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Introduccion

¢Coémo influyen las tecnologias de la informaciéon y la comunicacién en nuestro
entorno? El espacio —conjunto de objetos y sus relaciones- se ha modificado sobre
una dinamica en la que impera la velocidad. El él conviven las huellas de un pasado
que se presenta variante y modificado —por citar un clasico ejemplo, las casas chorizo
reformadas en clave pseudomoderna- con los imaginarios de consumo y
entretenimiento que nos presenta la sociedad capitalista. La globalizacién se presenta
alli como un proceso de cambio sostenido y sistematizado, que redefine las
dimensiones politicas, econémicas, sociales, culturales, de identidad de la sociedad.
La ciudad se transforma alrededor del vértigo impuesto por las normas de un mercado
acelerado y fluctuante, cada vez mas vinculado a las tecnologias de la informacion y la
comunicacion. El cyber -ambito con equipamiento ad hoc cuya actividad principal es
ofrecer servicios para el uso de tecnologias de la comunicaciéon y la informacion a
cambio de una retribucién monetaria por parte del usuario- se instalé en el paisaje
urbano nacional, y casi como parte visible y tangible de una cultura emergente del s.
XXI, se adapt6 en diversos formatos y tipologias®. Esos locales en los que se ofrecen
servicios tecnologicos —vinculados a las redes virtuales y sociales-, en tanto espacios
distintivo de la cultura globalizada, se desempefian como espacio de articulaciéon entre
el tiempo-el espacio-la juventud-la cultura-los modos de relacion-el sistema de flujos y
de comunicaciones.

En este trabajo se presentaran algunas cuestiones acerca de las tipologias de cyber y
su equipamiento, vinculando la presencia en los locales de algunos imaginarios
fantastico-tecnol6gicos del cine con algunas representaciones de la juventud en tanto
diferentes capitales sociales y simbdlicos en los que la subjetividad se utiliza para
referirse al conocimiento del sujeto, la propiedad de sus percepciones, argumentos y

! Integrantes del proyecto 11 H/460 “Los/las jévenes y las nuevas tecnologias de la
comunicacion y la informacion: la cultura del cyber’ perteneciente al campo del disefio de
informacién y adscrito al Departamento de Ciencias de la Educacion de la FHCE. Programa de
Incentivos FHCE.UNLP/Ministerio de Educacion de la Nacion.

% Estas tipologias han sido identificadas en trabajos anteriores: cyber-locutorio; cyber-video;
cyber-juegos en red; cyber-kiosco, entre otros. Ver De Ponti, Gaudio y otros, 2007: ed. Digital.



lenguajes basados en su punto de vista y por lo tanto influido por sus deseos e

intereses.

Inmersion

Extranamente el cyber se convierte en un escenario de fenbmenos expresivos, asiento
de una diada que en vez de efectivizarse entre grupos sociales pequefos, se realiza
en solitario, si bien forma parte de una red que irrumpe en puntos distantes, esta
situado en un espacio determinado fuera de tiempo y lugar, sostenido desde la pérdida
de referencia.

La sensacion del fuera de tiempo més la de distanciamiento con el afuera implican un
absoluto estar dentro, se trata de una inmersion en un ambito imaginario, sumido a
esa red desde la que la conexién es en solitario. Este imaginario se representa en la
ausencia de luz en los cyber que ofrecen juegos en red, en los que el espacio fisico no
se reduce so6lo al espacio de la maquina sino al local mismo. La iluminacién propone a
quien ingresa al local un espacio oscuro dificii de mensurar, amplio como el
ciberespacio donde se interactia.

Espacios oscuros en los que lo corpéreo queda inmdévil, abierto a una dimensién de
tiempo referida a la red, aquella definida por la inespacialidad (Gaudio, 2007) en la que
el espacio diluye en su oscuridad sus propiedades histéricas, singulares, fisicas,
reconocibles y significativas. Se desconecta del afuera y paradéjicamente se abre al
mundo. Al tiempo le espera el mismo destino, marcado por el desdibujamiento de las
fronteras que implican la I6gica del pasado, del presente y del futuro con la carga de
pérdida y de espera que suponen.

La sensacién de local oscuro que al interior estda poblado de sombras y siluetas que
delimitan un imaginario de la tecnologia asociada a la oscuridad cavernosa (De Ponti,
Gaudio, Sautel, 2008) La caverna como hueco desde donde asomarse a la reunién
virtual, pero también de ocultar el propio cuerpo alrededor del cual los limites entre lo

interno y lo externo se esfuman.

Paleta de color del cyber

La paleta cromatica es una organizacién de colores que se puede utilizar siguiendo
diferentes criterios como por ejemplo: paletas cromaticas por analogia, cuando los
colores son analogos o por diferencia de intervalos de color. La organizacion de las
mismas podria ser monocromatica, complemento dividido, armonia de tonalidad, por

adyacencia, etc.



La paleta croméatica en el caso del Cyber esté asociada a las interfases informéticas, a
la luz artificial y al dominio de la oscuridad. Esta conformada por una gama
monocromética que va del gris al negro, con acentos de colores saturados
relacionados a los elementos tecnoldgicos y luminicos. Asimismo, la luz tenue,
puntual, fria se combina estratégicamente con la disposicion de los elementos
tecnologicos. El color verde también forma parte de la escena. Asociado a las
comunicaciones y la tecnologia, parece confirmar a Johannes ltten cuando afirma que
el verde realiza la unién de la ciencia y de la fe (ltten 1975: 89). La primera -fuente de
conocimiento para la tecnologia- y la segunda -conjunto de creencias- confluyen en la
luz verde del porvenir. Proyectado como luz, el verde tiene posiblemente su méaxima
expresion tecnoldgica en el rayo laser, luz visible en la oscuridad, haz puntual,
continuo, directo y veloz, muy frecuente en los eventos masivos y en las
representaciones fantasticas. Los caracteres de luz de las primeras interfaces en
pantalla fueron color verde.

