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Una alternativa conceptual y empirica a la tecnofobia social: aproximacion a la
construccion tecno-social del Otaku a través de la hibridez de los binarios

dicotdmico real- virtual / fisico-artificial.

“La dimension tecnoldgica atraviesa la existencia humana. Desde la produccion hasta

la cultura, desde las finanzas hasta la politica...” (Thomas:01)

A manera de introduccion:

En el presente trabajo se realizara una aproximacién y comparacion tedrica- empirica a
la luz de los aportes conceptuales de: Hernan Thomas, Bruno Latour, Michael Foucault,
Homi Bhabha, Corine Enaudeaun, Pierre Lévy, Roger Silverston, Bruce Bimber, Paul
Virillo, Derrick De Derckhove y Sherry Turckle. EI didlogo de dichos autores nos
proporcionaran diversos enfoques de andlisis; asi como, nos brindaran herramientas
necesarias para leer y entender los nuevos fenémenos sociales y ciberculturales, a partir
de un de un enfoque conceptual diferente al de la sociologia de lo social' y los

principios normativos que la modernidad legd en el discurso social.

A partir de una aproximacion tedrica sobre cibercultura, virtualidad, realidad y
simulacion pretendo presentar al fan Otaku como un sujeto cibercultural que es
simétricamente construido, porque explicitamente esta configurado por lo técnico y por
lo social. Este estudio empirico me permitira generar nuevos discursos sociales en los
cuales se hable de la hibridez del tiempo, del espacio, del ser y la tecnologia como una
alternativa para salir de las nociones tecno-fébicas, usualmente empeladas, para

entender a los mundos socio-técnicos y a los nuevos medios tecnologicos.

De ésta manera podré evidenciar que, en la actualidad, gracias al boom de las
tecnologias de la informacion y comunicacion, desde una perspectiva kuhniana, el
paradigma moderno se encuentra en crisis. Estamos viviendo una revolucion cientifica
(Kuhn, 1971: 13) que es inconmensurable con los principios mordernos, ya que €éstos,

nos son insuficientes para explicar los actuales fenomenos sociales. Por ese motivo los

1 . . . s
Es el estudio de la sociedad en base a esencialismos.
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principios, practicas y discursos que rigieron en un tipo de sociedad ahora generan

angustia y lecturas apocalipticas sobre la sociedad y su relacion con la tecnologia.

Antecedentes al pensamiento moderno vy sus rezagqos culturales:

Desde un enfoque focultiano podemos decir que el ser humano y la sociedad esta
controlados y normados a través de discursos que configuran la ontologia de un periodo
determinado, definiendo de esa manera, diversos principios hegemdnicos y no
hegemanicos -que son circundantes- que median la lectura social y configuran al ser. Es
decir, generan los limites de lo que puede ser pensado o dicho en un determinado

momento de nuestra historia.

Es asi como surgen diversos discursos que poco a poco se sobreponen a la ontologia
teolégica que normaba y estructuraba un tipo de sociedad. Se generé un cambio
epistémico que determind los principios ontoldgicos de un nuevo ser y de una nueva
sociedad. De esta manera, se posiciono y legitimo, en cierto momento de la historia de
la humanidad, a la modernidad -y sus principios basicos- como el eje discursivo y

epistémico que determind los limites de las explicaciones del mundo.

En ésta época la razon desplaza en cierta medida a la religion porque se convirtio en el
eje central de la sociedad, y permitié que la ciencia se sitie como la principal manera
para abordar y entender a la “realidad” a lo verdadero. El conocimiento cientifico y sus
categorias definieron los principios esenciales -al igual que la religion en la edad
media- de la sociedad; los cuales, se posicionaron de manera casi teologica: “ En el
siglo XIX Dios habla por medio de la razén” (Latour, 2007: 15).

Cabe destacar que el pensamiento moderno surgié gracias a los trabajos teoricos de
René Descartes, mismos que se basaron en el surgimiento de la razén y la consolidacion
de ciencia. Este proyecto se encarg6 de polarizar a lo social de lo natural; generando la
division del mundos en binarios dicotomico; los cuales se constituyeron en los
parametros de la realidad, en donde se distingue: lo moderno/pre-moderno; lo

ilustrado/lo salvaje, lo humano/lo no humano, etc.
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“La modernidad nos hace creer que hay una disociacion entre naturaleza y sociedad, ahi
radica la promesa de la modernidad: mostrarnos a la sociedad disociada de la
naturaleza” (Latour,2007:60)

Por ese motivo, el pensamiento moderno separa a lo social de lo natural los encasilla en
pardmetros polarizados que definen a principios universales “que explican al mundo”.
Esta manera de entender a la ciencia diferencia y divide a los sujetos de los objetos,
colocando a los primeros en el plano de los sociales y a los otros en el de lo material. Es
decir, que desde una mirada funcionalista, los fendbmenos deben ser identificados -
naturales o sociales- y separados, para que éstos sean correctamente estudiados en base a
sus competencias y caracteristicas especificas: Los objetos no forman parte de lo social y

viceversa.

