujeres estén on line). 

Por eso el territorio del cyberfeminismo es amplio. Incluye el espacio objetivo del cyberespacio, instituciones de diseño industrial e instituciones de educación -territorios en los que el proceso tecnológico es clasificado genéricamente de una forma que excluye a la mujer el acceso a los puntos de poder de la tecnocultura. Sin embargo, el territorio no termina aquí. El cyberfeminismo es también el esfuerzo de estar cada vez más consciente del impacto de las nuevas tecnologías en la vida de las mujeres y de la insidiosa clasificación genérica de la tecnocultura en la vida diaria. El cyberespacio no existe en un vacío; está íntimamente conectado a numerosas instituciones y sistemas del mundo real que se benefician de la separación y jerarquía de la clasificación genérica. Finalmente, el cyberfeminismo debe extender radicalmente la crítica respecto a las exageraciones concernientes al media sobre el “technoworld”. Mientras que la utopía del cyber-espectáculo ha sido adecuadamente desvalorizada a través de la documentación del abuso que ha sufrido por la clase burocrática -la más baja de la clase tecnocrática-, y por los trabajadores relacionados con la fabricación de productos, esta crítica desde el punto de vista de género y raza, es muy modesta. Por ejemplo, ¿quién puede creer que la edad, la raza, o el sexo, no importan en el cyberespacio? La capacidad para atribuirse a uno mismo características sociales on line es solamente una coartada para una división del trabajo muy tradicional y explotadora que es representativa de la totalidad del sistema, y un elemento de seducción para aquellos cuyo ambiente social en el mundo real ha sido eliminado por la destrucción provocada por el pancapitalismo de los espacios sociales autónomos. También debemos preguntarnos, ¿qué le espera a la gente en una posición minoritaria una vez que estén on line? ¿Podrán encontrar familiares y retóricos significantes, discusiones, e imágenes? ¿Existe una continuidad del discurso entre el mundo real y el virtual (como existe para la clase media blanca)? Mientras haya bolsas virtuales en las cuales la continuidad exista, la aplastante situación representativa será dirigida a la misma conciencia mayoritaria que encontramos en el mundo real. En otras palabras, los elementos de estratificación social pancapitalista están reflejados y reproducidos en el cyberespacio. 

Separatismo y mantenimiento de límites 

Cada vez que el feminismo intenta introducirse en nuevos territorios, los miembros de la vanguardia del movimiento se enfrentan a problemas increíbles y a obstáculos casi insuperables. El cyberfeminismo no es diferente. Relativamente pocas mujeres tienen la habilidad de ver a través de cyber-hype, de entender la complejidad del sistema y lo más importante, de enseñar a otras mujeres como sobrevivir y usar activamente el sistema. Para la mayoría de las mujeres que trabajan en la tecnoesfera, el simple hecho de sobrevivir transgrediendo la norma y aprendiendo cantidades masivas de densa información tecnológica, requiere de todas sus energías. Hacer esto último es una difícil tarea que pocas personas pueden llevar a cabo, y, además abandonadas en la situación de aislamiento por razones de género (aprendiendo y trabajando en territorios masculinos) y con la generalmente negativa imagen de una chica necia (es decir, yendo a contrapelo de la estructura femenina), todo ello pone inmediatamente de manifiesto que los niveles de alienación son extremadamente altos. Como en el pasado, bajo tales condiciones, el separatismo ha sido una táctica tan productiva como la que puede incentivar situaciones pedagógicas. 

Kathy Huffman, a menudo bromea que “en el cyberespacio los hombres no pueden interrumpir a las mujeres”. La broma tiene gracia porque representa la realidad de la interrupción genérica; sin embargo su parte negativa es que las mujeres si son interrumpidas en el cyberespacio. A menudo son abrumadas con contra-discursos, ignoradas o totalizadas bajo el cartel de ser “políticamente correcto”. Un comentario hecho por una mujer puede no ser interrumpido, pero la continuidad de un discurso es frecuentemente interrumpida, sobre todo si esta relacionado con asuntos femeninos. Aquí de nuevo existe la necesidad de actividades separatistas en la postfeminista decolonización del cyberespacio. Durante esta primera etapa de desarrollo, las mujeres necesitan experimentar desarrollando su propio espacio de trabajo y aprendizaje. Este tipo de actividad ha ocurrido en todas las etapas de descolonización territorial femenina, y ha demostrado ser muy productiva. El separatismo debe ser bienvenido entre las cyberfeministas y entre aquellos que apoyan un cyberespacio diferenciado. Hay que recordar que el separatismo entre un grupo minoritario sin derecho a voto no es negativo. No es sexista, no es racista, y ni siquiera es un obstáculo para el desarrollo democrático. Hay una clara diferencia entre usar exclusividad como parte de una estrategia para crear una percepción especifica o una forma de ser un universal en el mundo, y usar la exclusividad como un medio para evitar un falso universal (una de las metas del separatismo cyberfeminista). También hay una clara diferencia entre usar exclusión como medio para mantener estructuras de dominación, o usarla como medio de socavarlas (otra de las metas del cyberfeminismo separatista). 

Al mismo tiempo, el separatismo puede alcanzar un punto en que sea contraproductivo. El ciclo de producción útil en cuanto a la actividad separatista se puede encontrar aplicando uno de sus principales lemas, “lo personal es político”. En grupos concienciados, la información personal es revelada típicamente. De estas revelaciones empiezan a surgir entonces pautas. Ideas que se creían personales, privadas, idiosincrásica, y psicológicamente prohibidas se presentan como temas de conocimiento del grupo y representan tendencias sociológicas. Los miembros del grupo llegan a darse cuenta que sus problemas “individuales” son sólo espejos de patologías sociales que afectan a todo el mundo dada una determinada clase, raza, género, etc. Uno a uno, cada individuo se da cuenta de que no es una tara personal lo que le llevo a el/ella a una situación socioeconómica inaceptable, sino que es la estructura de la política económica la responsable. Para que este proceso tenga éxito debe haber solidaridad de identidad, y cuando la opresión es alta, esto sólo sucede en un movimiento separatista. Sin embargo, cuando estas corrientes sociales son descubiertas y su conocimiento compartido entre determinado grupo social, disminuye la necesidad de la actividad separatista, e inclusive esta se puede volver contraproducente. En este punto, comienza el incómodo romance entre coalición y diversidad. 

Para el feminismo en general, el tiempo de la acción separatista se muestra pasado, sin embargo, nosotros debemos recordar que todas las áreas de la sociedad no son territorios igualitarios respecto al género -existen unos más que otros. Teniendo en cuenta que el cyberespacio es uno de los más igualitarios, debemos esperar que un número de las tempranas organizaciones feministas y tácticas educacionales serán revisadas. 

Subjetividad femenina 

Actualmente, el cyberfeminismo esta en ese desafortunado momento en que hay que decidir, quien va a ser una cyberfeminista separatista y quien no. Una vez más vuelve la obsesiva pregunta, “¿qué es una mujer?”. En teoría, este problema es comprensible, pero en primer lugar, ¿cuál es el problema?. Mirando hacia atrás, en cualquier movimiento feminista, siempre han existido tremendos conflictos entre grupos y organizaciones de mujeres producidos por los intentos de definir la subjetividad femenina (y de ese modo, “nosotras” y “ellos”). En la segunda ola, el feminismo fue definido de una forma que parecía reflejar ampliamente la subjetividad de mujeres convencionales de clase media y raza blanca. La tercera ola tuvo que debatir si travestíes, transexuales, y otros “hombres” que exigían ser identificados como mujeres debían ser aceptados en organizaciones activistas (y al mismo tiempo, mujeres de color, mujeres de clase obrera y lesbianas todavía tenían motivos para quejarse). Además nunca fue decidido como separar lo femenino de otras variables sociales primarias que construyen la identidad de una mujer. Por ejemplo, parte del problema en muchas organizaciones feministas y en WAC en particular, fue que las mujeres profesionales de clase media tenían los mayores recursos económicos y culturales. De esta forma ellas tenían más oportunidades para dirigir y hacer política. Las mujeres que no pertenecían a esta clase sentían que las profesionales tenían ventajas injustas y que su agenda era la agenda principal, lo que provocó una destructiva forma de separación. 

Estos son sólo algunos de los problemas prácticos que han surgido del tema de la exclusividad y de las imperfecciones inherentes a las definiciones. No se puede definir la subjetividad femenina a satisfacción de todos, y, sin embargo, desde una perspectiva realista, tiene que hacerse. 

La solución teórica en marcha para solucionar este problema es realizar alianzas y coaliciones que no dependan del proceso burocrático. Cada coalición debe esperar a disolverse a distintas velocidades a lo largo del tiempo. También deben dejarse en el pasado principios humanístico ingenuos o metafísicos (dependiendo de cada perspectiva) como “hermandad”, y todos nosotros debemos aprender a vivir con los conflictos y contradicciones de la casa de las diferencias. Por supuesto es más fácil decirlo que hacerlo. La verdad cambia con la situación. En un territorio como un departamento de estudios culturales estadounidense o británico, podemos hablar de vivir en una casa de diferencias. En otros territorios más injustos, es más difícil, y los límites claros de diferencias de identidad (a menudo esencializados) son necesarios. Por ejemplo, decirle a una persona de color que acaba de ser golpeada por la policía que “los oficiales solamente han reaccionado a una construcción textual racista que relaciona gente de color con criminalidad” probablemente no va a tener mucho efecto (incluso aunque en territorios académicos el argumento sea totalmente convincente). Mientras que la simple explicación “tu culo ha sido golpeado porque eres una persona de color” será bastante más convincente, porque en este caso, quien está del lado de la división racial es algo ambiguo en la mente del involuntario participante. En este contexto, los duros límites del esencialismo adquieren sentido y hacen crecer el poder explicativo, hasta que la ambigüedad que surge de la creciente concienciación o toma de conciencia se convierte en parte de la vida cotidiana. Consecuentemente, uno puede esperar que las nociones esencial izadas de feminidad puedan continuar su aparición y encontrar su aceptación. 

Cenas (Dinner Parties) 


Actualmente el cyberfeminismo se inspira en estrategias de olas feministas anteriores. Por ejemplo, cenas que celebran logros de las mujeres y sirven de actos de convivencia de construcción de coalición social son una parte famosa de la historia feminista, como testimonio no sólo de las cenas celebradas para recaudar fondos celebradas por mujeres sufragistas, sino también de la “Cena” de Judy Chicago; de las performances “art/life” de Suzanne Lacy; de "La última cena" detournement de Beth Edelson; y de los innumerables banquetes preparados y servidos unas a otras por feministas en todo el mundo en las pasadas décadas. Reconociendo que las mujeres necesitan alimentarse unas a otras y desean convivencia, Kathy Huffman y Eva Wohlgemuthen en su proyecto Web, Face Settings, están usando las cenas como una herramienta de organización y educación para las cyberfeministas. Los acontecimientos -que ocurren a menudo durante festivales y simposiums del medio internacional, donde los hombres son los actores principales– tienen el sentido de superar el aislamiento de la cybercultura, de dar a las mujeres la conexión de unas con otras, y de ayudarlas a comenzar a aprender y a usar la tecnología electrónica en su propio trabajo. Esto ha demostrado que formar a sólidos grupos de trabajo de gente que sólo se comunican virtualmente es mucho menos productivo que formar grupos de gente que también se conoce en carne y hueso. Por esta razón, es importante para el cyberfeminismo contribuir a crear oportunidades para encuentros personales y a la formación de grupos de afinidades que faciliten la construcción de un movimiento transnacional y transcultural. ¿Y acaso hay mejor manera para disolver la separación que tan a menudo se produce inclusive en las más amistosas comunicaciones a través de la red que una cena? Realmente, el medio virtual no debe reemplazar la función constructiva de afectividad y construcción de afinidades de la presencia física. 

Educación cybefeminista 

Las cyberfeministas han entendido ya la importancia de aunar esfuerzos en la educación tecnológica como un punto crucial para las mujeres. Pero esta educación necesita ser contextualizada dentro de un análisis crítico feminista y un discurso sobre las mujeres, Netcultura y política, y la economía del trabajo pancapitalista. El cyberfeminismo necesita hacerse oír más con más fuerza en la discusión sobre el desarrollo de la red. Para hacerlo, necesita pensar sobre a quién consideran su electorado. Como vanguardia técnica y cultural, el cyberfeminismo necesita recordar que la mayoría de las mujeres que ahora están trabajando con ordenadores y información tecnológica en el primer mundo son en el mejor de los casos magnificas mecanógrafas, para las que el ordenador simplemente representa una intensificación del trabajo. Una cuestión debemos preguntarnos: ¿qué relación tienen estas mujeres con la tecnología? ¿cómo se produce esta relación y cómo se puede luchar contra ella? El cyberfeminismo pudría proporcionar un site de concienciación progresiva donde las mujeres puedan contar historias sobre sus experiencias con todos los aspectos diferentes de la tecnología y como esto afecta a sus vidas. Este site pudría enseñar a las mujeres a cuestionarse la creciente transparencia de la incursión tecnológica en sus puestos de trabajo y en la vida cotidiana. Y por supuesto, se debería encaminar hacia el desarrollo en educación, información, y activismo, concerniente a la femineizada “economía domestica global (Haraway)” que está empeorando profundamente las vidas de las mujeres en los países desarrollados. 

La educación feminista (estudios para mujeres) como pionera que fue en los Estados Unidos a principio de los años 70, incluyó la idea de una educación “separada” donde las mujeres no tuviesen que competir con los hombres, y donde tuvieran la libertad de formular cuestiones y hacer preguntas que desafiasen la hegemonía de las practicas e ideas recibidas. Por ejemplo, The Feminist Art Programs en California mantenía sus propios programas de estudios, cursos y profesores dentro de una estructura académica tradicional. Pero con profundidad, también se hizo evidente que un espacio separado permitía una experimentación radical y sin censura que incluía la fusión de disciplinas, prácticas y territorios de especialización tradicionales, y que iniciaron algunas de las prácticas artísticas postmodernas que han cambiado la corriente principal artística y de la historia del arte en Estados Unidos. ¿Qué podría conseguir un programa feminista sobre informática y tecnología de la comunicación? ¡Imagínate! 

El cyberespacio se presta amablemente a la creación de espacios de aprendizaje y práctica separados para diferentes grupos, y parece de momento fructífero ampliar y mantener estos espacios en el espíritu de autosuficiencia feminista. Una de las herramientas educativas más importantes que las cyberfeministas pueden ofrecer es un directorio de estrategias y recursos electrónicos en curso, para mujeres, incluyendo grupos de discusión teórica feminista, editoriales electrónicas, exposiciones, fancines, direcciones, bibliografías, mediaographies, how-to sites, e intercambio de información en general. Aunque las recopilaciones de estos recursos están ya iniciadas, existe una creciente necesidad de un discurso feminista más radical y crítico sobre tecnología en el cyberespacio (como contraposición al discurso de los media estudios en los departamentos de las universidades). En el cyberfeminismo, este discurso surge directamente de las prácticas y problemas actuales, más que de una teorización abstracta. Por eso el cyberfeminismo ofrece el desarrollo de una teoría activista aplicada. 

Un grupo al que obviamente deben dirigirse las redes cyberfeministas de educación y especialización es el de las primeras generaciones de mujeres jóvenes que se están graduando en colegios y universidades (principalmente en Estados Unidos y Europa), y que han recibido alguna formación en comunicación electrónica y en teoría de la comunicación. Habiendo ya comenzado en la universidad a trabajar en comunicación electrónica, muchas de estas jóvenes mujeres estarán buscando la forma de conectarse electrónicamente, por lo que experimentaran con toda su fuerza el impacto de la clasificación genérica del cyberespacio. Aunque muchas de ellas han tenido en la universidad algún contacto con la teoría y práctica feminista, la mayoría de ellas se enfrentaran con un espantoso vacío en cuanto al apoyo feminista y al acceso al cyberespacio. Desde que el cyberespacio se muestra atractivo para las jóvenes mujeres, es importante que las cyberfeministas desarrollen proyectos y sites con fines de reclutamiento. 

Arte corporal cyberfeminista (Cyberfeminist Body Art) 


En general los cuerpos están de moda en la red – ya sean caducos, cyborgs, tecno, porno, eróticos, metamórfico, recombinado, fantasmal, o viral. Pero la mayoría de estos “cuerpos” son poco más que imágenes recirculadas de sexualidad consumibles (particularmente mujeres y “perversiones” sexuales) o imaginaciones médicas (como el nada famoso “Visible Human Project”), que son presentados no críticamente. Muchos artistas están contribuyendo a una explosión de arte corporal en la red, pero la mayor parte de este es una simple transposición de lo que ya existe en otros medios. 

El cyberfeminismo centrado en el arte corporal está comenzando a avivarse en la red. Como era de esperar, la vagina y el clítoris tienen un sitio de honor en muchos de los trabajos cyberfeministas, como en el de VNS Matrix. “Cunt art” fue un violento, feliz, liberador, y radical símbolo de unión para artistas y activistas feministas en los años 70. Asociaciones de concienciación y grupos médicos de autoayuda de mujeres regularmente examinaban unos a otras los órganos reproductivos y genitales, y el especulo se convirtió no sólo en el símbolo de liberación sexual, sino también en el de las reivindicaciones feministas de libertad reproductiva y de asistencia sanitaria para las mujeres. Como sugiere Donna Haraway -en Modest Witness- los interrogantes tecnocientíficos feministas (y en particular las nuevas tecnologías reproductivas), necesitan armarse así mismas con “el especulo adecuado para el trabajo”, con aquel que “haga visible la estructura de datos que son nuestros cuerpos”. La visualización y la acumulación de datos que son los motores que dirigen la nueva información y las tecnologías reproductivas, pueden ser remitidos y aplicados a la tarea de “diseñar los lenguajes analíticos (los especulos) que representan y intervienen en nuestros ajuste, Cyborg worlds” (Haraway, p. 212). 

El cyberfeminismo puede crear reconfigurando cuerpos remodelados en el cyberespacios, cuerpos que son apasionadamente incorporados en una obra textual, visual, e interactiva. Simultáneamente, proyectos deconstructivos enfocados a la proliferación de la cultura dominante, genérica y de los códigos sexuales en la red serán más efectivos si vienen desde una fuerza, un centro libidinoso, y son entendidos a través del filtro de la historia de las mujeres. De hecho, el arte del cuerpo cyberfeminista está encantado por las historias del cuerpo de las mujeres. Están motivadas por la rabia contra la fuerza de la censura, la represión, y la normalización. Aunque, principalmente, están motivadas por la ausencia —la ausencia creada por el infanticidio femenino, la extirpación del clítoris, los medicamentos que impiden el orgasmo, la sutura de los labios de la vagina, el vendaje de los pies, el celibato impuesto, la desinformación sexual, la falta de información sobre el control de natalidad, la violación, el embarazo forzado, y por el confinamiento y confinamiento femenino. 

Parte del proyecto teórico feminista ha consistido en explorar las posibilidades de diferencia en la sexualidad y el deseo femenino. La mayor parte de feminismo francés y americano, literario, y de teoría psicoanalítica, en la década de los 80 fue dedicado a esta investigación. La Red ofrece posibilidades para explorar estas cuestiones en un nuevo marco tecnológico e informativo, y entre una nueva población que produce autores que están más versados en la práctica que en la teoría. Aunque esta línea de investigación parece haber dejado muy atrás la binaria distancia entre mujer/naturaleza, esto no significa ciertamente caer en la trampa del esencialismo femenino, o de sucumbir a la trampa de simplemente responder a la netcultura masculina con una netpornografía femenina. Hay mucho que ganar desde la consciente interpolación de historias y cuerpos de mujeres en el cyberespacio, muchas cosas pueden aprenderse nombrando las ausencias, y comenzando a crear una multifacética, fluida, y consciente presencia feminista.  

Conclusión 

Se podría decir que el cyberfeminismo está todavía en su fase vanguardista de desarrollo. La primera ola de exploradoras, amazonas e “inadaptadas” han deambulado por un territorio que generalmente es hostil, y han encontrado una nueva tierra necesitada de decolonización. La historia se repite en un ciclo positivo, en el cual la filosofía vanguardia feminista, las estrategias, y las tácticas del pasado pueden desempolvarse y recobrar su antigua vitalidad. Una vez más actividades separatistas en forma de cenas reales o virtuales, grupos de discusión y sesiones de toma de conciencia son posibles. Filosofías esencialistas representadas en el body art, cunt art, y de mantenimiento de identidad combinadas con nociones construccionistas de desarrollo de identidad. Una anarquía epistemológica y antológica que es celebradora y abierta a cualquier posibilidad está abriéndose camino a través del cybefeminismo. El dogma tiene todavía que solidificarse. Al mismo tiempo, el territorio es hostil, puesto que la edad de oro de la información no será cedida a las mujeres sin lucha. Para colmo de males, un gran peaje vigila el acceso a este nuevo territorio. Su función es cobrar tributos de cada entidad particular, clase, o nación que intente entrar. El precio de entrada para particulares supone obtener educación, hardware y software; el de las naciones comienza por tener una infraestructura aceptable y en menor medida por tener una ideología aceptable. Consecuentemente, también se esta repitiendo un ciclo más negativo, pues las mujeres que han encontrado su camino en los cyberterritorios son generalmente aquellas que tienen ventajas económicas y culturales en otros territorios; estas ventajas son concedidas por su posición social, ventajas vinculadas íntimamente a la posición cultural y la raza. Cómo estos grupos ayudan a abrir las fronteras para otros grupos sin derecho a voto, debe ser preguntado ¿qué clase de ideología y estructura espera a los recién llegados? ¿Habrá una repetición de la primera y segunda ola del feminismo en el ruedo político y económico? ¿El cyberespacio y sus instituciones serán capaces de enfrentarse con una casa de diferencias? Conociendo y entendiendo la historia de la lucha de las mujeres (junto con otras luchas de relación de razas y clases) es esencial -no sólo como un recurso de estrategias y tácticas, no sólo como una respuesta táctica que pueda mejorar los usos del cybergénero, sino también para ver que las nuevas construcciones de género que vuelven a marcar la totalidad de este nuevo territorio (no sólo dominios virtuales) no caigan en el mismo ciclo como en el pasado. 

Consideremos este ejemplo. En Estados Unidos, la tercera ola de “actividad” alcanzó su punto álgido 1991. Apenas tres años más tarde, esta visible resistencia se había apagado de nuevo, dejando continuos debates sobre feminismo sobre todo en la academia. En 1997, leyes del “bienestar social” federal fueron revocadas en todos los ataques a la red de seguridad pública para los pobres. Al mismo tiempo, una esforzada labor a través del “trabajo social” y el programa de prisiones había comenzado a intensificarse, y la expansión de la economía global electrónica del trabajo femenino en casa produjo una nueva ola de explotación de la mano de obra barata. Puesto que estas iniciativas tienen un efecto dramático sobre los pobres y las mujeres trabajadoras, uno puede pensar que estas serían las condiciones adecuadas para un nuevo frente popular de activismo y resistencia feminista. Sin embargo, el cuerpo social y la vida pública parecen tan fragmentados, alienados, estratificados, y distraídos por la economía de mercado, que todavía no hay signos de que tal activismo haya aparecido. ¿Es este problema en parte producido porque la vanguardia está tan pagada de sí misma que los asuntos de los pobres al no afectar a sus miembros no son causa para la acción? ¿Está este problema repitiéndose en el cyberespacio y en su industria?  

ZAFRA, Remedios. “Femenino.net.art: feminización de la cultura y red Internet”

http://www.mecad.org/htm/docu_i/doc_txt.htm
Teniendo en cuenta que lo femenino ha sido uno de los "otros" visibilizados en las últimas décadas, origen y sentido de relevantes cambios sociales, nos encontramos con la dificultad que supone "definirse" para la mujer o para cualquier "otro" que haya estado excluido del juego social. A partir de esta dificultad indagamos en el doble juego de deconstrucción de su imagen pasada y la afirmación de un "querer ser" (darse forma a sí mismo), sólo posible como proceso (siempre inacabado). De esta manera vemos cómo se favorecen 'identidades' que rehuyen el esencialismo y se definen en lo provisional. Teniendo en cuenta que muchas manifestaciones de la provisionalidad y multiplicidad en nuestra cultura, incluida la adopción de personalidades online, están contribuyendo a un replanteamiento general de las tradicionales concepciones unitarias de la identidad, las experiencias en la red Internet nos ayudan a elaborar estas nuevas visiones del "yo".

En Internet el mundo (nosotros) sólo existe en nuestros representantes (temporales), en el e-mail, en el chat, en la WWW,.... en la interacción concluida. El mundo en Internet es "un chapoteo, una polvareda", una estela que se autodestruye cuando finaliza la comunicación. En Internet aquella idea de Deleuze en relación al pensamiento Leibniziano que sugiere una percepción por texturas y no por estructuras, tendría un referente. Las texturas son las que conforman múltiples posibles formas de ser y hacer en la red, son las que liberan el inconsciente (como quien se disfraza para dar rienda suelta a sus facetas más escondidas y liberadoras). Texturas y pliegues que se convierten en autónomos y desbordan al cuerpo, bien para destruirlo, reestrablecerlo o elevarlo, pero siempre para darle la vuelta y moldear su interior.

Para indagar en todo ello hemos ideado una estructura conceptual que engloba dos apartados que atenderán a los siguientes criterios de organización: en un primero esbozaremos un análisis desde enfoques históricos y sociológicos de la relación mantenida entre mujer, arte y tecnología en los últimos cincuenta años. 

1. Construcciones sobre el género, la tecnología, el trabajo y el arte en lo relativo a la mujer 

En un segundo nos acercaremos a las prácticas y recorridos artísticos y políticos online y especularemos sobre el papel de las mujeres en los nuevos espacios tecnológicos y artísticos de la red Internet, así como sobre las posibilidades de dar por cumplidas las esperanzas emancipatorias, deconstructivistas y feminizadoras de la mujer en la red. 

2. El poder de lo subversivo en la feminización de los nuevos espacios artísticos y tecnológicos 

Para ello nos acercaremos a las distintas visiones que sobre el ciberfeminismo se están gestando y analizaremos proyectos de net.art que tratan de manera explícita el tema del género y en los que colisionan "arte, feminismo e Internet" y aquellos que, si bien no introducen explícitamente cuestiones feministas en sus obras, investigan líneas propias del metalenguaje de la red, indagando sobre los límites que separan lo real de lo virtual, los nuevos lenguajes que cuestionan las formas convencionales de narratividad, y la re-creación de subjetividades ficticias y virtuales en un nuevo espacio epistemológico y existencial del ser.

En estos dos apartados apuntaremos distintos conceptos sobre la feminización para llegar al que surge subversivamente de lo 'no dicho' y proclama su espacio de acción en las nuevas estructuras tecnológicas donde se están construyendo los sistemas de comunicación del futuro. Para ello acudimos al pensamiento de Derrida y de Kristeva para los que la mujer es la sede privilegiada desde la cual es posible desmontar el pensamiento occidental falocéntrico. También encontramos importantes referencias en las propuestas de escritura femenina de Cixous según la cual se pretendía desarticular (deconstruir) el discurso dominante, bajo una primacía, no de la mirada sino de lo simultáneo, lo que fluye, lo que se opone a todo tipo de figura o idea rígidamente construido. Esta propuesta, que nosotros vinculamos a las escrituras online, plantean una estrategia de destrucción del modo de funcionamiento del discurso tradicional, una relación de una "economía femenina" cercana al cuerpo, a lo que fluye, al ritmo, y opuesta a la economía masculina apoyada en lo filosófico, lo simbólico y lo discursivo. Esta sería una escritura que hablaría de lo inconsciente, lo reprimido, lo excluido, de los miedos y deseos no materializados. Escritura que se relacionaría con "lo otro viviente", lo "otro salvado" lo "otro ya no amenazado por la destrucción", proponiendo una feminidad que sería el "verdadero objetivo de ambos sexos". 

En esta propuesta de feminización de la cultura podemos encontrar coincidencias en la crítica filosófica del esencialismo de Derrida. Tal vez, paradójimente, pues aunque la idea de esencia es rechazada por la teoría posestructuralista, (recordemos que para Derrida el esencialismo era cómplice de la metafísica occidental y plantear la oposición hombre-mujer suponía plantear un falso universalismo -seguir prisionero de la metafísica con su ilusión de presencia, ser identidades estables-) el programa de "ecriture femenine" que se basa en los mismos fundamentos, sí se mueve ocasionalmente hacia posturas esencialistas.

No podemos pensar ninguna realidad auténtica que no contemple la importante dimensión que todo (cualquier) real excluye. Es lo excluido (lo "otro") lo que marca las economías del deseo, así como de los cambios sociales y políticos, lo que marca la tensión mantenida del progreso.

En una sociedad en red, en una época donde no tiene sentido hablar de arte, artista, objeto y sujeto en los mismos términos que hace una década, la diferenciación biológica y sexual basada en la confrontación dual resulta insuficiente y se torna poco concreta. Las identidades fijas y condicionadas, reforzadas por una imagen del género como herramienta de subordinación, propiciatorias de una actuación políticamente diferencial (y por supuesto no neutral), dejan paso a identidades múltiples, re-hechas, re-articuladas, que intervienen su anterior lógica binaria y la subvierten. 

Estrategias de (auto)creación basadas en el injerto, en la re-contextualización de fragmentos, en el copy-paste, convierten el interfaz, como campo maquínico de mediación intersubjetiva, en un nuevo espacio epistemológico del ser. Cuerpos articulados con escrituras digitales que interrumpen los discursos de la dualidad cuestionando la inmóvil "mismidad" del sujeto en las múltiples morfologías del interfaz, condicionando su inscripción social al efímero de su duración, a su genuina temporalidad y total contingencia. 

En el ciberespacio somos cuerpos (géneros) hechos a través de la máquina, con palabras e imágenes, con fusiones y códigos que nos inscriben social y culturalmente mediante una tecno-anatomía. El ratón es a la vida digital (social -en red-) un inmediato y efectivo bisturí que, mediante código y palabras, modela sujetos online cual ciber-cirugía orlaniana.

Históricamente el género ha sido un instrumento de jerarquización proveedor de formas falsas y concretas a los cuerpos. Ahora, en una época donde se cuestiona todo lo aceptado como inamovible, el género se convierte en algo así como un "espectáculo diario" compuesto de imágenes que se dibujan en la pulsión del cambio posible, imágenes en permanente construcción.

En este nuevo espacio hablar de lo femenino nos remite a hablar de "la feminización" de la red Internet, de la acción desjerarquizadora de la misma, en términos de resistencia, deconstructivos. Términos que no supondrían, por tanto, recuperar los atributos tradicionales de la mujer, sino deconstruir el ser "feminizado" (revelador de una estructura de poder-sometimiento) y ejercitar la voluntad de "querer ser" en un espacio concebido sin jerarquías, un espacio al que se le presupone (sobre todo en sus inicios) una menor carga de prejuicios sobre las formas posibles de ser en el mundo. Esta feminización, tal como sugiere Derrida, debe "por un gesto doble, una ciencia doble, una escritura doble, practicar una inversión de la oposición clásica y un desplazamiento general del sistema".

Si recordamos la construcción de la conciencia feminista anterior y posterior a los setenta tiene en la naturaleza de la identidad femenina un punto de inflexión en su tratamiento y consideración. A principios de esta década (los setenta) las artistas empezaron a ser verdaderamente conscientes de la artificialidad y del poder represivo de la "construcción social del género". Uno de sus objetivos sería descubrir en una imagen de sí mismas (gravemente deteriorada por el pasado, la historia y la imposición social de un papel a cumplir) una auténtica voz que pudieran utilizar como sustento para una nueva construcción de su identidad.

De esta manera, concebir una feminización de las prácticas artísticas de la red implica, más allá de suponer solamente la presencia femenina en dichas prácticas, indagar si su presencia y su labor incita una deconstrucción de los modelos de enfrentamiento dual en torno al género.

Deconstrucción mediante dispositivos digitales, protocolos, lenguajes hipertextuales, correo electrónico, código ... todos ellos piezas clave en la producción de l@s net.artistas a lo largo de la última década. Dispositivos donde la "matriz" como comienzo, origen, principio de sentido -también digital- es una de las metáforas de acción y teorización recurrente y de mayor carga simbólica. Con esta analogía nos adelantamos a la dualidad bajo la que hemos construido nuestra estructura social y moral, cuya raíz descubrimos en el código binario de nuestro sexo y en el código digital de la máquina. 

Deconstrucción mediante nuevos lenguajes. Palabras que se dimensionalizan, sistemas conceptuales que abandonan nociones como linealidad, centro, margen o jerarquía y las reemplazan por otras apoyadas en multilinealidad, enlaces, nodos y redes de relaciones. 

Deconstrucción mediante dispositivos de comunicación global en red, mediante activismo informatizado. No sin motivo las prácticas artísticas más relevantes que desde los años sesenta se han manifestado y consolidado mediante debates estéticos, en lo relativo a la producción femenina, han estado protagonizadas por "mujeres con conciencia de serlo", es decir por artistas que han desarrollado su trabajo desde perspectivas críticas y feministas, desde discursos de la resistencia. En este sentido, Maria Damon nos habla de las "ciberfems de la utopía futurista": un tipo de posfeministas que basan sus acciones en la consideración de la red Internet como espacio óptimo para sacar partido a la incorporeidad del sujeto y la posibilidad de su realización para sí y para el contexto al que se vincula mediante la tecnología. Sadie Plant ejemplifica en sus teorías la importancia de este vínculo "ciber-fems" constatando a través del mismo algunas de las más agudas reivindicaciones de las mujeres en relación a la tecnología, así como la necesidad de tenerla presente en la construcción contemporánea del género, por cuanto su emancipación se verá facilitada en la gestación del ciberespacio como nuevo espacio de acción.

Las producciones de las net.artistas habitantes de esta "frontera", generada a partir de los diversos mundos posibles en torno a la red, tendrían en este contexto una doble lectura. Por una parte, las prácticas que evidencian un tratamiento explícito del género y que se posicionan desde una perspectiva crítica y feminista. Por otra, las producciones que introducen estas cuestiones de manera implícita en la investigación de líneas propias del metalenguaje de la red, en los nuevos lenguajes que cuestionan las formas convencionales de narratividad, y en la re-creación de subjetividades ficticias en el nuevo espacio epistemológico y existencial del ser.

Por otra parte, no podemos olvidar que la feminización que promueven estas prácticas no es exclusiva de la mujer, y entre las producciones y actitudes de artistas como VNSMatrix, Anne de Haan, Shu Lee Cheang, Victoria Vesna o Kathy Rae Huffman, y entre las proclamas "The vagina is the boss on the Internet" o "The clitoris is a direct line to the matrix", encontramos también exponentes -más sutiles- en los Keikos Suzukis y las Sociedades Anónimas del ciberespacio, en cuyos gestos descubrimos también el carácter diferencial y deconstructivo de Internet. 

Y es que aquí, en la frontera de los mundos posibles, no es difícil imaginar un futuro cuyas producciones artísticas tengan detrás de sí, no artistas, ni hombres, ni mujeres, sólo productores y sociedades anónimas con nostalgia, o tal vez no, de su cuerpo.

En la red lo "no dicho" adquiere otra dimensión, parece como si lindásemos su frontera (su abismo), como si acercarnos a "esa ausencia" fuera ahora más fácil. Un mundo por construir siempre es lo más sugerente, un espacio en blanco para quien ha visto rellenar y usurpar su espacio a otros, es, cuando menos, una oportunidad para adueñarse de sus actos, de su vida. Y aun cuando esta sensación es efímera, y podemos decir que dura 'un instante', 'un infraleve', lo que dura la ilusión del espacio virgen antes de ser mancillado por la ausencia de imaginación y la repetición de los mismos parangones sociales y los mismos temores a la diferencia, el deseo sigue perviviendo, y en relación a la red, el deseo es el motor de la construcción de un lugar de "lo individual" y de "lo común" para todos.
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GARCÍA DE CORTÁZAR, Idoia. “Dioses, cyborgs y monstruos”

El proyecto presentado bajo el título "Dioses, cyborgs y monstruos" es una tesis doctoral que explora la dimensión artística de las nuevas tecnologías, así como examina las articulaciones reales, posibles e imaginarias entre los seres humanos (cuerpos) y las máquinas. El trabajo estó dividido en tres partes:

La primera parte estó dedicada al anólisis de los nuevos rituales tecnológicos en los que la dicotomía tradicional mente/cuerpo ha sido reemplazada por la tricotomía mente/cuerpo/máquina.

El ritual tecnológico funciona como las cosmologías primitivas: intenta explicar, predecir y controlar el mundo. Define una experiencia señalada por la expectativa de un placer mógico, casi se diría que por una especie de redención o catarsis controlada y, al mismo tiempo, por la compulsión y la adicción, la hipnosis o la anestesia, la frustración reiterada y permanente ante el nuevo dios, junto con una suerte de ataraxia frente a una realidad de todos modos evanescente. Espectóculo mediótico que se ajusta a las definiciones clósicas del término ritual, participa de sus propiedades y funciones, y presenta peculiaridades propias.

El espectáculo tecnológico es una demostración del orden sociocultural, dramatización del triunfo de la móquina, tragedia de haber perdido el cuerpo y la naturaleza, de ser y no ser humanos, simulacro, escena ritual, donde un hecho puntual permite la observación de la cultura global.

La segunda parte trata del uso del cuerpo, no como objeto de deseo, sino como objeto de diseño. Un cuerpo invadido por la tecnología y con modificaciones (prótesis tecnológicas): los cyborgs.

Un cyborg es un organismo cibernético, un híbrido mitad móquina, mitad organismo. Pero el cyborg puede ser también una ficción capaz de construir nuestra realidad social y biológica como un recurso imaginario que trabaja con la noción de híbrido, buscando superar los dualismos omnipresentes en el pensamiento tradicional.

La tecnología invierte las polaridades del mundo en que vivimos: las móquinas de finales del siglo XX han tornado totalmente ambigua la diferencia entre lo natural y lo artificial, la mente y el cuerpo, el desarrollo interno y el diseño externo, y muchas otras distinciones que se aplicaban a los organismos y a las móquinas. Nuestras móquinas estón inquietantemente vivas y nosotros mismos terriblemente inertes.