El verde es caracterizado con frecuencia en el ambito del disefio visual como el
espacio virtual apacible, accesible y sostenible, apto para representar la tecnologia
creativa®, pero también como la luz fluorescente transparentada, translucida o reflejada
del espacio caracterizado por materiales industriales, como el laboratorio de Minority
Report (Spielberg 2002) o la luz laser proyectada al espacio abierto del universo. Los
espacios frios se completan con la presencia de luz violacea (azulada o rojiza), que en
la oscuridad remite a la supersticién.* Las pantallas se presentan como espacios de
interaccion para cada usuario y como fuentes de luz para la totalidad del local. La luz
coloreada se suma con la luz de la pantalla y ambas se reflejan en superficies lisas y
pulidas —eventualmente de metal o madera enchapada, sistematicamente moduladas
para cada usuario- en el mobiliario, en los auriculares, en los vidrios, en los periféricos
de las computadoras, en las carcasas plasticas.

® Ver http//es.argus.net
* Ver ltten, 1960 1975: 89.



Subjetividad

En el cyber no se presenta el discurso de la marca comercial —simbolos de consumo-

como promesas de ser otro: es la tipologia del espacio mismo -y la actividad que alli
se ofrece- lo que identifica y define el espacio. Si los locales nocturnos son el ambito
donde se desarrolla el simulacro de fiesta donde la juventud es protagonista®, en los
locales del cyber, -&mbitos nocturnos las 24 horas del dia- el simulacro propone la
aventura virtual cuya génesis esta en la narrativa fantastica. Es un ambito de diversién
en el que domina la apariencia de lo irreal, donde el tiempo es ficcion, velocidad e
interactividad.

En el marco de las nuevas tecnologias de la comunicaciéon se genera una modificacion
cultural, que supone el “germen” de nuevas redes de identificacién, la asuncién de
nuevas “vestiduras identificatorias”, en la medida que se constituyen nuevos codigos,
habitos, lugares, recorridos urbanos. La cultura en tanto proceso en permanente
cambio, se produce en el vinculo que suponen las coordenadas socio - histéricas. Es
funcién del cuerpo social, de su discurso, diferenciar, articular la temporalidad e
introducir aquellas dimensiones (discursivas, de investimiento, identificatorias) que
permitan dar forma estabilizada a la cultura y su trasmisién (en tanto signo de

pertenencia).

Conclusion

En las sociedades disciplinadas el poder se ejerce a través de las instituciones. Y en
las de control el poder se basa en las aspiraciones, deseos e inquietudes, de los
individuos. Esto ultimo sucede en la época de las tecnologias de la comunicacién y la

® Ver Mario Margulis y otros 1994: 15.



informacion a la cual asistimos. Los individuos deben enfrentarse a nuevas maneras
de vinculacion, donde la inmersion en la “aldea global”, donde no existen las barreras
fisicas, geograficas o sociales, permite vincularse con personas en puntos distantes
del planeta estableciendo relaciones no solo sociales, sino también afectivas, sin
interactuar fisicamente. Asistimos a la incorporeidad del individuo, a la pérdida del
tiempo cronolo6gico y el espacio fisico como hasta hoy lo concebiamos, dando paso a
la virtualidad donde el cyber es uno de sus exponentes, donde las percepciones,
argumentos y lenguajes varian o se constituyen segun el punto de vista de los sujetos
y por lo tanto influido por sus deseos e intereses.

Incorporeidad, dilucién de tiempo-espacio y virtualidad quedan representados, desde
nuestros imaginarios tecnolégicos, en el disefio del cyber.

Definiciones

Cyber: &mbito con equipamiento ad hoc cuya actividad principal es ofrecer servicios
para el uso de nuevas tecnologias de la comunicacion y la informacién a cambio de
una retribucion monetaria por parte del usuario.

Tecnologias de la comunicacion y la informacion —TCI-: comunicacién e informacion
viabilizada a través de un soporte tecnoldgico (computadora). Comprende dos
subuniversos: a) comunicaciéon de muchos con muchos, conectados en red (/Internet u
otros tipos de sistemas multimodales horizontales), a través de distintas modalidades
(web; e-mail, messenger; blog); y b) dispositivos multimediales: soporte de expedicion
centralizada resultante de la fusiéon en un Unico medio de diversos medios: sonidos,
imagenes, datos (juegos electronicos; videos a solicitud; parques tematicos de realidad
virtual).

Jovenes: etapa del ciclo vital comprendida entre los 18 y los 34 afios (justificamos este
corte en los nuevos “significados de la edad” (Neugarten 1999) teniendo en cuenta que
en ese rango se observa la mayor proporcion de usuarios de TCl).

Como construccién cultural® aquellos que en “oleadas crecientes” (Castell 2001),
desde el centro a la periferia, con distinta inscripcién social y diferente capital simbdlico
se sumergen, con futuro incierto -interactuantes o interactuados- en la sociedad en
red. La “nueva era de las desigualdades” les depara junto a las desigualdades
estructurales, nuevas desigualdades dinamicas que mas alla de las condiciones
iniciales tienen que ver con la coyuntura y las trayectorias individuales (Fittoussi y
Rossanvallon 1997). Juventud conlleva descartar un periodo cronolégico de tiempo

® Ver Sautel, Susana y otros, 2007.



definido como edad, “al hablar de jovenes estamos hablando del tiempo, pero de un
tiempo social, un tiempo construido por la Historia de la Cultura, como fenémenos

colectivos y, también, por la historia cercana, la de la familia, el barrio, la clase’
(Margulis y Urresti 1997).
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