Esta tendencia a la separacion, que ejerce la modernidad sobre la sociedad, genera las
diversas tipificaciones sociales, y por consiguiente, implicitamente, las nociones de lo
que se reconoce como culto o barbaro; desarrollado o sub desarrollado; normal o a

normal; real o virtual; humano o tecnoldgico -artificial- entre otros.

La modernidad y el pensamiento “racional occidental”, a través de los viajes en busca de
mas conocimiento y en busca de conquistar nuevos horizontes se expandi6 por el mundo,
generando -como dice Latour- una accion a distancia, misma que legitim6 un tipo de
discurso y dividié al mundo entre los colonizados y colonizadores, modernos y pre-

modernos.

De esta manera, la ciencia y razon se definieron como la tecnologia del yo que ordend las
estructuras de la vida social, legitimo6 a un tipo de ser humano y posicioné a la razén —
construido en textos con la pretension de ser reales y racionales- como ese orden del

discurso verdadero que explicaba verazmente al mundo.

Para Foucault el orden del discurso son las diferentes formas que sostienen las relaciones
de poder. Dicho orden surge el momento en que diversa organizaciones, con cierta
autoridad de agencia, colocan a un tipo de enunciado en el centro —por ejemplo la razon,
pensamiento occidental, lo real- del discurso, en donde un horizonte definido ha
naturalizado a un tipo de enunciacion social; y por consiguiente, ha mediado los

imaginarios socio-simbdlicos de las personas. En éste sentido, la historia del
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pensamiento, en base a la modernidad, se edificd en enunciados lineales, purificados y

polarizados que ‘“definieron el propio tejido documental de las relaciones sociales”

(Foucault, 1999: 10).

Esta posicion epistémica legitimo a ciertas maneras de ver al mundo; asi como actores
sociales hegemonicos. Es asi que las personas racionales de occidente tenian el derecho
legitimo de conquistar a otros pueblos pre-modernos y llevarles “la iluminacion”; es
decir se genera una practica a simétrica de establecer discursos y practicas sociales. Se
legitim6 un tipo de poder basado en binarios excluyentes, y se construy6 la nocién del
otro pre-moderno que debe ser estudiado y orientado hacia la razén y normalidad.

Cuando hablamos de asimetria y de division polarizada del mundo, surgen lecturas
sociales normalizadas, mismas que hacen imposible pensar otros limites o maneras de
entender al mundo. En base a esta ldgica lo que no encaja en el paradigma “racional”
moderno es estereotipado y genera ansiedad social, porque no se acopla a los limites

establecidos por un tipo de discurso dominante.

Asi por ejemplo surge el estereotipo, el mismo que encasilla lo que no se puede explicar
desde el paradigma moderno, y lo fija (Bhabha; 2002 : 91) a un algo que solamente
puede ser explicado desde sus caracteristicas “naturales™; de ésta manera, volverlo

adaptable con el discurso hegeménico.

“El estereotipo es un modo de representacion complejo, ambivalente, contradictorio,

tan ansioso como afirmativo “Bhabha; 2002: 95)

Es asi como se generan representaciones de lo que debe ser o no ser en el mundo, y se
construye simboélicamente a un tipo de ethos social. “El ethos es verdadero, en cuanto
esta en lo estable, lo identificable” (Enaudeau; 1999: 32). Por eso el mundo no tiene otra

presencia que el cuadro que erige, representando a un tipo de realidad.

Como asegura Homi Bhabha “el estereotipo no es una simplificacion por ser una falsa
representacion de una realidad dada. Es una simplificacion porque es una forma
detenida, fijada de representacion, que, al negar el juego de la diferencia construye un
problema de representacion del sujeto de relaciones psiquicas y sociales” (Bhabha;

2002:100) dicho estereotipo encasilla la ansiedad de un discurso que empieza a

2 s g sy . .
Hablar de caracteristicas naturales es critico porque eso define un ser o una sociedad que no puede
cambiar.
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evidenciar sus propios limites-por ejemplo el de la modernidad-, y por consiguiente,
comienza a generan controversia en el mismo, permitiendo el surgimiento de otros

discursos no dominantes que pueden modificar al esqueleto social.

Es de ésa manera como la modernidad sirvid para estructurar bio-politicamente
principios cognitivos y lecturas sociales, las cuales eran suficientemente satisfactorias
para explicar al mundo y generar modelos metodoldgicos (division natural social),
conceptuales (sociologia de lo social) para hablar de los fendmenos sociales. Ademas el
pensamiento moderno se perme6 en las personas y sus practicas, generando una nocion

de lo verdadero.