Y por último se reflexiona sobre los monstruos o los fantasmas, los cuerpos en la red.

El mundo es reducido a un ritual mediótico mediante estrategias de representación electrónica de la realidad. Se produce una escenificación de lo real y de nuestra presencia simulada en ella, que define de una forma espectacular la participación social del espectador transmutando lo privado en público. El evento mediótico no es una reproducción ni una extensión de los sentidos, sino que configura una prodigiosa maquinaria conceptual, iconogrófica y semiológica como sustituto de la realidad.

Curiosamente, justo cuando penetramos en el espacio incorpóreo de las abstracciones binarias, el cuerpo se convierte en uno de los temas referentes a la constante intrusión en el mundo artificial del ordenador, por medio de la telepresencia, la telerrobótica y la creación de cuerpos virtuales.

En la red, el cuerpo simboliza las diversas intersecciones entre el mundo virtual y el real, es representado, reinventado, conectado e incluso alterado física y virtualmente. Se convierte en arquitectura, en un espacio navegable, en la metófora de la entrega total. 

Glosario de términos afines a la cultura cyberpunk

Acid: término referido al estilo del acid trance, acid house o “música ácida” hecha con el teclado electrónico  Roland TB 303, considerado el generador del sonido “ácido” por ser un teclado analógico que permite la modulación de un sonido liquido y penetrante (SB).

Ácidos Nucleicos: Polímeros biológicos de carácter ácido existentes en el núcleo de las células, compuestos por desoxirribonucleótidos (en el caso del ADN) o ribonucleótidos (en el caso del ARN). Los ácidos nucleicos poseen varias funciones: en el caso del ADN, es portador de la información genética de la célula; en el caso del ARN, puede transportar información genética desde el núcleo, servir para la síntesis de proteínas, o como unidad estructural de órganos celulares. Los ácidos nucleicos pueden adoptar una gran gama de estructuras. La más conocida es la doble hélice del ADN. En las células más primitivas, las procariotas, los ácidos nucleicos están en realidad diseminados por el citoplasma de la célula, ya que las procariotas carecen de núcleo. Los virus, que no son considerados seres vivos, portan también un ácido nucleico que contiene su código genético (CF).
Ácido DesoxirriboNucleico (ADN): polímero compuesto por la unión de multitud de desoxirribonucleótidos. Una molécula de ADN puede estar compuesta por millones de nucleótidos encadenados uno tras otro. El ADN está presente en todas las células, bien en su núcleo (como es el caso de las eucariotas), bien en su citoplasma (caso de las procariotas, que carecen de núcleo). Algunos virus contienen también una cadena de ADN. La función biológica del ADN es almacenar el código genético que contiene toda la información del organismo. Además de esa organización lineal, es decir, una cadena de distintos desoxirribonucleótidos, el ADN presenta una estructura tridimensional, en la que dos cadenas o hebras de ADN complementarias, se retuercen una en torno a otra formando la conocida estructura de doble hélice. El ADN presenta una interesante característica, llamada capacidad de autorreplicación. Una cadena de ADN disuelta en un medio conteniendo los nucleótidos libres, dará al cabo del tiempo dos cadenas complementarias entre sí. Este proceso, que ocurre espontáneamente, presenta sin embargo una elevada tasa de errores. En las células, el proceso de duplicación del ADN se lleva a cabo mediante enzimas que disminuyen drásticamente la tasa de error, y poseen además la capacidad de corregir los errores (CF).

Agujero Negro: Junto con las enanas blancas y las estrellas de neutrones, los agujeros negros son uno de los posibles residuos finales del estallido de una supernova. Los agujeros negros son el tipo más extremo de materia, dado que no podemos siquiera imaginar cuál es su estructura o composición. La característica principal de un agujero negro es su elevada gravedad. A cierta distancia, conocida como horizonte de sucesos, la atracción gravitatoria es tan elevada que nada puede escapar de él, ni siquiera la luz o cualquier otro tipo de radiación, motivo por el cuál reciben su nombre. Los agujeros negros son por lo tanto indetectables por las técnicas astronómicas corrientes. Sólo es posible inferir su existencia merced a fenómenos indirectos tales como la perturbación producida sobre un astro cercano, o gracias a los rayos X emitidos por la materia que cae hacia el agujero formando un disco de acreción. Algunos físicos teóricos, especialmente el británico Stephen Hawking, han demostrado que los agujeros negros no son los pozos sin fondo que se creía. Debido a un efecto cuántico, la materia contenida en su interior puede acabar disipándose después de determinado tiempo, por lo que en realidad los agujeros negros sí emiten radiación, aunque en cantidades casi indetectables. Se han descubierto ya varios agujeros negros o candidatos firmes. Nuestra propia galaxia contiene un enorme agujero en su núcleo. La literatura de ciencia ficción los ha usado abundantemente, y buenas muestras del juego que puede obtenerse de ellos son obras como Las Crónicas de McAndrew, de Charles Sheffield, la tetralogía del Centro Galáctico de Gregory Benford, y la notable Pórtico, de Frederik Pohl (CF).

Agujeros de Gusano: una construcción teórica propuesta como solución al problema del viaje MRL. Básicamente, son soluciones de las ecuaciones relativistas que permiten establecer puentes entre dos regiones distantes del espaciotiempo, al igual que un gusano cavaría un agujero entre dos zonas de una manzana. Cualquier cosa que tiene que ver con la relatividad tiene que ver con el espaciotiempo curvo. El problema es que nosotros estamos en un espaciotiempo de cuatro dimensiones (las tres físicas y el tiempo, que en realidad es precisamente esa curvatura del espacio físico), y cuando se representa el espaciotiempo suele hacerse dibujando una rejilla bidimensional. Un agujero de gusano es una deformación en el espaciotiempo que conecta con otra deformación en otro punto del espaciotiempo. Si lo llevamos al símil de las dos dimensiones, tomad una hoja de papel. Marcad en una mitad de la hoja un punto. Marcad en la otra mitad otro punto. Doblad la hoja, y conectad los dos puntos. Esa conexión entre ambos puntos es el agujero de gusano. La hoja sería el espaciotiempo, y podemos recorrer todo el camino entre ambos puntos a lo largo de la hoja, o tomando ese atajo. La idea de los agujeros de gusano se originó, según se dice, a partir de la insistencia de Carl Sagan de encontrar una base real para el viaje MRL en su novela Contacto. Sagan contactó entonces con un amigo suyo, Kip Thorne, que como experto físico teórico elaboró parte de la teoría que permitiría a un agujero de gusano existir y funcionar como un atajo espacial eficiente. Lamentablemente, la fabricación de agujeros de gusano está todavía muy lejos en el tiempo, aún si llegase a ser posible en la práctica. Los agujeros de gusano se han convertido en pocos años en uno de los lugares comunes del género. El ejemplo más conocido es seguramente la serie de televisión Deep Space 9, ambientada en una estación espacial situada en las cercanías de un agujero de gusano que comunica con una remota región de la galaxia. Otros ejemplos muy conocidos son 2001, de Arthur C. Clarke, y la ya mencionada obra de Sagan Contacto. El universo creado por Lois McMaster Bujold en su saga Vorkosigan trata con las complicaciones políticas de un universo conectado por un gran número de agujeros de gusano que convierten ciertos sistemas en lugares estratégicos. Los autores españoles tampoco son ajenos a estos objetos. Rodolfo Martínez en su universo de Drimar, J. M. Aguilera y J. Redal en Un espacio Insondable o Pedro Jorge Romero y Ricard de la Casa en El D’ia que Hicimos la Transición han recurrido a ellos como parte importante de la trama (CF).

Algoritmo: una descripción de los pasos básicos a seguir para completar determinada tarea. Para que un ordenador realice una tarea es necesario definir previamente un algoritmo. Ligados al concepto de algoritmo se encuentran los conceptos de entrada y salida.
entrada --> Algoritmo --> salida

El algoritmo debe cumplir una serie de propiedades:

El tamaño de la entrada debe ser finito. 

El algoritmo tiene que tener un número finito de pasos, independientemente de que uno de los pasos se repita. 

Si el algoritmo para, la salida será de tamaño finito. 

Para cada entrada se produce a lo sumo una salida. 

Ejemplo:

Recoger los libros de una mesa:

Mientras queden libros en la mesa hacer

Coger libro;

Ponerlo en la estantería;

Finmientras;

Esto es un algoritmo ya que describe una tarea en mediante una serie de pasos básicos. Veamos ahora uno un poco más complejo. Si tenemos las siguientes operaciones básicas que operan sobre variables (representadas por letras mayúsculas)

Anterior a


ant() 

Siguiente a


sig() 

Igualar a 


= 

El comparador Distinto de
<> 

El bucle


Mientras(condición) -- hacer -- finmientras 

podemos escribir el algoritmo de la operación suma (A = B + C)

A = B

D = 0

mientras D <> C hacer

D = sig(D)

A = sig(A)

finmientras

Por lo pronto hacemos A, el futuro resultado, igual a B, y D, un contador, lo ponemos a cero. En el bucle la condición es que mientras D sea distinto de C se lleven a cabo las operaciones previstas, que son incrementar en una unidad A y D.

Nuevamente se volverá a comprobar que D es distinto de C, y si no es así, se volverá a incrementar en una unidad A y D. Cuando D y C sean iguales, no se efectuará el incremento de A y D, y se acabará el algoritmo, con el resultado de que A se ha incrementado en tantas unidades como tenía C, es decir, hemos sumado B y C dejando el resultado en A

El de la resta sería;

A = B

D = 0

mientras D <> C hacer

D = sig(D)

A = ant(A)

finmientras

Donde en vez de incrementar A una unidad, se le decrementaría.

A partir de aquí podríamos expresar la operación producto como una serie de sumas, las potencias como una serie de productos, la división como una serie de restas, etc., etc., y así ir haciendo operaciones cada vez más complicadas a partir de las operaciones básicas siguiendo un método algorítmico (CF).

Alienígena: En el género de la ciencia ficción, sinónimo de extraterrestre. Etimológicamente, el término hace referencia a una forma extraña y ajena, lo que aporta una visión distinta al término extraterrestre, que simplemente indica su origen como ajeno a nuestro planeta. La diferencia de matriz entre alienígena y extraterrestre es fácilmente entendible recurriendo a dos películas emblemáticas: ET, de Steven Spielberg, y Alien, de Ridley Scott. En ambos casos se narra el encuentro entre el hombre y una forma de vida extraterrestre. Pero mientras que en el primer caso el extraterrestre, el ET, es ciertamente afín a los humanos, en el segundo caso el ET es completamente ajeno a la humanidad, y sólo contacta con ella para su depredación. No es sólo extraterrestre, es también terriblemente extraño, pero un depredador es todavía un concepto familiar. Posiblemente más alienígena aún sea el mar viviente de Solaris, de Stanislaw Lem. La idea de un planeta cubierto por un mar vivo es casi inconcebible, y el efecto resulta acentuado por la incapacidad de obtener respuestas a preguntas como si Solaris es o no inteligente. Otras formas de vida realmente extrañas son las entidades energéticas, reflejadas en muchas ocasiones en series como Star Trek y en varios libros, como el infantil pero todopoderoso Vanamonde de La Ciudad y las Estrellas de A. C. Clarke, la a curiosa raza de habitantes del interior de las estrellas en Un Mundo al Final del Tiempo, de Frederik Pohl, o las formas plasmáticas creadas por Gregory Benford en su Saga del Centro Galáctico (CF).

Ambiente Virtual (Virtual Enviroment): un mundo creado por computadora que nos es presentado como un mundo en tercera dimensión y que podemos adentrarnos en el y manipularlo como si se tratara de la realidad (SB).

Analógico: Un sistema es analógico cuando cumple su función sin cambiar la forma del fenómeno que almacena, transmite o controla. Un ejemplo sería el de las boyas de los depósitos de almacenamiento líquidos. Para evitar que rebosen, se instala una boya flotante, conectada mediante una varilla a la válvula que la llena. Cuando la boya sube, la varilla empuja un obturador y cierra la válvula impidiendo que siga entrando el líquido. Se ha establecido pues, una analogía entre el nivel del depósito y el grado de apertura de la válvula (CF).

Androide: en un sentido amplio, un androide es un robot de forma humana; no resulta fundamental que esa forma sea una imitación perfecta del ser humano, basta con que el conjunto cabeza-tronco-extremidades esté bien diferenciado y situado en el lugar correspondiente. Resulta evidente que la definición anterior abarca a la gran mayoría de los robots descritos en la ciencia ficción, desde los más toscos como el Robbie de Planeta Prohibido hasta los más sofisticados, e indistinguibles de los humanos, como el Daniel R. Olivaw de Isaac Asimov; de hecho, solamente quedan fuera aquellos provistos de forma distinta a la antropomorfa, como el archipopular R2D2. Los androides de aspecto prácticamente humano serían los más sofisticados ingenios robóticos que es posible imaginar, aunque conviene no confundirlos con los ciborgs ya que, a diferencia de éstos, los androides son unos seres totalmente artificiales. Androides de este tipo abundan en la ciencia ficción. En la literatura el más conocido es probablemente el mencionado Daniel R. Olivaw, el robot policía que aparece inicialmente en las novelas de Isaac Asimov pertenecientes al ciclo de Bóvedas de Acero, y más adelante en las obras tardías con las que Asimov enlazó este ciclo con el de Fundación. Este mismo autor juega con la confusión de entremezclar androides con humanos verdaderos en relatos tales como El Incidente del Tricentenario. En el cine existen varios ejemplos asimismo célebres, como los androides de las películas Terminator, los actores cibernéticos de Almas de Metal o algunos personajes secundarios de la serie Alien. Dentro ya del campo de las series televisivas no se puede olvidar a Data, el androide de Viaje a las Estrellas, o a REM, el androide de Fuga en el Siglo XXIII (Logan’s Run). La aportación española más notable a este tema es Izrail, el androide imaginado por Pascual Enguídanos en La Saga de los Aznar. Otros androides famosos, menos humaniformes que los anteriores, son la práctica totalidad de los robots positrónicos de Asimov, el inefable Tik-Tok de John Sladek, C3P0 de La Guerra de las Galaxias, Gort el hierático robot de la película Ultimátum a la Tierra, el clásico Robbie de Planeta Prohibido, y la doble mecánica de María, protagonista de Metropolis (CF).

Antimateria: dícese de la materia compuesta por antipartículas. En la antimateria, un átomo de antihidrógeno estaría compuesto de un antiprotón y un antielectrón (positrón). Una característica fundamental de la antimateria es que no puede coexistir con la materia normal, dado que ambas se aniquilan mutuamente emitiendo radiación gamma. La antimateria puede crearse rutinariamente en aceleradores de partículas, pero sólo con un coste energético elevado. Esto, junto con el problema de su almacenamiento, hace que sea sumamente difícil obtener antimateria en grandes cantidades. A pesar de ser una creencia bastante común, la antimateria no tiene masa negativa y, por lo tanto, no presenta repulsión gravitatoria, tal como aparece reflejado en algunas obras de ciencia ficción. La atracción gravitatoria, al igual que la luz y cualquier otro tipo de radiación electromagnética, son exactamente iguales en ambos tipos de materia, y por lo tanto indistinguibles sean generadas por materia normal o por antimateria. Algunos astrofísicos han especulado con la posibilidad de que parte de los astros observables desde la Tierra estén compuestos en realidad por antimateria. La existencia a escala macroscópica de la antimateria no ha sido observada nunca; únicamente en el laboratorio han podido sintetizarse brevemente átomos de antihidrógeno. Pero como siempre, esto no ha detenido a los escritores del género. La antimateria sería una gran fuente energética, dado que como se ha indicado más arriba, la reacción de aniquilación materia-antimateria (aniquilación M-AM) produce radiación gamma. Varios estudios de ingeniería han propuesto la construcción de naves interestelares con una propulsión de este tipo, que tendría la mayor eficacia de todas las propulsiones plausibles, pero todos señalan la increíble dificultad dicha tarea. El ejemplo de ficción más famoso es, por supuesto, Star Trek, dado que las naves de la Federación utilizan esta fuente de energía. La idea de la construcción de una nave así propulsada ha sido usada también por Joe Haldeman, que en Mundos Aparte aborda la construcción de una nave de esta clase para llevar a los supervivientes de las colonias orbitales a otros sistemas solares, y en su relato Tricentenario proporciona la fuente de energía adecuada para que sus protagonistas se vean lanzados a una carrera sin fin. Frederik Pohl utiliza también la antimateria como fuente de energía en Un Mundo al Final del tiempo, (en este caso, muy sabiamente, la antimateria es producida por satélites en órbita). La obra más destacable de los últimos tiempos donde la antimateria tiene un papel central es desde luego Antihielo, de Stephen Baxter. Esta ucronía vernesiana no menciona en ningún momento esta palabra, pero el comportamiento de la sustancia es desde luego reconocible: el antihielo presenta conductividad aumentada (superconductividad), y al ser calentado y tratado con agua, p.e., produce enormes cantidades de vapor recalentado. Las propiedades militares de la antimateria han sido también exploradas. La serie Seetee, escrita por Jack Williamson, es uno de los ejemplos más destacables. En ella se describe la construcción de armas M-AM. Larry Niven, en Mundo Anillo y otras obras ambientadas en el Espacio Conocido, apunta en varias ocasiones que los famosos cascos indestructibles de Productos Generales de los Titerotes no son realmente indestructibles, y pueden ser afectados por la antimateria (CF).

Antitierra: Nombre con el que se puede definir, de forma genérica, a un hipotético planeta que estaría situado en la misma órbita que la Tierra pero en el punto opuesto de la misma, por lo que siempre quedaría oculto tras el Sol; esta posición, correspondiente al punto L3 de Lagrange (ver puntos de Lagrange), es inestable, por lo que tal planeta no puede existir en realidad, lo que no impide que este argumento haya sido utilizado en varias ocasiones por diferentes autores de ciencia ficción. Ejemplos clásicos de esta Antitierra son Planetoide 127, de Edward Wallace, la serie de Gor, Crónica de la Contratierra, obra de John Norman, o la serie española de Más Allá del Sol, obra de Pascual Enguídanos y publicada en la colección “Luchadores del Espacio”. Dentro del mundo de los cómics cabe reseñar la Contra Tierra editada por Marvel, cuyo héroe es Warlock (CF).

Arco Narrativo: Línea argumental de una serie. Generalmente suele estar presente en todos los episodios como trama secundaria, convirtiéndose en trama principal en alguno de ellos para concretar aspectos fundamentales en el progreso de la misma. Así, mientras que la serie original de Star Trek o Star Trek; La nueva generación, no poseían un arco, Babylon 5 es famosa precisamente por la solidez del mismo, y en casos extremos como el de V, ya se debería hablar de serial (CF).

Arte gráfico nipón: los géneros manga y animé nacen en Japón durante la Segunda Guerra Mundial, uno primero que el otro, y son el resultado de la universal necesidad de expresar los sentimientos a través del dibujo y la pintura. Manga, palabra que significa "dibujo descuidado", comenzó como un movimiento que se centró en la simplicidad de las figuras representadas y cuyo entintado fue casi nulo, debido a que el entorno económico que Japón vivió para la época no favoreció en lo absoluto a los que se dedicaron a la práctica de este arte. En la actualidad, al contrario de lo que ocurrió en sus inicios, el manga se ha convertido en uno de los géneros de las historietas que mayor cuidado en los detalles posee. La perfección de sus dibujos representan a la realidad con una cercanía asombrosa. Más tarde nace el género animado que resultó todo un boom en la industria de la televisión oriental. La programación se inundó de espacios que giraban en torno al género, es decir, era mayor la cantidad de animés que novelas o películas que se transmitían. Tanta importancia posee este arte que los que estudian dibujo de mangas o animé deben prepararse igual que los que se preparan para la medicina, por ejemplo. El animé es la versión animada del manga y la diferencia fundamental radica en la manera de producirlos: las escenas del manga se encuentran en yuxtaposición y las del animé en continuidad. Para el animé existe una clasificación que se centra básicamente en la división del público según su edad. A diferencia de las historietas animadas occidentales, creadas en su mayoría por los norteamericanos, el manga y el animé están basados en historias cuya fuerte carga emotiva, sexual y social las hacen únicas en su estilo. Todo ello, sin dejar a un lado la particularidad de que sus muñecos o personajes no están hechos a imagen y semejanza de los orientales. Sus rasgos son más que todo de personas occidentales, dándole así una característica tan particular como las nombradas anteriormente. Clasificación de los animé: cartón (es una animación dedicada a una audiencia menor a 15 años; son parecidos a los occidentales, pero con una gran calidad en sus dibujos); animé (está dirigida a una audiencia mayor de 15 años; la calidad de los dibujos obtiene un mayor avance; además, algunos animé esconden significados que pueden ser prohibidos en otros países); hentai (es la versión adulta de la animación y del cartoon o comiquita; se divide en dos categorías: basado en sexo y basado en la vida). (MP)

Autómata: Mecanismo físico o lógico que, mediante un conjunto de reglas, es capaz de obtener datos, procesarlos y devolver los resultados, todo ello por sí mismo y sin intervenciones externas. Por ejemplo, un programa de ordenador puede ser considerado un autómata cuando la intervención del operador se limita a arrancarlo y pararlo. También se llama así al aparato que contiene el mecanismo que le permite realizar determinados movimientos. Muchos juguetes antiguos accionados por mecanismos de relojería como muelles y levas reciben este nombre (por ejemplo, las cajas de música son autómatas de este tipo). En general, a un robot se le puede llamar autómata, resultado que se obtiene de la unión de las dos acepciones, es decir, una máquina capaz de procesar información y devolverla, y, además, con autonomía para moverse por el mundo para recoger dicha información. Pero en general, como autómatas se incluyen mecanismos que no son robots, como por ejemplo las puertas automáticas de los ascensores y centros comerciales, los semáforos o cualquier electrodoméstico común. Un ejemplo de proto-ciencia ficción en la que aparecen autómatas es la novela de Julio Verne El castillo de los Cárpatos, en la cual un científico que ha enloquecido a causa de la muerte de su amada se refugia en un castillo abandonado, construyendo infinidad de artilugios automáticos, que funcionan a base de mecanismos de relojería, los cuales hacen creer a los ignorantes y supersticiosos habitantes del lugar que el castillo está embrujado. En la novela Ciudad Permutación de Greg Egan aparecen los autómatas celulares, una derivación del concepto de autómata, como la base de proceso de Eliseo, el mundo virtual creado por el protagonista. En la serie de 2001, de Arthur C. Clarke el concepto de autómata se halla representado por los monolitos. Tal y como uno de los personajes de 2010: Odisea Dos enuncia, el monolito es el equivalente cósmico de un cuchillo del ejército suizo, un autómata polivalente y versátil cuyas funciones van de probar e inducir la inteligencia de unos primates a actuar de alarma por energía solar o como generador de agujeros de gusano. En la película El Joven Manos de Tijera (Edward Scisorhands, de Tim Burton), el protagonista es fruto de los experimentos de un inventor que realiza toda suerte de aparatos mecánicos, el cual decide de repente introducir alma o conciencia en una máquina suya (simbolizado en la película por una escena en la que el inventor se imagina colocando un corazón en una de sus máquinas). El resultado de ese deseo es el protagonista, Eduardo (CF).

Biochip: 

1.- Biología. Serie de dispositivos electrónicos implantados en los seres vivos tales como los implantes cocleares (pequeños dispositivos que ayudan a recuperar la audición a los sordos), los implantes retinianos que ayudan a recobrar cierta cantidad de visión a los ciegos, los chips que sirven para controlar los temblores provocados por el Parkinson o más recientemente el implante de dos electrodos en el cerebro de ratas para controlar su comportamiento. 

2.- Biología molecular. Dispositivo de pequeño tamaño (chip) en el que se alcanza una elevada densidad de integración de un material biológico (bio) inmovilizado sobre una superficie sólida y que es empleado para la obtención de información biológica. Su nombre deriva por analogía con la elevada densidad de circuitos electrónicos presente en un chip microelectrónico. También se les conoce como microarrays o por nombres comerciales de las empresas que los suministran. Se usan no solo en aplicaciones genéticas, identificación de genes como en el proyecto genoma, sino también en toxicología, identificación de proteínas e investigaciones bioquímicas. Los biochips también pueden ser usados para detectar agentes químicos usados en la guerra biológica así como en las medidas defensivas que puedan ser tomadas. 

3.- Informática. Sustancia biológica usada para el desarrollo de nuevo hardware en procesos computacionales como las memorias basadas en conformaciones proteicas y la computación con ADN. Si bien el bioordenador o biochip supone un ahorro potencial importante en costes y tamaño aún está lejos de ser una realidad. La Agencia Japonesa de Planificación Económica, agencia pionera en este campo, no espera el primer biordenador antes del 2020. 

4.- ciencia-ficción. Los implantes neuronales son sin duda uno de los tópicos más exitosos de la ciencia-ficción, especialmente en las obras de la corriente ciberpunk. Estos implantes permiten cambiar de personalidad, controlar conocimientos que no se poseen sin ellos, potenciar el sistema nervioso con microprocesadores maravillosos... Incluso en novelas no fácilmente adheribles a esta corriente los implantes son una tecnología importante, como es el caso de los pilotos de salto de la Serie Vorkosigan de Lois McMaster Bujold, con el cerebro implementado para conducir naves a través de los agujeros de gusano o el personaje de Simon Illyan, jefe de una agencia de Inteligencia Militar con una memoria prodigiosa gracias a un biochip especial. El fenómeno ha sido incluido en obras de autores hard tales como Larry Niven quién en Los Ingenieros del Mundo Anillo describe a los cabletas como individuos que poseen un implante especialmente diseñado para conducir la electricidad a los centros del placer originándose así una nueva adicción que ha desplazado al resto de las conocidas (CF).

Bioingeniería: entendida como ingeniería biológica, es una disciplina muy amplia cuya misión sería dedicarse al diseño, o rediseño, de tejidos, órganos e incluso seres vivos completos, con diferentes fines o bien por motivos médicos, para sustituir órganos dañados o corregir defectos en órganos defectuosos. No es necesario que el resultado sea enteramente biológico, basta con que reproduzca las características biológicas deseadas. La primera novela que podemos considerar incluida en este apartado es Frankenstein, de Mary Selley en la que un científico pretende crear vida a partir de órganos obtenidos de cadáveres. La película Blade Runner, de Ridley Scott nos muestra un producto de esta tecnología, los replicantes, seres que han sido diseñados para la guerra. Similares a los replicantes serían los genetos, los seres obtenidos mediante manipulaciones genéticas descritos por el español Javier Negrete en su novela La Mirada de las Furias. Por último, tampoco se puede olvidar el clásico Semillas Estelares, de James Blish, un fix-up de varios relatos que tienen como denominador común la manipulación genética de los seres humanos con objeto de adaptarlos a las condiciones ambientales de los diferentes planetas existentes en el universo. Las utilidades médicas de este término, por el contrario, no son demasiado frecuentes en la ciencia-ficción. Como curiosidad podemos citar al doctor de la serie televisiva Espacio 1999, que lleva implantado un corazón artificial. Casos aparte son los ciborgs y la biónica. En ambos puede haber una remodelación del cuerpo del anfitrión. Pero en el primero suele haber partes mecánicas. En el segundo se introducen elementos cibernéticos que permitan un mejor control de los elementos biológicos (CF).

Biónica: el estudio y la aplicación de los procesos biológicos al proyecto y realización de aparatos y sistemas electrónicos, particularmente en el campo de la automática. Dicho así el término es indiferenciable del término cibernética que significaría la creación de automatismos similares a los que posee un ser vivo. Gracias a la electrónica, la medicina se ha visto favorecida con el desarrollo de una serie de automatismos (ver biochips), susceptibles de mejorar las capacidades vitales que ha perdido el receptor. De hecho, ya es posible encontrar implantes cocleares o retinianos que mejoran la audición o la visión según el dispositivo del que estemos hablando. No obstante las aplicaciones son inmensas y no sólo limitadas a ampliar nuestras limitadas capacidades sensoriales (vista, oído, tacto, olfato y gusto) sino que también se pueden potenciar nuestro cerebro y sistema muscular o regular las funciones de determinados órganos como el corazón con un marcapasos. La ciencia-ficción ha sido sensible a este fenómeno y podemos encontrar claros ejemplos de aplicaciones prácticas de esta tecnología. Una de ellas es la sustitución de elementos orgánicos por dispositivos cibernéticos en el caso de accidentes o enfermedades que deterioren gravemente el organismo. Por ejemplo Robocop, serie de películas en las que un antiguo policía de Los Ángeles es reconstruido tras un atentado con partes mecánicas. Ya dentro del campo televisivo, cabe citar los telefilmes El Hombre Nuclear (The Six Million Dollar Man, 1973) y La Mujer Biónica (1975) cuyos personajes han sufrido una reconstrucción total o parcial en las que se incluyen elementos cibernéticos. Ambas obras dieron lugar a sendas series televisivas, en 1973 y 1976 respectivamente, y otras secuelas como Bionic Six, serie de 1987, amén de un cross-over de las dos primeras, Bionix Showdown: The six Million Dollar Man and The Bionic Woman (1989). En estos casos estamos asistiendo al nacimiento de un ciborg. No obstante, no todas las aplicaciones consisten en la sustitución de las partes biológicas deterioradas. También puede darse el caso de la implementación de las ya existentes. Puede ser un añadido de memoria extra como en la película Johnny Mnemonic
, o potenciar la contracción muscular como en Tigre, Tigre, cuyo protagonista, Foyle, decide someterse a una operación de cableado para poder desarrollar una mayor velocidad. También podemos pensar en los módulos de personalidad y otros implantes cyberpunk o no tan cyberpunk. En la serie televisiva Sea Quest, la teniente J. J. Fredricks posee un dispositivo electrónico, con CD miniaturizado incluido, que le permite controlar su pavor ante las misiones peligrosas. Un caso particular por su difícil clasificación son los genetos de La Mirada de las Furias, unos engendros nacidos a caballo de la ingeniería genética y la electrónica que, sin que hayan perdido ningún órgano, reciben modificaciones cibernéticas en su interior. Por último, precisar la diferencia que existe entre un ciborg y un individuo con implantes biónicos, a saber, mientras que a un ciborg se le implantan dispositivos electrónicos para sustituir un órgano deteriorado, el ser con implantes biónicos posee intactos sus órganos pero con dispositivos de control externos a dicho órgano (CF).

Bit: del inglés Binary digIT. Se denomina así a los dígitos binarios que se usan en el sistema binario, así como a cada uno de los elementos que forman parte de una información binaria. Un bit, por tanto, sólo puede tomar dos valores, 0 ó 1. Es la cantidad mínima de información manejada por un ordenador digital. La información contenida en un bit es demasiado pequeña para que por si sola sirva para estructurar la información en un computador. Para solventar este problema se realizan agrupaciones de bits, obteniendo así una información binaria (CF).

Borg: posiblemente una contracción de ciborg, y hace referencia a una de las razas mas mortíferas del universo de Star Trek. Aparecidos por vez primera en La Nueva Generación, y procedentes del cuadrante Delta, los Borg, son organismos biomecánicos, seres vivos de distintas razas con gran cantidad de implantes tecnológicos. Dichos implantes pueden realizarse a edad temprana, o bien mediante asimilación directa de seres adultos. Los Borg se agrupan en lo que se denomina el Colectivo Borg. Dentro de dicho Colectivo no existen las individualidades. Todos los miembros son componentes de una unidad central. Cada componente individual carece de nombre, y es identificado por un numero. Por si solos no tienen mas valor que el de una pieza de recambio completamente prescindible. Todos los miembros del Colectivo están unidos por conexiones subespaciales, de forma que se comportan como una unidad de multiproceso paralelo con miles de millones de unidades operativas. El fin último de los Borg, es asimilar a todas las razas del universo, tanto biológica como tecnológicamente, con el fin de alcanzar un estado de lógica y eficiencia total. La entrada de los Borg en el universo Trek supuso un radical cambio de perspectiva respecto a las razas habituales, mas cercanas a la idiosincrasia humana. Esta raza, que opera con la eficiencia de una maquina, con unos objetivos claros y predeterminados, y que no se detiene en consideraciones éticas ni morales de ningún tipo, al menos desde nuestra perspectiva, rompe completamente con los antiguos puntos de vista del creador de la serie. Las razones del terror producido por esta raza, hay que buscarlas en nuestros propios miedos a ser absorbidos, a ser considerados como una pieza mas dentro de una máquina, a la pérdida de nuestra individualidad, de nuestra consciencia, de nuestro yo. De lo que nos hace humanos en definitiva. No obstante, y puesto que constituyen uno de los elementos mas amenazadores y terroríficos, los Borg, como todos nuestros miedos, ejercen un gran poder de fascinación y son uno de los mayores atractivos de las nuevas historias de Star Trek (CF).

BPM (Beats Per Minute: Beats Por Minuto): término usado para medir el numero de pulsos rítmicos en una secuencia de la computadora o el teclado-sintetizador para la música techno. También es la forma en que se mide la velocidad del ritmo en la música (SB).

Bucle Temporal: Variante del tópico de los viajes temporales en la que se plantea la posibilidad de que el tiempo no discurra de manera lineal sino que pueda formarse, a causa de la intervención de los viajeros espaciales, un bucle cíclico, a veces con salida y a veces sin ella, en el cual la intervención del viajero es fundamental para el desarrollo del mismo. Son ejemplos de ello, entre otros, el relato de Asimov La Carrera de la Reina Encarnada, donde un científico loco envía a la Grecia clásica un libro escrito en griego con los secretos de la física atómica, en un intento deliberado de modificar la historia adelantando las fechas de los principales descubrimientos científicos... lo cual no tiene lugar precisamente porque estaba previsto que esta falsa perturbación ocurriera, aunque indirectamente es la responsable de que Demócrito postulara su teoría atómica. Otra buena muestra de bucle temporal es la novela de Domingo Santos Los Dioses de la Pistola Prehistórica (basada en un antiguo bolsilibro publicado en la colección Luchadores del Espacio), en la que se narra el descubrimiento de una moderna pistola en un yacimiento prehistórico; trasladados varios investigadores a la época correspondiente al yacimiento, descubrirán con sorpresa que la pistola era suya, y que es preciso dejarla allí para que pueda ser descubierta en el futuro... es decir, en su presente. También se debe incluir en este apartado a Los Hijos de Nuestros Hijos, de Clifford D. Simak, donde este autor nos relata cómo nuestros descendientes del futuro deben evacuar su propia época porque en ella ha aparecido un monstruo prácticamente indestructible, realizándose el viaje mediante unos túneles del tiempo construidos para ese propósito. Claro está que el bucle temporal más original, por no decir rebuscado, es el descrito por Robert A. Heinlein en Todos Vosotros, Zombies, donde el protagonista cambia de sexo, viaja al pasado y se viola a sí mismo, convirtiéndose al mismo tiempo en su padre y su madre. Películas que plantean diversos bucles temporales son las pertenecientes a la larga serie de El Planeta de los Simios (no así la novela original), las trilogías de Regreso al Futuro y Terminator, o El Final de la Cuenta Atrás (CF). 

Cacotopía: es una palabra acuñada por Jeremy Bentham en 1818 y utilizada también por su discípulo, John Stuart Mill, quien acuñó el sinónimo distopía, que tuvo mayor aceptación. El prefijo caco- significa "el peor", pero también tiene connotaciones escatológicas. La obra de Alfred Jarry Ubú Rey tal vez deba considerarse una cacotopia (WEL). 

Calamar: 

1.- Biología. Nombre vulgar que recibe un amplio conjunto de moluscos cefalópodos pertenecientes al suborden de los decápodos. Todos los calamares poseen en común una forma tubular alargada, con dos aletas triangulares en la parte posterior y diez tentáculos en su parte anterior, rodeando a la cavidad bucal. Cuatro pares de tentáculos son cortos y poseen ventosas en el interior, pero los dos restantes tentáculos son notablemente más largos y poseen ventosas en su extremo. Aunque el calamar es invertebrado, posee en su interior una especie de concha interna o pluma córnea. Los calamares más comunes tienen una longitud de unos 10 a 20 cm, pero los ejemplares de ciertas razas de calamares gigantes, como el Architeutis princeps, pueden alcanzar de los 2 a los 16 m de largo. Estos calamares gigantes han dado lugar a las famosas leyendas de los Kraken. Algunas especies de calamares poseen además sobre su piel una serie de órganos fosforecentes, llamados cromatóforos, que les sirven para atraer a sus presas. 

2.- Ciencia-Ficción. En la ciencia-ficción los calamares han sido protagonistas de un número bastante amplio de relatos, novelas y películas, debido probablemente a que se trata de un depredador con cierta inteligencia y a las leyendas sobre calamares gigantes. El ejemplo más clásico es desde luego Veinte Mil Leguas de Viaje Submarino, de Julio Verne, donde se describe el ataque de un calamar gigante al famoso Nautilus. Verne imagina ya a los calamares gigantes como animales notablemente malévolos y perversos. La tradición continúa en obras como Esfera de Michael Crichton, donde un transformado científico exterioriza sus miedos en forma de este animal, en La Telaraña entre los Mundos, donde un millonario posee en el interior de una estación espacial un calamar gigante inteligente que responde al nombre de Calibán, en El Final de la Tierra, de Frederik Pohl y Jack Williamson, con calamares adiestrados para actuar como obreros o en Kraken Acecha, de John Wyndham. Arthur C. Clarke y Ramón Muñoz han jugado también con la idea de esta posible inteligencia en sus respectivos relatos Criaturas Abisales y Bajando. El aspecto depredatorio del calamar es también fuente de inspiración para otras tantas obras. Así, los centinelas de Matrix y las naves éxter del Hyperion de Dan Simmons son también calamares, aunque las mininaves de los pacíficos alienígenas de la película The Abyss, de James Cameron, tienen también aspecto de calamar. Por último y como ejemplo de traducción curiosa, mencionar el calamar que porta el delfín de Johnny Mnemonic. Este calamar no es otra cosa que un squid (la palabra squid significa también en inglés calamar) que permite al delfín tanto detectar submarinos a larga distancia como leer y manipular las señales de delicados equipos electrónicos (CF).

CC (Credit Card or Calling Card Fraud): Tarjeta de Crédito o Fraude de Tarjetas de Llamada. Actividad común en las sociedades underground. Consiste en obtener códigos numéricos que otorguen el libre acceso a llamadas telefónicas de larga distancia sin importar su duración o cantidad (SB).

Cerebro Positrónico: Los robots creados por Isaac Asimov basaban su racionicio y su inteligencia en un cerebro artificial denominado por el autor cerebro positrónico. Tal como se describe en sus relatos, el cerebro positrónico, de tamaño similar al humano y ubicado en la cabeza de los robots, estaría compuesto por una delicada malla de platino, y los impulsos cerebrales (el equivalente a las comunicaciones interneuronales) se realizarían mediante un flujo de positrones, lo que justificaría su nombre. Evidentemente los cerebros positrónicos son pura invención de Isaac Asimov, y desde luego resulta difícil admitir que unas antipartículas como los positrones pudieran interaccionar con la materia normal (el platino que formaba la malla cerebral) sin destruirla instantáneamente. A pesar de ello la expresión cerebro positrónico tuvo éxito, siendo empleada no sólo por el propio Asimov en todos sus relatos de robots, sino asimismo por otros autores, siendo hoy en día todo un clásico en la literatura del género (CF).
Ciberbasura (Cybertrash): información peligrosa o no benéfica subida a la net, que no aporta nada y sí llegan a ser peligrosos virus o páginas de pésimos contenidos que pueden poner en peligro la salud mental de los usuarios de la red (MPHP).

Cibercafé: negocios que tiene como principal característica la explotación de la señal de Internet, la cual proporcionan al público a un costo por hora utilizada. El primero de estos negocios se remonta a California, 1994 (MPHP).

Cibercultura: surge con Internet y se retroalimenta de este medio. Se define como el conjunto de conocimientos, experiencia, etc. que se genera en los usuarios que navegan en la red. En un principio no era tan popular como lo es ahora, en la actualidad cada día se hace más común dentro de la sociedad llegando ya a ser tomada como parte de la cultura misma, aunque aún se pueden encontrar ciertos rasgos que la distinguen (MPHP).

Ciberespacio (Cyberspace): El término ciberespacio fue creado en 1982 por William Gibson en su novela Neuromante (Neuromancer), la primera y más importante novela del subgénero ciberpunk, con el que el ciberespacio está tremendamente ligado: básicamente se aplicaba para describir un universo de computadoras y una civilización creada en torno a estas máquinas. Para dar una respuesta lo más exacta posible a la cuestión de qué es realmente el ciberespacio lo mejor es acudir al concepto que de él tiene uno de los más importantes escritores y pensadores del ciberpunk, Bruce Sterling. Según Sterling el ciberespacio no es algo de nuestros días y tiene ya un cierto tiempo; habría nacido concretamente cuando se inventó el teléfono. El ciberespacio vendría a ser el lugar donde se produce una conversación telefónica, no los teléfonos, sino el lugar entre los teléfonos. El concepto quizás es difícil de captar, sobre todo porque no se trata de un lugar real, no es algo físico sino más bien conceptual. El caso es que en la actualidad las comunicaciones, el flujo de información, ya no se circunscribe sólo a las conversaciones telefónicas, sino a algo extraordinariamente más sofisticado y complejo. Vivimos en el mundo de las telecomunicaciones, la información, las redes de ordenadores, Internet, etc, y ahora el ciberespacio, ese espacio o universo eléctrico, es algo con más entidad de la que tenía en una simple conversación telefónica. Aunque el ciberespacio siga sin tener entidad física su influencia es cada vez más notoria, y términos como ciberdelitos o cibernautas pertenecen ya al lenguaje común. El concepto ahora es más claro de entender y surge al no poder decir dónde suceden las cosas físicamente. Por ejemplo, si un hacker comete un delito ¿dónde lo cometió? ¿En su ordenador? ¿En el ordenador en el que entró? ¿En los ordenadores por los que pasó?. Para responder adecuadamente hay que describir todo el conjunto de acciones realizadas: desde el ordenador X entró clandestinamente en el sistema Y, robó ciertos documentos que envió al ordenador Z.... Ni siquiera la mayoría de las acciones realizadas tienen entidad física, por decirlo de alguna manera. La respuesta más sencilla es: en el ciberespacio. Pero este es el concepto del ciberespacio real, si es que podemos aplicarle ese adjetivo. Volvamos al origen del término y a su inventor. El ciberespacio que describe William Gibson es más bien una representación gráfica de los diferentes elementos que interactúan en el espacio electrónico, algo a caballo entre la realidad virtual y la representación simbólica de interfaces, y que es percibido por los usuarios gracias a visores y conexiones similares a los actuales cascos de realidad virtual. Así, un sistema informático puede aparecer representado en el ciberespacio como un enorme cubo de luz radiante; sus sistemas de seguridad, centinelas, aparecen como pequeñas esferas móviles surcando su superficie, vigilando; y un programa, un virus por ejemplo, puede representarse por un rayo o por una pequeña cajita que un hacker (o su equivalente en el ciberpunk, un vaquero) dispara al sistema informático. Esta visión de Gibson, quizás sea demasiado simple, es muy atractiva, sugerente y está pensada para hacer visuales los conceptos y darles una corporeidad digital o virtual. Gibson juega abundantemente con ciertos simbolismos visuales en las restante obras de Gibson de su trilogía de la costa Este, Conde Cero y Mona Lisa Acelerada. Con el tiempo el concepto original de ciberespacio se ha ido dejando un poco de lado en la ciencia ficción para verse sustituido por la realidad virtual y por los hijos híbridos de ambos. Cada vez son más comunes los escenarios virtuales y similares, como el Metaverso de Neal Stephenson en su novela Snow Crash, un mundo de realidad virtual heredero del actual World Wide Web que es compartido por todas las personas que entran en él. El Metaverso posee una conceptualización notablemente más lograda y coherente que el ciberespacio de Gibson. Otro ejemplo es el Autoverso descrito en Ciudad Permutación por Greg Egan. Se trata de la simulación de todo un universo con unas leyes físicas propias que rigen su comportamiento y evolución. En Hyperion, de Dan Simmons, el ciberespacio toma el nombre de esferas de datos, lugares virtuales para el intercambio de información donde las inteligencias artificiales tratan con los humanos y con las máquinas humanas. Ora:Cle, de Kevin O'Donnell, Jr., presenta también un ciberespacio donde el protagonista puede dedicarse a asistir a reuniones, escribir informes con un teclado virtual... o hacer crecer un bonsai. Por último, el concepto de ciberespacio como un espacio virtual de interacción toma un nuevo significado en la archifamosa Matrix, donde lo que parece el mundo real resulta ser paradójicamente el ciberespacio. Podemos ver cómo, mientras la ciencia ficción evoluciona a nuevos escenarios virtuales, el ciberespacio se va haciendo cada vez más presente en el mundo real (CF/MPHP).

Cibermercadotecnia (Cybermarketing): dentro de la comercialización de espacios a través de Internet se considera como una campaña de promoción acerca de productos o servicios (MPHP).

Cibernética (Cybernetics): del vocablo griego cibernetes, timonel o piloto, que se refiere a la ciencia o estudio de los mecanismos de control o regulación de los sistemas mecánicos y humanos, en esta definición también se incluye a las computadoras (MPHP).

Ciberokupa (Cybersquatter): negocio de apartar una serie de dominios llamativos, ampliamente comercializables, para después venderlos a precios elevados a las compañías que deseen comprarlos (MPHP).

Ciberpolicía (cybercop): se trata de un policía con amplios conocimientos de informática, experto en Internet que los pone en uso para realizar determinada investigación sobre un caso en particular (MPHP).

Ciborg: (o cyborg, según la terminología anglosajona) es un ser en parte biológico y en parte mecánico. Para que un ciborg sea tal, y no una máquina con partes biológicas, es necesario que todas o parte de las funciones de control residan en el cerebro biológico del ser transformado en ciborg. Generalmente, la transformación en ciborg suele ser causada por un accidente o enfermedad (en el caso de seres inteligentes) que ha deteriorado en gran medida el cuerpo dejando el cerebro, sin embargo, lo bastante intacto como para aprovechar sus capacidades en el control de la maquinaria que sustituye al cuerpo destrozado tal como ocurre en la serie de películas Robocop, donde un antiguo policía con el cuerpo destrozado tras un atentado es convertido en un ser mitad mecánico, mitad orgánico. Un planteamiento similar aparece en el relato Los Caballeros del Pobre Arturo, de Frederik Pohl, donde en un mundo postatómico a las personas que han sufrido daños irreversibles en el cuerpo, pero no en el cerebro, se les utiliza (a los cerebros) para controlar todo tipo de artilugios, desde centrales térmicas hasta trasatlánticos. En el caso de animales, lo más frecuente es encontrarse ejemplos de potenciación de las capacidades de los mismos mediante la sustitución del cuerpo biológico dejando únicamente el sistema nervioso central. Un ejemplo es Contra el Infinito, de Gregory Benford. Un tercer caso es el de la captura y transformación por parte de los malos de turno, como ocurre con los borgs de Viaje a las Estrellas, donde se produce un proceso deliberado de asimilación de seres originariamente orgánicos. El primer y tercer caso suelen dar lugar a líneas argumentales de gran dramatismo aprovechando los conflictos entre la inteligencia viva y la mecánica. Menos frecuente resulta encontrar un cuarto caso en el que el ciborg es tal a causa del un cambio planificado y consciente de las partes biológicas por partes mecánicas tal como ocurre en Homo Plus, la conocida novela de Frederik Pohl, donde el protagonista es modificado para adaptarlo a las hostiles condiciones ambientales del planeta Marte. Sumamente original, por tratarse justo del caso inverso al habitual, resulta ser el planteamiento de El Hombre Bicentenario, una novela corta de Isaac Asimov de la que recientemente se perpetró una adaptación cinematográfica: Aquí Andrew, originariamente un robot, va siendo transformado poco a poco en un ser humano al ser reemplazados sus componentes metálicos por órganos vivos... Excepto, claro está, su cerebro positrónico. Tampoco la televisión ha sido ajena a estos temas, ya que al menos dos series tenían como protagonistas principales a los ciborgs: El Hombre Nuclear y Las Mujer Biónica. En la primera el protagonista sufre un accidente que le obliga a sufrir una reconstrucción casi completa. En la segunda, la mujer biónica recibe ambas extremidades y las orejas. En ambos casos, los personajes adquieren superpoderes gracias a los órganos mejorados que reciben. El tema de los ciborgs ha sido abordado asimismo por los autores españoles de ciencia ficción, pudiéndose reseñar el caso de los eternos descritos en la Saga de los Aznar: en este caso se trata de humanos que, cercanos ya a su muerte, trasplantan sus cerebros a unos cuerpos metálicos, lo que les provee de una virtual inmortalidad sólo desaparecida cuando falla el complejo sistema artificial que los mantiene con vida (CF).

Ciencia-Ficción: Determinar que es la ciencia-ficción es una cuestión sobre la que no existe un consenso amplio. Son múltiples las definiciones, y muchos los que se arriesgan a proponerlas, pero nadie es capaz de formular una descripción del género que contente a todos por igual, quizá a causa de la amplitud de los temas que toca y los múltiples puntos de vista desde los que se enfocan. Sin embargo, todo aficionado sabe perfectamente, o al menos intuye, que es la ciencia-ficción y que obra es parte del género y cual, aún rozándolo, no lo es. Por eso resulta cuando menos curiosa la dificultad que existe para dar con una definición concluyente. Por lo pronto, aquí van unas cuantas aportaciones, extraídas de un artículo de Julián Diez, que es quien las glosa, para la revista Gigamesh: Es aquella forma de narrativa que versa sobre situaciones que no podrían darse en el mundo que conocemos, pero cuya existencia se funda en cualquier innovación, de origen humano o extraterrestre, plateada en el terreno de la ciencia o de la técnica, o incluso en el de la pseudociencia o la pseudotécnica (Kingsley Amis); toda historia de ciencia-ficción contiene, por lo menos, un prodigio que parece no admitir más clave que el símbolo y la alucinación. Después, mediante un singular postulado, fantástico pero no sobrenatural, improbable e imposible, acaba descifrándolo (Franco Ferrini); es una novela romántica en la que se proyecta en un futuro utópico una de las relaciones determinantes de nuestra sociedad (Juan Ignacio Ferreras); con nostalgia, la imaginación disciplinada (Juan José Plans); se ocupa de la creación de otros mundos que existen a nivel literal, en una relación creíble (sobre la base de una extrapolación racional) con el mundo real, provocando, en la mente del lector, una destrucción metafórica de este mundo real (David Ketterer); no existen definiciones unitarias perfectamente válidas para lo que yo aquí, en aras de simplificar, llamo ciencia-ficción (Sam Lundwald); ciencia ficción es lo que se publica en las revistas y libros de ciencia ficción (Norman Spinrad); una narración imaginaria, determinada por el recurso hegemónico de un lugar y/o unos dramatis personae que 1) son radical o al menos significativamente distintos de las épocas, lugares y personajes empíricos de la literatura mimética o naturalista pero 2), a la vez (en la medida en que la ciencia-ficción se diferencia de otros géneros fantásticos; es decir, conjuntos de cuentos imaginarios sin validación empírica) simultáneamente aceptados como no imposibles de acuerdo con las normas cognoscitivas (cosmológicas y antropológicas) de la época del autor (Darko Suvin); las historias de ciencia-ficción son viajes extraordinarios a uno de los infinitos futuros concebibles (Isaac Asimov); la ciencia-ficción es el género narrativo que sitúa sus tramas en un mundo cuya única pretensión de realidad es la posibilidad de su existencia (Eulalio Ferrer Bohórquez); es una forma de narrativa fantástica que explota las perspectivas imaginativas de la ciencia moderna (David Pringle); una narrativa que toma en cuenta el saber científico para la elaboración de propuestas imaginativas que pregonen los problemas inherentes a la condición humana cuando ésta se ve enfrentada a cambios y rupturas en todos los órdenes de existencia (Gabriel Trujillo Muñoz); una historia que trata de un mundo cambiado que aún no se ha hecho realidad (John Clute); la ciencia ficción radica en una especulación racional sobre los aspectos que la vida podrá asumir para el linaje humano en otras circunstancias de lugar y tiempo (Luis Ortiz Muñoz); Asimov atribuye a Campbell otra muy interesante: la ciencia-ficción tiene como dominio todas las sociedades concebibles, pasadas y futuras probables o improbables, verosímiles o fantásticas, y trata sobre los hechos y complicaciones posibles en esas sociedades. Asimov añade un parámetro más; la componente aventurera de la ciencia-ficción, cuestión en la que acierta plenamente; el aficionado a la ciencia-ficción siempre busca en ella la aventura, lo que no implica que rechace formas más reflexivas, pero se muestra decididamente más crítico con éstas últimas que con las obras de cariz más aventurera. Con todo, no es extraño que el aficionado aplique la máxima; ciencia-ficción es todo aquello que quiero que sea ciencia-ficción, que unida a aquella de ciencia-ficción es lo que se publica en las revistas y libros de ciencia-ficción (como se ve atribuida a Spinrad, pero que Asimov atribuye a su vez a Campbell) Ambas ayudan a comprender porqué resulta tan difícil definir el género. Según Carlos Andrés, ciencia-ficción es la narrativa que especula como será la sociedad del futuro basándose en la progresión de la ciencia y la imaginación de cada uno ya que los posibles futuros son incalculables. (Interesante, pero deja de lado toda la space-opera, a la que poco importa la progresión de la ciencia, y las ucronías) (CF).
Ciencia-Ficción Libertaria: Esta subcorriente de la ciencia ficción se originó y permanece confinada en los EE.UU., de donde es originario el libertarismo; se define éste como una forma de anarquismo tendente a la consecución de estados lo más limitados posibles, pero a través de la competitividad no violenta antes que a través de la cooperación, que es la visión anarquista usual propuesta por teóricos como Peter Kropotkin (1842-1921) y ejemplificada en la obra de Ursula K. Le Guin Los Desposeídos. El libertarismo es casi con seguridad una consecuencia directa de la visión del mundo de los estadounidenses, con una fe casi ciega en las leyes del mercado en ausencia de intervención estatal. En un escenario tal, el libertarismo afirma que la libre competencia entre individuos tendría como consecuencia ineludible el que se alcanzasen las cotas más altas bienestar social y enormes avances tecnológicos. Esta visión del universo queda perfectamente reflejada en las obras del escritor Robert A. Heinlein, especialmente en muchos de los títulos escritos a partir de los años sesenta. El más emblemático es sin duda La Luna es una Cruel Amante, donde un conglomerado de familias, filias y pequeños grupos obtienen la independencia de la Luna en un esquema notablemente parecido al de la revolución Americana. En estas obras Heinlein evidencia mucho de la ideología que ha hecho que se le asigne el calificativo de fascista. Otros ejemplos notables de ciencia-ficción libertaria en Heinlein son Tiempo de Amar, El Gato que Atravesaba las Paredes, y en menor medida, Viernes. La ideología libertaria de Heinlein permea buena parte de la ciencia ficción norteamericana, incluso en obras tan recientes como Playa de Acero, de John Varley, donde se recrea a un grupo de tecnoanarquistas llamados Heinlenianos que desdeñan la benevolencia omnipresente del Ordenador Central de la Luna. Muchos otros escritores pueden inscribirse en esta corriente. Los más destacados son Jerry Pournelle y Larry Niven (véase su interesante Juramento de Fidelidad), Poul Anderson (Cosecha de Estrellas) y Vernor Vinge (con sus obras de las Burbujas, La Guerra de la Paz y Naufragio en Tiempo Real). Vinge y otros autores tienen una visión más suave del libertarismo, como una liberación del individuo de los poderes de un estado totalitario y la obtención de la libertad del ser humano. La ciencia-ficción libertaria tiene incluso premios, los Prometheus y Prometheus Hall of Fame, que son concedidos anualmente por la Libertarian Futurist Society
 (CF).

Clon: réplica artificial de otro organismo vivo cuyo patrimonio genético es idéntico en ambos, a diferencia de lo que ocurre habitualmente en la naturaleza, donde nos encontramos con individuos con ciertas variaciones genéticas que los convierten en únicos. Aunque en la naturaleza hay procesos cuyo resultado es parecido (plantas que se reproducen por esquejes, animales inferiores que se reproducen por gemación, por escisión o partenogénesis, hermanos gemelos), se asocia el concepto de clon a una réplica artificial de un ser vivo obtenida por el procedimiento conocido como clonación. El individuo origen del clon contaría así con un hermano gemelo, lógicamente de diferente edad, puesto que su gestación y crecimiento serían exactamente iguales las de un organismo no clonado (CF).

Clonación: Técnica consistente en obtener copias genéticamente idénticas de otro ser vivo al que podemos considerar su progenitor. El método más sencillo es sustituir el núcleo de una célula embrionaria por el obtenido de la célula de un ser adulto. Puesto que ambos individuos, el donante del ADN y el obtenido por desarrollo de la célula embrionaria modificada, llamado clon, tendrían idéntico patrimonio genético, serían virtualmente iguales, convirtiéndose en el equivalente a unos hermanos gemelos de diferente edad. Un sistema más complicado es obtener clones a partir de células adultas. El problema, aún sin solución, es conseguir que esta célula retroceda al estadio embrionario del que procede toda célula y, por ende, un ser vivo. Otro método sencillo de obtener clones es en las primeras etapas embrionarias, en la segunda o tercera división del cigoto (el óvulo fecundado por el espermatozoide). Esta técnica es muy empleada en fecundación artificial para asegurar el embarazo de la paciente sometida a este tratamiento. Este proceso enteramente artificial trata de imitar los casos naturales en que se producen copias genéticamente idénticas a otro ser. El caso más conocido es el de los hermanos gemelos univitelinos, resultado de la división natural del cigoto en el útero materno. Sin embargo, muchos animales inferiores y muchas plantas recurren a la producción de gemelos de sí mismos como mecanismo procreador cuando las condiciones les son favorables. Así tenemos la partenogénesis, producción de un cigoto sin la presencia de un macho, practicada por muchos insectos y vertebrados inferiores (ranas, lagartijas), cuyo resultado es un ser vivo genéticamente idéntico a su progenitor. En invertebrados inferiores este proceso es por gemación o escisión (un ser vivo genera hijos a partir de trozos de su propio cuerpo como por ejemplo la lombriz que puede reproducirse por escisión) En el caso de las plantas puede ser por esquejes (bambú, hiedra, fresa) o en casos particulares la partenogénesis. Habitualmente, en la ciencia-ficción el método habitual de clonación consiste en generar individuos sustituyendo el material genético de una célula embrionaria por el del individuo original, pero un método curioso de clonación es el descrito por Aldous Huxley en Un Mundo Feliz. Los Gammas, Deltas y Epsilones son generados a partir de cigotos artificiales (óvulos fertilizados in vitro), que sometidos a un proceso llamado bokanovskificación, se subdividen antes de comenzar el proceso de partición celular propio de la generación del embrión, de forma que, de un solo cigoto, es posible generar hasta noventa y seis individuos, lógicamente idénticos. Un clásico del tema es Donde Solían Cantar los Dulces Pájaros de Kate Wilhelm que ganó el Hugo, el Locus, el Júpiter y fue finalista del Nebula. Tampoco podemos olvidarnos de Y Mañana Serán Clones, de John Varley o de autores españoles como Domingo Santos quién en el relato Mi Mujer, Mi Hija también ha abordado este tema. Un caso interesante de clonación dentro del género aparece en la novela corta Hélice, de Robert J. Sawyer, novela de la cual salió posteriormente Cambio de Esquemas. El malo de la novela manipula el cigoto obtenido por fecundación in vitro de una familia con problemas de fertilidad para obtener el clon de un Neardenthal. Otro caso interesante es el descrito por Clifford D. Simak en Una y Otra Vez donde se recurre a la clonación química de humanos. Esta técnica consistiría en la duplicación de los cromosomas utilizando técnicas de ingeniería genética para luego introducirlos en un óvulo. Independientemente de lo costoso que pudiera resultar, sin duda se producirían errores durante el proceso, hecho que causaría mutaciones. En este ejemplo, los clones resultantes pierden la capacidad biológica de reproducirse, así el autor no duda de calificarlos como androides. Ya en el cine nos encontramos con varios ejemplos de clonación, como ocurre con el clásico de Ira Levin Los Niños del Brasil (1977), donde se relata el plan de un grupo neonazi para desarrollar varios clones de Adolf Hitler. Mucho más reciente es la película protagonizada por Arnold Schwarzenager, El Sexto Día (2000), en la cual se describe un futuro inmediato donde la clonación de animales adultos completamente desarrollados (algo inviable biológicamente, al menos tal como se describe en ella) se ha convertido en una floreciente industria. Aunque las leyes prohiben tajantemente clonar seres humanos, el protagonista es clonado clandestinamente y su clon usurpa su lugar, viéndose él perseguido por los sicarios del responsable del desaguisado, que pretenden asesinarlo para borrar las huellas del delito... lo que se presta al lucimiento del flamante nuevo gobernador de California. También cabe mencionar la recentísima El Ataque de los Clones (2003), quinta entrega de La Guerra de las Galaxias de George Lucas, los caballeros Jedi intentarán salvaguardar la República valiéndose del misterioso ejército de clones supuestamente encargado por un maestro ya fallecido, contra los tropas de máquinas guerreras de los enemigos de la República. Asimismo son sobradamente conocidas las poco verosímiles clonaciones de los difuntos Mr. Spock y Ripley, resucitados por los guionistas (y por los dólares) en las series cinematográficas de Star Trek y Alien respectivamente. Un ejemplo clásico, es la continua aparición en la serie Dune, en episodios que distan entre si cientos de años, del maestro de armas Duncan Idaho. El secreto está en los tanques tleilaxu mediante los que la producción de los llamados gholas, a partir de cualquier célula del fallecido, es pura rutina (CF).

Código Genético: Información necesaria para el funcionamiento de una célula que se encuentra en su ADN. El código genético está constituido por genes, que a su vez están compuestos por largas cadenas de los desoxirribonucleótidos presentes en el ADN, cada uno conteniendo una base nitrogenada: adenina (A), guanina (G), citosina (C) o timina (T). La secuencia de dichas bases (p.e. CATAGGATACCA) sirve para codificar una proteína. La expresión del código genético, es decir, la síntesis de las proteínas, es la responsable de la estructura y funcionamiento de la célula, y llevado a escala macroscópica, de la forma y aspecto del organismo en cuestión. El ADN de una célula normal contiene varios millones de bases, lo que hace la interpretación del código genético una tarea ímproba. Como curiosidad, el título de la película GATACCA hace referencia explícita a su tema, el código genético y cómo los hombres se ven condicionados por él (CF).

Complejo de Frankenstein: Expresión acuñada por Isaac Asimov con la que describe el miedo que los hombres tienen a los robots, siendo más terror a la rebelión de la máquina contra el hombre, que el temor que puede producir el desequilibrio del mercado laboral por la introducción de trabajadores automáticos. Tomando como referencia el modelo del Frankenstein de Mary W. Shelley, en el que el monstruo se vuelve contra su creador, Asimov lo considera un arquetipo grabado a fuego en el inconsciente colectivo, de tal modo que, en muchos de sus relatos, los robots no pueden permanecer legalmente en la Tierra, siendo además, por supuesto, la idea generadora de las leyes de la robótica implementadas en sus robots desde el momento de su fabricación. El concepto del Complejo de Frankenstein, no es exclusivo de los relatos de robots de Asimov, ni una invención del escritor ruso-americano. Desde los primeros tiempos de la humanidad, el hombre ha tenido una relación tortuosa con sus invenciones. La aparente autonomía de los mecanismos tiene para el ser humano algo de inquietante, por cuanto las fuerzas que los impulsan escapan en cierto modo a su comprensión y control, y cuando se ve amenazado por la máquina en algo tan fundamental como es la consecución del sustento, se deja llevar por el pánico, produciéndose episodios como la destrucción de los primeros telares movidos por vapor o las máquinas de coser de Barthélemy Thimonnier en 1829 por los sastres parisinos, y más recientemente, la psicosis vivida a costa del llamado Efecto 2000. El complejo de Frankenstein ha supuesto una inacabable fuente de inspiración para la ciencia-ficción, en la que las leyes de la robótica de Asimov ha sido una excepción, ilustrándose sobre todo la rebelión de la máquina contra el hombre. El ejemplo más claro, además de propio Frankenstein, es 2001: Odisea del Espacio, de Arthur C. Clarke, en la que el ordenador de una nave espacial, confundido por una serie de instrucciones contradictorias, intenta asesinar a la tripulación para garantizar su propia supervivencia
. El escritor polaco Stanislaw Lem también ha reflexionado profundamente en la relación entre hombres y robots, tanto de forma dramática (como el relato “La Cacería”, incluido en el libro Más Raltos del Piloto Pirx) como en clave de humor (Ciberiada) pero liberando a sus ingenios mecánicos de la pesada losa de las leyes asimovianas, de modo que los resultados son más clarificadores... e inquietantes, aunque no tanto como en la novela Tik-Tok de John Sladek, en la que un robot doméstico, a la vez que descubre su habilidad como artista plástico, también comprende que el asesinato es una bella arte (CF).

Computer Underground: "Un grupo organizado en secreto, escondido detrás de alias, que promueve el libre intercambio de información que en muchos de los casos puede referirse a computadoras, teléfonos, radios, química, desarrollo tecnológico e ideas." El medio de comunicación para estos grupos es el cyberspace, mas específicamente BBSes. El computer underground esta integrado en ocasiones por hackers, freakers, y otros cyberpunks (SB).

Comunicación Hombre-Máquina (CHM o HCI, Human-Computer Interaction): término que apareció a mediados de los años 80 para describir un nuevo campo de estudio: Conjunto de procesos, diálogos y acciones mediante los cuales un usuario utiliza e interactúa con el ordenador. Más recientemente, se ha llegado a la conclusión de que esta definición debe ser más amplia: Es la disciplina que estudia el diseño, la evaluación y la implementación de sistemas de ordenador interactivos para uso humano y de los fenómenos que lo rodean. El objetivo fundamental de CHM es mejorar la calidad de los sistemas informáticos a través de tres factores: facilidad de uso, eficiencia y seguridad. En este contexto, sistema no sólo se refiere al hardware y al software sino al entorno entero de trabajo. Una idea muy importante en CHM es la creencia de que el usuario es lo primero, es decir, debe ser el sistema el que se adapte a las necesidades del usuario y no al revés (CF).

Comunidad Virtual: cualquier grupo de reunión que exista en el cyberspace. Este puede ser un BBS, Talker, MUD, un Chat, un grupo de hackers, una red (Net) o inclusive un Zaibatsu (SB).

Copia: Cada uno de los ejemplares que resulta de reproducir un objeto animado o inanimado. Habitualmente acostumbramos a pensar que las copias son duplicados exactos incluso en su estructura atómica o molecular. Sin embargo, ciertos objetos pueden reproducirse en otros medios. Una obra artística, un libro por ejemplo, puede reproducirse en papel, en formato electrónico o en formato audio, y todas esas reproducciones son copias del original. En la ciencia-ficción se ha utilizado el concepto de copia para describir la reproducción fidedigna tanto corporal como psicológica de un ser humano por un ordenador, el cual reproduce la copia siguiendo el patrón del original. Este uso de los ordenadores permite la vida virtual de los humanos así reproducidos. Generalmente, una persona genera una copia de sí misma cuando va a morir, o bien son los familiares los que la hacen, para seguir manteniendo viva a la persona perdida. Este concepto de copia supone que la ciencia y la tecnología de un futuro más o menos próximo serán capaces de reproducir el comportamiento humano en un ordenador a una velocidad aceptable sin que se note apenas la diferencia. Entre las novelas que utilizan este supuesto están Ciudad Permutación de Greg Egan y las dos últimas novelas de La Saga de los Heechees de Frederik Pohl. En Ciudad Permutación las copias solo pueden ejecutarse a una fracción de la velocidad de sus originales y su calidad depende mucho de la capacidad adquisitiva del propietario, mientras que en La Saga de los Heechees las copias se relacionan con los humanos en tiempo real (de hecho, funcionan a una velocidad tan elevada que se aburren esperando por las respuestas) y son capaces de sentir como verdaderos humanos, planteándose el dilema de sí esa será la posible evolución de los humanos. Este concepto de copia supone que dichas copias tienen vida y son autoconscientes, negando por lo tanto que sea necesaria una parte inmaterial e irreproducible (una suerte de alma), ya que conociendo todas las partículas que forman un humano y conociendo las leyes que las interaccionan, se puede ejecutar a ese humano, y éste no notaría la diferencia, estaría vivo. El Experimento Terminal, de Robert J. Sawyer, ahonda aún más en esta visión de la vida describiendo la creación de tres copias de un investigador, de las cuales dos resultan sutilmente alteradas para estudiar cómo serían la vida después de la muerte (libre de trabas físicas como la alimentación, la respiración o el sexo) y la inmortalidad. Para algunos autores esa ausencia de una parte inmaterial en las copias supuso un problema y tiraron por la calle de en medio negando desde un principio dicha posibilidad, aunque para ello tuvieran que recurrir a explicaciones de índole religiosa tales como la existencia de un alma o de la reencarnación. Así, el escritor español Pascual Enguídanos evitó este problema al introducir la máquina Karendón en la segunda parte de La Saga de los Aznar imponiendo que, al reproducir varias copias de cualquier persona o animal, tan sólo la primera, el original aparecería viva, por ser la única depositaria del alma, mientras el resto serían reproducciones idénticas pero muertas. Este problema no aparece en los famosos replicadores de Star Trek, donde por accidente es posible generar copias idénticas de los oficiales del Enterprise. Philip Jose Farmer soluciona este problema del mismo modo. En sus novelas de la serie del Mundo del Río explica cómo en las almas de los seres vivos existen unos entes irreproducibles llamados wathans y sin los cuales el organismo carece de vida. Otro autor que está a favor de la idea del alma es Orson Scott Card, que en Ender el Xenocida hace aparecer a los aiuas, un tipo especial de filotes, como origen de la vida de la que están dotados los cuerpos. Por último, aludiremos a la serie de televisión El Enano Rojo en la que no sólo se copia electrónicamente la personalidad y apariencia de su tripulación, sino que, además, se les puede reproducir holográficamente (CF).

Cosmogonía: Es la rama de la astronomía que estudia el origen y evolución de los grandes sistemas como las galaxias los cúmulos estelares, etc., con el fin de determinar la edad del Universo. Aunque son convergentes, se diferencia de la cosmología porque ésta segunda disciplina se ocupa del origen y evolución del Universo considerado en su totalidad. También se denomina cosmogonía a la leyenda generadora del universo aportada por cada mitología. En unos casos se trata de la obra de un dios todopoderoso, como cuenta la cristiana, en la que Dios creó todo el Universo en seis días y seis noches. En otras, como muchas de las orientales, la idea es la eclosión del universo a partir del huevo primordial, como símbolo del origen de la vida. En otras culturas se habla de los primeros padres, que engendran todas las criaturas y objetos, y que más tarde, de una forma que entusiasma a los seguidores de las teorías de Freud, son derrotados y apartados por sus propios hijos. La ciencia-ficción y la fantasía, como géneros literarios, también han aportado sus ideas a la formación del universo. Una de las más monumentales es El Silmarillion, de J. R. R. Tolkien, en la que se describe además toda la mitología en la que basa sus narraciones en la Tierra Media. Otras visiones de la creación de Universo las dan Domingo Santos en Hacedor de Universos, Olaf Stapledon en Hacedor De Estrellas, H. P. Lovecraft en sus Mitos de Cthulhu. Incluso Stanislaw Lem embarcó a su entrañable Ijon Tichy en labores creacionistas en los relatos Viaje Decimoctavo y Viaje Vigésimo (CF).

CP (Cyberpunk): Cyber.- Prefijo tomado de cibernética generalmente usado en la cultura popular para referirse a cualquier cosa orientada a la tecnología (SB).

Cracker: Se conoce por cracker a los expertos en la eliminación de las protecciones lógicas de los programas informáticos. Entre otras cosas eliminan las protecciones que impiden la copia de programas y las que limitan el uso (tanto por tiempo como por operatividad) de los programas shareware. Estas prácticas son ilegales y están penadas, sin embargo, su popularidad es muy elevada, sobre todo en internet, donde resulta muy sencillo encontrar en pocos minutos el crack o parche que se necesita para poder copiar el último juego o programa salido al mercado. También es habitual definir a los crackers como hackers con intenciones dañinas o delictivas. Esta definición la suelen emplear los hackers para intentar limpiar su nombre y desvincularse de tales individuos. Utilizan el término cracker porque este tipo de hackers suelen ser jóvenes malintencionados, y con pocos conocimientos, que se divierten y aumentan su ego realizando acciones vandálicas en otros sistemas informáticos. Para ello, debido a que su motivación no es de índole intelectual, sino destructiva, y a que no les interesa aprender, las técnicas que suelen emplear son las más básicas del hacking, entre las que destacan el empleo de programas crackeadores de passwords y generalmente por el empleo de la fuerza bruta. Debido al significado de crack (rajar, romper, etc) y al uso casi exclusivo de crackeadores de passwords se les denomina crackers. Sin embargo, esta acepción no es nada bien recibida entre los crackers y se suelen enfadar cuando los relacionan con el hacking vandálico ya que se dedican a algo totalmente distinto, romper las protecciones de seguridad de los programas software. No les hace demasiada gracia tener que cargar con todo lo perjudicial de otros campos, algo totalmente comprensible. Es normal que nadie quiera albergar bajo su nombre al que se dedica al hacking vandálico, pero si nos atenemos a las definiciones básicas parece claro que se trata de hackers, del mismo modo que un cazador furtivo sigue siendo un cazador (y no un pescador), por mucho que le avergüence a un cazador legal (CF).

Crisálida: Forma inmóvil de los insectos lepidópteros (mariposas) que se corresponde a la ninfa o pupa de los demás insectos. Muchas crisálidas se quedan al descubierto sin hacer capullo y presentan las manchas doradas y plateadas que han originado su nombre. De ordinario, el calor acelera la crisalidación y el frío la retrasa. La duración del proceso es muy variable; mientras que en ciertas especies dura ocho o nueve días, en otras llega a siete u ocho meses. La crisálida tiene un fuerte componente simbólico por lo que supone de cambio y metamorfosis, así como del paso de la infancia a la madurez. En ese sentido, el de paso a un estado superior, el término ha sido ampliamente utilizado dentro de la literatura universal, incluida la ciencia-ficción. Un ejemplo fundamental para comprender esta simbología es el episodio “Crisálida” de la serie Babylon 5 que relata como la embajadora Delenn, representante de los Minbari, se encierra en un capullo para transformarse sorprendentemente en humana. Otro ejemplo del despertar a la madurez es el relato Crisálida de Eduardo Gallego y Guillém Sánchez. En este caso sí se trata de un despertar puramente simbólico, puesto que los habitantes de una nave generacional, plácidamente abandonados al aparentemente inmutable paso del tiempo en su viaje, se ven repentinamente en la necesidad de resolver conflictos y enfrentarse a situaciones que les sacan de su cómoda adolescencia social para lanzarlos a la responsabilidad del mundo adulto. En algunos casos la fase de crisálida representa una transición a un estado no tanto superior como extraño, como ocurre en el relato de Clifford D. Simak Los Cáiganse Muertos, donde unos exploradores humanos infectados por bacterias extraterrestres acaban transformándose, previo paso por una fase de crisálidas, en criaturas simbióticas. Una idea similar y mucho más inquietante es el relato Rosa Araña, de Bruce Sterling, donde una amargada y solitaria humana de la facción mecanicista termina transformándose en una mascota alienígena. El alienígena por definición, el de la película Alien, pasa también en su desarrollo por una fase similar a la de crisálida. Según la teoría más extendida el facehugger (también conocido como nécora) es el vector que porta la larva hasta el anfitrión. Una vez cumplida la inoculación el faccehuger muere. La fase parasitaria podría considerarse una fase de crisálida aunque el capullo sea un ser vivo, algo nada infrecuente en la naturaleza. Durante el proceso de ninfa, la larva de alien se alimenta del anfitrión y extrae algo de ADN. Este proceso que se ha calificado de hibridación sería la variante inversa de la conjugación bacteriana. Este proceso le conviene al alien porque le permite obtener características de su huésped, la bipedestación si infecta a un humano, que le permitan una mejor adaptación al medio en que vive su anfitrión (CF).