Extrapolando el analisis hacia la tecnologia vy los fendmenos sociales actuales:

“Nunca nos enfrentamos a la ciencia, a la tecnologia o a la sociedad; sino a una
gama de asociaciones mas o menos solidas; por lo tanto entender qué son los

hechos y las maquinas es lo mismo que entender quiénes son las personas”

(Latour,1992:264)

Considerando este analisis, la tecnologia entendida desde una perspectiva artefactual ha
generado grandes ansiedades sociales, mismas que buscan ser explicadas y que se
vuelven insuficientes para entender a la sociedad y sus fendmenos. Es asi que por
ejemplo nace el estereotipo ambivalente sobre la tecnologia, donde es vista como uno
de los caminos necesarios para el desarrollo social; sin embargo, este desarrollo siempre
implica, de manera polarizada, la pérdida de la humanidad y las “buenas” maneras
“naturales” del ser humano. Por eso, el momento en que un lugar pre-moderno adopta a
la tecnologia empieza a ser desarrollado, pero al mismo tiempo, va minando al buen

salvaje que lleva dentro.

Desde el paradigma de la modernidad la tecnologia es construida, de manera binaria,

desde una postura determinista o desde una posicion apocaliptica.

Desde el determinismo la tecnologia es neutral, universal y evolutiva. Esta posicion esta
sustentada con principios conceptuales como los de Bruce Bimber, quien considera

que “las explicaciones nomoldgicas, la sociedad esta dirigida por la tecnologia, misma
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que surge independientemente de los deseos y valores de los hombres”. “La logica de

las leyes, dependen de las caracteristicas tecnologicas” (Bimber,1996 :100).

Los deterministas consideran que la tecnologia es la materializacion de la razon, y por
consiguiente su adopcion y desarrollo implica un mejor posicionamiento de la sociedad
y un mayor desarrollo. Desde esta perspectiva la tecnologia implica ser mas moderno y
tener mejores oportunidades de “desarrollo”. “La cultura, la organizacion social y los
valores se derivan de leyes de la naturaleza que se manifiestan a través de la
tecnologia”. (Bimber,1996 :115)

Este tipo de razonamientos se alinea con la nocion evolutiva del paradigma moderno
que hasta ahora permea a la sociedad, y permite realizar planes sociales o politicas
publicas en base a éstas nociones de tecnologia. Por ejemplo, gracias a lecturas desde
este enfoque se cree que la tecnologia por si sola mejorard la accién publica y
democratizard a la sociedad, generando mayor participacion y mejorando a los
procedimientos de la sociedad.

De igual manera, al leer a la tecnologia desde la modernidad, es imposible entender los
fendmenos sociales ya que los limites de los discursos modernos no permiten entender
a la pluralidad; es asi que los principios normativos establecidos en la modernidad se
vuelven criticables e incompatibles con los nuevos fenémenos sociales, donde la
division asimétrica se vuelve insuficiente para explicar la union indisoluble entre

humano, sociedad y maquina.

Los nuevos medios tecnoldgicos, como el internet, estan rompiendo con la visién
artefactual de la tecnologia y haciendo cada vez méas necesario el buscar nuevos
discursos y explicaciones, antes impensables, para entender a la sociedad. Esta
incapacidad ha generado posturas apocalipticas, muy criticas hacia el desarrollo
tecnologico.

Pese a los grandes aportes de teoricos trascendentes para el desarrollo del conocimiento
como Baudrillard, los representantes de la Escuela de Frankfurt, Bimber, Virilo, etc; su
posicién frente a la tecnologia resultan insuficientes porque al estar posicionados
ontoldgicamente desde un tipo de conocimiento (nomoldgico), se invisiviliza la fuerza
socio-técnica de las tecnologias. En este  momento de nuestra historia y gracias a los

diversos fendmenos sociales — como la comunidad virtual Otaku- se vuelve insuficiente
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hablar de tecnologia en términos de buena- mala, critica-acritica; sino que por el
contrario, se ha vuelto necesario observar a la sociedad desde otra perspectiva
epistémica, salirnos de las explicaciones universales y permitir que localizadamente la

sociedad actue y nos permita entenderla.

En éste sentido la angustia de los apocalipticos se traduce en que los nuevos medios de
comunicacion van a desestructurar a la sociedad y eventualmente la disolveran, porque
se estan configurando seres humanos “liquidos e intrascendentes™. Las criticas estan
usualmente orientadas hacia la pérdida de criticidad del ser humano, el conocimiento se
vuelve banal, perdemos las nociones de sociabilidad, de tiempo, de espacio, nos
volvemos retraidos, sustituimos lo natural por lo tecnoldgico, nos volvemos

minusvalidos sociales, nos ensimismamos, etc.

Por ese motivo podemos decir que de manera practica la tecnologia ha cambiado los
limites establecidos por la modernidad y por consiguiente lo impensable-lo aberrante
desde los apocalipticos- se ha vuelto una realidad que poco a poco a generado cambios
sistémicos y emergencias puntuales, que como asegura Foucault, han modificado la

posicién hegemonica de los discursos y lecturas del mundo.

Una nueva perspectiva: generando nuevos discursos sociales, una posicion hibrida

socio-técnica

I

stamos empezando a descubrir que todavia somos humanos después e una
transicion de una era en la que sentiamos que la nocién de humano iba unido a la
personalidad culta” (De Derchove ; 1999:88)

Como he eshozado en los parrafos anteriores, en la actualidad nos enfrentamos a un
nuevo mundo el cual nos impone estructurar discursos diversos a los anteriormente
clausurados; los mismos que nos permitirdn entender y estudiar a los fendmenos
actuales de la sociedad sin caer en relativismos o en asunciones que nos encasillan a

ciertos parametros de accion e interpretacion.