Cultura Virtual (Virtual Culture): La colección de Comunidades Virtuales y los aspectos culturales e ideológicos de estos (SB).

Cyber: se ha popularizado el uso de este término dentro de la cultura de Internet para definir conceptos relacionados con la misma como son: cibernauta, ciberespacio, etc. Su origen viene del vocablo griego "cibernao", que significa "pilotear una nave" (MPHP)

Cyberpunk: ideología de cierto sector de la sociedad que cuenta con los recursos tecnológicos y el conocimiento suficientes para quebrantar la tendencia de las instituciones tradicionales de usar la tecnología para controlar a la sociedad. No confundir con cipherpunk (MPHP)./de Cyber(netics) + punk: un subgénero de la ciencia ficción que utiliza elementos de las novelas policiacas, la novela negra, el anime y la prosa postmoderna. Describe el lado oculto y nihilista de la sociedad digital que empezó a evolucionar en las dos últimas décadas del siglo XX. A los mundos distópicos del cyberpunk se les ha llamado la antítesis de las visiones utópicas de la ciencia ficción de mediados del siglo XX, ejemplificadas en el mundo de Star Trek. En la literatura cyberpunk buena parte de la acción ocurre en línea, en el ciberespacio, donde la frontera entre lo real y lo virtual se difumina. Una característica típica (aunque no universal) del género es la conexión directa entre el cerebro humano y los sistemas informáticos. El mundo cyberpunk es un lugar oscuro y siniestro en que redes de ordenadores dominan todos los aspectos de la vida. Corporaciones multinacionales gigantes han sustituido a los gobiernos como centros de poder. La batalla del marginado alienado contra un sistema totalitario es un tema común en la ciencia ficción; sin embargo, en la ciencia ficción convencional, estos sistemas suelen ser estériles, planificados y controlados por el estado. En el cyberpunk, por el contrario, se nos muestran corporatocrácias invulnerables y la batalla de Sísifo contra su poder a cargo de renegados desencantados. Los sociólogos suelen ver las historias cyberpunk como predicciones imaginarias de cuál puede ser la evolución de Internet. El mundo virtual de Internet a menudo aparece en el género bajo distintos nombres, como "ciberespacio", "Metaverso" (en la novela Snow Crash) y "Matrix" (en la película The Matrix). Algunos precursores notables son: Alfred Bester (Las Estrellas de mi Destino -¡Tigre! ¡Tigre!, 1956), Philip K. Dick, John Brunner (El Jinete en la Onda de Shock, 1975), Vernor Vinge (True Names, 1981) y K. W. Jeter (Dr. Adder). A William Gibson con su novela Neuromante (1984) se le considera el fundador del género cyberpunk. Dio más importancia al estilo, a la atmósfera y al desarrollo de los personajes que a la retórica tradicional de la ciencia ficción y Neuromante fue recompensado con los premios Hugo, Nebula y Philip K. Dick. También hay que incluir en esta lista a Bruce Sterling (que ejeció de ideólogo del movimiento cyberpunk con su fanzine Cheap Truth), Philip K. Dick, Rudy Rucker, Pat Cadigan y Neal Stephenson. La película Blade Runner (1982) basada en la novela de Philip K. Dick ¿Sueñan los Androides con Ovejas Eléctricas? se sitúa en un futuro distópico en el que las formas de vida sintéticas tienen menos derechos. La efímera serie de televisión Max Headroom también dio a conocer el género a muchos espectadores. Existen al menos dos juegos de rol llamados Cyberpunk: Cyberpunk 2020, de R. Talsorian Games, y GURPS Cyberpunk, editado por Steve Jackson Games como módulo de la familia GURPS de juegos de rol. La acción de ambos se sitúa en el futuro cercano, en un mundo en que los ordenadores son aún más presentes que en la actualidad. La corrupción de las corporaciones es un tema recurrente de estos juegos de aventuras. Los personajes suelen rozar los límites de la ley, cuando no la infringen claramente. En 1990, en una extraña unión entre el arte cyberpunk y la realidad, el servicio secreto de los Estados Unidos de algún modo llegó a creer que el módulo GURPS Cyberpunk era un "manual para cibercriminales" y asaltó las oficinas de Steve Jackson Games, confiscando todos los ficheros relacionados con GURPS Cyberpunk. Un subgénero del cyberpunk es el steampunk, que se desarrolla en un ambiente victoriano y anacrónico. El género emergente llamado postcyberpunk continúa preocupándose por los efectos de los ordenadores, pero sin dar por supuesta la distopía ni dar tanta importancia a los implantes cibernéticos (WEL)./ También llamado El Movimiento. Una de las más recientes ramas de la ciencia-ficción. Aunque se diera por desaparecido a mediados de los 90 su influencia en la moderna ciencia-ficción todavía es notoria. Se caracteriza por dos vertientes: la cyber, donde los implantes, la realidad virtual, la ingeniería genética y demás parafernalia de alta tecnología cobran su razón ser al servir como instrumento para potenciar las habilidades humanas; y la punk, reflejo de sociedades caóticas, donde la violencia urbana, la contaminación, la balcanización y el individualismo feroz entre otros aspectos muy poco fantásticos dibujan un futuro muy poco esperanzador. Posiblemente el reflejar sociedades, ambientes y situaciones que hoy en día ya no nos sorprenden le ayudó a trascender las fronteras de la propia ciencia-ficción y significó el abandono de la etiqueta por parte de sus autores. El ciberpunk es un género que se basa fuertemente en una estética muy característica, sobre todo en sus comienzos. Es habitual encontrar en diferentes novelas o relatos los mismos elementos repetidos una y otra vez. El color negro, los cromados, luces de neón, ropas de cuero, gafas de espejo, etc, son algunos de esos elementos comunes. Fuera de la estética, otro de esos iconos del género es el ciberespacio. El ciberpunk cuenta con algunas novelas emblemáticas. La más importante es sin duda Neuromante, de William Gibson, que fue la primera novela de esta corriente y recibió el premio Hugo, el Nebula y el Philip K. Dick; el peso de Neuromante hace que se la denomine en muchas ocasiones como La Novela ciberpunk, y Gibson se convirtió en uno de los escritores más representativos de esta tendencia escribiendo dos continuaciones bastante populares de Neuromante, Conde Cero y Mona Lisa Acelerada. Algunos de los relatos más contundentes de Gibson han sido recogidos en la antología Quemando Cromo, donde puede encontrarse por ejemplo Johny Mnemonic, después llevado con desigual fortuna a la gran pantalla. Uno de los detalles más sorprendentes es que el propio Gibson reconoce su casi absoluta ignorancia de la informática que se erige en protagonista absoluta de sus novelas, y es fácil encontrar gran número de sorpresas chocantes en sus obras. Bruce Sterling es otro de los pilares del ciberpunk con obras como Islas en la Red y Fuego Sagrado. Su ciberpunk no es seguramente tan espectacular como el de Gibson, pero su recopilación Cristal Express está considerada también como una de las obras de referencia para todo aficionado que se precie. Sterling es el responsable de la más famosa y referencial antología ciberpunk, Mirrorshades, en la que figuran relatos de Gibson, Sterling, Pat Cadigan y Lewis Shiner entre otros. Hay más novelas de importancia claramente encuadrables dentro del ciberpunk, como la trilogía árabe de George Alec Effinger (Cuando Falla la grvedad, Un Fuego en el Sol y El Beso del Exilio), Ambiente, de Jack Womack, Hardwired, de Walter Jon Williams y la más reciente Snow Crash de Neal Stephenson. Además de la ya mencionada Johnny Mnemonic existen varias películas que reflejan el ambiente y estética del ciberpunk, pero casi sin duda Matrix es la que bebe más directamente de estas fuentes; basta con recordar el aspecto de sus protagonistas, Neo y Trinity (CF)./ La literatura cyberpunk, en general, trata sobre la gente marginada dentro de sistemas socio-culturales altamente tecnologizados. En las historias cyberpunk, casi siempre se da la existencia de un "sistema" que domina las vidas de toda la gente "ordinaria" , ya sea un gobierno represivo, o una gran corporación (Zaibatsu), o una religión. Estos sistemas están agrandados y apoyados por cierta tecnología especial o control de la misma (incluyendo los medios de comunicación y redes de computadoras), haciendo que el sistema sea fuerte e impenetrable. En muchas ocasiones esta tecnología se extiende hasta los "componentes" humanos como pueden ser, implantes cerebrales , prótesis biomecánicas, clonación, ingeniería biogenética, etc. Los seres humanos se convierten parte de "La Maquina". Éste es el aspecto “cyber” del cyberpunk. En cualquier sistema cultural actual, siempre hay quienes viven al borde, marginados: criminales, parias, visionarios, o aquellos que simplemente quieren libertad o regirse por ellos mismos y para sus propios intereses. La literatura cyberpunk se enfoca a esa gente, y en como utilizan, explotan cambian y modifican los desarrollos tecnológicos en beneficio de sus propios intereses. Este es el apecto “punk” del cyberpunk. ¿Qué es cyberpunk como subcultura? Basados en la literatura cyberpunk, a mediados de los 80's ciertos grupos de gente empezaron a autonombrarse cyberpunk, debido a que ellos claramente notaron la semilla de este sistema tecnológico hasta ese entonces ficticio. Los subgrupos específicos que se definen como cyberpunk son: hackers (son los magos de la comunidad computarizada, gente con un profundo entendimiento de como trabajan las computadoras, capaces de hacer con ellas cosas que parecen mágicas), crackers (son los cuatreros análogos de las consolas de las novelas de ficción cyberpunk, en la vida real; ellos entran en los sistemas computarizados de otras personas sin autorización, para llevar a cabo actividades ilícitas, o simplemente por el placer de ejercitar sus habilidades), fhreaks (son aquellos que hacen estas mismas actividades pero con el sistema telefónico) -estos tres grupos usan avanzada tecnología en computadoras y telecomunicaciones para satisfacer sus fines individuales-, ravers (son aquellos tipos que usan música sampleada y sintetizada, creada por computadora o teclados electrónicos llamados sintetizadores, arte psicodélico creado por computadoras -arte cyberdélico-, y diseñan drogas sintéticas para crear fiestas bailables masivas durante toda la noche y "festivales de amor" en bodegas vacías o abandonadas -raves-) (Cibercultura: www.geocities.com/SouthBeach/6788home.html).

Cyberspanglish: diversos términos informáticos utilizados en inglés no tienen una traducción razonable en español por lo que esto ha derivado en una mezcla de palabras en un lenguaje muy peculiar. En ocasiones se confunden de una manera insólita el español con el inglés, ampliamente rechazado por la Real Academia Española que cada día pierde más terreno con respecto a Internet (MPHP).

Cyberzapping: acción en la que un usuario entra y sale de manera impulsiva de un sitio de Internet a otro (MPHP).

Cyberdélico: "Cyber-arte". Ejemplos inculyen a las fractales, música y/o imágenes creadas por computadora, mundos virtuales, etc. (SB).

Cyberspace: "La frontera electrónica". Un completo ambiente virtual: la suma total de todos los BBSes, redes de computadora, sistemas de comunicación, talkers y otras comunidades virtuales. Lo que lo hace único es la capacidad de crearlo tan infinitamente como la imaginación lo permita. La comunicación se da instantáneamente en tiempo real y la presencia real en cualquier parte del mundo o incluso fuera de él, es irrelevante para el cyberspace (SB).

Depredación: Relación natural entre dos especies animales en la que una de ellas, el depredador, mata a otra, la presa, para alimentarse. A pesar de esta definición, no debe pensarse que la relación depredador-presa es unívoca. De hecho cada especie depredadora se alimenta de varias especies que le sirven de presas y una misma especie puede servir de presa a varias especies de depredadores. Los depredadores asimismo pueden ser víctimas de otros depredadores (superdepredadores). Una culebra que atrape ratones puede ser cazada por un águila u otra rapaz. La depredación tiene una función de control en la naturaleza al mantener el tamaño de las poblaciones en un nivel óptimo. Piénsese que un exceso de población implica, a) el agotamiento de los recursos en un ecosistema; b) la aparición de epidemias por un mayor contacto entre individuos; c) una acumulación ineficiente de materia y energía en una determinada población. El mismo criterio puede aplicarse al depredador, pudiéndose decir que existe un equilibrio entre el número de presas y depredadores dentro de un ecosistema dado. Un aumento del número de presas implica mayores facilidades para sus depredadores. Por el contrario, un exceso de depredadores significa mayores dificultades para la obtención de alimento pudiendo llegar a morir de hambre los depredadores más débiles, viejos o enfermos. Por otra parte, la depredación ejerce de selección natural puesto que el depredador tiende a capturar las presas más débiles (viejos, enfermos o con peores condiciones físicas, por ejemplo). Esto favorece que los individuos mejor dotados sobrevivan, contribuyendo a la eficiencia del ecosistema. El término tiene connotaciones relacionadas con el saqueo, el pillaje, la esquilmación y la devastación. En este sentido las obras de referencia son las películas Predator y Predator 2 en las que un alienígena, prácticamente invisible, visita nuestro planeta con el ánimo de esquilmar la población humana por deporte, obteniendo un trofeo de las presas que mata al igual que muchos cazadores humanos. Ambas películas pueden interpretarse como una parábola de la afición humana por la caza y la obtención de trofeos que, llevada a sus más peligrosos extremos, puede provocar la extinción de especies, tal y como casi ocurrió en Norteamérica dónde se mataron millones de bisontes porque parecía elegante el dispararles desde un tren. Otro ejemplo de predadores son los dirdir. La senda evolutiva seguida por los dirdir apenas les ha apartado de sus orígenes de predador, y así, en su niñez han de ser literalmente domados hasta que es posible entrenarlos y educarlos convenientemente. El mayor placer de un didir es la caza, y en ella ocupan gran parte de su tiempo y recursos. También podemos incluir aquí a los kzinti de la novela Mundo Anillo escrita por Larry Niven. De origen felino poseen un carácter bastante agresivo y territorial fruto de su origen depredador. Su carácter agresivo se vio bastante atemperado por las guerras con los humanos que los diezmaron. En la novela Los Hijos de Nuestros Hijos de Clifford D. Simak el predador es igual de peligroso que en Predator. La característica principal del animal es su gran capacidad de adaptación al medio, lo que incluye la posibilidad de modificarse genéticamente para adquirir nuevas armas, y su alta capacidad reproductiva que ponen al borde de la extinción a la raza humana. Un caso curioso en la naturaleza es la depredación de carácter sexual. Lo normal es que la hembra devoré al macho después de la fecundación, sin embargo, en Le Encuentro de Frederick Pohl se describe una especie extraterrestre dónde el proceso se da al revés: el macho es quien depreda a la hembra después del acto sexual. Se trata de animales acuáticos, muy similares a las ballenas, de movimientos lentísimos y que se reproducen mediante huevos que se fijan al macho. Las hembras carecen de inteligencia racional, mientras que los machos sufren de un acceso de locura durante el acto de procreación, al final del cual devoran a la hembra. El tema de las plantas carnívoras sido tratado excepcionalmente en Próxima Centauri de Murray Leinster. En este caso los depredadores son plantas no solo carnívoras sino que, además, con la capacidad de desplazarse y muy ávidas de carne. Tanto que en su planeta no existe fauna salvaje y la cautiva es signo de riqueza. Poseen una biotecnología impresionante, sus naves espaciales son plantas especialmente adaptadas para el viaje interestelar (CF).

Distopía: es el término comúnmente usado como antónimo de utopía y, aunque al igual que en la utopía se refleja una sociedad hipotética distinta a la nuestra, lo hace con una concepción negativa. El concepto de utopía implica una sociedad, gobierno o proyecto halagüeños, aunque irrealizables; en una distopía, por el contrario, la vieja frase de la ciencia ficción esto es lo que podría ser constituye la base de la visión de un mundo peor que el nuestro. Los ejemplos de distopías son invariablemente conceptos de sociedades futuras (una sociedad con una historia distinta a la nuestra, con eventos históricos distintos, sería una ucronía... buena o mala), y contienen normalmente un fin didáctico, el de mostrar hacia donde se dirigen los pasos del hombre si la situación no se remedia. En muchas ocasiones este fin didáctico se alcanza a través de la sátira. Las distopías comenzaron a proliferar a finales del siglo XIX, y han continuado hasta nuestros días. Expresan miedo, el miedo a la aparición de una sociedad gobernada por una élite dirigente que aplasta al individuo, de una u otra manera, y protestan contra diversos sistemas políticos o sociales: socialismo, comunismo, capitalismo, fascismo, feminismo, gobierno secular, tiranía religiosa, antiecologismo... La distopía es uno de los subgéneros más ubicuos de la ciencia ficción. La más conocida es casi sin duda 1984, de George Orwell, que refleja soberbiamente un indeterminado futuro de la humanidad dividida en tres megaestados de corte fascista. Otras obras muy interesantes son Mercades del Espacio, de Cyril M. Kornbluth y Frederik Pohl, una sátira contra el capitalismo y los medios publicitarios; Todos sobre Zanzíbar, El Rebaño Ciego y Órbita Inestable, tres distopías de John Brunner que tratan respectivamente la superpoblación, la contaminación y el armamentismo; El Cuento de la Doncella, de Margaret Atwood, una visión feminista de una dictadura religiosa en los EE.UU. (tema ya clásico tratado en su momento por Heinlein en Si Esto Continúa...). Como es lógico las distopías también han sido llevadas a soportes no literarios. En el campo del cine un buen ejemplo es Soylent Green (1973), adaptación de la novela ¡Hagan Sitio! ¡Hagan Sitio! de Harry Harrison, que trata también la superpoblación. Dentro del campo del cómic el ejemplo emblemático es la premiada V de Vendetta, con guión de Alan Moore e ilustraciones de David Lloyd, publicada a lo largo de los años ochenta, donde se plantea una futura Inglaterra posnuclear en la que un enigmático anarcoterrorista lucha por destruir al gobierno fascista (CF)./Es aquella sociedad que se considera indeseable, por algún motivo determinado. El término fue acuñado como antónimo de utopía y se usa principalmente para hacer referencia a una sociedad ficticia (frecuentemente emplazada en el futuro cercano) en donde las tendencias sociales se llevan a extremos apocalípticos. De acuerdo al Oxford English Dictionary, el término fue acuñado a fines del siglo XIX por John Stuart Mill, quien también empleaba el sinónimo creado por Bentham, cacotopía, al mismo tiempo. Ambas palabras se basaron en el término utopía, entendido como eu-topía o el lugar en donde todo es como debe de ser. De ahi entonces se deriva distopía, como un lugar donde no ocurre tal cosa. Comúnmente, la diferencia entre utopía y distopía depende del punto de vista del autor de la obra. Los textos basados en distopías surgen como obras de advertencia, o como sátiras, que muestran las tendencias actuales extrapoladas a finales apocalípticos. Es así que difieren de las utopías, que no se basan en la sociedad actual, sino que transcurren en una época y un lugar remotos o luego de un quiebre en la continuidad histórica (por ejemplo, las obras de H.G. Wells). Las distopías guardan mucha relación con la sociedad actual. Una gran cantidad de historias de ciencia ficción ambientadas en un futuro cercano y etiquetadas como cyberpunk utilizan una ambientación distópica, en que el mundo se encuentra dominado por las grandes transnacionales tecnológicas y los gobiernos se vuelven cada vez más irrelevantes. La ciencia ficción postapocalíptica se caracteriza por transcurrir frecuentemente en una distopía. Bibliografía: El talón de hierro (The Iron Heel), de Jack London (1908)/Nosotros (We), de Yevgeny Zamyatin (1924)/ Un mundo feliz (Brave New World), de Aldous Huxley (1932)/ 1984 (Nineteen Eighty Four), de George Orwell (1949)/ Fahrenheit 451, de Ray Bradbury (1953)/ La naranja mecánica (A Clockwork Orange), de Anthony Burgess (1962)/ ¡Hagan sitio!, ¡hagan sitio! (Make Room! Make Room!) de Harry Harrison (1966)/ ¿Sueñan los androides con ovejas eléctricas? (Do Androids dream of electric sheeps?), de Philip K. Dick (1968)/ Rascacielos (High Rise), de J.G. Ballard (1975)/ Neuromante (Neuromancer), de William Gibson (1984). Filmografía: La Jetée, de Chris Marker (1962)/ Fahrenheit 451, de François Truffaut (1966)/ La naranja mecánica (A Clockwork Orange), de Stanley Kubrick (1971)/ Naves misteriosas (Silent Running), de Douglas Trumbull (1972);Cuando el destino nos alcance (Soylent Green), de Richard Fleischer (1973)/ Blade Runner, de Ridley Scott (1982) (basada en ¿Sueñan los androides con ovejas eléctricas?)/ Brazil, de Terry Gilliam (1985)/ Doce Monos (Twelve Monkeys), de Terry Gilliam (1995) (basada en La Jetée) (WEL)/ Distopía es el término comúnmente usado como antónimo de utopía y, aunque al igual que en la utopía se refleja una sociedad hipotética distinta a la nuestra, lo hace con una concepción negativa. El concepto de utopía implica una sociedad, gobierno o proyecto halagüeños, aunque irrealizables; en una distopía, por el contrario, la vieja frase de la ciencia ficción esto es lo que podría ser constituye la base de la visión de un mundo peor que el nuestro. Los ejemplos de distopías son invariablemente conceptos de sociedades futuras (una sociedad con una historia distinta a la nuestra, con eventos históricos distintos, sería una ucronía... buena o mala), y contienen normalmente un fin didáctico, el de mostrar hacia donde se dirigen los pasos del hombre si la situación no se remedia. En muchas ocasiones este fin didáctico se alcanza a través de la sátira. Las distopías comenzaron a proliferar a finales del siglo XIX, y han continuado hasta nuestros días. Expresan miedo, el miedo a la aparición de una sociedad gobernada por una élite dirigente que aplasta al individuo, de una u otra manera, y protestan contra diversos sistemas políticos o sociales: socialismo, comunismo, capitalismo, fascismo, feminismo, gobierno secular, tiranía religiosa, antiecologismo... La distopía es uno de los subgéneros más ubicuos de la ciencia ficción. La más conocida es casi sin duda 1984, de George Orwell, que refleja soberbiamente un indeterminado futuro de la humanidad dividida en tres megaestados de corte fascista. Otras obras muy interesantes son Mercaderes del espacio, de Cyril M. Kornbluth y Frederik Pohl, una sátira contra el capitalismo y los medios publicitarios; Todos sobre Zanzíbar, El Rebaño Ciego y Órbita Inestable, tres distopías de John Brunner que tratan respectivamente la superpoblación, la contaminación y el armamentismo; El Cuento de la Doncella, de Margaret Atwood, una visión feminista de una dictadura religiosa en los EE.UU. (tema ya clásico tratado en su momento por Heinlein en Ci esto Continúa...). Como es lógico las distopías también han sido llevadas a soportes no literarios. En el campo del cine un buen ejemplo es Soylent Green (1973), adaptación de la novela ¡Hagan Sitio! ¡Hagan Sitio!, de Harry Harrison, que trata también la superpoblación. Dentro del campo del cómic el ejemplo emblemático es la premiada V de Vendetta, con guión de Alan Moore e ilustraciones de David Lloyd, publicada a lo largo de los años ochenta, donde se plantea una futura Inglaterra posnuclear en la que un enigmático anarcoterrorista lucha por destruir al gobierno fascista (CF).

Dominio de MultiUsos (MUD, Multi User Domain) o Dimensión MultiUsos (Multi User Dimension): juegos de rol virtuales donde el usuario crea dentro de él un entorno propio con características detalladas tanto del ambiente como de su o sus personajes o entidades dentro de su rol. Este tipo de foros existen en la red para fines de entretenimiento (SB).

Dragonada: Dícese del fantasy de serie Z. Se caracteriza por una escasa calidad literaria, personajes plagados de tópicos, eterna lucha del Bien y el Mal, y fuertes reminiscencias deudoras con El Señor de los Anillos. Dragones, elfos, magos, princesas en peligro son la excusa fantástica de la obra en este tipo de libros. En algunas ocasiones deriva en trilogías y en otras puede acabar como base para juegos de rol (CF).

E-zine: Publicación del género fantástico en formato electrónico ( electronic magazine ). Suele permitir la publicación de mayor cantidad de material al no verse limitada por el formato papel (extensión-precio). El e-zine decano de la CF hispana es la argentina Axxon, que ya ha pasado del umbral de los 100 números; en España Ad Astra (CF).

Extraterrestre: Denominación común, dentro del campo de la ciencia ficción, para definir a los seres pertenecientes a otras civilizaciones y razas ajenas a las terrestres, aplicándose especialmente a aquéllos que visitan nuestro planeta con fines de cualquier tipo, no necesariamente pacíficos. Son infinidad los extraterrestres distintos descritos en las novelas y películas de ciencia ficción, por lo que resultaría imposible intentar describirlos a todos. Mención especial merecen los marcianos, pero tampoco se puede olvidar a algunos tan famosos como ET (de la película del mismo nombre) o a los terroríficos BEM de los pulps norteamericanos. El concepto de extraterrestre en cuanto entidad alienígena (esto es, extraña), merece una reflexión adicional. Simplemente, no tenemos datos que nos permitan hacernos una idea de cómo son realmente los extraterrestres, y aún las fantasías más desbocadas podrían estar muy lejos de la realidad. Es inevitable que la mayor parte de los extraterrestres de ficción estén moldeados siguiendo características humanas, y que en muchas ocasiones su cultura remede a la humana. El antropocentrismo lo permea todo. Aunque pueda parecer que esto resta credibilidad a la criatura imaginada, se ha argumentado incluso que un extraterrestre realmente alienígena nos sería tan ajeno que no habría ningún punto de contacto con él, de manera que resulta casi necesario que la criatura de ficción tenga ciertos puntos de contacto. Un alienígena realmente alienígena podría no ser tan interesante como otro un tanto más cercano. El escritor Jack Vance es posiblemente uno de los creadores de extraterrestres más interesante. Las criaturas creadas en decenas de sus obras van de lo ridículo a lo malévolo (pensemos en las cuatro razas que habitan el planeta Tschai). En el campo de los alienígenas incognoscibles, Stanislaw Lem con su océano viviente de Solaris o Benford con el Aleph de Contra el Infinito son buenos ejemplos (CF).

Fantasía: 

1.- Género en el que los sucesos descritos no pueden ser explicados mediante la aplicación de la tecnología o fundamentados en teorías científicas. Los personajes y hechos narrados sólo tienen sentido dentro de la lógica del relato, pero no en el mundo real, y son todos, sin excepción, personajes y hechos de ficción. Al contrario que en la ciencia-ficción, en la que la regla es no reinventar la realidad, la fantasía tiene su razón de ser precisamente en que las realidades que presenta son del todo imposibles. En la ciencia-ficción un animal puede llegar a hablar, pero se fundamenta esta habilidad en los trabajos e investigaciones del científico de turno, en la Fantasía los animales hablan sin más explicaciones. La fantasía hunde sus raíces directamente en las tradiciones orales de todas las culturas humanas, siendo en un principio las mitologías la única forma de explicar el mundo. Con el tiempo, y una mejor comprensión del entorno físico, la fantasía fue quedando como una forma más de la literatura. 

2.- Capacidad de formar imágenes o representaciones mentales multiplicando o combinando las que ofrece la realidad con otras inventadas. Es el aspecto creador de la imaginación (CF).

Fantasía Épica: Al calor del éxito de El Señor de los Anillos, y en la línea de Conan el Bárbaro ha proliferado un tipo de novelas situadas en lugares indeterminados, pero con una fuerte ambientación medieval, en las que el denominador común es el protagonismo de un héroe o heroína de gran fortaleza física, tremendas habilidades guerreras y, por lo general, una gran calidad ética. La magia es un componente fundamental en el desarrollo del argumento, la existencia y de dragones y bestias míticas es muy habitual, y por supuesto, el argumento casi único es la lucha del bien contra el mal y el triunfo inevitable de primero contra el segundo. Aunque en apariencia está emparentada con la tradición de narraciones épicas que todos los pueblos de la tierra poseen (sagas, epopeyas, cantares de gesta, baladas ossiánicas, etc.) el fondo literario y cultural de estas obras es ínfimo. Por lo general, basadas en las tradiciones nórdicas y germánicas (hay que recordar que en su mayoría son de origen anglosajón) no siguen de ningún modo un esquema preciso al respecto, dejándose llevar por la propia fantasía de los autores y unos rígidos, pero efectivos, esquemas narrativos que les han llevado a ocupar un lugar muy alto en las listas de ventas. Normalmente, estas obras se estructuran en larguísimas series, como la celebérrima Dragonlance, divididas en trilogías de una forma más que artificial (una única novela publicada en tres veces) Así, en el primer libro el Mal derrota al Bien, en el segundo el Bien se recupera de la derrota y en el tercero en Bien derrota al Mal. El bien suele estár encarnado por un grupo de variopinta procedencia, en el que no es extraño encontrar al Forzudo, al Inteligente, al Ladronzuelo y al Mago, sin distinciones de género. En los últimos años, mucha de la fantasía heroica se ha alejado de la línea seguida originalmente por J. R. Tolkien, Robert E. Howard o el más reciente Michael Moorcoock, siendo cada vez más la producción de este tipo de literatura dirigida de forma casi exclusiva hacia el mundo de los juegos de rol, para ambientación de partidas y definición de roles. Menciones aparte merecen obras que aúnan ciencia-ficción y fantasía de forma notable, como La Saga de la Tierra Moribunda, de Jack Vance, una mezcla de novelas y relatos situados en un futuro remoto en el que el Sol está a punto de apagarse. Hay abundancia de magos y seres extraordinarios, pero en la línea de los postulados de Clarke (las ciencias más avanzadas parecerían magia), los magos son depositarios de tecnologías de orígenes remotos e inciertos y las extrañas criaturas no dejan de ser productos de antiquísimos experimentos genéticos (CF).

Fantasy

Subgénero de la Fantasía Épica en la que los hechos relatados superan con mucho la exageración y el disparate. Por lo general, los relatos suelen ser de una calidad ínfima y sirven fundamentalmente como ambientación para los juegos de Rol (CF).

Fractales: Imágenes creadas usando la Teoría del Caos. Estas son el resultado de graficar una ecuación fractal. Básicamente es una gama de colores presentados en un patrón que se repite en si mismo de forma infinita. La más popular imagen de una fractal es la creada usando el set Mandelbrot. Las fractales son consideradas como arte cyberdélico (SB).

Genética: Ciencia que estudia los caracteres hereditarios y la modalidad de la transmisión desde padres a hijos. Las primeras leyes de la genética relacionadas con la herencia fueron establecidas por Mendel en 1865, y estudian la transmisión de los caracteres anatómicos y funcionales. Tanto la herencia como la variedad de los individuos de la misma especie ponen de manifiesto que la diferencia de caracteres expresados en el individuo (Fenotipo) no necesariamente coincidentes. Las leyes de Mendel, relacionadas con el cruzamiento entre individuos de la misma especie, que difieren en uno o varios caracteres, se explican admitiendo que las células sexuales contienen factores o genes portados por cromosomas, que determinan un cierto aspecto o alelo de un carácter que es heredado de los ascendientes. De tanto en tanto pueden desarrollarse por causas diversas, cambios hereditarios imprevistos de algunos caracteres llamados mutaciones (CF).

Gibson, William: Considerado por muchos como el padre del cyberpunk. Creador del termino cyberspace. Su trabajo literario incluye los titulos Neuromancer, Count Zero, MonaLisa Overdrive and Burning Chrome. Gran influencia en la creación de películas futuristas sobre realidad virtual, cyberpunk, caos futurista y tecnología. (ejemplos: Lawnmower Man, Alien 3, Johnny Mnemmonic, The Matrix, etc). Su mas reciente trabajo fue un poema en la obra Agrippa: A book of the dead (SB).
Guerra Biológica: uso de agentes infecciosos o sus productos tóxicos (toxinas) para infligir daños al enemigo o sus animales o sus cosechas. Pudiera pensarse que las toxinas son agentes químicos, sin embargo, fueron incluidas en este apartado en la Convención de Armas Biológicas de 1972. A lo largo de la historia, la imaginación ha sido extraordinaria al respecto. Los romanos arrojaban cadáveres a pozos y manantiales con el fin de envenenar sus aguas, técnica que repitieron los soldados confederados durante la Guerra Norteamericana de Secesión. Con catapultas se podían lanzar agentes que causarán la enfermedad al enemigo (cadáveres en ciudades asediadas o, como hizo el general Aníbal en una de las batallas de las guerras púnicas, serpientes venenosas). Es en el siglo XVIII nos encontramos con un caso similar al actual: el general británico Geoffrey Amherst provocó una infección mortal de viruela en una tribu de indios norteamericanos con mantas expuestas a ese virus. Aunque algunos países, como el Japón, exploraron las posibilidades de las armas biológicas durante la Segunda Guerra Mundial, es en la actualidad cuando la biotecnología permite el uso masivo e incluso el diseño de terroríficas armas biológicas cambiando factores como la infectividad, patogenicidad, virulencia, periodo de incubación, transmisibilidad, letalidad de los agentes infecciosos conocidos. El ejemplo más conocido es el famoso ántrax que se envía a través de carta en los Estados Unidos. Se le ha cambiado la forma de transmisión (transmisibilidad) para que infecte a través de las vías aéreas. Este tipo de arma tiene sus ventajas e inconvenientes. Por un lado, son fáciles de manejar como demuestra el envío de ántrax por carta. Tampoco se necesitan grandes cantidades para que ser efectiva. Son baratas de producir y causan gran cantidad de bajas con pequeñas dosis. Por otro lado, sus efectos pueden tardar en verse por lo que es difícil detectar quien es el culpable de su uso. Por último, en algunos casos se desconoce su vacuna. Como inconvenientes se puede citar lo difícil de controlar la enfermedad que provocan. La misma ausencia de vacunas es un riesgo añadido, así como su larga permanencia en el medio y la dificultad de esterilizar la zona en la que se ha liberado el agente dañino El Instituto para la Salud Español ha establecido tres categorías atendiendo a su peligrosidad: Categoría A: agentes infecciosos muy peligrosos como el carbunco (ántrax), el botulismo, la peste y la viruela. Categoría B: agentes de más difícil diseminación y menos peligrosos como la brucelosis y el muermo. Categoría C: agentes fáciles de obtener y esparcir y, a veces mortales, como la tuberculosis y la fiebre amarilla. Dentro de la ciencia-ficción se ha enfocado la guerra biológica de diferentes formas. En el relato corto de Jack Vance El Mundo Intermedio incluido en Los Muchos Mundos de Jack Vance se plantea el uso de la guerra biológica entre dos culturas por obtener un planeta olvidado de ambas sobre el mismo planeta. La cuestión es saber quién descubre el ser vivo, incluidos los animales, que resulte más dañino y desanime en su reclamación a la otra cultura. Los Viajes de Tuf de G.R.R. Martin trata el tema de una antigua sembradora del Cuerpo de Ingeniería Ecológica terrestre de 30 Km. de largo, cuyo fin último era la guerra biológica y que bibliotecas de todo tipo de células, virus y animales y capaz de reproducir ecosistemas enteros en su interior. Los virus modificados en laboratorios militares también han dado su juego. Ejemplos son la novela Mundos de Joe Haldeman donde la población adulta del planeta y todos los adolescentes púberes mueren a causa del virus Koralatov 31 y en la novela Apocalipsis, versión ampliada de La Danza de la Muerte, de Stephen King, es un virus gripal quién acaba con la mayoría de los habitantes del planeta (CF).

Hacker: término que necesita ser explicado en tres diferentes fases de la historia:
· En una primera generación (MIT, década de 1960): aquel con conocimientos de software, electrónicos, sistemas de computadoras. etc.

· En una segunda generación (Juegos de Guerra, década de 1980): aquel que entra a un sistema de computadoras sin autorización con intenciones maliciosas o no, para obtener, alterar o destruir información (catalogados como crackers por la generación de 1960). 

· En una tercera generación (década de 1990): aquellos también llamados cyberpunks. En su mayoría son crackers no maliciosos, interesados en la información por el bien de la información, y no “hackean” por el beneficio de “hackear”, llamándose a si mismos "liberadores de información", ellos han re-adoptado mas el aspecto ético del hacker de la década de 1960 que principalmente sostiene que "toda la información debe ser libre", "el acceso a las computadoras debe ser ilimitado y total" y "promover la descentralización". Esta nueva generación esta comúnmente asociada con el computer underground (SB).