Para intentar no caer en el determinismo o apocalipsis tecnoldgica es necesario leer a la
sociedad y a sus fendmenos desde otro enfoque; sino logramos modificar nuestros
limites conceptuales-determinado por las clausuras de la modernidad y sus impensables-

repetiremos inevitablemente los modelos sociales que nos han vuelto ciegos, relativistas

3 . ape .
Nocidn muy neo-positivista
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y a criticos sobre la influencia de la tecnologia con la sociedad —por ejemplo internet

democrético por si solo.

Por ese motivo, en éste trabajo se plantea empezar a hablar de la hibridez social y
simétrica, en donde las identidades sociales son moviles y no necesariamente se
encuentran polarizadas hacia un tipo de sociedad y ser humano. Asi planteo alinear éste
trabajo con las propuestas tedricas y politicas de varios teéricos como: Buttler, Latour,
Haraway, etc; los mismos que, plantean repensar al mundo fuera de los binarismos

excluyentes de la modernidad.

Para entender esto es importan definir desde Latour y Michel Serres al concepto
hibridos, los cuales son reconocidos como cuasi-objetos, que no tienen un espacio
definido ni en lo social ni en lo cientifico exclusivamente, no son del todo sujetos ni del
todo cosas, tiene de ambas, y de ninguna especificamente (Latour,2007); y por

consiguiente, no son Unicos ni generalizantes.

“Los hibridos son composiciones Yy asociaciones de elementos heterogéneos,
pertenecientes tanto a la esfera de lo humano como a la esfera de aquello que Ilamamos
lo artificial, lo no-natural, aquello que es construido socialmente y que no corresponde a

la esfera de la ‘naturaleza de las cosas...” (Vercelli. Tesis-18)

En éste contexto, propongo entender a la sociedad desde la simetria, la misma que no
pretende establecer igualdad “sino registrar las diferencias, y comprender los medios

préacticos que permiten que los colectivos se dominen unos a otros “(Latour: 157).

Cuando hablamos de simetria es importante entender que en oposicion a la creencia
moderna no existe una sociedad universal con reglas y construcciones Unicas; sino que
hay diversas redes que estdn mediadas por diferentes tecnologias de ordenamiento. Es
decir, dejamos de lado la nocién de que existe una sociedad unica; y por el contrario,
empezamos a entenderla como un conjunto de redes dindmicas que se encuentran en
constante construccién y que tienen categoria y tecnologias particulares que la norman y

ordenan.

Gracias al posicionarnos desde una perspectiva simétrica podemos entender a la

sociedad, a las personas, tecnologias y procesos de manera integrada. En el contexto
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del presente ensayo, podemos presentar a la tecnologia inmersa directamente con la
sociedad, y por consiguiente, salirnos de las posturas deterministas y apocalipticas

anteriormente descritas.

Desde ésta perspectiva la tecnologia no esta ligada al artefacto ni al boom de las nuevas
tecnologias de la informacién y comunicacion; sino que por el contrario,
simétricamente, podemos entender a la sociedad co-construida con lo tecnologico y por
tanto, desde éste enfoque, podemos analizar los fendmenos culturales y sociales actuales
que han quebrantado el paradigma moderno.

En ese sentido, y con la luz que nos da esta posicién epistémica podemos modificar

nuestra nocidn de tecnologia y colocarla como central en la vida del ser humano.

Si pensamos que el fuego fue la primera tecnologia, podemos decir que lo humano y lo
no humano estuvo juntos desde siempre, y que éstos han implicado su alineacion e

implicacion directa.

“No hay una relacion sociedad-tecnologia, como si se tratara de dos cosas separadas.
Nuestras sociedades son tecnoldgicas asi como nuestras tecnologias son sociales. Somos

seres socio-técnicos”. (Thomas:04)

Es asi que como Hernan Thomas aborda en su analisis, la existencia del hombre, de la
mujer y las sociedades es impensable sin las tecnologias, ya que éstas han definido el
tipo de sociedad y sus limites. Por ejemplo la escritura, como tecnologia, marcé un
movimiento historico importante que posteriormente sustento, entre muchas otras cosas,

al paradigma moderno y el saber como orden del discurso social (Foucault, 1999: 15).

“Es que, en verdad, no se trata de “sus tecnologias y usted”, o, en un nivel mas
abstracto, de la relacion entre “Tecnologia y Sociedad”. Usted estd tecnoldégicamente
constituido. Usted es un ser tecnolégico, mas alla de que esta idea le resulte agradable o
no” (Thomas: 04).

Esta perspectiva nos hace viable analizar a los fendmenos culturales actuales —como la
comunidad Otaku-; los cuales anteriormente eran vistos como una deformacion del

desarrollo tecnoldgico, la cual iba a disolver al mundo.

Sin embargo, después de aceptarnos como seres socio-técnicos podemos dejar de lado la
tecnofdbia y entender que la tecnologia permea toda la construccion de las personas de

la sociedad y el mundo. Es asi que podemos hablar de la cibercultura como esos
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“entorno de un sistema socio-técnico-cultural son materialistas, simbdlicos y

organizativos” (Levy, 2007: prologo X).

Segun Pierre Levy las maquinas estan directamente relacionadas con la sociedad y la
cultura. Las técnicas e innovaciones son imaginadas, fabricadas y reinterpretadas por los
hombres y para los hombres. Por eso, la tecnologia constituye a la humanidad, en

conjuncidn con los sistemas sociales, el lenguaje, las practicas, normas e instituciones.

Del apocaliptico al hibrido integrado: Una lectura del Otaku®

Después de la reflexiébn conceptual abordada anteriormente, considero que es
importante mencionar que un fendmeno cibercultural puede ser abordado desde diversos
enfoques, los mismos que reafirmaran un tipo de construccion social. Como lo hemos
dejado claro en los parrafos anteriores, nosotros desarrollaremos una reflexion asentada
en el principio de la simetria, con el cual, pretendemos demostrar los limitantes que la
modernidad y las posturas tecno-fobicas o deterministas conllevan; y de esta manera

abrir un campo para los discursos sociales sobre las relaciones socio-técnicas.

Como fundamento empirico a ésta reflexion queremos presentar un breve acercamiento
a la comunidad Otaku, misma que, desde mi perspectiva es ejemplo adecuad para hablar

de cibercultura y de culturas, sociedades o seres humanos sicotécnicamente construidos.

El Otaku es el fanatico, a nivel mundial, del manga y el anime; el mismo estd mediado
por representaciones y practicas sociales alineadas con la cultura popular japonesa.
Cabe destacar que desde la simetria podemos decir que, el fanatico del manga y el
animé tiene una construccién simbolica hibrida y simétrica porque se ha apropiado y
configurado a través de la tecnologfa, la virtualidad, la simulacién y la realidad®;
configurando de esta manera, grandes comunidades —virtuales y reales- alineadas con un
tipo de construccién simboélica®; las cuales generan practicas y comportamientos
sociales determinados’: el Otaku a construido uno cultura mediada por representaciones

hibridas propias de su comunidad.

* Otaku es un término japonés acufiado durante la década de los ochenta, que se utiliza para
describir a los fanaticos que tienen un interés obsesivo o un pasatiempo determinado.

> La realidad est4 vinculada al espacio especifico de una red Otaku y la realidad simbdlica japonesa.

® Haciendo referencia a como el Otaku tiene caracteristicas propias, en donde nadie puede ser parte de
dicha comunidad a menos que tengas el capital simbdlico necesario.

’ Tipos de interaccién, de comunicacion de referencias de si mismos, etc.

[
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Sin embargo, al analizar las caracteristicas de eéstas comunidades y personas a través de
la perspectiva moderna, la nocion de subjetividades hibridas o de comunidades no
universalmente normadas es un impensable. Después de haber charlado con algunos
familiares y amigos de Otakus he podido evidenciar que ellos son vistos como personas
raras, no integradas socialmente, y en cierta medida son relacionadas con patologias
emocionales; ésta lectura evidencia los limites de la comprension y la representacion

social del Otaku, al ser leido desde una perspectiva esencialista asimétrica.

“Una de las complicaciones de la representacion es que estd sujeta a interpretaciones
culturales atravesadas por relaciones de poder, representaciones sociales, construcciones

mentales y desencuentros personales”. (Clifford; 1996: 42)

En ese sentido podemos evidenciar que en nuestra sociedad se han implantado un tipo
de discurso, que es “verdadero” y “normal”. El cual, hasta el momento, resulta casi
imposible deconstruir: todavia no podemos salirnos de las lecturas binarias que

determinan lo bueno y lo malo, o, lo real y lo irreal —virtual-.

Desde ésta perspectiva y extrapolando esta reflexion a los aportes conceptuales de Homi
Bhabha, se podria decir que el Otaku, leido desde una postura normativa tecno-fobica
que se mantiene en los binarios dicotdmicos, esta fijado por un estereotipo ambivalente

y fetichista®.

Es asi que desde una perspectiva apocaliptica el Otaku puede representar a ese otro que
tiene caracteristicas positivas y negativas. En ese sentido, en la breve aproximacion
empirica realizada, socialmente, el Otaku es reconocido por ser un nerd muy
inteligente, que al mismo tiempo es raro, solitario, retraida e inestable; es visto como
un ermitafio que se refugia a si mismo en el animé y se refleja en ese espejo (segln la

metafora del espejo de Lacan) evitando vivir la realidad y quedandose en la ficcion.

Esta lectura invisiviliza las practicas sociales interculturales, técnicas y virtuales que
influyen en la relacion del fan con el mundo social; de igual manera, éstas lecturas,
relativiza y minimizan al Otaku y su expresion cultural, a principios polarizados de

bueno-malo; normal-a normal, etc.