Habitualmente, se entiende por hacker aquella persona capaz de introducirse en sistemas informáticos ajenos, a través de cualquier medio, sin autorización y de forma subrepticia, habitualmente tras la obtención de nombres de usuario y claves de acceso (login y password), el empleo de programas que por medio de la fuerza bruta prueban miles de posibles passwords hasta encontrar alguna válida, o el acceso a través de agujeros en la seguridad del ordenador. Para ser más exacto, se trata de obtener privilegios que no se poseen en un sistema informático ajeno, en especial los privilegios del administrados del sistema, también conocido como sysop. De esta forma no sólo se logra entrar en el sistema sino que se obtiene un control total sobre dicho sistema informático, que es lo realmente peligroso. La obtención de dichos privilegios se hace generalmente mediante el uso de exploits que aprovechan algún error del sistema operativo para conseguir los privilegios del administrador. Los hackers son personas con importantes conocimientos de sistemas operativos (en especial de unix), redes, protocolos, seguridad informática y programación entre otras cosas. Son personas interesadas en los aspectos más oscuros de los sistemas operativos, como pueden ser los agujeros de seguridad, y no solo en conocer esos agujeros, sino en conocer su por qué. El problema es que esta afición, en principio perfectamente legítima, llevada a la práctica se mueve en los límites de la legalidad y es potencialmente muy peligrosa si las motivaciones de quien las realiza son malintencionadas, de ahí la mala fama de los hackers. La motivación última del hacker es de índole intelectual, es un reto personal en el que lo que se intenta es ponerse a prueba a sí mismo intentando saltarse las medidas de seguridad de sistemas cada vez más complicados, aprendiendo así un poco más día a día. Un hacker, al contrario de la imagen pública que se tiene de ellos, tiene una serie de normas, algunas de índole ético, que son ampliamente conocidas en el entorno hacker ya que es lo primero que se le dice a alguien que quiere introducirse en dicho entorno. Algunas de estas normas son el no hacer daño intencionadamente, modificar sólo lo extrictamente necesario para entrar y evitar ser localizado, no hackear nunca ni por venganza ni por intereses personales o económicos, así como no comentar con nadie las acciones realizadas. Como vemos, la filosofía hacker nada tiene que ver con el vandalismo. Tal es así, que no resulta extraño que sea el propio hacker quien notifique al administrador los fallos de seguridad encontrados y la forma de solucionarlos, hasta el punto de producirse la profesionalización, creando empresas que, por encargo, asaltan ordenadores con el fin de detectar estos fallos. Una aplicación estricta de esta filosofía implica que el hacker no modificará archivos, no los copiará y, si es un purista convencido, ni siquierá los leerá, simplemente se paseará por el ordenaro o la red asaltada. Por ello, no se deben confundir con las típicas personas (adolescentes o no) habitualmente llamadas scriptkiddies, que usan programas de otros con fines destructivos simplemente para sentirse poderosas. Tampoco son hackers los piratas informáticos, crackers y demás delincuentes informáticos. Todo lo dicho hasta ahora se refiere al hacker al que no le mueven malas intenciones diciendose que realiza un hacking blanco. Sin embargo, el mundo hacker también tiene su lado oscuro. Como decíamos, las técnicas de hacking son potencialmente muy peligrosas y si caen en manos inmaduras, malintencionadas o delictivas el daño que se puede realizar es considerable. Dado su caracter vandálico, las acciones de estos hackers llaman mucho la atención y son las que salen en la prensa, generando así una imagen distorsionada de lo que es, o debería ser, un hacker. En el entorno hacker es normal que se denomine cracker al hacker malintencionado o con intenciones vandálicas, haciendo así una clara distinción entre el hacker bueno (hacker) y el hacker malo (cracker). Parece que esta diferenciación tiene más que ver con un intento de limpiar el nombre de los hackers que con una realidad objetiva, ya que esta definición no sienta nada bien entre la comunidad cracker, que se dedica a otra cosa que no tiene nada que ver con el hacking. Uno de los casos de hacking más famosos es el conocido como Caida del sistema del día de Martin Luther King, y se describe en todo su detalle en el libro La Caza de Hackers (cuya edición electrónica es de dominio publico) del conocido escritor ciberpunk Bruce Sterling. Entre los hackers más famosos podemos citar a Paul Baram que fue el que creó el concepto de hacker. Por otro lado, Kevin Mitnick (conocido como Condor) es posiblemente el hacker (malicioso) más conocido del mundo. Comenzó su carrera delictiva como phreaker y llegó a asaltar todo sistema informático imaginable. Recientemente se ha realizado una película, Takedown, basada en los acontecimientos que llevaron a su detención, y en la que se muestran algunos de los métodos no técnicos y menos conocidos de los hackers, como son el trashing o la ingeniería social. En el campo de la ficción hay numerosas películas, más o menos fantasiosas, en las que los protagonistas son hackers. La más conocida es Juegos de Guerra, dirigida por John Badham en 1983, en la que un adolescente aprovecha la puerta trasera de un sistema informático para entrar sin querer en un supercomputador del ejército, creyendo que entraba en una empresa de videojuegos para ver los juegos antes de salir al mercado. En hackers (1995), de Iain Softley, unos adolescentes usan sus conocimientos de hacking para luchar contra el encargado de seguridad de una empresa, quien en realidad utiliza su posición y conocimientos para cometer crímenes. Sin embargo, para crear el clima tecnológico y espectacular adecuado a la película se falsea casi totalmente los procedimientos reales de los hackers. Otra conocida película sobre hackers es Los Fisgones (1992), dirigida por Phil Alden Robinson, en la que el gobierno de los EEUU obliga al protagonista, amenazandolo con desvelar su delictivo pasado de hacker, a robar un dispositivo capaz descifrar en tiempo real cualquier comunicación cifrada. Dentro de la ciencia ficción se puede establecer cierta relación, salvando las distancias, entre los hackers actuales y los cowboys o vaqueros que tanto proliferan en las novelas ciberpunk. Los cowboys vendrían a ser hackers que trabajan para otros por dinero realizando los asaltos a sistemas informáticos y robos de información por encargo. Desde luego, poco tiene que ver con la filosofía hacker y entrarían mejor dentro de la definición del hacker malicioso (CF).

Hiperespacio: Los escritores de ciencia ficción siempre se las han tenido que ver con el problema de los viajes interestelares y la imposibilidad de viajar más rápido que la luz. Si se atenían a las leyes físicas entonces un viaje interestelar a velocidades cercanas a la luz (algo que de otro modo tampoco permite llegar muy lejos en tiempo razonable) tenía los sabidos efectos relativistas, siendo el más significativo el de la ralentización del tiempo de la nave, lo que hace que un viaje de un año de a bordo sean decenas de años del resto del universo (la relación depende de cuánto nos acerquemos a la velocidad de la luz). Si se usan naves mas lentas entonces el problema está en la enorme cantidad de años en viajar de una estrella a otra (casi siempre más que la vida de un hombre), así surgen las naves generacionales o la hibernación. Pero ¿cómo viajar de una estrella a otra en tiempo razonable? La solución la dan los escritores de ciencia ficción con el hiperespacio. Se trata de no viajar por el espacio tal y como lo conocemos, en lugar de ello lo que se haría sería deslizarnos fuera de este espacio ordinario y viajar a través de secretos corredores oscuros de espacio/tiempo y regresar a nuestro propio universo en algún punto lejos de donde iniciamos nuestro viaje. El hiperespacio sería entonces ese otro espacio usado como atajo. El término lo inventó John W. Campbell en su relato corto The Mightiest Machine (1934). Esta es la idea básica de hiperespacio, pero como es lógico cada autor de ciencia-ficción tiene su propia versión de hiperespacio, desde la visión de nuestro universo tridimensional arrugado en un espacio tetradimensional (hiperespacio), hasta la visión del hiperespacio como un universo de la puerta de al lado, mucho más pequeño que el nuestro, cada uno de cuyos puntos corresponde a otro de nuestro universo (planimetría punto a punto). Más moderna es la idea de los agujeros de gusano (wormholes), surgida de la mecánica cuántica. Dichos agujeros conectarían entre sí distintas partes del espacio, como pequeños tubos que salen fuera del espacio y vuelven a entrar en contacto con él en algún punto distante. El problema es que estos agujeros tendrían una anchura submicroscópica, trillones de veces más pequeña que un electrón. Ninguna nave podría viajar a través de ellos, pero a lo mejor sí se podrían usar para enviar mensajes superlumínicos. Las teorías de la física cuántica pueden incluso implicar la posibilidad de universos paralelos (CF).

Holografía: Técnica mediante la cual es posible obtener las fotografías tridimensionales conocidas con el nombre de hologramas. Básicamente se obtiene utilizando un haz de luz coherente y monocromático, generalmente un láser, al cual se le divide en dos haces mediante un sistema óptico adecuado. Con uno de ellos se ilumina el objeto, haciendo coincidir ambos (el directo y el difractado por el objeto) en una placa fotográfica, en la cual ambos generan unas complejas figuras de interferencia. Posteriormente, al iluminar la placa con un haz similar al primero, ésta se comporta como una red de difracción, reproduciendo una imagen tridimensional del objeto en cuestión (CF).

Holograma: Dicho de una forma sencilla, se puede definir a un holograma como una fotografía tridimensional, obtenida mediante una técnica denominada holografía que es posible gracias al láser. Dado que no es sencillo falsificarlos, se usan pequeños hologramas impresos en una etiqueta plateada como sello de autenticidad en cintas de video y tarjetas de crédito. Hoy en día es corriente también su uso para aplicaciones menos serias, como los cromos infantiles. Como cabe suponer dado su aspecto futurista los hologramas han tenido bastante difusión dentro de la ciencia ficción. ¿Quién no recuerda la famosa secuencia de La Guerra de las Galaxias en la que el robot R2D2 proyecta ante los protagonistas una imagen holográfica de la princesa Leia pidiéndoles ayuda? Muchos autores del género incorporan hologramas o incluso aplicaciones más sofisticadas de esta técnica en sus libros. En las infames novelas de la serie Battletech, por ejemplo, los militares utilizan para supervisar las operaciones militares los holotanques, unos proyectores que generan una imagen tridimensional y sustituyen a los ya tradicionales monitores de ordenador. Ora:Cle, de Kevin O'Donnell, Jr., da un paso más allá para proponer la sustitución de los teléfonos por sistemas de proyección tridimensional llamados apropiadamente holófonos. Los autores españoles han aportado también su grano de arena. En Mundos en el Abismo, de Javier Redal y Juan Miguel Aguilera, las naves del Imperio portan holotanques, pero esta tecnología se ve empequeñecida por el ordenador de la estatocolectora Konraz Lorenz, que no sólo utiliza como salida gráfica ventanas con forma de cubo generadas holográficamente, sino que además usa sistemas holográficos en un increíble interfaz gráfico de usuario (CF).

Humanoide: Etimológicamente esta palabra significa parecido a un humano, y se aplica dentro de la ciencia ficción a aquellas razas extraterrestres que, siendo diferentes a la especie humana, presentan con ésta ciertas similitudes tales como una forma más o menos antropomorfa (cuerpo erguido, cabeza situada en la parte superior del mismo, dos extremidades superiores y dos inferiores) y, presumiblemente, un metabolismo no muy diferente al nuestro, basado en el carbono, el agua y el oxígeno. En contraposición a los humanoides estarían las razas galácticas cuya afinidad con la especie humana sería mínima o inexistente, salvo en la posesión de inteligencia. En estos casos las diferencias existentes entre estas razas y la humana son tan grandes que, a diferencia de lo que ocurre con los humanoides, en muchas ocasiones resulta imposible cualquier atisbo de comunicación. Tanto uno como otro grupo de seres extraterrestres han sido abundantemente reflejados en la ciencia ficción, siendo numerosos los ejemplos que se podrían poner de ellos. Así, serían humanoides especímenes tales como el famoso E.T. de la película de Steven Spielberg del mismo nombre; los vulcanianos (entre ellos el singular Míster Spock), cardasianos, ferengis, klingons y romulanos en el universo de Star Trek; los centauri, minbari y narn de Babilón 5; los mon calamari, wookies, ewoks, gamorreanos, jawas y gungans (entre otras múltiples razas) que aparecen en la serie de la Guerra de las Galaxias, sin olvidar al celebérrimo Yoda; los depredadores, de las películas del mismo nombre; los heechees de Frederik Pohl; los dirdir, chasch, wankh y pnume de la saga de Tschai, de Jack Vance, y un amplísimo etcétera. Dentro de la ciencia ficción española son notables las razas humanoides descritas por Ángel Torres Quesada en su famosa trilogía de las Islas o los thorbods, enemigos seculares de la humanidad en la Saga de los Aznar. Ejemplos clásicos de seres no humanoides son, por ejemplo, los Grandes Galácticos de 2001, formados por energía pura, o los seres también energéticos de Un Mundo al Final del Tiempo, de Frederik Pohl. Ya en la serie B española nos encontramos en ocasiones con insectos gigantes como las mantis, descritas por Pascual Enguídanos en la Saga de los Aznar y, también en estas novelas, seres de silicio e incluso de titanio como los originales sadritas, unos pequeños pulpos convertidos en los más encarnizados rivales de la especie humana. Debido a razones obvias de simplicidad o ahorro de dinero, hasta el desarrollo de las nuevas tecnologías de efectos especiales los extraterrestres aparecidos en el cine fueron, hasta hace unos años, humanoides en su práctica totalidad... Nada más sencillo que camuflar a un actor bajo una máscara de goma simulando rasgos alienígenas, aunque a veces con resultados tan toscos como los de las series televisivas producidas en los años sesenta y setenta por Irwin Allen (CF).

Implantes Neuronales: Dispositivos conectados directamente al sistema nervioso, cuyo fin sería potenciar las capacidades del cerebro. Sería posible conectar directamente el cerebro a dispositivos externos con el fin de manejarlos simplemente a través del pensamiento, recibir información directamente sin necesidad de recurrir a los sentidos físicos, etc... Aunque están en pleno proceso de investigación, y existen algunos modelos experimentales que intentan con mayor o menos éxito suplir las deficiencias de sordos o ciegos, lo cierto es que la tecnología del implante neuronal está dando sus primeros pasos. Una curiosa propuesta es la intervenir directamente sobre los centros del placer del cerebro. El individuo conectado podría, mediante la pulsación repetida de un botón, acceder a cotas inimaginables de autocomplaciencia. En Los Ingenieros del Mundo Anillo, de Larry Niven, se nos presenta un ejemplo de esto; Luis Wu, el protagonista, es adicto a la electricidad; se ha convertido en un cableta que se basta de un enchufe para alcanzar la felicidad. Una variante propuesta por el mismo Niven es el tasp, un dispositivo capaz de conseguir los mismos efectos a distancia, sin el que damnificado (o beneficiado) tenga por que estar conectado a nada, ni siquiera ser consciente de la manipulación a la que es sometido. El caso extremo es El Hombre Terminal, de Michael Crichton, en que el protagonista recibe un implante para intentar controlar sus tendencias psicopáticas. Los implantes neuronales son sin duda uno de los tópicos más exitosos de la ciencia ficción, especialmente en las obras de la corriente ciberpunk: los implantes como herramienta para la creación de superhombres. Existen bastantes ejemplos, pero uno de los más representativos es sin duda la trilogía de G. A. Effinger: Cuando Falla la Gravedad, Un Fuego en el Sol y El beso del Exilio. El protagonista es Marid Audran, una suerte de buscavidas árabe en un futuro balcanizado, que se siente orgulloso de salir adelante con su cerebro no potenciado. Sin embargo, cuando se ve obligado a recibir un implante neuronal es capaz de utilizar moddies, módulos que permiten adquirir una nueva personalidad con todas sus capacidades, y daddies, chips que añaden nuevas capacidades al cerebro, como la de entender un cierto idioma. Buena parte de la intriga de estas tres novelas se basa en el juego que los diversos implantes permiten. Los protagonistas de otras novelas ciberpunk cuentan con ventajas similares: sistemas nerviosos potenciados con microprocesadores que incrementan los reflejos, gafas de visión nocturna con cronómetro conectadas a los centros de visión, y más parafernalia del estilo. Incluso en novelas no fácilmente adheribles a esta corriente los implantes son una tecnología importante, como es el caso de los pilotos de salto de la Serie Vorkosigan de Lois McMaster Bujold, con el cerebro incrementando para conducir naves a través de los agujeros de gusano, o el protagonista de Ora:Cle, de Kevin O'Donnell Jr., equipado con un enlace directo con un programa de comunicaciones llamado Oráculo que le capacita como Consejero por Lazo Electrónico. Esa tecnología de conexión a redes informáticas todopoderosas es omnipresente en Hyperion, de Dan Simmons. Buena parte de la población lleva implantes para acceder instantáneamente al ciberespacio conocido como Esferas de Datos (CF).

Ingeniería Genética: La ingeniería genética puede definirse como La manipulación deliberada de la información genética, con miras al análisis genético o al mejoramiento de una especie. Hay varios hitos importantes en esta ciencia. El primero es el descubrimiento en 1953 de la estructura molecular del material genético o ADN por Watson y Crick. El segundo se produce en 1970 con el inicio de la manipulación enzimática del ADN. Los procedimientos que se utilizan reciben el nombre de métodos del ADN recombinante o clonación molecular del ADN. Desde la prehistoria hasta hoy en día, la utilización potencial de los seres vivos se desarrollaba por selección artificial de aquellos individuos que mostraban más pronunciadamente una determinada característica. Esta es la razón de que haya tantísimas razas de perros, por no mencionar que nuestra alimentación se basa en la selección y aprovechamiento de aquellas variedades, vegetales o animales, que mejor se adaptan a nuestra nutrición o, en algunos casos, a nuestros gustos. La ingeniería genética molecular supone un avance cuantitativo y cualitativo porque incrementa las posibilidades de acción sobre el acervo genético; además de seleccionar los genes que más convengan de una especie, éstos se pueden modificar, rediseñar e incorporarles fragmentos procedentes de otras partes del genoma; incluso entra dentro de lo factible diseñar nuevos genes. Son numerosos los beneficios que puede producir la ingeniería genética. Un ejemplo, dentro de la medicina humana, puede ser la producción de insulina recombinante en bacterias. El gen para la insulina, habitual en los animales superiores, se puede ahora introducir en células bacterianas mediante un plásmido u otro vector. El cultivo de bacterias en cantidades industriales no supone ningún misterio, por lo que tendríamos una fuente abundante de esta insulina a un precio relativamente bajo e independientemente del suministro de tejido pancreático animal, que tiene inconvenientes como la posible transmisión de enfermedades. Otros usos de la ingeniería genética son el aumento de la resistencia de los cultivos a enfermedades, la producción de compuestos farmacéuticos en la leche de los animales, la elaboración de vacunas como la de la hepatitis B, la alteración de las características del ganado... las aplicaciones posibles son casi infinitas. En los últimos años empieza ya a experimentarse con la modificación de los genes causantes de ciertas enfermedades hereditarias. Dentro de la ciencia-ficción, nos encontramos con el precedente clásico de La Isla del Dr. Moreau, obra de H. G. Wells llevada posteriormente al cine, la cual retoma en cierto modo el mito de Frankenstein: el doctor Moreau es un científico que se dedica a experimentar con animales potenciándolos hasta convertirlos en remedos de seres humanos. También muy conocido es el fix-up de James Blish Semillas Estelares, una original alternativa a la habitual terraformación de planetas extrasolares; aquí, en lugar de adaptar los planetas a la vida humana, es la humanidad la que es modificada genéticamente para adaptarse a las condiciones ambientales de cada planeta concreto, llegándose incluso a transformarla, en el relato Tensión Superficial, en una especie microscópica. John Varley es otro autor que ha tratado ampliamente el tema de la ingeniería genética en su serie de los Ocho Mundos. Así, por ejemplo, la protagonista de Y Maniana Serán Clones diseña alimentos como la bananacarne por ingeniería genética, y el/la protagonista de Playa de Acero lleva a cabo un cambio de sexo, el Cambio, sin traumas de ningún tipo. Pero curiosamente la humanidad descrita por Varley tiene un fuerte tabú hacia la experimentación con el ADN humano. La ingeniería genética es también el tema central de la muy reciente trilogía de los Insomnes, compuesta por Mendigos en España, Mendigos y Opulentos y La Cabalgata de los Mendigos, de Nancy Kress. En esta serie una modificación realizada en el genoma de embriones permite que estos seres humanos, los insomnes, no necesiten dormir. El efecto inmediato es que tienen más tiempo para aprender y por una serie de cuestiones seudocientíficas son también más inteligentes. Automáticamente se establece una especie de sociedad de clases escindida entre los insomnes y los normales. Con el tiempo aparece una raza de superinsomnes, aún más inteligentes que los insomnes, que desarrollan un virus que transmite la capacidad de la fotosíntesis a la humanidad. La gente ya no necesita comer, con la luz del sol y poca cosa más les basta. Existen muchos más ejemplos en el género. La novela LOS VIAJES DE TUF, de G. R. R. Martin, está protagonizada por un curioso personaje, Havilland Tuf, que viaja por toda la galaxia resolviendo toda clase de problemas ecológicos mediante el sabio uso de la ingeniería genética. El poder de tal personaje, capaz de introducir nuevas especies diseñadas a medida, raya casi en lo divino, y de hecho muchas de sus intervenciones para proporcionar nuevas fuentes de alimentos a un hambriento planeta son irremediablemente comparadas con la multiplicación de los panes y los peces descrita en la Biblia. Evidentemente los españoles no se quedan atrás. Los angriffs de Mundos en el Abismo, de Javier Redal y Juan Miguel Aguilera (también conocida como Mundos en la Eternidad en la nueva versión), son criaturas modificadas genéticamente para librar una guerra contra máquinas y morir al cabo de un cierto tiempo. Ambos autores (no en vano Redal es biólogo) presentan también a los colmeneros, humanos que han modificado drásticamente su genoma para vivir en el espacio exterior. Y en El Refugio dan un paso más allá para proponer una raza de hipotéticos marcianos capaces de diseñar máquinas y herramientas biológicas almacenadas en forma de ADN; a fin de cuentas, si el ADN describe un ser vivo puede describir casi cualquier cosa. Un caso bastante más complicado es la reconstrucción de un ser vivo a partir de ADN fósil. La complicación está en extraer el ADN fosilizado necesario y reconstruir la secuencia de todo el genoma, ya que el ADN no resiste bien el paso del tiempo. Los científicos dudan de si el futuro nos deparará esta posibilidad, que hoy en día parece poco factible. Pero como siempre esto no ha detenido a los autores de ciencia-ficción. Basándose en esta idea, Michael Crichton creó la exitosa Parque Jurásico, aprovechada hasta la saciedad por la industria cinematográfica para producir la correspondiente película y sus secuelas. En dicha novela, se especula con que el ADN de la sangre de dinosaurios chupada por insectos fosilizados es recuperable. Y de ahí a que unos paleontólogos lo utilicen para crear por clonación un zoológico de dinosaurios sólo hay un paso. Es necesario distinguir el proceso descrito en la novela de la verdadera clonación, que trata de obtener gemelos de individuos ya existentes a partir de núcleos celulares intactos. El ejemplo clásico es la oveja Dolly. En este caso se hizo un cultivo de células epiteliales procedentes de la protagonista y se les extrajo el núcleo para implantarlo en otras células. Los cromosomas del núcleo no sufren ninguna modificación por lo que no se puede hablar de ingeniería genética en sentido estricto y sí de ingeniería celular. Dentro de la filmografía también cabe destacar la película GATTACA, profunda reflexión sobre los cambios que conllevan las técnicas del ADN recombinante en un mundo dominado por los avances de la ingeniería genética, que tiene la posibilidad de conocer detalladamente nuestros genes. Fruto de ese conocimiento, surge un nuevo tipo de racismo, el que recae sobre los seres con defectos genéticos (CF).

Inmortalidad: El hombre es el único animal que sabe que morirá, y de esa certeza nace el anhelo de evitar la muerte y permanecer con vida eternamente. Como en un principio parece que la inmortalidad física resulta difícil de conseguir, todas las culturas han hecho lo posible por transcender a la muerte, ya sea con promesas de una vida en el más allá, (con recompensas para los buenos en forma de paraísos o castigos para los malos en forma de infiernos), ya sea mediante ritos de veneración a los antepasados. Quienes han tenido riqueza y poder han intentaron comprar su inmortalidad con la construcción de grandes monumentos o la creación de entes filantrópicos, con la intención de no ser olvidados jamás. Pero estas promesas de paraísos más o menos apacibles no han bastado, y los mitos sobre la inmortalidad física son casi innumerables. Uno de los más antiguos es el de Utnapishtim, héroe mitológico sumerio, superviviente, junto a su mujer, del Diluvio Universal (en el que se inspiraran mitos posteriores) al hacer caso a los dioses y construir la barca con la que evitaron ahogarse. En recompensa los dioses les concedieron la vida eterna. Otro famoso inmortal es Ashaverus, el Judío Errante que, en castigo por ultrajar a Cristo en su camino hacia el monte Calvario, fue maldecido y condenado a vagar por el mundo hasta la Segunda Venida de Cristo. En general, los mitos sobre la inmortalidad no suelen tener un carácter optimista, quizá en un intento pedagógico de desalentar su deseo, el ejemplo de Ashaverus es claro, como lo es el de Sísifo, condenado por los dioses del Olimpo a acarrear eternamente una gran piedra hasta lo alto de un monte, que nunca llega a coronar deiendo repetir de nuevo sus esfuerzos. Incluso el mito vampírico, realmente lo que promete es un dualismo no-vida no-muerte eternas, el vampiro es siempre un ser torturado y apartado del resto de la humanidad. La literatura se ha ocupado extensamente de este mito. Los ejemplos ya citados, o son manifestaciones literarias antiquísimas, o han generado gran cantidad de literatura posteriormente. Pero quizá una de las visiones más clarividentes de la inmortalidad la dio Jonathan Swift en Los Viajes de Gulliver. A su paso por Luggnagg, Gulliver es invitado a conocer a auténticos inmortales, y en esa visita el mito se derrumba; inmortalidad no es lo mismo que eterna juventud, y los inmortales que le presentan son un lastimoso conjunto de decrepitud y locura, confinados y despojados legalmente de cualquier derecho sobre sus bienes. La ciencia-ficción también ha tratado extensamente el mito; en La Nave de un Millón de Años, Poul Anderson especula con la posibilidad de la existencia de inmortales, son muy pocos a lo largo de la historia de la humanidad, son inmunes a las enfermedades y al envejecimiento, pero no a los accidentes ni a la muerte violenta. Sin embargo, además de la inmortalidad y la eterna juventud no tienen ninguna cualidad más, son tan mediocres o inteligentes como cualquier otra persona, y su vida, un continuo huir para evitar se identificados, no es precisamente el ideal del mito. El caso de Compradores de Tiempo, de Joe Haldeman es distinto, aquí más que inmortalidad se consigue longevidad a base de pagar cifras desorbitadas por diez años más de vida a la empresa que controla el método para prolongarla. Otro método de llegar a la inmortalidad es el propuesto por Philip J. Farmer en la saga de El mundo del río, en el que la resurrección está asegurada. Cinematográficamente el ejemplo más claro es Los Inmortales, de Russell Mulcahy, en la que los inmortales, además de serlo y gozar en todo momento de excelente salud, deben ser magníficos espadachines puesto que la única forma de matarlos es cortándoles la cabeza con un acero bien templado (CF).

Inteligencia Artificial: La habilidad de una máquina, como por ejemplo un robot o una computadora, de imitar acciones o habilidades humanas como la resolución de problemas, toma de decisiones, percepción, aprendizaje, razonamiento o automejoría. Una prueba para la Inteligencia Artificial requiere que esta mejore con la experiencia o la operación (www.geocities.com/SouthBeach/6788/glosarye.html)/ La palabra inteligencia no ha permitido a quienes trabajan en el campo de la Inteligencia Artificial (IA) y a quienes lo hacen en otros (especialmente en el de la Filosofía, pero también en el de la Física) hablar entre sí con mucha propiedad; juntar inteligencia y artificial ha resultado inquietante. Tal vez se necesitaba otra expresión que tocase menos un concepto aún mal delimitado, como es el de inteligencia, y más las formas en que ese concepto se hace aparente. // Concretemos con un razonamiento por analogía relativo a pájaros y aviones. ¿Qué tienen en común? Que vuelan; con mayor precisión, la mayoría de los pájaros (no se olviden los avestruces y los pingüinos) vuelan, y algunas máquinas con alas vuelan. Volar es una característica notable de los pájaros; es una función que algunos realizan. También los aviones la efectúan y, sin embargo, ni vuelan igual ni para ciertos propósitos lo hacen mejor; no baten las alas. Además, se sabe más del vuelo de los pájaros desde que se desarrolló la Aerodinámica; mientras se intentó volar como ellos se voló poco y mal. Solo mucho después se ha visto que se quería empezar por el final, por las fronteras de la Aerodinámica. Para sus funciones los aviones vuelan mejor que los pájaros; por ejemplo, son más eficientes para el transporte. Pero para otros tipos de vuelo los pájaros son mucho mejores que los aviones; ambos vuelan, pero con formas, finalidades y materiales diferentes. Ahora bien, a nadie se le ha ocurrido que los pájaros exhiban volancia y los aviones volancia artifical. En tal sentido, lo de Inteligencia Artificial no ha sido afortunado, salvo para dar notoriedad a una rama naciente de la Informática. // No obstante, la expresión está ya anclada en el lenguaje y plantea tal desafío que es difícil abandonarla, aunque algunos prefiriéramos cambiarla por algo como sistemas informáticos para inteligir o el ya frecuente de sistemas inteligentes que se ocupan de la inteligencia computacional, de la que se puede dar a las máquinas. Es decir, del estudio de cómo conseguir que las máquinas muestren manifestaciones intelectivas relevantes con lo que la tecnología de los ordenadores vaya permitiendo y de manera que los programas de estos no contengan todo cuanto realmente se logre; que se pueda decir de las máquinas que hacen cosas que no se les ha dicho que hagan. Parodiando lo anterior, cabe decir que la mayoría de los humanos, en bastantes ocasiones, «inteligen», y que para algunas funciones unos lo hacen mejor que otros. Y que hay máquinas que en algunas ocasiones y para cumplir ciertas funciones <inteligen», y unas lo hacen mejor que otras. A su vez, para determinados propósitos, algunas máquinas <inteligen» mejor que algunos seres humanos y, por descontado, en muchos casos los humanos son mejores que las máquinas, sin que estas y aquellos «intelijan» de la misma manera; cada uno lo hace como puede, como su constitución se lo permite, y no está claro que la evolución del «inteligir» de las máquinas deba ser como la humana: para resolver un mismo problema, diseños v materiales no deben ser necesariamente los mismos. Cuando con máquinas se intentaba copiar a los pájaros, estos eran mejo-res, hacían recorridos más largos. Si se acepta que en el juego del ajedrez los humanos <inteligen», entonces los ordenadores, con los programas que les permiten jugar, también «inteligen», aunque sea de forma distinta y, por cierto, ganan a los humanos en el 99,99 por 100 de los casos. En el backgammon desde 1979 las máquinas, con el software adecuado, ganan en la totalidad de los enfrentamientos: ahí las máquinas son superiores. No solo en muchísimos casos los humanos «inteligen» mejor, sino que en otros las máquinas ni han entrado en competencia ni está claro que se las necesite, y en algunos en que su ayuda sería conveniente, como en resumir textos, aún están lejos de los humanos. Pero la investigación suele encontrar salidas a sus problemas y se trata menos de que, globalmente, las máquinas superen a los humanos «inteligiendo» cuanto de disponer de máquinas que en determinadas tareas lo hagan. Por ello, si la IA se había concebido como «El estudio de construir máquinas y/o programas que hagan lo que la mente humana puede hacer», que podía presuponer que los ordenadores puedan hacer lo que la mente, hoy parece preferible concebirla más modestamente como un intento de desarrollar máquinas o programas cuyas realizaciones observables presenten rasgos que, en los humanos, se atribuyan a procesos mentales. // Sea como sea, la IA pretende ayudar a los humanos tanto en sus tareas productivas y de la vida diaria como en saber más de sus procesos intelectivos. Y lo intenta como lo que es: una rama de la investigación científico-técnica que busca tecnología útil, a través de un camino en el que cada buen proyecto de investigación es, en realidad, un experimento tendente a mejorar el cociente intelectivo de las máquinas. Al igual que a través de la experimentación y la teoría se fue desarrollando la Aerodinámica como el estudio y la aplicación del volar de los sólidos en el aire, la IA se va desarrollando como el estudio la aplicación de las capacidades intelectivas que pueden llegar a tener las máquinas, a través de experimentar y teorizar. En el proceso evolutivo de la IA no es arriesgado decir, como se verá que se están logrando moderados grados globales de inteligencia racional; grados que, considerando a las personas una a una, colocan a la IA en puesto no inferior a muchas de ellas. No debe olvidarse que la evolución hasta el Homo sapiens ha llevado muchos miles de años. En la misma línea, tampoco se debe olvidar que en lo que respecta a aspectos laterales, como es el de las prótesis artificiales, se ha evolucionado mucho, aunque no todas ellas pueden calificarse de inteligentes; pero por menos su grado de indistinguibilidad funcional es en muchos casos notables como, por ejemplo. en lo que va de los garfios a las manos artificiales e incluso a órganos internos artificiales. Es decir, que aparte de las características inteligentes de las máquinas, ya las hay que han hecho disminuir el grado de indistinguibilidad con los miembros y órganos naturales correspondientes sin contar con algunos robots que para ciertas tareas sustituyen con ventaja a las personas. Y, para calcular, prácticamente cualquier ordenador es más eficiente. El proceso de zurcir la discontinuidad entre personas y máquinas cuanto a racionalidad, debe verse como un proceso evolutivo en el que, si estamos lejos de poder construir una máquina globalmente indistinguible una persona, no es menos cierto que en el corto plazo de los últimos cien. los grados de indistinguibilidad parcial no solo han ido disminuyendo de forma paulatina, sino que existen máquinas que ejecutan determinadas tareas inteligentes mejor que las personas más expertas en ellas. Ello no significa el proceso pueda llegar a un límite suficientemente aproximado a las personas y mucho menos que si ese límite existiese fuese único y que, además, tu las mismas características de las máquinas anteriores (ET).

Juego de rol: es, ante todo un juego, no nos llamemos a engaño. Sin embargo, tampoco es uno de estos clásicos juegos de sobremesa a los que estamos acostumbrados como el parchís, la oca, el monopoly u otros tantos en los que usando unas reglas fijas se busca alcanzar una meta (ya sea llegar el primero a una casilla o hacerse con el monopolio de una zona); un juego de rol es, como su mismo nombre indica, un juego de interpretación. La finalidad de un juego de rol es divertirse siendo partícipe de un relato, de una aventura ficticia. Así pues en un juego de rol no hay ganadores ni perdedores; si te has divertido has ganado, así de simple. Un juego de rol se basa en interpretar personalidades distintas de la tuya propia, partiendo en barco en pos del tesoro de Barbanegra o defendiendo la tierra de invasiones alienígenas. Hay cientos de historias que contar y miles de personajes que interpretar tan solo necesitarás imaginación y amigos. Para jugar al rol se requieren al menos dos personas, en teoría no hay un límite máximo de personas que puedan jugar en una misma partida, sin embargo, si hay demasiada gente es difícil para el director de juego atender a todos los jugadores y puede ralentizarse bastante la partida. Un numero apropiado para mayoría de las partidas oscila entre 4-7 jugadores (por supuesto esto puede variar dependiendo de múltiples factores). Realmente no hay una edad mínima para jugar al rol como proclaman algunos, sin embargo, como tantas otras cosas no se pueden hacer bien hasta que no se alcanza cierta madurez mental. Para jugar al rol es necesario tener ante todo sentido común, otras cosas como capacidad de abstracción y facilidad de palabra también son altamente recomendables. Podemos dividir a los integrantes de una partida de rol en dos tipos diferenciados: el Director de Juego (también es un jugador puesto que participa en la partida, sin embargo lo hace de forma más dedicada que el resto puesto que es quien define los parámetros sobre los que se va a jugar y determina la resolución de las acciones de los jugadores. La tarea del DJ es fundamental para llevar a cabo una partida de rol puesto que ha de describir a los jugadores todo aquello que puedan encontrar según avanza la historia así como interpretar a todos los personajes que habitan en el mundo de juego e interactuar con los jugadores. Se suele decir que el DJ es el que trabaja para que los jugadores se diviertan, sin embargo, dirigir una partida es una tarea tan gratificante como pueda ser jugarla); los Jugadores (son todos los que interpretan un único papel en la partida (aunque en casos excepcionales pueden interpretar más), determinando las acciones y personalidad de un único personaje. La ventaja de interpretar tan solo un personaje a la vez es que puedes dedicarle más tiempo y dotar al personaje de una personalidad más creíble. Puede parecer que los jugadores tienen un peso mucho menor en cuanto al desarrollo de una partida de rol frente al Director de Juego, sin embargo, esto no es cierto, puesto que los jugadores pueden alterar fácilmente el transcurso de la historia con sus acciones, de hecho son ellos los auténticos artífices de la historia pues convierten en una emocionante aventura lo que tan solo eran unas cuantas palabras en un papel. La ambientación es el entorno en el que se desarrolla la partida, el mundo de juego podríamos decir. Las ambientaciones y temáticas pueden ser combinadas libremente, de modo que no es imposible encontrar un juego que combina una ambientación Futurista con Aventuras Fantásticas. Algunas ambientaciones que puedes encontrar son: Fantasía (los jugadores habitan en un mundo medieval fantástico rodeados de elfos, duendes, caballeros, dragones y hadas entre otras muchas cosas. La mayoría de estas ambientaciones generalmente han sido extrapoladas de la literatura fantástica. Ej:. Señor de los Anillos, Stormbringer, Runequest, D&D); Histórica (se desarrolla en una situación histórica real como pudiera ser el la caida del Imperio Romano o la Italia Renacentista, a menudo se incluye parte de la mitología y creencias de dicha cultura aportando así algo más de lo estrictamente real. Ej. Oraculo, Aquelarre, Ars Magica); Actual (las partidas transcurren en un mundo muy parecido al nuestro, con los mismos avances tecnológicos y la misma historia general, sin embargo, no es exactamente igual y variará respecto a su temática. Ej. Phenomena, Mutantes en la Sombra, Mundo de Tinieblas); Futurista (os emplaza en un mundo futuro con grandes avances tecnológicos donde cualquier cosa puede es posible. Aquí hay una amplia variedad de tiempo en el que jugar, desde un futuro cercano donde el mayor avance es la cibernética a uno lejano donde los viajes interestelares están a la orden del día. Ej. Ciberpunk, EXO, Star Wars). Las distintas ambientaciones se combinan con una temática determinada para definir el ambiente de juego: Aventuras (es la temática más clasica, en ella los jugadores se veran implicados en épicas aventuras enfrentandose a terribles villanos. Ej. D&D, 7º Mar); Terror y Misterio (asesinatos, fantasmas y seres de ultratumba acechan en la oscuridad. Los personajes habrán de resolver algún misterio y evitar caer en garras de los seres de la noche. También se incluyen aquí juegos en los que los mismos jugadores son seres sobrenaturales. Ej.: La Llamada de Chtulhu, Kult, Vampiro, Wraith); Humor (si los juegos son para divertir estos lo son más que ninguno, durante las partidas pueden sucederse gags humorísticos cuya finalidad no es otra que divertir a los jugadores. Ej. Fanhunter, Paranoia, Interlac). Libros de Reglas: hay una gran variedad de juegos de rol en el mercado; para comenzar a jugar a cualquiera de estos juegos necesitarás el reglamento o libro básico. En él encontrarás una descripción de la ambientación y temática del juego así como una explicación del sistema de juego, las reglas que se aplicarán para determinar si tienen exito o no las acciones de los personajes jugadores (PJs). La mayoría de los juegos tienen otros muchos libros llamados suplementos que cubren partes de la ambientación que el reglamento no explicaba bien por falta de espacio, aunque no son imprescindibles son una buena ayuda para definir con más detalle el entorno de los personajes. Accesorios: Como supondrás se usan más cosas para jugar al rol aparte del libro básico como pueden: fichas (son unas hojas de papel donde están indicadas las características de cada personaje, sus habilidades, el equipo del que disponen y a menudo incluso un dibujo del mismo. Han de ser rellenadas a lápiz puesto que los valores que contienen irán cambiando según se juega); dados (en los juegos de rol se usan otros dados aparte de los clásicos dados de seis caras -d6-, así pues puedes encontrar dado poliédricos de distinto número de caras -4, 6, 8, 10, 12, 20-, el uso de unos u otros vendrá determinado por las reglas que estéis usando); papel y lápiz (son algo básico para escribir notas, dibujar mapas, llevar la cuenta del equipo o el tesoro que encuentras por el camino, etc.); figuras (hay quien hace uso de figuras para representar a los PJs y a los PNJs -Personajes No Jugadores-. Esto resulta útil cuando se está comenzando puesto que evita discusiones sobre la situación espacial de los personajes, sin embargo, una vez se adquiere experiencia se abandona esta práctica para una mayor comodidad); otros (al contrario de lo que difunden ciertas revistas sensacionalistas los roleros no realizan sacrificios rituales a deidades demoníacas, de modo que ya te puedes ir olvidando de las túnicas negras los cuchillos rituales y toda esa parafernalia. Lo que si es cierto que muchos roleros hacen es caracterizarse un poco para dar más color a la partida, así pueden ponerse parches durante una partida de piratas o una barba postiza para representar la apariencia de su personaje. Del mismo modo, también el DJ hace uso de otros accesorios para mejorar la ambientación de la partida, como música de fondo o dibujos de los personajes y los lugares que encuentran los jugadores, incluso viejos pergaminos pueden hacerse para dar más calidad a la partida. Tipos de Juegos de Rol: contrariamente a la realidad, hay personas que creen que existe un único 'Juego de Rol' y no que sea un tipo de juegos que engloba una gran variedad de juegos completamente distintos. Si bien todos estos juegos parten una misma premisa, que es la interpretación, el modo de jugar puede diferir bastante como veremos a continuación. Incluso muchos jugadores se limitan a un tipo genérico de juego de rol por desconocimiento de otros modos de jugar. A continuación veremos cuales son estos modos de juego: rol de mesa (se llama así a los juegos de rol genéricos -los de toda la vida-, que se juegan sentados alrededor de una mesa. Este tipo de juego podemos dividirlo a su vez en dos ateniéndonos al uso o no de dados. Los juegos que hacen uso de dados para incluir aleatoriedad a las partidas son los más comunes que podemos encontrar, sin embargo, hay otros en los que se usan otros sistemas distintos de los dados como puede ser el uso de monedas -cara o cruz-, cartas -baraja francesa, española o especial-, o incluso en los que se prescinde de esta ayuda, son los llamados 'diceless' -sin dados-, en los que prima la narratividad y la imaginación de los jugadores. Este último modo de juego requiere una mayor confianza entre Jugadores y Director de Juego, sin embargo también fomenta aún más la imaginación.. son los juegos Narrativos -no confundir con los engañosos títulos de White Wolf- en los que la historia tiene un peso mayor que cualquier otra cosa y el director puede permitirse prácticamente cualquier licencia que desee sin que los jugadores puedan obligarle a atenerse a un sistema reglamentado... podríamos decir que es el rol en su estado puro); rol en vivo (como es ya del conocimiento público, uno de los modos de jugar al rol es en vivo, para lo cual la gente se disfraza y sale a las calles para interpretar. También en esta modalidad podemos hacer varias distinciones según el tipo de partida o el lugar en que se juegue, así tenemos distintas denominaciones como 'Freeform' que se refiere a una partida de rol en vivo cualquiera -este término hace mención al sistema de interpretación improvisada como la del teatro callejero-; 'Pubcrawl', partidas que se desarrollan exclusivamente en bares, pubs y similares transcurriendo generalmente la historia a la vez en todos ellos o pasando de uno a otro; 'Asesinato' –Murder-, que toman este nombre del planteamiento inicial de la historia: ha muerto alguien y hay que encontrar al asesino -estas últimas se realizan en lugares cerrados-. Hay muchos otros juegos que a menudo son confundidos con juegos de rol por los desconocedores: juegos de cartas (el más destacado de ellos es Magic: The Gathering, simplemente son juegos de cartas, sin embargo al poder adquirirse estas barajas en los mismos lugares donde se venden juegos de rol y el 'boom' que tuvieron hace relativamente poco ha hecho que la gente las relacione erróneamente con los juegos de rol cuando de hecho ha sido uno de los principales competidores en el mercado que ha tenido el rol a finales de los 90); juegos de tablero (tales como el HeroQuest, BloodBowl y similares. En estos juegos se emplean miniaturas que con frecuencia se usan en los juegos de rol para representar a los personajes, el hecho de que se jueguen alrededor de una mesa y tirando dados ha provocado que muchas personas piensen erróneamente que son juegos de rol); wargames (estos 'juegos de guerra' también han sido confundidos a menudo con los juegos de rol por las mismas razones que los juegos de tablero y porque comparten temáticas con algunos juegos -existiendo incluso versiones de rol de algunos Wargames como por ejemplo Warhammer); paint ball (mucha gente piensa que irse al campo a pegarse tiros con pistolas de pintura es jugar al rol, sin embargo estos 'juegos de guerra en vivo' poco o nada tienen que ver con los juegos de rol). Nómina de juegos de rol: Aquelarre; Ars Magica; Cazafantasmas; Changeling el Ensueño; Cyberpunk; Dungeons and Dragons; D20 System; El Príncipe Valiente; Elric; El Señor de los Anillos; Exalted; EXO; Fanhunter; Farwest; Fudge; Fusión; GURPS (Generic Universal Role Playing Sistem); Hispania Terra Indomita Germanicorum; Hombre lobo; La leyenda de los 5 anillos; La llamada de Cthulhu; Mago - La ascensión; Mago - La cruzada; Mundo de tinieblas; Paranoia; Pendragon; Piratas!!; Ravenloft; Rune Quest; ShadowRun; Star Wars; Unknown Armies; Vampiro - La mascarada; Vampiro - Edad oscura; Warhammer Fantasy. Enlace: Tierra de leyendas es una página de JISU con multitud de juegos de rol gratuitos http://usuarios.lycos.es/tierley) (Cirtheru, para Wikipedia, la Enciclopedia Libre).

Leyenda urbana: normalmente una buena, cautivadora, increíble, excitante, terrorífica historia que circula espontáneamente entre una gran audiencia, que se narra de diversas formas y que tiende a considerarse como cierta a pesar de la evidencia en contra en que se sustenta. Puede estar basada o tener su origen en un hecho que realmente llegó a ocurrir. Una leyenda urbana consta de una estructura lógica interna que sostiene la narración. Algunas personas prefieren el término Mito Urbano en lugar de Leyenda Urbana, estos son términos intercambiables. Para Jan Harold Brunvard, quizás la autoridad más reconocida en el estudio de este tema, la acepción Leyenda Urbana es preferible a la de Mito urbano. Las leyendas son historias llenas de detalles magnificados y desproporcionados respecto a la narración original. Son creíbles y a su vez, increíbles e inverificables (no puede contrastarse con un hecho real). Por el contrario, los Mitos son cuentos ficticios sobre personas que nunca existieron o hechos que nunca pudieron suceder. Se desconoce quien utilizó por primera vez el termino "Leyenda urbana". Estas han sido estudiadas como un componente importante del folklore desde hace más de cuarenta años y han formado parte de los estudios antropológicos y sociológicos. Se han desarrollado junto y/o al margen de las tradiciones orales al uso que han formado parte de cada cultura desde el principio de los tiempos. Su aparición puede tener que ver, en oposición, con el incremento de un pensamiento en exceso racional que rechaza lo que no se puede verificar, pero que, al mismo tiempo, desea conservar el ingrediente fantástico de las cosas como parte del conocimiento de cada día, tanto o más necesario que la fria rigidez de la lógica formal. Se originan de muy diversas maneras y están presentes en todas las formas de expresión conocidas: tradición oral, medios de comunicación, prensa (tanto la sensacionalista como la seria), televisión, radio, cine, internet. Algunas de ellas son producidas deliverada y malintencionadamente para causar alarma, miedo o desacreditar. Probablemente son fabricadas por personas que se han encontrado con una historia interesante o graciosa y buscan identificarse o ganar protagonismo al personalizarla (ya sea introduciéndose ellos mismos o a otros como personajes en la trama; así, relacionándose ellos mismos o a otros con ciertos detalles de la historia creen conseguir relevancia a los ojos de los demás o también persiguen ilustrar ideas propias apoyadas sobre algún hecho y demostrar que su personal punto de vista es correcto). También pueden ser creadas por personas que olvidan los detalles de una historia que han oído o leído y la recomponen a su manera. ¿Cual es el mecanismo que hace que una leyenda urbana sea creíble? Estamos predispuestos a aceptar hechos que no contradigan directamente nuestra experiencia personal y nos parecen reales porque tenemos la necesidad de incrementar nuestro conocimiento del mundo. Cuando los métodos habituales de información y conocimiento nos defraudan o fatigan recurrimos a los métodos informales para adquirir experiencias como las historias orales que oímos de otros. Las personas encuentran particularmente creíbles las leyendas urbanas porque apoyan o remarcan su punto de vista personal sobre las cosas. En un sentido general, para alguien que ve y siente el mundo como un lugar extraño e inesperado en el que suceden hechos inexplicables o curiosos a su alrededor, encontrará en las leyendas urbanas la explicación o confirmación de ello, en contra de aquellos que solo ven hechos ordinarios e intrascendentes. Otros factores importantes que nos hacen creer o no en una leyenda urbana: 

1. La relación que tengamos con aquel que la transmite o cuenta y el grado de pasión que ponga a la hora de transmitirla de modo que no nos quepa duda de su veracidad. 

2. Como se nos presenta o narra: si es por medio de la prensa escrita y se nos dice que es un hecho ocurrido ciertamente daremos una mayor credibilidad a la historia. 

3. Nuestra afinidad con los detalles: si transcurre acorde a nuestra experiencia o personal punto de vista sobre el mundo. 

4. Nuestra personalidad, si somos escépticos o no por naturaleza. 

5. Nuestro conocimiento del tema del que trata la historia 

Se trata de relatos que brotan por doquier, muy antiguos a veces, en continua transformación siempre; que se difunden imparablemente por el mundo a través del boca a boca, los medios de comunicación y la Red; que suponen una forma contemporánea, vivísima, de folklore; que se presentan como sucesos ciertos, historias creíbles, a menudo referidas a un conocido de un conocido (por lo que a veces se las llama FOAFS, friend of a friend stories, «historias de un amigo de un amigo»); y que expresan narrativamente preocupaciones tan cotidianas como éstas: ¿hay gente en los espejos? ¿sólo los perros lamen? ¿hay tal vez una mujer tras cada curva peligrosa? A estas leyendas nunca suele faltarles una buena moraleja, explícita o no: a todos, llegado el caso, podría llegar a pasarnos algo así... Hay ya páginas en la web sobre leyendas urbanas, que ambicionan consignar algunas cosas que suelen obviarse, y que al final acaso arrojen cierta luz, como la fecha, origen y localización de cada leyenda capturada (www.snopes2.com, www.leyendasurbanas.es.fm, www.alt.folklore.urban.com, etc.) (WEL).

Leyes de la Robótica: Leyes imaginarias, propuestas por Isaac Asimov, que controlarían el comportamiento de los robots. Son las siguientes:

1. Un robot no puede dañar a un ser humano ni, por inacción, permitir que éste sea dañado.

2. Un robot debe obedecer las órdenes dadas por los seres humanos excepto cuando estas órdenes entren en conflicto con la Primera Ley.

3. Un robot debe proteger su propia existencia hasta donde esta protección no entre en conflicto con la Primera o la Segunda Leyes.

Posteriormente, en sus últimas novelas Asimov introdujo una Ley Cero de la robótica, con prioridad sobre las tres anteriores, que rezaría:

 Un robot no puede realizar ninguna acción, ni por inacción permitir que nadie la realice, que resulte perjudicial para la humanidad, aun cuando ello entre en conflicto con las otras tres Leyes.

Tal como explicó en su día el propio Asimov, la concepción de las leyes de la robótica vino motivada por el deseo de contrarrestar en sus obras el por él denominado complejo de Frankenstein, es decir, el presunto temor que el hombre podía desarrollar frente a unos robots que hipotéticamente podían rebelarse en contra de sus creadores. Para evitar la aparición de robots asesinos (o cuanto menos desobedientes) en sus relatos, Asimov implantó las tres leyes de la robótica en los mismos circuitos de sus cerebros positrónicos, haciendo imposible que un robot pudiera violarlas ya que, de intentarlo siquiera, su cerebro resultaría dañado irrevisiblemente y el robot moriría. La Ley Cero, por su parte, sería producto de un reflexión filosófica por parte de los robots más sofisticados, como por ejemplo, Daniel R. Olivaw, protagonista de varias novelas. Gran parte, por no decir la totalidad, de los relatos y novelas sobre robots escritos por Asimov se basan en la extrapolación de las posibles consecuencias prácticas de las leyes de la robótica, siendo habitual encontrarnos con problemas derivados de sus conflictos provocados en circunstancias muy determinadas, en una especie de tour de force en la que Asimov forzaba deliberadamente cada vez más la situación buscando soluciones para estos casos. Así pues, estos relatos acaban convirtiéndose en ejercicios lógica y ética que, en ocasiones, están realmente logrados. Algunos autores han apuntado la posibilidad (hoy remota) de que, en el caso de que se acaben construyendo en el futuro robots inteligentes, éstos deberían llevar implantado como código de conducta algo similar, sí no idéntico, a las Leyes de la Robótica de Isaac Asimov. Asimismo, han sido muchos los escritores de ciencia-ficción que han imitado al maestro norteamericano, describiendo en sus obras robots gobernados por estas leyes o por otras muy similares. Una variante interesante de este problema es la planteada por Malcom Jameson en su relato Orgullo, donde la prohibición de causar daño a los humanos se verifica no mediante la implantación en los cerebros de los robots de unas leyes que lo prohiban explícitamente, sino suprimiendo en ellos la ambición como motor que es de conductas agresivas y peligrosas. Ante el peligro de convertir a los robots en poco más que unos zombies mecánicos (la supresión de la ambición vendría a ser, según Jameson, algo equivalente a la lobotomización de un cerebro humano), la desaparecida ambición sería sustituida por el orgullo al que hace alusión el título, sirviéndole al autor como excusa para realizar una serie de interesantes disquisiciones filosóficas sobre hacia donde podría derivar el intelecto robótico (CF).

Literatura de ideas: En un intento de defender a la ciencia-ficción de los ataques que la acusan de literatura escapista, intranscendente e infantilodide, desde los círculos de escritores, críticos y, en general, aficionados al género existe la tendencia a llamarla literatura de ideas en un intento de dignificarla ante el mundo exterior. Con esta descripción, se trata de hacer comprender que, para su gestación, la ciencia-ficción hard y soft se nutren fundamentalmente de la extrapolación de sucesos y técnicas actuales a un futuro (o pasado) más o menos cercano para, de ese modo, componer fábulas con su correspondiente intención moralizante o como advertencia de lo que puede venir si no se tiene cuidado en el uso de la ciencias técnicas y sociológicas. Por otro lado, las ideas y la imaginación son fundamentales en la ciencia-ficción por cuanto el autor que recrea sociedades y razas de la nada debe hacerlas de modo que sean exóticas y fascinantes, pero sin llegar a ser inverosímiles (CF).

Magia: Como elemento recurrente de la literatura popular de todos los tiempos, la magia ha sido entendida de formas muy diferentes según que autores y épocas. La magia es muy común en los géneros de fantasía heroica y las dragonadas dónde cualquier tipo de magia se enfoca como un suceso de carácter sobrenatural provocado por el mago. Desde un punto de vista físico se puede hablar de cambios en la materia y la energía sin seguir las reglas establecidas por la naturaleza. El Señor de los Anillos de Tolkien es la obra cumbre del género y sirve de arquetipo al mencionado género. La magia a veces está contenida en objetos de una amplia diversidad. Ejemplos de esto son los anillos de El Señor de los Anillos o la espada Stormbringer de Elric de Meliboné en las obras de Michael Moorcock. Es común en esta literatura el asociacionismo de magos y las escuelas organizadas, gremios etc... esto se puede ver claramente en obras como la serie de Mundodisco de Terry Pratchett o las obras de J. K. Rowling sobre Harry Potter. Los ejemplos más hard de ciencia-ficción coinciden en seguir el aforismo de Arthur C. Clarke según el cual cualquier tipo de tecnología avanzada es susceptible de ser considerada magia tal como ocurre, por ejemplo, en la conocida La Saga de la Tierra Moribunda, de Jack Vance. Uno de los mejores exponentes de está definición es la novela de Fritz Leiber Hágase la Oscuridad, cuyo argumento se centra en el derrocamiento de una dictadura religiosa que guarda celosamente sus conocimientos científicos para manipular a la gente. En otros muchos ejemplos el término se camufla por otros más afines como La Fuerza en Star Wars. Estos poderes son a menudo explicados como poderes mentales o PSI. En la saga de Darkover de Marion Z. Bradley estos poderes deben ser amplificados por matrices que no son más que un mineral cristalino propio del universo darkoviano, capaz de ser sintonizado con la mente del operador para amplificar sus capacidades psi. En La espada de Aldones no se puede hablar de una espada mágica debido a que posee una de estas matrices en su interior. Por último en Nigromante de Gordon R. Dickson el dirigente de La Hermandad del Chantre se inventa unas leyes alternas de la naturaleza de carácter parapsicológico que le permiten justificar poderes ocultos. En el comic la magia es un recurso muy usado, sobre todo en los editados por la editorial DC, donde un complejo mundo mágico ha sido desarrollado y complementado con el universo de los superhéroes. En Los Libros de la Magia, Neil Gaiman nos ofrece un completo tour dentro de este universo con la excusa de la iniciación de un niño. En el otro universo comiquero más popular, el de la editorial Marvel, la magia hace menos acto de presencia y tiene un talante menos tenebroso. El mago más famoso dentro del universo Marvel es sin duda el Doctor Extraño (CF).

Manga: en japonés, caricatura o dibujo; nombre genérico que se usa en occidente para referirse a los cómics y tebeos japoneses. En Japón el respeto hacia el manga viene de muy antiguo, cuando Japón adoptó creencias y costumbres chinas. Una de ellas fue el ch-j-giga, pliegos humorísticos representando animales en situaciones humanas, que tomó mucha fuerza como medio de entretenimiento e información. Más tarde surgieron los ukiyo-e, ilustraciones de baja calidad que mostraban situaciones cotidianas. Todo esto ocurrió durante el periodo Edo, entre los siglos XVII y mediados del XIX. Fue precisamente en el siglo XIX cuando Hokusai, un maestro de ukiyo-e, extendió el término manga al unir los caracteres chinos de dibujo e informal. El primer manga reconocido como tal fue Tobae Sankokushi, nada menos que de 1702. Sin embargo, no fue hasta después de la Segunda Guerra Mundial que el manga no evolucionó hasta su forma actual. La pobreza a la que Japón se vio abocado durante la posguerra implicaba, entre otras muchas cosas, que los medios de diversión y entretenimiento disponibles se limitaban a la radio y a los kamishibai, espectáculos de figuras de papel. En 1953 nada menos que 3000 personas se ganaban la vida, sólo en Tokio, con estos espectáculos, a los que llegaban a asistir cinco millones de personas diariamente. Algunos de los kamishibai más exitosos eran adaptados en forma de relatos ilustrados, los emonogatari, en revistas juveniles. Los Emonogatari principales de aquella época fueron Shonen Oja, de Soji Yamakawa o Sabaku no Mano, de Tetsuji Fukushina. Sin embargo, los emonogatari duraron poco; su estilo muy realista (nada que ver con los estilizados y exagerados trazos del manga actual) precisaba de grandes y minuciosos artistas, con la lógica subida de costos y producción reducida. Fue entonces, a principios de los años 50 cuando surgió la figura de Osamu Tezuka, el considerado padre del manga moderno. Fue él quien introdujo la técnica cinemática y el trepidante ritmo asociado al manga. Sus dos obras claves fueron Jungle Taitei (Kimba, el León Blanco, que hasta plagiaron los estudios Disney en El Rey León), y Atom Taishi, el celebérrimo Astroboy. Durante los años 60 el manga se desarrolló convirtiéndose en una poderosa industria y lo que es más, una seña cultural japonesa, desde la ciencia-ficción hasta el ballet pasando por el deporte o las aventuras de samurais, cualquier temática era considerada buena para llegar a cualquier público, las revistas mensuales y semanarios se vendían por decenas de miles de ejemplares. En 1973 surgió otra figura destacada del manga; Katsushiro Otomo, muy influenciado por la obra del francés Jean Giraud en su encarnación como Moebius, tiene en Akira su obra culminante y más conocida en occidente. Los años 80 ven nacer a otro dibujante, Akira Toriyama, que ha conseguido hacerse famoso mundialmente gracias su obra Dr. Slump (gracias a la que Toriyama se hizo inmensamente rico, sólo en 1981 sus ingresos ascendieron a 2,4 millones de dólares) y, fundamentalmente, a Bola de Dragón, que en su versión de dibujos animados ha arrasado en el mundo entero. A estas adaptaciones en forma de dibujos animados se les denomina anime. Pueden ser en forma de series de televisión, como Majinger Z, Bola de Dragón, o Candy Candy, o pasar directamente al largometraje, como Akira o Porco Rosso. Estos últimos son los llamados OVA, de Original Video Animation con la particularidad de que algunos de ellos se han publicado únicamente en vídeo y jamás han pasado por una sala de cine. Debido a la inmensa extensión y aceptación del manga en Japón, las temáticas son tan variadas que han dado lugar a un sinnúmero de géneros para absolutamente todos los públicos y gustos. El manga por excelencia es el shonen, que dirigido a adolescentes se subdivide en una amplia panoplia de subgéneros; como los mechas o mangas de robots. El shoujo es el manga enfocado al publico femenino (v.g. Sailor Moon), también están el kodomo, dirigido a niños pequeños (v.g. Doraemon), el seinen, pensado para hombres adultos y dedicado a la política, negocios, etc, y los casi marginales hentai o manga erótico y el ecchi, pornografíco y violento. La irrupción del manga en el mercado del comic europeo y americano fue un acontecimiento que conmocionó a la industria y cautivó a los lectores. Como en toda manifestación cultural madura, el cómic de superhéroes americano o el llamado adulto en Europa habían llegado a un punto en el que ya no ofrecían mucho más a los lectores. Con el manga, un soplo de aire fresco aventó todos los tics y las posturas cómodas que durante los años 60, 70 y 80 se habían aposentado en el comic occidental; la acción imparable, su descarada y para nada oculta violencia, la poca predisposición al realismo y la novedosa estética hizo que el público, sobre todo el más joven, se rindiera ante el manga y, lo más interesante, el surgimiento de autores occidentales totalmente influidos por este estilo (CF).

Máquina del Tiempo: Dentro del vasto subgénero de los relatos o películas dedicados a los viajes por el tiempo, el artefacto conocido como máquina del tiempo juega un papel fundamental. Es importante hacer notar que históricamente la mayoría de los relatos de este tema han recurrido a un gran tipo de excusas para justificar la trama: sueños prolongados, pura fuerza de voluntad, extraños fenómenos naturales... Hubo que esperar varios siglos para que el viaje por el tiempo fuese realizado específicamente mediante un artefacto mecánico, aunque no todos los escritores modernos de ciencia-ficción han recurrido a las máquinas del tiempo para narrar las peripecias temporales de sus protagonistas. Evidentemente nunca se explica (y cuando se hace suele ser todavía peor) la naturaleza de esta máquina del tiempo, pero lo cierto es que la misma forma parte por derecho propio del grupo de iconos más conocidos de la ciencia-ficción. Un dato poco conocido, incluso para los aficionados es el hecho de que la primera narración de este tipo fue la novela El Anacronópete, publicada por el escritor español Enrique Gaspar en 1887, ocho años antes de que H. G. Wells publicase su famoso clásico La Máquina del Tiempo. En ambos casos el viaje por el tiempo es posible gracias a un producto de la tecnología, lo que permite al esforzado viajero temporal controlar, siempre dentro de ciertos límites, su periplo.Con posterioridad a la obra de Wells fueron numerosas las máquinas del tiempo descritas en la literatura y en el cine de ciencia ficción. Sin pretender en absoluto dar una relación exhaustiva, se podrían citar las siguientes obras en las que la máquina del tiempo resulta ser un elemento fundamental de la narración, dejando fuera aquéllas en las que este artefacto, aunque se presupone existente, no deja de tener un protagonismo marginal en la trama: El Fin de la Eternidad, de Isaac Asimov, quizá la más lograda novela de viajes temporales; Viaje a la eternidad y Guardianes del Tiempo, de Poul Anderson; Por el Tiempo, de Robert Silverberg, o las españolas Los Dioses de la Pistola Prehistórica, de Domingo Santos, y el Día que Hicimos la Transición, de Ricard de la Casa y Pedro Jorge Romero. Una variante original de la máquina del tiempo son los túneles temporales descritos por Poul Anderson en otra de sus obras clásicas, Los Pasillos del Tiempo; aquí no existe artefacto móvil alguno, sino unos túneles excavados a través del tiempo que permiten viajar de una época a otra sin que exista el menor desplazamiento espacial, que ha de ser realizado por métodos convencionales para pasar de un pasillo a otro. Dentro del cine los ejemplos son también numerosos. Las películas más conocidas son, además de las diversas versiones cinematográficas de La Máquina del Tiempo, la trilogía de Regreso al Futuro, donde la máquina del tiempo está instalada en un coche. En los años sesenta se emitió por televisión una serie dedicada a los viajes temporales titulada El Túnel del Tiempo, un típico producto de la factoría de Irwin Allen en el que la máquina del tiempo era una especie de túnel (de ahí el título) capaz de enviar a los protagonistas a diferentes épocas históricas y, a diferencia de la novela de Anderson, también a cualquier ubicación geográfica (CF).

Materia Degenerada: todo tipo de materia que no se encuentra en el estado normal de átomos y moléculas, sino de forma mucho más condensada. Se conocen tres tipos de materia degeneradas, diferenciados entre sí por sus distintos grados de comprensión provocados por fuerzas gravitatorias de gran intensidad: Las enanas blancas, las estrellas de neutrones (o púlsares) y los agujeros negros. En las enanas blancas los átomos todavía existen, pero las capas electrónicas están mucho más cerca del núcleo que en la materia normal, lo que determina una densidad mucho mayor. En las estrellas de neutrones los electrones han caído sobre el núcleo y se han unido a los protones de éste para formar neutrones, por lo que en ellas ya no existen átomos sino solamente estas partículas subatómicas. En los agujeros negros, por último, las fuerzas gravitatorias son tan intensas que ni siquiera existen neutrones, sino una materia tan concentrada que forma un elemento único, una especie de superátomo que no deja escapar de él ni tan siquiera a la luz. Estos tres tipos de materia degenerada son producidos por las explosión de las estrellas moribundas en forma de nova o supernova. Que se cree uno cualquiera de ellos depende únicamente de la masa original de la estrella; estrellas pequeñas producen enanas blancas, estrellas más grandes acaban como estrellas de neutrones y por último, las estrellas más masivas terminan sus días como agujeros negros (CF).

Materia Oscura: materia dispersa por el universo, por no emitir radiación o por ser ésta demasiado débil, no puede ser detectada. La materia oscura forma según algunos astrónomos el 90% del cosmos que conocemos, y resulta fundamental para conocer el futuro del universo. Existen diversas hipótesis sobre cuál podría ser esta materia: planetas, enanas marrones, nebulosas oscuras, agujeros negros, estrellas de neutrones, nubes de polvo... sin embargo, casi todas las pruebas de que se dispone descartan este tipo de materia para favorecer una materia más exótica, como son los neutrinos. Todavía se desconoce cuál es el realmente la cantidad de materia oscura y su auténtica naturaleza. La materia oscura es el punto central de los grandes enigmas de la astrofísica. Aunque existe constancia experimental de que el universo está en expansión, los astrónomos no han conseguido determinar todavía si esta expansión será indefinida o si, por el contrario, ésta se acabará deteniendo siendo sustituida por una posterior contracción. La existencia o no de esta hipotética contracción dependerá de la cantidad total de masa presente en el universo, con lo cual una materia oscura abundante determinaría que la atracción gravitatoria fuera superior a la fuerza centrífuga de las galaxias y por lo tanto tras la actual expansión el universo entraría en una fase de contracción. Una cantidad de materia oscura insuficiente, por el contrario, haría que la fuerza centrífuga de las galaxias fuera superior a la atracción gravitatoria, por lo que el universo se mantendría siempre en expansión (CF).

Matrix: término concebido por William Gibson que se refiere a una alucinación consensual colectiva del cyberspace, un entorno creado totalmente por computadora que estimula al cerebro y le da la impresión de estar en un entorno real simultáneamente a todos los usuarios conectados física y mentalmente a ella (SB).

Mundo Virtual (Virtual World): el existente en el cyberspace, creado y usado con tecnologías para la realidad virtual (SB).

Mutación: Cambio heredable en el material genético de los seres vivos. Por lo general, cuando se habla de mutación se piensa en un cambio químico en los genes que provoca un cambio de la función que desarrollan en el organismo, algo completamente correcto si no olvidamos que los cromosomas también pueden perder o ganar genes de otros cromosomas porque se producen errores al intercambiar información con su pareja en el proceso de división. También es posible que la célula hija herede más cromosomas de los que tenía la célula madre como en el Síndrome Down. En el párrafo anterior hemos mencionado que los cromosomas pueden sufrir errores en el intercambio de información genética. Esta definición no quedaría completa si no dijéramos que existen factores mutágenos que provocan mutaciones. La clasificación es sencilla: sustancias químicas con capacidad para unirse al ADN y radiaciones de todo tipo entre las que se encuentran los rayos ultravioleta. El resultado de las mutaciones es la aparición de nuevos genes. No todos son genes beneficiosos, los desfavorables a la larga son eliminados por la selección natural. Sin embargo, los que sobreviven dan una oportunidad a la especie para evolucionar en otra dirección. El hombre ha aprovechado desde antiguo las mutaciones naturales para seleccionar nuevas razas de animales y plantas, como ha ocurrido por ejemplo con los perros. Otra precisión que merece la pena tener en cuenta es que no todas las mutaciones se expresan en el individuo porque originan genes recesivos, es decir, genes que no se expresan con igual fuerza que otras copias de ese mismo gen. No conviene olvidar que cualquier célula de nuestro organismo y no solo las células reproductoras pueden sufrir mutaciones. Este es el origen de muchos cánceres producidos por una mutación en uno de los genes que controlan el ciclo vital de la célula. La ciencia-ficción ha tratado este tema abundantemente. En algunos casos son mutaciones que dan superhéroes como los integrantes de La Patrulla X (X-Men), mutantes que poseen capacidades ultrahumanas desde su nacimiento y benefician a la humanidad, o villanos como el Mulo de la Saga de la Fundación de Isaac Asimov que utiliza sus capacidades telepáticas en beneficio propio. Mucho más común es que surjan mutantes a causa de las radiaciones en mundos post-apocalípticos. Esto suele ser motivo para que la humanidad adquiera nuevas capacidades como en Mutante de Henry Kuttner que aborda con seriedad y profundidad el tema del surgimiento de una nueva especie de telépatas, los calvos, y los problemas de supervivencia del nuevo grupo minoritario debido a la vida en común con el Homo Sapiens. Van Vogt repite tema en Slan. Como quiera que de las mutaciones surgen aberraciones monstruosas la ciencia-ficción ha tocado ese palillo. En El Sueño de Hierro, Norman Spinrad utiliza las aberraciones que surgen tras una guerra nuclear para realizar una alegoría antifascista. En Deus Irae de Philip K. Dick y Roger Zelazny tras el holocausto post-apocalíptico, dos iglesias tratan de atraerse a los supervivientes y sus hijos mutantes. No siempre es un holocausto apocalíptico el que causa aberrantes mutaciones. En Más Verde de lo que Creéis de Ward Moore es un nuevo fertilizante químico provoca en el césped una mutación tal que aumenta su fertilidad de forma imparable. En Contra el Infinito de Gregory Benford es la radiación dura la que estropea todo el trabajo de terraformación que se está llevando a cabo en el planeta. En la película clásica La Humanidad en Peligro de Gordon Douglas son las pruebas atómicas que realiza el ejército estadounidense en una región desértica de su país lo que provoca una mutación en las hormigas que hace que éstas adquieran un tamaño gigantesco, convirtiéndose en un peligro para la humanidad. Normalmente no nos fijamos en los efectos perniciosos de la consaguinidad porque no es muy habitual en nuestra civilización. Sin embargo, este fenómeno origina que afloren en nuestros hijos los genes recesivos que llevamos dentro. Si sus efectos son perniciosos, como el gen defectuoso que provoca la hemofilia, causaran enfermedades o deformidades genéticas. En los Hijos de Matusalén de Robert A. Heinlein los continuos apareamientos dirigidos a conseguir humanos de elevada longevidad provoca el aumento de seres deformes por acumulación de las distintas mutaciones heredadas de sus padres. Incluso aparece un mutante de dos cabezas. Por último, es preciso señalar un elemento bastante común en muchas de las obras de ciencia-ficción que abordan el tema de los mutantes: Su condición de parias en una sociedad que los considera extraños, cuando no peligrosos, lo que hace que los humanos normales, temerosos de unos poderes que los convierten en una raza superior, acaben persiguiéndolos sin cuartel. Mutante, Slan y El Sueño de Hierro, junto con la película Desafío Total de Paul Verhoeven, comparten este matiz por encima de las diferencias obvias existentes en todas ellas (CF).

Nanociencia: se trata del uso de técnicas capaces de medir, manipular y organizar la materia a escala nanométrica (de una a 100 milmillonésimas de metro) (KED). 

Nanómetro: Mil millonésima parte de un metro, o millonésima parte de un milímetro (CF).
Nanotecnología: la nanotecnología es la ciencia que manipula en forma individual átomos y moléculas para crear maquinarias de tamaño molecular, que usualmente se miden en nanómetros (billonésima parte de un metro). Incluye la producción de dispositivos llamados "ensambladores" que permitan posicionar los átomos individualmente, de forma que puedan construir cualquier estructura químicamente posible. Actualmente se encuentra en un estado muy incipiente./ Tecnología Molecular: ordenados de un modo, los átomos forman el suelo, el aire y el agua; ordenados de otro modo, hacen frutillas maduras. Ordenados de un modo forman hogares y aire fresco, ordenados de otro, hacen cenizas y humo. La capacidad de ordenar átomos esta en la base de la tecnología El estilo antiguo de tecnología que condujo de las astillas de pedernal a los chips de silicio maneja átomos y moléculas en lotes. La nueva tecnología manejara átomos y moléculas individuales con control y precisión; llamémosla tecnología molecular. Cambiara nuestro mundo en mas modos de los que podemos imaginar. Los microcircuitos tienen partes que se miden en micrómetros/ esto es, en millonésimas de metro/ pero las moléculas se miden en manómetros (una unidad mil veces menor). Podemos usar los términos ''nanotecnología'' y ''tecnología molecular'' en forma indistinta para describir el nuevo estilo de la tecnología. Los ingenieros de la nueva tecnología construyeron nanaocircuitos como nanomáquinas. Si un átomo fuese del tamaño de una pequeña canica, una molécula relativamente compleja seria del tamaño de un puño. Esto constituye una imagen mental útil, pero los átomos son, en realidad, aproximadamente 1/10.000 del tamaño de las bacterias y las bacterias son aproximadamente 1/10.000 del tamaño de los mosquitos. (Un núcleo atómico, sin embargo, es aproximadamente 1/100.000 del tamaño del propio átomo y su núcleo es la diferencia entre el fuego y una reacción nuclear.)./ ¿Cómo se construirán maquinas mejores? A lo largo de los años, los ingenieros han usado tecnología para mejorar la tecnología. Han usado herramientas metálicas para hacer mejores herramientas metálicas y ordenadores para diseñar y programar mejores ordenadores. De la misma forma, usarán nanomáquinas de proteínas para construir mejores nanomáquinas. Las enzimas muestran el camino: ensamblan grandes moléculas "atrapando" pequeñas moléculas del agua circundante, luego las mantienen unidas de modo que se forme un enlace. Las enzimas ensamblan ADN, ARN, proteínas, grasas, hormonas y clorofila de este modo; de hecho, toda la gama de moléculas halladas en los seres vivientes. Los nanoordenadores electrónicos probablemente serán miles de veces mas rápidos que los microordenadores electrónicos, quizás cientos de miles de veces mas rápidos, si un esquema propuesto por el físico ganador del premio Nobel Richard Feyman funciona. Velocidad creciente mediante tamaño decreciente es una vieja historia en la electrónica (KED).