Fetichismo, entendido desde Lacan, es el horror del otro me genera un fetiche que esta se
representa en la metafora ambivalente (comprar: algo con algo-buen salvaje-animal) y la
metonimia ( dar un nombre por otro)
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Por ese motivo, considero que el Otaku y su red no pueden ser limitados a categorias

esenciales; y por el contrario, necesitan ser entendido en su configuracién socio-técnica.

De forma breve, considero que es importante abordar algunos ejes importantes que
configuran e influyen en el Otaku, y de esta manera, rebatir algunas lecturas
apocalipticas sobre el fan de la cultura popular japonesa, y de esta manera generar
discursos que permitan entender a otras identidades, culturas, sociedades u personas

que viven explicitamente en la hibridez tecno-social.

Examinando al Otaku:

Para realizar ésta parte del trabajo, y como una primera aproximacién, he tomado
algunos de los principios que Paul Virilo ha argumentado en su texto Cibermundo ¢una
politica suicida? para oponerse a las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion,
y comparalas o rebatirlas con un andlisis desde una postura integrada que he propuesto

en el presente ensayo.

Entre los principales argumentos que sostiene Virilo para oponerse a las nuevas

tecnologias de la informacion y comunicacion tenemos:

1. La sociedad se va a desestructurar y diluir en la actual era de las tecnologias,
asegura que cibernética social, las telecomunicaciones, Internet y la
automatizacion interactiva es una amenaza para nuestra sociedad (Virilo; 1997:
56)

2. El segundo eje que el aborda para criticar a las nuevas tecnologias, es que éstas
causaran cambios profundos en la concepcion de la sociedad. Asegura que
perderemos las nociones de realidad, de tiempo y de espacio; causando
problemas estructurales en lo social. Virilo Asegura que si “si perdemos la
ciudad (la realidad) lo habremos perdido todo” (Virilo;1997: 52)

Virilo cree que ésta pérdida de la nocién de realidad ha generado que el tiempo
y el espacio se modifiquen, y por consiguiente las relaciones sociales. Este autor
considera que ya no somos mas compafieros de los que estan cerca, sino que
ahora preferimos estructurar comunidad con los que esta lejos, perdiendo el
lenguaje, la comunicacion y la sociabilidad, los mismos que son el pilar de una
determinada sociedad. Por eso, el sugiere salir de éste mundo tecnolégico y

recuperar la lengua y la distancia (Virilo; 1997: 64)
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3. Este autor, en su critica apocaliptica de la tecnologia, también se encuentra muy
preocupada por las nociones y caracteristicas del yo, porque asegura que
estamos perdiendo nuestra potencialidad fisica, “estamos miniaturizando el
cuerpo y sus propiedades, estamos reduciendo las propiedades del viviente”
(Virilo; 1997;4) porque ahora a través de las simulaciones y la interactividad

estamos alejandonos cada vez méas de nosotros mismos.

“Pienso que por culpa de las tecnologias estamos perdiendo el propio cuerpo en aras del

cuerpo espectral, y el mundo propio en aras de un mundo virtual” (Virilo; 1997: 49)

De manera breve éstas son las principales criticas que realiza Virilo a los nuevos medios
tecnoldgicos, considero que cada uno de éstos justifican un tipo de lectura y paradigma.
Muy probablemente Virilo se inscribe con la Modernidad y cree que hay una sola
manera de ver al mundo y de entender a la sociedad. La angustia generada por las
nuevas tecnologias es porque los fendmenos ciberculturales, como el Otaku, estan
quebrantando poco a poco éste paradigma, generando nuevos discursos y practicas que

pOCO a poco reestructuraran a la sociedad.

Sin embargo, como ya lo he mencionado en reiteradas ocasiones en éste trabajo,
considero que ésta es una vision que para el contexto actual es limitado. Es necesario
repensar a los aportes conceptuales, ser criticos y permitir que la sociedad hable por si
misma. De ésta manera nos quitaremos la venda de los 0jos y empezaremos a ver a los

fendmenos sociales sin los limites de verdad, falsedad o de bueno o malo.

Desde una perspectiva simétrica, podemos falsear las tres inquietudes de Virilo y
proporcionar un horizonte de posibilidades conceptuales, en donde se hace evidente la
necesidad de dar voz a esos nuevos actores y discursos que habian sido silenciados con

el paradigma moderno.

Ejemplificando esto, empiricamente podemos pensar al Otaku y sus condiciones
estructurales, simbolicas y representativas. Asi podremos demostrar que las tecnologias
no son buenas ni malas en si mismas, sino que éstas son producto y productoras
humanas: Los seres vivos y la sociedad estd mediada por la tecnologia, no podemos
olvidar que somos hibridos, que cambiamos y hacemos cambiar a las tecnologias para

que éstas actlien con nosotros mismos.
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1. Enrelacién a la creencia de que estamos desestructurando a la sociedad a través
de los nuevos medios de comunicacion, considero que es importante exponer a
la comunidad Otaku y sus caracteristicas principales.