Nave Generacional: una de las soluciones propuestas al problema de un viaje interestelar que, en virtud de las leyes físicas conocidas, debería ser de larga duración. La solución es convertir la nave en un micromundo con un ecosistema cerrado que permita mantener una pequeña población humana durante varias generaciones. Al llegar a su destino, los descendientes de la tripulación original ejecutarían la misión (colonización, investigación, comercio...). La nave más habitual de este tipo presenta una rotación que permite simular la gravedad con la fuerza centrífuga, dado que se sabe que los seres sufren severos problemas en estancias prolongadas en caída libre. La nave debe ser además lo bastante grande como para sostener a una población con una base genética adecuada (la población mínima propuesta es de 100 personas, más típicamente 1000), plantas y animales, y todo el material adicional necesario (que va desde piezas de repuesto a embriones congelados). Una nave generacional de gran tamaño presenta ciertos problemas intrínsecos (tensiones estructurales, p.e.), a los que se añaden los derivados del ecosistema (ningún ecosistema artificial aislado ha conseguido permanecer en equilibrio mucho tiempo), y de la sociodinámica de un grupo en semejante entorno. El ruso Konstantin Ziolkovski ya había propuesto el concepto en un ensayo publicado en 1928 (Ziolkovski tuvo visión suficiente para anticipar cosas como las estaciones espaciales y los ascensores orbitales, y a veces parece que lo haya anticipado todo). La idea de nave generacional fue popularizada por vez primera en la ciencia ficción en 1941 por R. A. Heinlein, con su relato Universo. Muchos otros autores han tocado el tema elaborando buenas especulaciones, como Harry Harrison en Universo cautivo, Brian W. Aldiss en La Nave Estelar o Kevin O'Donnell Jr. en Efímeras. La ciencia ficción española, como no podía ser menos, ha tenido también su contribución a este tópico, como es el caso de la obra de Tomás Salvador La Nave. También española es una de las naves generacionales más originales probablemente de la ciencia ficción, el autoplaneta Valera, invención del valenciano Pascual Enguídanos y buque insignia de la popular Saga de los Aznar. El autoplaneta Valera es un pequeño mundo hueco del tamaño de la Luna (unos 3.000 kilómetros de diámetro), en cuyo interior sus habitantes han recreado un mundo similar al terrestre, contando incluso con un sol artificial en su centro geométrico. Valera es, asimismo, la más formidable arma de guerra de todo el universo conocido. Puesto que Valera es capaz de desplazarse libremente por el universo, se trata de una de las naves espaciales de mayor tamaño descritas en la literatura de ciencia ficción. En su interior, que cuenta con una ecología cerrada y perfectamente equilibrada, se suceden las generaciones de valeranos bajo la égida de la familia Aznar, enfrentándose a multitud de aventuras en el transcurso de sus largos viajes. Aunque en un principio Valera se desplazaba a velocidades inferiores a la de la luz, lo que le convertía en una nave generacional clásica, en la continuación de la Saga de los Aznar, escrita por Pascual Enguídanos en los años setenta, el autor introdujo la innovación tecnológica de los desplazamientos del autoplaneta a velocidades hiperlumínicas, con lo cual el concepto de nave generacional adquiere un nuevo significado (CF).

Net: Abreviatura de Network. Red. Frecuentemente utilizado para nombrar al internet cuando se le refiere como “La red” (“the net”) (SB).

Netrunner: Una forma de referirse a un hacker (SB).

Nootropics: Una nueva forma de involucrar drogas usadas para incrementar la inteligencia, la memoria, estimular una mayor actividad cerebral, etc. Considerado una farsa, hay quienes aseguran que funciona. Ver “smart drinks” (SB).

Novelización

1.- Literatura. Técnica literaria que consiste en alargar artificialmente un relato para que adquiera la extensión de una novela. Lógicamente, se podría pensar que la causa de estas novelizaciones es ampliar los límites a los que originalmente se había visto reducida la Idea Generadora del relato a causa de la extensión propia del mismo, como ocurre con A la Caída de la Noche, de Arthur C. Clarke, transformado en La Ciudad y las estrellas, o con Cántico por Leibowitz, de Walter M. Miller Jr. Lamentablemente, suele ser bastante más habitual que la novelización se haga con relatos de gran éxito buscando rentabilizar fácilmente un producto prefabricado a base de añadirle paja al texto, a veces recurriendo incluso a autores diferentes al original. Ejemplos claros de esto son los relatos Anochecer, El Niño Feo y el Hombre Bicentenario, originales de Isaac Asimov, que fueron novelados por Robert Silverberg. Un autor que ha recurrido con frecuencia a tan reprobable práctica ha sido Arthur C. Clarke, aunque el caso de 2001: Odisea del Espacio (1968) es ciertamente peculiar: A partir de su relato El Centinela él mismo y el director de cine Stanley Kubrik abordaron conjuntamente la redacción del guión para la conocida película; desavenencias surgidas entre ambos durante el rodaje motivaron su separación, y mientras Kubrik terminaba en solitario el guión, Clarke escribió la novela homónima, posteriormente convertida en una penosa n-logía. Otro ejemplo conocido es el de Gordon R. Dickson quien primero novelizó Soldado, no Preguntes, relato ganador en 1964 del Premio Hugo, y luego lo utilizó de base para construir su Ciclo Dorsai, una n-logía de ocho novelas, la mayoría de ellas en clave de space opera militarista que narra la historia de una humanidad futura que se ha segregado en varias razas, siendo los dorsai los personajes centrales. 

2.- Literatura. Técnica literaria que consiste en llevar al soporte escrito una película o serie de televisión de éxito, escribiendo una novela basada en el guión original. Por lo general, estas novelizaciones son encargadas a negros profesionales con el suficiente oficio, pero sin el talento necesario como para hacer de la novela una obra lo bastante interesante en el plano literario, aunque en ocasiones se ha recurrido a autores afamados tal como ocurrió con Isaac Asimov, novelizador del guión de Viaje Alucinante (1966) de Richard Fleischer, o con Orson Scott Card, que hizo lo propio con Abyss (1989) de James Cameron. Entre otras muchas, existen novelizaciones de La Guerra de las Galaxias y de Star Trek, convertidas en la práctica en n-logías que desarrollan los argumentos mucho más allá de donde llegaron los guiones originales. Un autor especializado en novelizaciones de este tipo ha sido Alan Dean Foster, autor, entre otras, de Estrella Oscura (1974) de John Carpenter (CF).

Operacion Sundevil: Operacion del Servicio Secreto de los Estados Unidos iniciada en 1990. Su objetivo era destruir al grupo computer underground, confiscando sistemas, cerrando BBSes y arrestando hackers (SB).

Ordenadores analógicos: un computador análogo es un sistema físico que se comporta análogamente a otro sistema físico o abstracto. Por ejemplo, una regla de cálculo es un dispositivo manual análogo en que la cantidad física distancia, representa los números en un problema aritmético. Si la longitud de la regla de cálculo se gradúa en escala logarítmica, se pueden realizar cálculos aritméticos deslizando las partes de la escala apropiadamente. Por contraste, un computador electrónico análogo, convierte datos en voltajes y calcula midiendo los cambios en voltaje. Como dispositivo de medida, el computador análogo representa números de datos físicos, que varían continuamente, tal como presión, temperatura, voltaje o corriente. Los cálculos se realizan combinando esas cantidades. Los circuitos básicos se pueden construir para sumar, restar, multiplicar, dividir o combinar cantidades eléctricas. Las redes de circuitos pueden calcular expresiones matemáticas muy complicadas. Los computadores análogos se utilizan comúnmente en procesos de medida en industrias como plantas eléctricas, refinerías de petróleo y plantas químicas. Están bien acondicionados para problemas en los cuales las entradas y salidas son funciones complejas de tiempo en las cuales el sistema que se estudia está generando entradas al computador reaccionando a sus propias salidas (esto es, formando parte de un lazo de realimentación). De este modo, los computadores análogos se utilizan eficazmente para estudiar el desempeño humano, en la construcción de simuladores de vuelo, y en simulación de redes eléctricas. La ventaja primaria los computadores análogos es su habilidad para actuar con prontitud sobre los datos generados por procesos físico en marcha sin la rutina de conversión interna realizada por los computadores digitales. Su principal desventaja es la exactitud. Los resultados de un computador análogo contienen errores sistemáticos que deben permitirse. Esto es, los instrumentos probablemente muestran valores ligeramente diferentes de los valores verdaderos. Por ejemplo el valor verdadero de 200 voltios en un circuito puede ser registrado como 300 voltios en el instrumento. Este error sistemático afectará los resultados finales en la misma proporción (ET). 

Ordenadores digitales: un computador digital cuenta; realiza operaciones digitales en los números en forma discreta. Recibe datos de diversos dispositivos de entrada en forma de pulsos eléctricos. Además de realizar operaciones aritméticas, es también capaz de hacer lo siguiente: Almacenar información por el tiempo necesario para procesarla. Realizar operaciones lógicas (compara dos valores y decide si uno es menor, igual o mayor que otro). Editar o eliminar la información de entrada que recibe. Imprimir los resultados de la rutina procesada a alta velocidad. Aunque el computador análogo es capaz de realizar faenas similares, el método para lograrlo, incluyendo el manejo de datos, es muy diferente. Los datos para el computador análogo se reciben en forma continua. Los datos para el computador digital se reciben en forma de números y letras. Además, una rutina aritmética o lógica tiene su propia unidad de procesamiento, mientras que los computadores análogos están limitados en su capacidad de almacenamiento. Una función de variable continua en un computador análogo puede representarse en un computador digital por una secuencia de números discretos del mismo modo que una función de distribución se representa por una gráfica de barras. Si hay dígitos suficientes, la diferencia entre las formas análogas o digital puede estar tan cerca como se requiera. El proceso digital algunas veces puede ser más lento que la contraparte análoga, pero el resultado será el mismo. Un computador digital puede hacerse comportar como un análogo equipándolo con dispositivos que conviertan la entrada análoga a forma digital y la salida digital a forma análoga. La gran exactitud de los computadores digitales les da ventaja sobre los cálculos análogos. La precisión para medir un voltaje limita la exactitud de un computador análogo; una exactitud de una parte en 10.000 es muy difícil de lograr. Un computador digital sin embargo, calcula electrónicamente por medio de dígitos y obtiene la exactitud adecuada usando tantos dígitos cuantos sean necesarios (o para expresarlo diferente, utilizando en la solución tantas cifras decimales como se necesiten). Los computadores análogos podrían ser menos caros y más rápidos que los digitales para algunos problemas que requieren exactitud de, aproximadamente el 1 por ciento (ET).

Ordenadores híbridos: aunque los computadores digitales y análogos se han usado extensamente y han sido aceptados en varias industrias, se ha intentado diseñar un computador que combine las mejores características de cada uno. Esta máquina de “propósitos especiales”, denominada computador híbrido, combina las condiciones de medida del análogo y las capacidades de control y lógica del computador digital. Ofrece un método eficiente y económico para trabajar problemas especiales en ciencia y en áreas diversas de ingeniería a velocidades hasta de 150 operaciones por segundo. Entre las aplicaciones están la simulación de vehículos espaciales, el entrenamiento de pilotos espaciales, análisis de señales recibidas de sensores espaciales colocados en humanos y animales en laboratorios y en la solución de ecuaciones diferenciales para reactores químicos (ET).

Paradoja temporal: Dentro del subgénero de los viajes por el tiempo cabe reseñar como una de sus variantes más clásicas el caso de la paradoja temporal en la que, a diferencia de los relatos en los que las intervenciones de los protagonistas causan alteraciones, a veces dramáticas, en el flujo del tiempo, aquí estas perturbaciones, voluntarias o involuntarias, son de todo punto imprescindibles para que la historia se desarrolle de la forma prevista, siendo condición común la existencia de un ciclo temporal que se cierra siempre sobre sí mismo, con el corolario de que el futuro resulta así inmutable. Esta circunstancia permite a los autores enredar los argumentos hasta grados de complejidad muy notables, lo que redunda en un interés casi policíaco del relato. Dentro de la ciencia ficción escrita son numerosos los ejemplos de paradojas temporales. Uno de los más clásicos es el relato de Isaac Asimov La Carrera de la Reina Encarnada, donde un científico loco envía a la Grecia clásica un libro escrito en griego con los secretos de la física atómica, en un intento deliberado de modificar la historia adelantando las fechas de los principales descubrimientos científicos... lo cual no tiene lugar precisamente porque estaba previsto que esta falsa perturbación ocurriera, aunque indirectamente es la responsable de que Demócrito postulara su teoría atómica. Murray Leinster, en El Artilugio Tenía un Duende, describe el hallazgo a mediados del siglo XX de un antiguo códice bizantino en cuya primera página aparece escrito un breve texto firmado por el protagonista, un norteamericano residente en Estambul que no lo escribirá hasta días más tarde, cuando se abra una puerta temporal por la que se pueden intercambiar objetos desde el siglo XX a la Edad Media. En El Fin de la Eternidad Asimov describe la existencia de una organización que vela por el control de las posibles paradojas temporales; claro está que el bucle temporal más original, por no decir rebuscado, es el descrito por Robert A. Heinlein en Todos Vosotros, Zombies, donde el protagonista cambia de sexo, viaja al pasado y se viola a sí mismo, convirtiéndose al mismo tiempo en su padre y su madre. Michael Moorcock, en He Aquí al Hombre, plantea la curiosa historia de un investigador que viaja a la Palestina del siglo I en busca de Cristo, siendo crucificado y convirtiéndose él mismo en el fundador del cristianismo. En Los Hijos de Nuestros Hijos, de Clifford D. Simak, se nos relata cómo nuestros descendientes del futuro deben evacuar su propia época porque en ella ha aparecido un monstruo prácticamente indestructible, realizándose el viaje mediante unos túneles del tiempo construidos para ese propósito. A veces no es necesario el viaje por el tiempo para que la paradoja temporal tenga lugar. En la conocida novela CRONOPAISAJE, de Gregory Benford, unos científicos reciben un mensaje del futuro, codificado en un flujo de taquiones, en el que se les advierte de las funestas consecuencias ecológicas que podría acarrear un uso indiscriminado y abusivo de ciertos productos químicos. Dentro de la ciencia ficción escrita en español cabe reseñar la novela de Domingo Santos titulada Los Dioses de la Pistola Prehistórica (basada en un antiguo bolsilibro suyo), donde se narra el descubrimiento de una moderna pistola en un yacimiento prehistórico; trasladados varios investigadores a la época correspondiente al yacimiento, descubrirán con sorpresa que la pistola era suya, y que es preciso dejarla allí para que pueda ser descubierta en el futuro... es decir, en su presente. Famoso también, no tanto por su calidad más bien mediocre, sino por la trascendencia política que tuvo el secuestro en 1970 del número de la revista Nueva Dimensión en el que fuera publicado, es el relato de la argentina de origen vasco Magdalena Mouján Otaño Gu Ta Gutarrak (Nosotros y los Nuestros), donde se relata cómo un grupo de vascos construyen una máquina del tiempo y se van a un pasado remoto en el que encuentran despoblado el País Vasco que se encargan de colonizar, siendo así el origen de todos los vascos... De nuevo el círculo que se cierra sobre sí mismo. Las paradojas temporales también han sido frecuentes en el cine de ciencia ficción. Así, conviene recordar la trilogía de Steven Spielberg Regreso al Futuro, donde se plantea una enrevesada paradoja temporal que implica, entre otros enredos, el enamoramiento de la madre del protagonista de éste, lo que pondría en peligro su propia existencia al no existir el matrimonio de ésta con su propio padre, o la asimismo trilogía (por ahora) de Terminator, donde el líder que encabezará la resistencia de los humanos frente a los robots es engendrado por un emisario que viaja al pasado (es decir, nuestro presente) persiguiendo al androide que intenta asesinar a la futura madre del citado líder. Otra paradoja temporal la constituye el ciclo de películas (no así la novela) de El Planeta de los Simios, donde una pareja de chimpancés supervivientes del holocausto nuclear que aniquila a la Tierra viajan al presente (es decir, a su pasado) y engendran un hijo que, andando el tiempo, será el líder de la rebelión de los simios contra sus antiguos amos humanos. También se puede considerar que se aborda el tema de las paradojas temporales en la película El Final de la Cuenta Atrás, donde un moderno portaaviones nuclear norteamericano es arrastrado a la época de la II Guerra Mundial, planteándosele a sus tripulantes el dilema de intervenir o no en el conflicto, lo cual acarrearía una modificación irreversible e imprevisible de la historia, algo que finalmente no se produce gracias al azar que cierra el círculo devolviéndoles oportunamente a su época (CF).

Phreaker: Hackeo al sistema telefónico. Su objetivo es obtener llamadas telefónicas gratis ya sea por medio de un código de sistema o de obtener códigos de tarjetas de llamada (SB).

Precuela: Consecuencia inevitable de todo libro de éxito. Consiste en situar la nueva trama en una época anterior a la que transcurre la obra de éxito, ofreciéndonos pistas sobre sucesos acontecidos en el libro original. Aunque finalmente acaba formando parte de una n-logía, su particularidad consiste en que ha sido escrita posteriormente a la novela, o novelas, originales pese a desarrollarse con anterioridad a éstas. Lo más habitual, como cabría temer, es que la calidad disminuya a medida que aumente el número de precuelas de la serie, pues cada vez resulta más difícil ser original sin faltar a la coherencia interna de la obra. La otra variante de estas continuaciones es la secuela que, a diferencia de la precuela, transcurre con posterioridad a la narración original. Dentro de la ciencia-ficción son numerosos los ejemplos de precuelas, tanto en el cine como en la literatura o el cómic. En el primero, podemos recordar casos tan conocidos como el primer ciclo de La Guerra de las Galaxias, constituido por ahora por La Amenaza Fantasma y El Ataque de los Clones, de inminente estreno. En literatura, contamos con ejemplos tales como varias de las novelas del ciclo de Fundación, tanto escritas por el propio Isaac Asimov (Preludio a la Fundación; Hacia la Fundación...) como por otros autores con posterioridad a su fallecimiento: El Temor de la Fundación de Gregory Benford, El Triunfo de la Fundación de David Brin y Fundación y Caos de Greg Bear. Otras precuelas conocidas son Legado, de Greg Bear, perteneciente a la trilogía de Thistledown, o Dune: la Casa Atreides, una criticada precuela de la serie de Dune perpetrada por Brian Herbert, hijo de Frank Herbert, y Kevin Anderson. Dentro del cómic, por último, se puede reseñar Superboy, el trasunto adolescente de Superman (CF).

Proto Ciencia Ficción: Si difícil, por no decir imposible, resulta definir con precisión la ciencia ficción como género literario, es aún más complicado por razones obvias establecer su origen, que algunos remontan de forma exagerada incluso hasta textos clásicos tan antiguos como La Odisea. En realidad la ciencia ficción surgió como una rama más del fértil árbol de la literatura fantástica, diferenciándose de ella, tal como comenta Domingo Santos en el prólogo a la antología La Ciencia Ficción a la Luz de Gas, cuando empezaron a introducirse elementos de claro corte científico, propiciados por el gran desarrollo tecnológico del siglo XIX que preludió los grandes avances del siglo XX. Por este motivo quizá se pueda hablar con bastante propiedad de una proto ciencia ficción que abarcaría, desde el Frankenstein de Mary Shelley, publicado en los albores del siglo XX, hasta las conocidas obras de H.G. Wells (La Máquina del Tiempo, La Guerra de los Mundos, Los Primeros Hombres en la Luna, El Hombre Invisible o El Alimento de los Dioses), quizá el primero al que se le puede considerar un escritor de ciencia ficción propiamente dicho. Dentro de estos dos límites, que abarcan prácticamente un siglo, se agrupan numerosos escritores tales como Edgard Allan Poe, Arthur Conan Doyle, Herman Melville, Sheridan Le Fanu, Robert Louis Stevenson y muchos otros a los que se les puede considerar como autores de obras encuadradas dentro de lo que hemos definido como proto ciencia ficción. Un caso especial es el de Julio Verne. En contra de la creencia más extendida, Julio Verne no era un escritor de ciencia ficción, sino de novelas de aventuras, la mayor parte de las cuales nada tienen que ver con el género; baste con recordar títulos tan conocidos como Miguel Strogoff, La Vuelta al Mundo en Ochenta Días o Un Capitán de Quince Años para descubrir que nada absolutamente tienen estas novelas no ya de ciencia ficción, sino incluso de fantástico. Evidentemente hay algunos relatos que sí podrían ser considerados próximos a la ciencia ficción, dándose la paradoja de que, a pesar de ser reducidos en número, varios de ellos son tan conocidos como De la Tierra a la Luna, Veinte Mil Leguas de Viaje Submarino o Viaje al Centro de la Tierra, a los que habría que sumar otros títulos menos conocidos como Los Quinientos Millones de la Begun, Héctor Servadac, Robur el Conquistador o su secuela Dueño del Mundo, junto con un relato tardío (El Eterno Adán) que sí entra dentro del género con todos los honores. Pero si estudiamos detenidamente la totalidad de la prolífica obra del escritor francés, comprobaremos que su dedicación al género fantástico fue, es necesario volver a insistir en ello, muy minoritaria (CF).

Psicohistoria: Ciencia imaginaria creada por el escritor Isaac Asimov a finales de 1941 como base para su serie de la Fundación. La creación de la psicohistoria se presagia en un relato previo, Homo Sol, donde la psicología era presentada como una ciencia matemática refinada. Asimov aplicó sus conocimientos sobre la teoría cinética de los gases (moléculas de un gas moviéndose al azar dan como resultado un comportamiento total predecible) a un escenario inspirado en la conocida obra de Edward Gibbon The History of the Decline and Fall of the Roman Empire (Historia de la Decadencia y Caída del Imperio Romano), con un éxito tal que la serie de la Fundación se ha convertido en uno de los grandes clásicos de la ciencia-ficción mundial y en uno de los referentes básicos sobre Imperios Galácticos. Al principio de Fundación se nos presenta a Hari Seldon, matemático que predice a través de la psicohistoria no sólo el colapso del Imperio Galáctico, sino también un largo interregno de barbarie de 30.000 años. El plan de Seldon para disminuir el período de colapso a sólo un milenio tiene a la psicohistoria como herramienta predictiva fundamental. Los análisis psicohistóricos son en realidad análisis de probabilidad, aunque en muchos casos alcanzan casi el grado de certeza. La psicohistoria se fundamenta en dos axiomas:

1. El análisis psicohistórico debe realizarse y es aplicable sólo a un gran número de individuos: la población humana de la galaxia, trillones de personas. Sólo así es posible un tratamiento estadístico válido. La psicohistoria no puede predecir el comportamiento de individuos aislados, igual que aún conociendo el comportamiento macroscópico de un gas no podemos predecir el comportamiento de una única molécula.

2. Para que el análisis psicohistórico sea válido es necesario que el grupo estudiado desconozca las conclusiones del análisis; sólo así su reacción es realmente casual.

Uno de los puntos más interesantes de la psicohistoria, sobre el que Asimov hace hincapié constantemente, es el enfrentamiento entre el libre albedrío y el determinismo histórico. En varias ocasiones la psicohistoria es capaz de predecir el comportamiento de individuos aislados. Esto parece violar el primer axioma de la psicohistoria. Sin embargo, esas predicciones son consecuencia de lo que Asimov llama la mano muerta de la inevitabilidad social, las tendencias sociales y económicas sobre las que la psicohistoria basa su análisis. Otro punto destacable es que la psicohistoria no puede predecir acontecimientos fortuitos, por cuanto no pueden deducirse de las variables económicas y sociales. De esta manera, el plan de Seldon se enfrenta a la posibilidad del fracaso con la aparición del Mulo, un mutante que por propia naturaleza es algo impredecible, y por su naturaleza un factor de cambio poderoso. De nuevo se trata del enfrentamiento entre la teoría del líder como motor del cambio social contra el determinismo y la inercia de la sociedad (CF).

Raves: Existen varias definiciones: El término ha sido tan utilizado en varias cosas que ha llegado al punto de perder su significado real. La palabra siempre ha significado (según el diccionario): “1. rave (Çra-v/vb): Hablar irracionalmente o como si se estuviera en delirio./Frenético, acelerado, alborotado./Hablar con extremo entusiasmo./Moverse o actuar violentamente, agresivamente”. En la practica general, rave se refiere a una fiesta, que dura toda la noche, abierta a todo publico, donde predomina la música techno. El numero de gente en estos eventos no es importante, puede ir desde 50 personas hasta 25 000. El costo de acceso a estos eventos es también sin importancia -Hay buenos raves y malos raves y del precio se puede deducir a veces su calidad-. En un rave, el DJes un chaman, un sacerdote, un canalizador de energía; ellos controlan los viajes psíquicos de los ravers danzantes por medio de su elección en la difícil tarea de seleccionar la música y mostrando sus habilidades en manipular esa misma música, a veces trabajando con un set de beats y samples, dentro de un malabar de música que penetra hasta la mente (puede haber uno o más DJs). Una gran parte del concepto de raves es construida a partir de sobrecargas de sensibilidad -una barrera de audio en un estado alterado de existencia psíquica y psicológica-. El concepto actual de rave no es del todo nuevo. Es tan viejo como el mismo tiempo. Tomando su base, los raves son comparables a las ceremonias religiosas de los indios americanos, y también a los conceptos de chamanismo en las sociedades esquimales, siberianas e hindúes, donde la música es la llave que conduce y empuja a una a un estado único emocional y psicológico, un estado en el que uno experimenta ráfagas de sensaciones y visiones, no alucinaciones sino visiones. Se produce un sentimiento de unión -Unidad- , y la gente esa abierta y amigable una con otra. Se pierde la actitud y la pose de estereotipo que es tan omnipresente en los clubs e inclusive en la vida normal. La gente es celebrada por lo que es... no por lo que aparenta. (...). La vestimenta rave incluye ropa tribal antigua, túnicas, moda cósmica o espacial o futurista, ropa excesivamente grande: jeans, playeras baggy extra-grandes y sudaderas en colores brillantes y llamativos, con franjas o iconos característicos de la moda raver (comics, cartoons, logos, marcas comerciales con variaciones alternas, caricaturas de alusión casi japonesa o manga), gorros de ski, etc. Un complejo proceso es empleado para encontrar donde se están llevando a cabo. La música rave es el techno. También presentan en muchos de los casos "chill out rooms", música más ambiental o de ritmos lentos como el trip hop o el jungle. Lasers, música estridente, imágenes cyberdélicas, perforaciones corporales, colores, juguetes y smart drinks son los mas grandes contribuidores para una experiencia rave. Otro aspecto de los raves son los flyers, usados para encontrar donde será el próximo rave. Los raves están destinados a ser eventos muy emotivos, alegres, eufóricos y felices, Todos son felices, abiertos y libres, dejan sus inhibiciones afuera. Muchos han llamado a la experiencia de un rave como "un semanal techno-woodstock de los 90`s" (SB). 

Realidad Virtual (Virtual Reality): Una alucinación consensual de un mundo que existe solo en el cyberspace. Realidad es la cualidad de lo que existe. Virtual es lo que se representa de forma ficticia. Se requiere el uso de dispositivos como cascos con visores, lentes y audífonos, guantes con sensores, y hasta trajes completos que creen la representación del usuarios dentro del cyberspace. La finalidad de la Realidad Virtual es la de generar una completa realidad alterna. Los campos que abarca esta tecnología van desde investigaciones espaciales, medicina, arquitectura, entretenimiento, entrenamiento militar o deportivo, terapia física y educación. Las posibilidades de crear ambientes virtuales están limitadas tan solo por la imaginación. VR es el nuevo mundo infinito (SB)/ Panacea universal del ciberpunk, que a su costa a perpetrado muchos de sus mayores excesos (es la única forma de navegar por la red que los autores ciberpunk eran capaces de concebir) la realidad virtual es una tecnología que intenta reproducir escenario reales dentro de un ordenador, haciendo que el usuario interactúe con ellos mediante dispositivos tales como gafas especialmente diseñadas para presentar visión estereoscópica (simulando las tres dimensiones) o guantes y hasta monos capaces de detectar los movimientos del usuario para moverle dentro del entorno sintético. Los usos pueden ser infinitos. Desde el puro ocio, con la posibilidad de visitar con lugares existentes o imaginarios a los que el usuario difícilmente se desplazará alguna vez o realizar actividades arriesgadas... sin riesgo alguno y sin casi pérdida de sensaciones, hasta aplicaciones técnicas o científicas como acceder a lugares peligrosos reproduciéndolos gracias a la información obtenida mediante sondas, o comprobar el efecto real de diseños arquitectónicos que aún no han pasado de la fase de proyecto. Muy pocos autores de ciencia-ficción se han atrevido a aplicar la realidad virtual de un modo racional, en Ora:Cle, de Kevin O'Donell hay algunos ejemplos, y en la película Matrix, aunque se acerca más al concepción ciberpunk de la RV, tampoco se puede desdeñar como muestra de ella. La causa es bien sencilla; si como se ha comentado, se envía una sonda y se explora en tiempo real y en realidad virtual la nave alienígena abandonada o el edificio infestado de aliens come-gente se acabó la historia; nadie resulta herido y una vez detectado el peligro es sencillo conjurarlo. Por ello, la mayor parte de las realidades virtuales son como el HoloDeck de Star Trek; La Nueva Generación. Un lugar muy real pero fundamentalmente un centro de ocio, tal y como ocurre con la primera parte de El Cortador de Césped. En la serie SeaQuest se vio el uso combinado de sondas y realidad virtual, pero de un modo más bien anecdótico (si había peligro, los oficiales de la nave daban la cara como no podía ser menos) y en cuanto al ciberpunk, más que de realidad virtual habría que hablar de representación simbólica de la Red, como la que se puede ver en la película Nirvana, pero como es bien sabido, los autores ciberpunk no estaban muy duchos en informática y siempre se ha tendido a confundir conceptos. En cualquier caso, no hay que confundir los escenarios de Tron y los de la última parte de El Cortador de Césped con la realidad virtual, en estas películas lo que se muestra es la propia realidad del interior del ordenador, no una representación de escenarios externos a él (CF).

Realismo Fantástico: Movimiento intelectual y literario que pretendía reivindicar toda una serie de fenómenos misteriosos presuntamente ignorados de forma deliberada por la ciencia oficial. Quizá el origen de este movimiento haya que fijarlo en la publicación, hacia 1960, del libro El Retorno de los Brujos, de Louis Pauwels y Jacques Bergier, seguido de La Rebelión de los Brujos, de los mismos autores. Pauwels y Bergier planteaban la necesidad de estudiar con espíritu crítico, pero asimismo abierto, todos aquellos fenómenos que la ciencia oficial no podía, o no quería, investigar, pudiéndose explorar así, al margen de la metodología científica, todas las facetas oscuras de la vida. La iniciativa de estos dos escritores tuvo éxito y cuajó en el movimiento bautizado como realismo fantástico, aunque por desgracia pronto empezó a contaminarse con todo tipo de pseudociencias que iban desde el estudio de los ovnis (Antonio Ribera, Aimé Michel, Juan José Benítez) hasta fenómenos como presuntas visitas de extraterrestres en la antigüedad (Erich von Daniken), regiones del planeta en las que tendrían lugar fenómenos extraños y desconocidos como en el triángulo de las Bermudas (Charles Berlitz), etc. Finalmente el realismo fantástico degeneró todavía más, al incorporarse a él todo tipo de charlatanerías mal llamadas ciencias ocultas (ni son ciencia ni tienen demasiado de ocultas) tales como la astrología, la quiromancia, la brujería, el vudú o los variados métodos para adivinar presuntamente el futuro. Tal degeneración, que intentaba enlazar incluso con los diversos tipos de movimientos místicos, esotéricos y similares surgidos a lo largo de la historia, acabó por completo con el espíritu inicial del movimiento, que no era otro sino el de considerar que el hombre no era capaz de percibir todas las realidades del universo. Actualmente tal movimiento ha caído en un olvido casi absoluto, aunque algunos autores, cuyos libros suelen compartir en las librerías, por desgracia, estanterías con las obras de ciencia ficción, siguen empeñados en ver extraterrestres y seres celestiales o infernales hasta en la sopa, todo ello unido a la plaga de adivinadores varios especializados en vivir a costa de la buena fe de los incautos (CF).

Resurrección: regreso a la vida tras haberse producido la muerte. No hay que confundir la resurrección con la recuperación de la normalidad tras alteraciones psicomotrices, como la catalepsia o estados de mínima actividad vital, como el aletargamiento o la hibernación. La resurrección ha dado lugar a una infinita serie de leyendas mitológicas, desde las más populares de Osiris y Jesucristo hasta las de Dionisos o Baal. En todos estos casos, y para que no hubiera dudas de la muerte efectiva de cada uno de estos dioses o semidioses, todos ellos son violentamente asesinados; Osiris fue muerto y descuartizado por Seth, Dionisos sufrió idéntico tratamiento, e incluso fue devorado por los Titanes, Jesucristo sufrió una serie de torturas a las que es imposible sobrevivir. Estos mitos son legados de culturas agrícolas en las que el alto componente simbólico del renacer de la vida en primavera, tras el paso por inviernos estériles y al borde de la hambruna, resulta fundamental para mantener la esperanza en las nuevas cosechas y en la bondad de la tierra, de hecho, las resurrecciones de estos personajes son productos del amor filial; a Osiris le resucitó su hermana Isis, a Dionisos su madre Deméter, a Baal su esposa-hermana Anat, la resurrección de Jesucristo, siendo un mito mucho más tardío, también es más elaborado, puesto que se trata de una compleja relación paterno-filial en la que la muerte se considera como un paso necesario, pero no irreversible, para el establecimiento de un nuevo pacto de Dios con los Hombres. Más tarde las resurrecciones dejaron de lado el componente mitológico para convertirse en leyendas que alimentan el anhelo humano por no morir o, al menos, que la muerte no sean un proceso irreversible. Aquí ya entra el componente paracientífico o milagroso, como la resurrección de Lázaro por parte de Cristo o las realizadas por los chamanes viajando a la tierra de los muertos para traer de regreso a los espíritus difuntos y otros muchos testimonios. Sean como sean las resurrecciones el concepto resulta tan socorrido que apenas hay escritor o guionista de ciencia-ficción que lo haya ignorado. Entre los casos honestos se encuentran el de Philip José Farmer, que en su famosa saga de El mundo del río dibuja un mundo fabuloso recorrido por un río casi infinito en el que no existe la muerte, cada vez que se produce una, el fallecido resucita, en perfecta forma física, en otro punto del río, siendo el suicidio un método comúnmente utilizado para practicar una muy particular forma de turismo. Análogamente, en MUNDO INFIERNO, una novela menos conocida de este mismo autor, se recrea un ambiente similar al del Mundo del Río aunque en esta ocasión no hay ningún río, sino un peculiar infierno con ciertas reminiscencias del clásico de Dante. En la misma línea, Angel Torres Quesada permite a los protagonistas de su Trilogía de los dioses transferirse a un nuevo cuerpo tras la muerte, lo que por un lado prácticamente les procura la inmortalidad, y por otro un mecanismo sencillo para escapar de situaciones apuradas. A diferencia de las obras de Farmer, impregnadas de misticismo, en esta ocasión queda muy claro, ya desde el principio, que todo se debe a una avanzadísima tecnología de origen alienígena. Sin embargo es raro que la resurrección sea parte central del argumento, convirtiéndose en una excusa para recuperar personajes desaparecidos en anteriores entregas y que hay que devolver a la vida por exigencias económicas. El caso más clamoroso fue el de la teniente Ripley en Alien 4: Resurrección. Autoinmolada en la tercera parte de la saga para impedir la propagación de los aliens, Ripley es clonada años más tarde para recuperar el ADN alienígena que se había mezclado con el suyo. No menos sonada fue la particular resurrección del señor Spok, que tras una terrible muerte radioactiva en la película Star Trek: la Ira de Kahn, vuelve a la vida, con nuevo nacimiento incluido gracias a las bondades de un ingenio terraformador, en la siguiente película de la saga; Star Trek: en Busca de Spok. Otro ejemplo claro de oportunismo es el de Arthur C. Clarke en 3001, la Odisea Final, la última y penosa secuela de 2001, una Odisea Espacial, donde gracias a una avanzada tecnología se resucita a Frank Poole, el astronauta de la Discovery asesinado por el ordenador HAL durante el viaje de esta nave a Júpiter, cuyo cadáver había estado vagando desde entonces, congelado, por el cosmos. Tampoco es necesario que el personaje resucite en cuerpo y alma, como para elaborar unos diálogos basta el alma, no son pocas las resurrecciones virtuales, como la que sufre Robinette Broadhead a lo largo de la saga de los heechees (CF).