Es importante destacar que en el caso de los Otakus, las nuevas tecnologias son
las que han estructurado a su ser y les han permitido construirse a si mismos y
sus representaciones en base a éstos medios tan criticados. Es asi que

en cierta medida podemos decir que la cultura popular japonesa (manga y
animé) es la tecnologia del yo de la comunidad Otaku, porque ésta define las
bases de la propia existencia del Otaku. EI manga y el animé ordena su vida, sus

relaciones sociales, caracteristicas simbolicas y performativas.

La television, segun Silverston, entre los sociélogos no es digna de estudio, solamente
llega a ser criticada por alienar a las personas y por generar sociedades banales.
Considero que ésta es una lectura enraizada en los preceptos de alta y baja cultura

definidos en la época modera, misma que legitima binarios excluyentes.

Sin embargo, en el caso del Otaku es importante retomar a los estudios sobre la pantalla,
y alejarlos de los estereotipos que se han forjado alrededor de ella; ya que la la pantalla

ha tenido gran importancia en su configuracion social,

“La sociologia de la pantalla requiere el compromiso de pensar en la pantalla no sé lo
como un objeto material, un producto de la tecnologia a 0 un marco, sino un objeto
social y simbdlico: como el foco no s6lo de una serie de practicas de comunicacion,
sino como parte de la cultura del hogar, una cultura privada y doméstica que a su vez
esta inserta en la mé&s amplia cultura de un vecindario y de una nacién”
(Silverston;2002: 2).

Por eso, retomando a Silverstone, consideramos que analizar a la television y a la
pantalla, en nuestra época es basico, porque este conocimiento nos ayudara a dar cuenta
de fendémenos sociales actuales. Por ejemplo, el mundo Otaku,sus imaginarios,
construcciones culturales y relaciones sociales se configura y potencia a través de la
pantalla.

“Lejos de ser el medio alienado que han descrito sus criticos, la television es en realidad

un creador de comunidades, un socializador” (DE Derckhove; 1999 :41)
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2. Cuando Virilo hace referencia a la pérdida de nocion de realidad, estamos de
acuerdo con €l el momento en que asegura que ésta tendencia modificara la

velocidad, distancia y socializacion.

El Otaku vive en un mundo virtual y real al mismo tiempo, en donde estas
diferenciaciones dicotomicas resultan innecesarias, porque al ser entendido como un ser
hibrido, es mas importante entender las practicas de los fans del animé, mas que

categorizarla como positivas o0 negativas.

El Otaku esta configurado en conjuncién con lo técnico, y en ese sentido, el fan del
animé juega en los intersticios de éstas categorias —real y virtual. Desde la propuesta de
De Derckhove, podemos asegurar que el momento que la pantalla es la configuradora
del Otaku, hablamos de un ser o0 una comunidad constantemente expuesta y construida
en conjuncion con la interactividad. Asi la TV “act@ia muy parecido a los sucesos de la
vida real evocando respuestas multisensoriales integradas.” (De Derckhove; 1999:39) y
configurando nociones de realidad que no pueden ser entendidos desde la nocién de lo

que es o ficticio.

Por el contrario en éste contexto hablamos de las diferencias de lo real y lo virtual en los
parametros que Quéu nos propone. Lo virtual no significa algo irreal, él consideras que
las imagenes virtuales esbozan una nueva manera de entender nuestra relacion con la

realidad porque “lo virtual nos propone otra experiencia de lo real”. (Quéau, 1995: 17)

Es asi que el Otaku vive entre dos tipos de posibilidad de realidad una mediada
directamente por la pantalla y otra influida por ésta pero sin mediadores implicitos. Es
decir, que el Otaku adopta las posibilidades del un tipo de realidad —virtual o real- y las

traslapa a la otra realidad, y viceversa.

En éste sentido rompemos con la nocién moderna de un solo tipo verdad y realidad,;
sino que, a través de ésta perspectiva conceptual damos paso al surgimiento de
multiples representaciones de la realidad. De esta manera la interactividad se vuelve un
tipo de realidad posible que actia en la mente de los usuarios; es en aqui, donde lo
fisico empieza a perder trascendencia porque la interaccion se genera a niveles

sensoriales.
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“La diferencia significativa radica en que, mientras “la vida real” normalmente
provoca una participacion fisica, mental y emocional; el contenido simbdlico de la

pantalla no conduce a una accion sino a una interpretacion” (De Derckhove; 1999: 39).

Desde ésta perspectiva la barrera entre lo real y lo virtual se disuelve, configuramos
imagenes mentales propias que se conducen desde la pantalla hacia fuera del cuerpo
(De Derckhove; 1999: 39). Por ejemplo, el Otaku empieza a crear una historia animada
de su vida y empieza a generar un sinnimero de significaciones “reales” bésicas

mediadas por lo que se vive en la pantalla.

Desde la perspectiva tedrica de Sherry Turcke podemos argumentar que la realidad y la
virtualidad se sobreponen y actdan instantaneamente, como una suerte de ventanas de la

pantalla, que nos presentan diversas maneras de vivir a la realidad.

Es asi que para el Otaku, al igual que en el estudio de los MUD de Turckle, las ventanas
representan diferentes alternativas de vida - como son la virtualidad, el animé la red
social, etc- que tienen diferentes roles en nuestra construccion simbdlica. Es por eso
que, para el Otaku, el animé o la interactividad, puede ser la ventana mas real para su
construccién significante: asi lo virtual se vuelve mas trascendente y real que lo fisico
(Sherry Turckle; 2001: 4)

Por otro lado, considero que la lectura realizada por Virilo, sobre el rompimiento de las
relaciones sociales y la no comunicacion, es muy relativa; ya que eso, depende de la

manera en gque uno quiera entender a la socialbilidad.

En base a una lectura moderna se cree que el Otaku es retraido y no sociable; sin
embargo, creo que ese es un error en el que incurre la traduccion por los limites de sus
principios epistémicos. Los Otakus al vivir en una realidad virtual continuada o mixta,
construyen sus nociones de socializacion desde una perspectiva hibrida; es asi que la
distancia, el tiempo y el espacio son relativos; la sociabilidad se genera sin que esta esté
normada por dichas variables: Al contrario de lo que se cree, ellos no son ermitafios y

solitarios; sino que sus nociones de socializacion son diferentes.

Como hemos podido observar en éste pequefio analisis: la red Otaku y la construccion
social del Otaku esta mediada por la integracion de los binarios dicotémicos real-
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virtuales y fisico-artefactual. Estos principios se entremezclan, y sus fronteras se

disuelven, falseando uno de los principales pilares del pensamiento moderno.

3. La nocion de miniaturizacion de la vida tan criticada por Virilo, esta
estrechamente relacionada con la oportunidad que los nuevos medios de
comunicacion nos dan para romper con las esencias. Ya no existe una vida o un
hombre esencial; sino que éste es subjetivo y heterogéneo en si mismo porque
estd construido por multiples personalidades y yoes que le dan vida, tanto en la
realidad como en la virtualidad.

En el caso del Otaku a través del simulacro, que rige su construccion real y virtual,
podemos hablar de multiples personalidades que la constituyen; de ésta manera, la

simulacion les permite extender los alcance de su cuerpo ” (De Derckhove; 1999::72)

El Otaku y su manera de vivir hibrida nos permite ver que los limites entre el hombre y
la méquina son cada vez menos explicitos y por consiguiente es necesario que
“intentemos re-definir los limites entre la identidad y la personalidad” (DE Derckhove;
1999: 72)

Es asi como el nuevo espacio en el que habita el Otaku se materializa en la hibridez de
lo fisico y de lo artificial, el momento en que las simulaciones se vuelven parte
inherente del ser humano. El Otaku vive en un mundo de simulaciones en donde sus

yoes virtuales y reales se entremezclan y generan una identidad diversa.

Desde ésta postura y para rebatir cualquier nocion apocaliptica de los socio-técnico,
considero necesario que el Otaku sea entendido como un organismo cibernético, hibrido
entre la maquina y lo humano. El Otaku serd un cyborg, una criatura de realidad social y
ficcion (Haraway, 1991:309).

Considero que la materializacion de ese Otaku cyborg es el Avatar, el mismo que es
utilizado por el Otaku para representarse a si mismo en la realidad y en la virtualidad. En
el caso del fan del animeé el avatar tiene una trascendencia fundamental porque es el que

materializa a la identidad y construccion simbdlica real y virtual del Otaku.

Cabe destacar que el avatar es una especie de robot digital, “un paquete de software
que uno pone en linea como su representante en el mundo virtual” (De Derckhove;

1999: 82); y en el caso del Otaku, también en el mundo real.
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A manera de conclusién:

Lo que a lo largo de éste ensayo he querido demostrar, es que actualmente nos
encontramos en un ponto de quiebre en donde el paradigma de la modernidad se
encuentra en crisis, porque las lecturas sociales, en base a éstos principios, a pesar de ser
muy validas, pueden llegar a invisivilizar y relativizar la trascendencia de los

fendmenos sociales y ciberculturales.

“El mundo estd constituido con referentes vacios que nosotros llenamos con los
discursos y las representaciones construidas” (Belting; 2002:61). En este sentido
debemos comprender que existen grupos culturales diversos con caracteristicas
particulares, y que nuestra lectura o traduccion de los mismos no puede ser pura o Unica,
porque existen diversas dimensiones de la realidad que no alcanzamos a visualizar si

nos encontramos parados en una posicion externa o lejana a una cultura determinada.

Por ese motivo, éste trabajo tiene la funcién de generar discursos sociales que fomenten
a la investigacion simétrica y socio-técnica; ya que, como he demostrado en éste trabajo
existen comunidades o fendmenos sociales que necesariamente deben ser entendidas
desde una posicion diferente a la moderna. De ésta manera conseguiremos ampliar el

campo Yy las posibilidades de las investigaciones y discursos sociales.
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