Robot: de la palabra checa robota, que significa esclavo o siervo. Difundido internacionalmente en 1921 por Karel Capek gracias su obra teatral R.U.R., se ha aplicado desde entonces a cualquier máquina que, independientemente de su tamaño, forma o movilidad, es capaz de realizar de forma desatendida y autónoma las acciones para las que ha sido diseñado. Aunque se puede considerar robot a un simple sistema automático, o mecanismo, suficientemente complejo, en la ciencia ficción se les suele suponer a los robots una autoconsciencia plena y una inteligencia equivalentes a las humanas. Estas capacidades mentales sirven como excusa para desarrollar toda una serie de reflexiones acerca del impacto que estas máquinas, inteligentes aunque supeditadas al control humano, tendrían en una sociedad futura. Los autores que más han tratado la robótica (Asimov, Lem...) han incidido sobre todo en la vertiente filosófica (¿hasta qué punto esa inteligencia, siendo tal, no es también humana?) que en la puramente social, sin reflexionar sobre lo que supondría una fuerza de trabajo relativamente barata, incansable y supuestamente nada conflictiva, sustituyendo progresivamente la mano de obra humana y dejando a gran parte de la población en la más absoluta de las incertidumbres laborales. En cualquier caso, lo que suele caracterizar a un robot es la conjunción de una inteligencia artificial con un cuerpo asimismo artificial, capaz de interaccionar con su entorno. No pueden ser considerados robots, por esta razón, ni los artefactos antropomorfos tripulados por humanos tales como Mytek, trasunto mecánico de King Kong procedente del mundo del cómic, o el televisivo Mazinger Z, ni las inteligencias artificiales carentes de cuerpo propio al estilo de Hal 9000. No obstante, lo más llamativo de los robots ha sido siempre su aspecto físico. Aunque en realidad éste puede ser cualquiera, por muy extraño que pueda resultar su diseño, el tópico habitual suele ser el del robot antropomorfo (o androide), tanto en su vertiente mecánica como en aquélla en la que su apariencia exterior se mimetiza con la humana, tal como ocurre respectivamente con C3P0, de La Guerra de las Galaxias, o con Daniel R. Olivaw, protagonista de varias novelas de Asimov. Otros robots como el de Perdidos en el Espacio o el Robbie de Planeta Prohibido tienen formas tan sólo vagamente humanoides, mientras el conocido R2D2, también de La Guerra de las Galaxias, recuerda más bien a un electrodoméstico. En el otro extremo nos encontramos con robots cuyos cuerpos se identifican con objetos tan prosaicos como los automóviles, como ocurre con el relato de Asimov Sally o con la serie de televisión El Coche Fantástico. Lo que todos ellos tienen en común, independientemente de la disparidad de sus formas, es que suelen presentar la capacidad de moverse por sí mismos. Una variante curiosa es la desarrollada por el español Pascual Enguídanos en varias de sus novelas, con robots antropomorfos de cintura para arriba y una rueda sustituyendo a las piernas... lo cual resulta ser irreprochablemente lógico, puesto que la locomoción bípeda resulta ser muy poco adecuada para muchos menesteres. De hecho, los prototipos de robots reales desarrollados por los ingenieros suelen desplazarse bien sobre conjuntos de ruedas o cadenas, o bien sobre patas articuladas remedando a las arañas, pero nunca (salvo algunos prototipos construidos más con fines publicitarios que otra cosa) sobre dos inestables piernas. Son tantos los ejemplos de robots presentes en la ciencia ficción, que resultaría imposible enumerar de forma exhaustiva siquiera los más significativos. Baste con recordar, en el cine, a los ya citados R2D2 y C3P0, los dos famosos androides de la serie de La Guerra de las Galaxias, y al clásico Robbie, de Planeta Prohibido; a Gort, el hierático robot de la película Ultimatum a la Tierra; a la doble mecánica de María, protagonista de Metropolis; a Data, el androide de Star Trek; a los androides de la serie Terminator, o a Robocop, en sentido estricto un ciborg. Referencia obligada, dentro ya de la vertiente literaria del género son, por supuesto, los imaginados por los dos autores ya citados anteriormente, los robots positrónicos de Asimov y los descacharrantes seres mecánicos imaginados por el polaco Lem, pero no acaba aquí, ni mucho menos, el imaginario de los mismos. En un rápido recorrido podríamos citar además al inefable Tik-Tok, de John Sladek, o al entrañable y casi humano Tom imaginado por Malcom Jameson en su relato Orgullo. John Windham hermana con ironía en Una el mito de Frankenstein con la robótica, imaginando a un científico capaz de construir un robot orgánico (esto es, sintetizado a partir de materiales inertes a los que se les ha insuflado vida) que, por un exceso de hormonas (femeninas, se entiende), se enamora disparatadamente de uno de los protagonistas. En Cómo se Hace, Clifford D. Simak se burla de la desmedida afición de los norteamericanos por el bricolaje, describiendo un prototipo de robot capaz de construir con sus propias manos todo tipo de robots, el cual es enviado equivocadamente a un ciudadano anónimo que tan sólo pretendía comprar un sencillo perro mecánico... con las consecuencias que resultan fáciles de imaginar. En lo que respecta a la ciencia ficción española, no podemos olvidar a Domingo Santos, autor de la interesante novela Gabriel, ni a Pascual Enguídanos, que a lo largo de la Saga de los Aznar desarrolla interesantes especulaciones sobre el papel de los robots en el futuro de la humanidad (CF).

Serendipia: neologismo incorporado recientemente a nuestro idioma como traducción del original serendipity. El término fue introducido por Hugh Walpole en la traducción de un cuento de Las Mil y Una Noches titulado Las Princesas de Serendib (Serendib es la actual Sri Lanka). Serendipia es un término que describe el descubrimiento accidental de cosas no buscadas. Así, los descubrimientos de la penicilina, el velcro, el teflón o la dinamita, son ejemplos de serendipia, dado que sus afortunados descubridores no estaban buscando en absoluto estas cosas. La serendipia es ubicua en la ciencia y la tecnología, y detrás de muchos de los avances científicos fundamentales hay una historia curiosa que involucra a la buena suerte. A veces se distingue la serendipia, la auténtica buena suerte inesperada, de la seudoserendipia, que designa descubrimientos accidentales que culminan un camino de búsqueda; es decir, a la buena fortuna que concluye un largo trabajo. Por ejemplo, el descubrimiento de la estructura del benceno por Kekulé sería un caso de seudoserendipia, ya que llevaba largo tiempo trabajando en el problema, mientras que Fleming encontró la penicilina por absoluta casualidad. Muchos científicos e inventores saben que la buena suerte no es suficiente, y existe una cita de Louis Pasteur que lo define a la perfección: En los campos de la observación, el azar favorece sólo a la mente preparada. La serendipia es ubicua en la ciencia-ficción, donde en muchas ocasiones el accidente afortunado del científico de turno conduce a un notable descubrimiento. Un ejemplo de esto es Antihielo, de Stephen Baxter, donde el material que da título a la novela es encontrado de forma casual por una expedición polar. La mejor novela sobre la serendipia es sin duda Oveja Mansa, de Connie Willis (CF).

Smart Drugs (Drogas Inteligentes. Nootropics): Se dice que las drogas inteligentes son aquellas cuyos efectos están basados en el estímulo que provocan al organismo pero a la vez la forma en que sus efectos dañinos no afecten el cuerpo. Se puede nombrar como un smart drug desde un chocolate, hasta una ampolleta de ging-sen, aunque también hay quienes llaman a smart drugs a las sustancias que independientemente de crear un efecto alterado en el cerebro estimulan la actividad neuronal, provocando una mayor recepción en el proceso de asimilación, memoria, sensibilidad y percepción (en ocasiones usados para épocas de exámenes finales en las universidades) (SB).

Smart Drinks: Similar a las smart drugs, o nootropics, la intención de estas sustancias cargadas con vitaminas, minerales, aminoácidos y otras sustancias saludables, es el incrementar el funcionamiento cerebral. Los smart drinks son consumidos en los raves, con el propósito de "energizar" al consumidor, no para hacerlo más inteligente. El propósito es dar energía y rehidratar a quien esta en un rave para que pueda mantener el ritmo de estar bailando por toda la noche. (un Gatorade en ocasiones ayuda a este efecto). Los smart dirnks no son drogas (SB).

Techno: Prefijo similar a Cyber, que se refiere a todo lo que tiene sus raíces en tecnología actual o futura./Estilo de música hecha casi enteramente con la ayuda de computadoras, sampleos y sintetizadores, combinando un rápido y fuerte ritmo de percusión (generado también por computadoras o sintetizadores) (SB).

Teoría del Caos: Ciencia que se resume en ecuaciones simples y que involucran a un gran número de variables. Esto da origen a las fractales, una forma de arte cyberdélico. Para mayor información, se sugiere revisar la obra de James Gleick`s Chaos: Making a New Science (SB).

Tribus urbanas: sociólogos y antropólogos los consideran nuevos sujetos sociales que por efecto de la globalización se construyen por encima de las tradicionales "clases sociales", dando paso al fenómeno del neotribalismo. Sus miembros son fundamentalmente adolecentes y jóvenes, en busca de una definición de sus personalidades adultas. Algunas tribus urbanas son: punks (aparecieron en Inglaterra, entre 1976 y 1977, como oposición a la decadencia de la cultura, producto de su rebelión ante una sociedad a la que consideraban grotesca, tiránica y llena de valores artificiales y tradiciones rígidas y superfluas; es por eso que su indumentaria no es aleatoria: las botas y chaquetas militares que utilizaron desde el comienzo eran tomados como un medio de expresión para ridiculizar instituciones rechazadas por ellos, como el ejército, la iglesia y el estado. Su postura inicial era anarquista, aunque ha evolucionado más bien hacia el antimilitarismo y hasta el pacifismo; los excesos registrados en los primeros momentos del punk y las conductas de sus líderes más representativos, como el mítico Sid Vicious, del grupo Sex Pistols, han hecho que muchos sigan asociando el movimiento con la violencia y el uso indiscriminado de drogas y alcohol; sin embargo, no se autoconsideran un grupo violento y sus intereses se han diversificado para adoptar posturas políticas en torno a la defensa del medioambiente y los animales, la lucha por los derechos de minorías étnicas y sexuales y la oposición a todo tipo de opresión y autoritarismo. Visten prendas de cuero o jeans desgastados y muy ajustados, pesadas botas y singulares cortes de pelo, que van desde el clásico mohicano -una raya de cabello en medio de la cabeza rapada- hasta extrañas figuras hechas sobre la base de rapados y pelos engrifados, algunas veces teñidos de colores, lo cual corre tanto para hombres como para mujeres; se maquillan habitualmente con colores oscuros como azul, morado o negro. También pueden utilizar aros y otros piercings en distintas partes del cuerpo. La música que oyen va desde los clásicos Sex Pistols, Ramones y The Clash, hasta grupos más modernos y melódicos, como los Ataque 77); skinheads (ampliamente asociados por el público a los grupos neonazis y ultrafascistas, y especialmente a los agresiones que éstos han cometido en contra de minorías étnicas y sexuales. Pero fuera de los medios, los verdaderos skins, como ellos mismos señalan a través de sus sitios en internet, han estado al margen de estas acciones violentas, racistas o xenófobas. Se les puede reconocer porque llevan el pelo cortado al cero e indumentaria seudo militar; les gusta la música ská y oi, de origen jamaiquino, y son grandes consumidores de cerveza. Son enemigos declarados de los punks. Su ideología se fundamenta en la "limpieza" y la "higiene" y su aversión contra homosexuales, travestis y grupos raciales que no sean arios no son sino otra forma de este peculiar concepto; inicialmente no eran racistas de manera esencial, ni manifestaban ideologías políticas; nacieron en el seno de la juventud obrera inglesa y conformaban un grupo uniforme que compartía conductas, aspecto y gustos, pero sin una ideología clara, ya que las ideas de cada individuo dependían de su educación, experiencia y nivel de instrucción, así como de su área de trabajo; las primeras acusaciones de racismo hacia los skinheads ocurrieron a fines del siglo pasado, con las agresiones a inmigrantes pakistaníes y las reggae wars, más relacionadas con el territorio y las chicas que con otra cosa; y si bien ellos no desconocen que muchos son racistas, alegan que esto no significa que todos lo sean); góticos (denominados en Europa como goths, darks o sinisters -aunque no son lo mismo-, provienen de una mutación de su antecesor neotribal, conocido como glam, mezclado con una de las tantas ramificaciones del movimiento punk; diversos sitios dedicados a esta tribu señalan que el génesis del nombre se debió a un grupo de punks que alojaban en un viejo edificio de arquitectura gótica, los cuales asistían a conciertos de grupos de un estilo más bien oscuro; surgieron a principios de los '80, en Inglaterra; sus intereses prioritarios son la música, el teatro, la literatura, el arte y otras actividades de esparcimiento; la vestimenta y el maquillaje son factores que cobran un valor significativo en fiestas y otras reuniones sociales; el negro es definitivamente el color preferido, así como el uso de símbolos de connotación místico-religiosas en pendientes, collares y tatuajes; el estereotipo del aspecto de un miembro puede oscilar entre la elegancia barroca, pasando por trajes ingleses de los '70, hasta llegar a diseños propios de capas, corsés y guantes, logrando una extraña fusión entre el anacronismo de un antiguo vampiro medieval y el radicalismo futurista del samurai urbano de un film cyberpunk; el semblante pálido, ojos delineados, uñas y labios pintados de negro, son otras marcas distintivas, en ambos sexos; los cabellos teñidos de negro, a veces con retoques en otras tonalidades, así como el uso de piercings y anillos, terminan de definir el look gótico; la identidad de los góticos se caracteriza por su actitud individualista, melancólica y romántica; de carácter pesimista, el sentido del humor se basa en la ironía, a la vez que se destaca por su postura completamente apolítica frente a la realidad cotidiana; la presencia de la tribu se ve generalmente esparcida en grupos reducidos, frecuentando los sectores antiguos de las ciudades y los bares que reflejen una estética de tiempos pasados; la subcultura gótica frecuentemente se desarrolla alrededor de la escena musical y el género que actualmente define a esta tribu es el goth y el goth metal, aunque, inicialmente, bandas de los '80, provenientes del pop británico, como The Cure o Siouxie and The Banshees, aportaron sus influencias, recalcando siempre el clima oscuro en sus melodías y letras); hip hop (el baile, la música y los graffitis son la principal expresión del hip hop, una tendencia que sus mismos gestores denominan un movimiento cultural; nace en Estados Unidos durante el último cuarto del siglo XX, tras la estela de la denominada "nueva música negra", que era el rap; sus seguidores la consideran como una forma de vida, un movimiento cultural que va más allá de una tribu urbana más, ya que el hip hop abarca aspectos que las otras no hacen; lo que más caracteriza a este movimiento es la música, que está compuesta por el rap, el hip hop y otras variantes. Son rimas con una base de fondo, y lo importante en los temas son los contenidos de las letras, fundamentalmente sociales y también políticos; habitualmente, los hiphoperos utilizan pantalones muy anchos y cómodos, con camisetas también amplias o, en otros casos, muy estrechas; predominan los colores fuertes; la arruga en el bajo del pantalón es muy característica; los gorros y los polerones con capucha también lo son; la marca no importa, aunque últimamente, varias firmas han empezado a producir ropa de este estilo, transformándolo en una moda; promulgan la igualdad y el respeto al individuo; aún así, tienen tendencias radicales en lo que a la reivindicación se refiere; en ocasiones, la música habla de batallas contra el estado, peleas contra los skinheads o tiroteos con la policía, más que nada producto del lugar de nacimiento de este movimiento: los barrios marginales de Estados Unidos, donde tanto la delincuencia como el acoso policial contra la comunidad es una constante; los grafittis, después de la música, son el segundo mayor exponente del movimiento; aunque algunos ven en estos verdaderos murales simples garabatos, lo cierto es que cada uno de ellos contienen un mensaje que desean expresar sus creadores); otras tribus urbanas a considerar: sharps, skaters, trashers.

Trilogía: Originalmente, una trilogía era un conjunto de tres obras en las que el autor desarrollaba una idea o concepto, sin que las obras tuvieran necesariamente un nexo común aparte del conceptual. Ejemplos clásicos de trilogía son la serie original de Fundación, de Isaac Asimov, formada por tres volúmenes (Fundación, Fundación e Imperio y Segunda Fundación) en la que se recopilaban, de forma cronológica, una serie de relatos ambientados en un universo común, la caída del imperio galáctico, o los tres volúmenes que conforman la conocidísima obra El Señor de los Anillos. Dentro del cine fantástico, se pueden reseñar las tres entregas de Regreso al Futuro, las tres previstas de El Señor de los Anillos o los episodios 2º, 3º y 4º (no el resto) de Star Trek. Con el tiempo, y sobre todo en el campo de la ciencia-ficción y la fantasía, se ha producido un curioso efecto degenerativo de índole comercial en el concepto de trilogía. Hoy por hoy, ya no se trata de una obra concebida y desarrollada en tres partes, sino de una historia contada en tres entregas, de tal modo que la estructura clásica de planteamiento, nudo y desenlace se trasfiere al primer, segundo y tercer volumen de la trilogía de forma casi literal, obligando al sufrido lector a comprarse tres voluminosos (valga la redundancia) volúmenes de los cuales buena parte del texto suele ser simple relleno. Por si fuera poco, resulta bastante habitual que las trilogías acaben estirándose con nuevas entregas, cada vez más deleznables y a veces incluso de autores distintos, reconocidos o no, convirtiéndose en la práctica en n-logías para desesperación de un lector que contempla inerme el triunfo absoluto de la cantidad sobre la calidad (CF).

Ucronía: Dícese de la literatura que especula sobre mundos alternativos en los cuales los hechos históricos se han desarrollado de diferente forma de como los conocemos. Este término fue acuñado por Charles Rounivier en el siglo XIX en su obra L'Utopie dans l’Histoire, así como utopía es lo que no existe en ningún lugar, ucronía es lo que no existe en ningún tiempo (extraído de un artículo de Gilberto Quintero Ramírez). Citar las siguientes obra representativas de ucronías en la ciencia-ficción: El Hombre en el Castillo de Philip K. Dick, en la cual se narra como el eje ha ganado la guerra. Pavana de Keith Roberts, una sociedad inglesa regida por la Iglesia Católica y la Inquisición. Lo que el Timepo se LLevó de Ward Moore, en la cual el Sur ha ganado la Guerra a la Unión y recientemente Antihielo de Stephen Baxter, en la que el descubrimiento del antihielo, una sustancia extraña, hace avanzar la tecnología del siglo XIX. Y no puedo dejar de citar Fuego sobre San Juan de Javier Fernández Sánchez-Reyes y Pedro A. García Bilbao, una excelente ucronía sobre la Guerra Hispano-Norteamerica de finales del XIX (CF). 

Unidades centrales de proceso: el cerebro del ordenador es la Unidad Central de Proceso, en torno a la cual se organizan los restantes elementos del sistema. En la CPU se distinguen tres componentes básicos: la memoria principal, la unidad de control y la unidad aritmético-lógica.

a. Memoria Principal: También se la conoce como memoria central, memoria interna, memoria residente, memoria electrónica o memoria física. Se la utiliza para almacenar información tanto en forma de datos como de instrucciones. Forma parte de los componentes electrónicos del ordenador y se clasifica fundamentalmente en: memoria RAM y memoria ROM.

Memoria RAM (Random Access Memory / Memoria de Acceso Aleatorio): Se la denomina también memoria de lectura-escritura, ya que en ella se puede leer o escribir información indistintamente. Dentro del ordenador, la memoria RAM se utiliza tanto para almacenar el conjunto de instrucciones por ejecutar (programas), como para guardar los datos iniciales, resultados intermedios que manejan las instrucciones, y resultados finales del procesamiento. Este tipo de memoria es volátil pues, al suspenderse el flujo de energía eléctrica, desaparece toda la información en ella existente.

La memoria RAM está constituida por un conjunto de células (celdas) capaces de guardar datos o instrucciones. Con fines de diferenciación, cada célula está numerada de acuerdo a su posición física. El número de identificación es la dirección de la célula y permite que la información almacenada pueda ser localizada para ser leída, o para que nueva información sea archivada en la célula.

Existen dos variedades de memorias RAM: las estáticas (SRAM / static RAM) y las dinámicas (DRAM / dynamic RAM).

Las memorias RAM estáticas tienen la propiedad de retener su contenido tanto tiempo como estén conectadas a la fuente de alimentación eléctrica, utilizando para el efecto 4 o 6 microtransistores por cada bit almacenado.

Las memorias RAM dinámicas están constituidas por un conjunto de pequeños condensadores que pueden estar cargados o descargados. Ya que la carga eléctrica tiende a fugarse, cada bit de la memoria RAM dinámica debe refrescarse (recargarse) cada pocos milisegundos para impedir la pérdida de su información.

Memoria ROM (Read Only Memory / Memoria Sólo para Lectura): La memoria ROM únicamente permite la operación de lectura de información, de forma tal que los programas grabados en ella por el fabricante, en forma de circuitos electrónicos, pueden ser utilizados pero nunca modificados por el usuario. Este tipo de memoria no es volátil, es decir, su información no se destruye al desenergizarse el sistema.

El proceso de grabación de la información consiste en la exposición a la luz de un material fotosensible, a través de una máscara o molde con la configuración deseada de bits.

Otras Memorias Residentes Especializadas: El avance en la tecnología involucrada en los computadores ha determinado la aparición de memorias derivadas de RAM y ROM, que vuelven más eficiente la utilización de los ordenadores.

Los computadores modernos tienen velocidades de acceso y transferencia de la información sorprendentemente altas, que pueden superar la velocidad de reacción de la memoria RAM tradicional (la velocidad de acceso a memorias tipo DRAM está en el rango de los 60 nanosegundos), lo que implica una subutilización de la capacidad global de los ordenadores. Con el objeto de superar este problema se ha creado una memoria RAM especializada del tipo estática, llamada memoria caché, de reacción y utilización sumamente rápida (en el rango de los 12 nanosegundos), en la que se almacenan solamente las instrucciones y los datos de utilización más frecuente durante un proceso, con el objeto de agilitar el funcionamiento de los computadores. Lamentablemente el costo de la memoria caché es sumamente alto comparado con la memoria RAM estándar (DRAM), por lo que solamente un pequeño porcentaje (normalmente menos del 2%) de la memoria electrónica total en los computadores modernos es memoria caché, sin embargo de lo cual, dependiendo de la tasa de aciertos (hit rate), con esa pequeña proporción de memoria caché se pueden conseguir incrementos globales de la velocidad de proceso hasta del 80%.

La memoria EPROM (erasable programmable ROM) es una memoria ROM especializada que admite la programación de instrucciones, el borrado, y la reprogramación mediante equipos ad-hoc, por parte de usuarios capacitados. Para borrar la información, se expone la ventana de cuarzo de la memoria EPROM a luz ultravioleta potente durante unos 15 minutos; en este tiempo todos sus bits se ponen en 1, y están listos para ser grabados nuevamente con información que los usuarios necesiten. Aún mejores que las memorias EPROM son las EEPROM (electrically erasable programmable ROM), también llamadas EAROM (electrically alterable ROM), que pueden borrarse mediante impulsos eléctricos, sin necesidad de exponerlas a luz ultravioleta. Un nuevo tipo de memoria ROM catalogada como Flash ROM, que suele utilizarse en el BIOS (basic input output system / sistema de entrada-salida básico) de los computadores, permite que mediante un software especial, la memoria ROM pueda ser reprogramada.

b. Unidad de Control: Controla y coordina las operaciones que deben realizarse durante el procesamiento de la información. Para el efecto extrae de memoria principal la instrucción por ejecutar; obtiene de la memoria los datos que intervienen en la operación; ordena a la unidad aritmético-lógica que ejecute las operaciones, y almacena el resultado en memoria principal, cuando el proceso así lo requiere. La unidad de control es también responsable del flujo de información desde y hacia los periféricos.

c. Unidad Aritmético-Lógica: Esta unidad se encarga de operar los datos que recibe, siguiendo las instrucciones de la unidad de control. Las operaciones que ejecuta son de tipo aritmético y de tipo lógico (ET).

Universos Paralelos: El concepto de universos paralelos, muy popular en la ciencia-ficción, deriva de uno de los postulados de la Teoría de la Relatividad de Einstein; espacio y tiempo son inseparables formando un sistema de coordenadas tetradimensional. Cada suceso espacio-temporal representa un lugar concreto en un instante concreto. En conjunto forman lo que se conoce como continuo espacio-temporal. No es difícil imaginarse que pueda haber distintos continuos espacio-temporales diferentes al nuestro; basta con apartarse de la visión clásica del mundo y asumir los postulados de la mecánica cuántica siguiendo los planteamientos formulados por Hugh Everett en 1957 que reciben el nombre de Teoría de los Muchos Mundos. Para Everett, la realidad física consiste en una colección de universos, o como se dice a veces, un Multiverso. Así, dado que existen infinitas posibilidades, si algo puede ocurrir físicamente, ocurrirá en algún universo. La mecánica cuántica es determinista al respecto y puede predecir la probabilidad subjetiva de un suceso y el número de universos en el que éste se da. Aunque para la ciencia actual se trata de una simple hipótesis, la ciencia-ficción ha ido mucho más allá especulando sobre lo que ocurriría una vez hallada la forma de traspasar la frontera entre los universos paralelos, planteando desde visitas a planetas habitados obviando la limitación impuesta por la velocidad de la luz (ya no estarían inalcanzablemente lejos, sino al lado), hasta la alteración de las constantes físicas al pasar de uno a otro universo. Sin duda, el ejemplo paradigmático de este tipo de relatos es la conocida novela de Isaac Asimov Los Propios Dioses, pudiéndose citar también la serie de La Torre Oscura, de Stephen King. Una variante distinta es la de las Tierras paralelas, todas las cuales presentarían alguna pequeña diferencia con las demás que las convertirían en singulares, llegando a existir incluso un sosias de cada persona en cada una de ella. Ejemplo clásicos de este tipo serían Universo de Locos, de Fredric Brown, Mundos de Imperio, de Keith Laumer, La Llegada de los Gatos Cuánticos, de Frederik Pohl o el relato Dirección Única, del guionista de Star Trek Jerome Bixby, donde se describe un viaje entre distintos universos posible tan sólo en un único sentido, así como la serie televisiva Sliders. Obviamente estos planteamientos abren la puerta a todo tipo de ucronías o a variantes de los viajes por el tiempo, aunque es preciso remarcar la diferencia entre un viaje por el tiempo, o una ucronía, con un viaje a un universo paralelo: En el primer caso contamos con una única realidad que puede, en ocasiones, ser alterada, pero a costa de la desaparición del universo original reemplazado por uno nuevo. En los universos paralelos, por el contrario, ambas realidades coexisten por separado sin que ninguna de ellas afecte al resto (CF).

Utopía: El concepto de utopía fue acuñado en la obra de Tomás Moro Utopía, publicada en 1516, una obra de sátira política. El vocablo deriva de outopia (un lugar que no existe), más que de eutopia (un lugar bueno). El concepto actual de utopía es una amalgama de ambos orígenes, y se aplica a un concepto con connotaciones positivas, pero irrealizable. Las utopías son casi por definición obras de ficción, pues llevan a cabo ejercicios de invención utilizando política, sociología, tecnología y ciencia, para describir sociedades futuras en las que las condiciones de vida son mejores que en la sociedad actual. Al igual que las distopías, son un subgénero ubicuo en la ciencia ficción. Una de las más conocidas es sin duda Las Cosas por Venir, de H. G. Wells. Tanto Wells como el creador de la scientifiction, Hugo Gernsback, tienen una concepción de la tecnología y la ciencia como fuerzas liberadoras y generadoras de bienestar, fuerzas que harán mejor a la humanidad. A partir de los años 20 se manifiesta un cambio de actitud hacia la bondad de la ciencia, que se manifiesta en obras como Un Mundo Feliz, de Aldous Huxley, otra famosa utopía donde la humanidad ha creado una sociedad global dividida en castas creadas por ingeniería genética donde todas las necesidades están satisfechas y la población usa una droga llamada soma como euforizante. Esta obra ilustra la ansiedad derivada de un futuro demasiado ideal en que la personalidad humana ha sido arrasada por la tecnología, una concepción que lleva durante los años 30 a varios autores a la creación de distopías. Ambas visiones de las utopías se contraponen aún hoy en día, y han dado lugar a una abundante producción de ciencia-ficción libertaria. Otras utopías interesantes son las propuestas de John Varley en su Serie de los Ocho Mundos, donde la humanidad ha sido expulsada de la Tierra por una invasión extraterrestre y se ha visto obligada a colonizar el sistema solar, algo que paradójicamente la obliga a desarrollar buena parte de su potencial. Varley, especialmente en obras como Playa de Acero, ve también una dualidad en la tecnología, que parece imprescindible para desarrollar una utopía efectiva pero puede llegar a ser una trampa sobreprotectora. La obra de Ursula K. Le Guin Los desposeídos es también una utopía ambigua, tal y como lleva por subtítulo, donde se describe una sociedad anarquista, igualitaria pero materialmente pobre, que ve como Shevek, uno de sus miembros se convierte en el desarrollador del ansible, una tecnología que puede servir para enriquecer su mundo pero que paradójicamente le hace menos igual a ojos de sus compatriotas. Utópica también es la sociedad marciana desarrollada por Kim Stanley Robinson en su trilogía del Marte Tricolor. Robinson comparte la opinión desarrollada por Samuel R. Delany en Tritón los humanos son tan distintos unos de otros, que sólo una sociedad que realmente tenga en cuenta las diferencias es realmente igualitaria. Las diferencias entre hombres y mujeres también han sido tratadas en forma de utopía por Norman Spinrad en Mundo Intermedio donde la sociedad del planeta Pacífica ha desarrollado una democracia electrónica sin aparentes fricciones entre sexos. En la utopía desarrollada por Iain Banks en su serie de La Cultura, existe una simbiosis entre humanoides y otros seres con inteligencias artificiales, que han desarrollado una sociedad socialista donde cualquier petición, hasta la más descabellada, puede ser satisfecha. Eric Frank Russell, por último, pone su irónico toque personal en el divertido relato Y no Quedó Nadie..., donde una pacífica sociedad rural logra poner en jaque a toda una fuerza de ocupación terrestre mediante el expeditivo método de llevar hasta sus últimas consecuencias la doctrina de la resistencia pacífica de Gandhi (CF).

Vida Artificial: En la naturaleza resulta relativamente fácil distinguir entre un ser vivo y otro que no lo es. Si consideramos a la vida como el producto de la actividad metabólica de los seres orgánicos, puede definirse a un ser vivo como a aquél capaz de sostener un metabolismo propio y reproducirse, algo que deja fuera del concepto (o cuanto menos en la frontera del mismo) a entidades tales como los virus o los priones, moléculas sumamente complejas capaces de emular algunas de las características de los seres vivos como es la reproducción, pero carentes, no obstante, de metabolismo propio. Sin embargo, la cuestión se complica enormemente cuando se aborda la hipótesis de la vida artificial, dada la inexistencia, hoy por hoy de la misma. Así pues, tendremos que considerar como tal la alentada por seres que carecen de algunas de las características anteriormente mencionadas, entre ellas la de la naturaleza orgánica y, concretamente, aquélla basada en el carbono, en realidad la única que conocemos. Si bien es científicamente improbable que podamos encontrar seres de tal naturaleza, la ciencia ficción ha considerado esta posibilidad. El caso más sencillo de todos los posibles, es considerar una vida artificial de naturaleza inorgánica. Así el escritor ruso Anatoli Dneprov describe, en su interesante relato Los Cangrejos Caminan sobre la Isla, la creación de unos robots dotados de metabolismo propio, siendo capaces de obtener sus propios alimentos (todos ellos materiales metálicos, evidentemente), de crecer y de reproducirse autoduplicándose, llegándose incluso al canibalismo entre ellos. Evidentemente estos pequeños robots con forma de cangrejos habrían de ser considerados vivos con todas sus consecuencias. Un paso más allá lo suponen las razas mecánicas creadoras de auténticas civilizaciones equivalentes a la humana y, normalmente, hostiles a ella, como es el caso de los mecs de Gregory Bendford, los berserker (conocidos en España como los Asesinos) creados por Fred Saberhagen o los alien de los españoles Eduardo Gallego y Guillem Sánchez. Sumamente interesante resulta el planteamiento de Epílogo, un relato de Poul Anderson en el que este autor describe con su maestría habitual toda una ecología robótica a nivel planetario que, por evolución de los primitivos robots terrestres, ha reemplazado a la extinta vida orgánica, tanto humana como animal y vegetal, tres mil millones de años en el futuro. Si bien suele entenderse que estos seres están constituidos habitualmente por materiales metálicos o sintéticos, pueden tener en ocasiones elementos orgánicos vivos en su interior como ocurre con los ya mencionados bersekers, cuyas variantes más sofisticadas poseen un cerebro, a veces humano, pasando así a la categoría de ciborgs. O, yendo más allá, nos encontramos con la interesante variante de seres artificiales que combinan elementos inorgánicos y orgánicos (pero no vivos) a los que se les ha insuflado vida, tal como sucede en el relato de John Windham Una. Según la definición de ser vivo que hemos empleado, los robots quedarían fuera de este concepto al no ser capaces de autorreproducirse (salvo en algunos casos muy concretos, como en el divertido relato Cómo se Hace de Clifford D. Simak) ni contar con metabolismo propio, ya que suelen depender de una fuente interna de energía. Por esta razón, son asimismo difíciles de catalogar como seres vivos artificiales los humanoides antropomorfos conocidos como androides. No obstante, desde un punto de vista filosófico resulta interesante el planteamiento realizado por Isaac Asimov en El Hombre Bicentenario, donde un robot se fija como meta convertirse en un ser humano. Otros ejemplos conocidos son los excéntricos robots imaginados por Stanislaw Lem en Ciberíada o Data, el androide de Star Trek: TNG. Hasta ahora tan sólo hemos considerado vida artificial inorgánica. ¿Y sí ésta fuese orgánica? Junto con algunos precedentes históricos anteriores a la aparición del género, tales como el mito judío del Golem o la conocida novela de Mary Shelley Frankenstein, también podemos encontrar este tema dentro de la ciencia ficción. Clifford D. Simak lo aborda en Una y Otra Vez, donde se recurre a la fabricación de humanos in vitro gracias a los profundos conocimientos químicos que se poseen acerca de la vida, hecho que permite fabricar clones humanos. Lamentablemente, los clones resultantes pierden la capacidad biológica de reproducirse y así el autor no duda en calificarlos como androides. Piezas de laboratorio son también los replicantes que aparecen en Blade Runner, la famosa película de Ridley Scott basada en la novela de Philip K. Dick ¿Sueñan los Androides con Ovejas Eléctricas?, provistos por precaución de una fecha de caducidad en sus vidas. Salvo por estas restricciones, ambos tipos de seres serían indistinguibles de lo que conocemos actualmente como vida (CF).

VR: Virtual Reality, Realidad Virtual (SB).

Xenobiología: Rama de la biología especializada en el estudio de organismos extraterrestres. Por lo pronto, los descubrimientos al respecto en el entorno del sistema solar no ha sido demasiado determinantes, pero se han encontrado en una buena cantidad de indicios de que en Marte hubo en un tiempo un amago de florecimiento de vida, aunque los rastros encontrados son a nivel molecular. Según las teorías de Svante Arrhenius, el origen de la vida terrestre ha de buscarse no en las caóticas reacciones químicas del caldo primordial, tal y como postulaba Alexandr Oparin, de los primeros océanos, sino en objetos celestes, como cometas y meteoritos estrellados en la superficie terrestre, que además de su carga de hielo y minerales, transportarían cadenas de aminoácidos, (esporas, según Arrhenius) a partir de los cuales se formaría las proteínas y más tarde los primeros seres vivos, con lo que la vida, más que un endemismo terrestre, sería una semilla universal, a la espera de encontrar un lugar donde arraigar. Por supuesto, la ciencia-ficción, y de un modo no tan riguroso la imaginería pseudo-científica del fenómeno OVNI, ha dado una enorme cantidad de ejemplos de cómo podría llegar a ser la vida extraterrestre, entre los más destacados están Semillas Estelares, James Blish, donde los terrestres se dedican a sembrar planetas con el material genético humano, previamente modificado para adaptarlo a las condiciones de vida de cada astro. Los Propios Dioses, de Asimov, y Memorias de una Mujer del Espacio, de Naomi Mitchson, o la inquietante La Amenaza de Andrómeda de Michael Crichton. Y por supuesto, todos los extraterrestres cabezones de los Expedientes X y similares. Al biólogo especializado en esta rama se le denomina xenobiólogo (CF).

Zaibatsu: término japonés muy utilizado por William Gibson; designa una gran mega-corporación como, por ejemplo, Sony.
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� Autor del Manifiesto Ciberpunk fechado el 14 de febrero de 1997


� La perspectiva, el lenguaje y la comunicación no verbal, en particular el uso de las coordenadas de espacio y/o tiempo se identifican a menudo con importantes elementos de la comunicación intercultural. La perspectiva se refiere a la orientación cultural hacia conceptos como Dios, humanidad, naturaleza, el universo y otros asuntos filosóficos relativos a la idea del ser.


� Becky Mulvoney escribe un buen resumen de las diferencias entre los sexos dentro del campo de la comunicación en su ensayo publicado en línea, "Gender Differences in Communication: An Intercultural Experience". Existe un vínculo de hipertexto a este ensayo en la página inicial de f-e-mail.


� Según el estudio realizado en 1990 en Estados Unidos sobre la Discriminación sexual en el mundo del arte, el 50, 7% de todos los artistas de artes plásticas son mujeres, el 53,1% de las titulaciones en arte las tienen mujeres y, sin embargo, el 80% de los profesores de arte son hombres, los artistas consiguen el 68% de los beneficios del mundo del arte y el 73% de las becas de estudio e investigación.


� Se puede acceder a Siberian Deal, Cyber co-cooking y Face to Face a través de la World Wide Web: � HYPERLINK "http://thing.at/face/index1.htm" ��http://thing.at/face/index1.htm�


� Las componentes de VNS Matrix son Josephine Starrs, Julianne Pierce, Francesca da Rimini y Virginia Barratt. Su sitio está en : � HYPERLINK "http://206.251.6.116/geekgirl/001stick/vns/vns.html" ��http://206.251.6.116/geekgirl/001stick/vns/vns.html�


� El manual de las Friendly Girls se encuentra en: � HYPERLINK "http://www.webgrrls.com" ��http://www.webgrrls.com�


� Desde la página inicial de f-e-mail se puede acceder a una entrevista en línea a Sadie Plant publicada por la revista Geekgirl.


� Hay un lugar para mamás en línea en: http: � HYPERLINK "http://www.yoyoweb.com/wospace" ��www.yoyoweb.com/wospace�. Ellen Spertus de MIT es la autora de una página sobre las mujeres y la ciencia informática que contiene muchos hipertextos de utilidad: � HYPERLINK "http://www.ai.mit.edu/people/ellens/gender.html" ��http://www.ai.mit.edu/people/ellens/gender.html�


� Escuela de Psicología. Facultad de Ciencias Sociales y Administrativas. Universidad Rafael Urdaneta (Venezuela)


� Investigador del Instituto de Ciencias Sociales Humanidades-Benemérita Universidad Autónoma de Puebla.


� PLANT, Sadie [1996]. " Feminisations: Reflections on Women and Virtual Reality", en HERSHMAN LEESON, Lynn (ed.). Clicking In. Bay Press, 1996.


� VNS Matrix, "Manifiesto de la Zorra Mutante" (1991), en Estudios on line sobre arte y mujer, (� HYPERLINK "http://w3art.es/estudios" ��http://w3art.es/estudios�). Véase el documento completo más abajo.


� Haraway, D.J.: "Manifiesto para cyborgs: ciencia, tecnología y feminismo socialista a finales del siglo xx", en Ciencia, cyborgs y mujeres. La reinvención de la naturaleza. Cátedra, Madrid 1991, p. 254.


� Faith Wilding and Critical Art Ensemble, "Notas sobre la condición política del Cyberfeminismo (http://w3art. es/estudios). Véase el documento más abajo.
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