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RESUMEN

| propdsito de este documento es presentar y discutir algunas

corrientes epistemoldgicas en torno a las cuales se discurre la

nocién de espacio en el contexto de la Comunicacién Mediada

por Computadora (CMC). Para ello, realizamos una revisién
documental, que si bien no es exhaustiva, si permite perfilar redes
de preocupaciones, posturas y problemas que se tejen con cada ver-
tiente conceptual. Encontramos que el ciberespacio es estudiado en
tanto sus propiedades técnico-expresivas, su relacion con el espacio
analdgico, los procesos de desterritorializacién y transformaciones
en la configuracién de la co-presencia, el reordenamiento social, la
generacion de vinculos y grupalidades, el poder simbdlico, politico y
econdmico, su relacion con la construccion de sentido, entre otros.
Los enfoques que estan en la base de la mayoria de las posturas son
positivismo, dualismo y fenomenologia.
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ABSTRACT

he purpose of this article is to present and discuss some epis-

temological approaches around the concept of space, within

the framework of the Computer Mediated Communication

CMC. We conducted a -non exhaustive- literature review, that
allows us to find network concerns, postures and problems woven in
each conceptual proposal. We found that the cyberspace is studied
in its technical and expressive properties, its relationship with the
analog space, the globalization processes, the changes in the co-pre-
sence configuration, the social reorganization, communities’ creation,
the symbolic, political and economic power, it’s relationship with the
construction of meaning, among others. The approaches are mainly
based upon Positivism, Dualism and Phenomenology.
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Ciberespacio: el antes y el después

La nocién de ciberespacio acufiada por William Gibson en su novela Neuro-
mancer (1984, p. 16), en la que lo describe como una alucinacién consensuada,
fue durante los afios ochenta un referente muy utilizado y poco discutido, co-
locado principalmente en documentos de corte ensayistico (Bermudez & Marti-
nez, 2006). Conforme avanzan los estudios sobre Internet y CMC, el concepto
de ciberespacio ha sido ‘dotado’ de una masa critica de atributos, referentes
empiricos y reflexiones, provenientes de diversas investigaciones.

El ciberespacio de Gibson es un concepto revisitado, en cuyas aguas abre-
van buena parte de las discusiones posteriores en torno a la comprension del
espacio digital, ya sea para aplaudirlo, ejemplificarlo, mostrar sus limitaciones
o debatirlo. Se trata de un ‘después’ de produccidon académica que, paradoéji-
camente, suele recurrir a un ‘antes’ en la comprension ontoldgica del concepto
de espacio. Coincidimos con Qvortrup (2002) en la identificacién de tres enfo-
gues recurrentes para comprender el ciberespacio desde la nocién de espacio:
positivista, dualista y fenomenoldgico.

1. Positivista

Para los positivistas, nuestra relaciéon con el mundo es factual, el mundo
existe y nosotros lo percibimos. “El positivismo declara que la mente humana
es una copia de la realidad y el espacio con sus propiedades existe en si mis-
mo” (Qvortrup, 2002, p. 12).

Qvortrup sugiere que el empirismo de finales del siglo XVII y el positivismo
l6gico de principios del siglo XX contribuyen a la nocién de ciberespacio en la
que “las implicaciones de las observaciones y representaciones cognitivas de
espacio, sean entendidas en términos de mecanismos de transferencia a tra-
vés de los cuales el ‘espacio real’ es transferido a la mente humana a través de
diferentes técnicas” (2002, p. 14). En este sentido, la realidad virtual es con-
cebida como una técnica, tal como la define Lainer, “recreaciones de nuestra
relacion con el mundo fisico en un nuevo plano, no mas, no menos".

La vision positivista del ciberespacio, lo concibe como una recreacion téc-
nicamente mediada, de nuestra percepcion del mundo. Esta vision del ciberes-
pacio aplaude el avance tecnoldgico en la medida que incrementa el realismo
en las representaciones de los objetos “del mundo real”.

1 Afirmacion contenida en la entrevista “Virtual Reality an interview with Jaron Lainer” de la revista
Whole World Review 1989, vol. 64.




2. Dualista

Concibe al ciberespacio como una realidad paralela al espacio fisico. Qvor-
trup sugiere que este enfoque estd fundado en la teoria binaria de Gottfried
Wilhelm Leibniz (1646-1716) para la cual el espacio no es sélo lo que permiten
atomos y movimiento, sino la existencia de la identidad y simultaneidad como
tal.

El filésofo y cientifico Francés René Descartes dividid la realidad en dos:
Res cogitans (mundo mental) y Res extensa (mundo material o extenso), re-
tomando esta divisidon, Wertheim considera al ciberespacio como “un tipo de
res cogitans electréonico, un nuevo espacio para jugar con algunos aspectos
inmateriales de la humanidad... en este sentido, el ciberespacio es concebido
CcoOmo un nuevo reino de la mente” (1999, p. 232).

El dualismo postula la existencia de dos mundos paralelos, la realidad fisi-
ca y la virtual -realidad digital-. Ambos mundos pueden ser divididos en lo que
John Searle llamé “hechos en bruto” y “hechos sociales”. Qtvortrup propone
una matriz de doble entrada para observar lo virtual y analégico en dos nive-
les, el nivel concreto (fisico o digital) cuerpos y objetos dentro del ambiente,
y el nivel teorético de las conceptualizaciones abstractas. Esta clasificacion se
empefia por marcar los ambitos diferenciadores, pero aporta pocas pistas para
la comprensién relacional de los fendmenos.

Partiendo también de un enfoque dualista, Benedikt indica que existen
dos tipos de espacios: cityspace, definido como el espacio fisico de nuestras
calles y edificios en paisajes naturales, y ciberspace definido como “el espacio
electronico de datos y representaciones generados, organizados y presenta-
dos consistentemente con todas las vistas conectadas en conjunto a una red
global de computadoras” (2008, p. 3). Afirma que ambos espacios pueden
ser habitados, explorados y disefiados y, que presentan continuidad (porque
ambos se constituyen por informacion, que es distribuida y buscada a través
del espacio) y discontinuidad (porque
el cityspace esta constrenido por una
serie de principios fisicos como friccion
y gravitacién que no son constitutivos
del cyberspace o ciberespacio).

Al afirmar que la forma del espacio
es en si misma la informacidon en ese
espacio y el espacio en esa informa-
cion, Benedikt se centra en la relacion
entre  espacio/informacion/cognicion
y establece que la conciencia media
nuestra reaccion a la informacion. La
conciencia esta relacionada con la se-
leccidon —no podemos ser conscientes de todo- y con la oclusién cognitiva —en-




tendida como la atencién dirigida a un estimulo en detrimento de otro—, por
ejemplo, optar por ver un lugar que visitamos a través del visor de nuestra
camara de video, en lugar de observarlo directamente. Benedikt explica que
la capacidad de que la informacién des-localizada: ocluya cognitivamente, de-
pende de la importancia relativa a la informacién y su dominio sensorial, es
decir, apela a la relevancia del contenido y la atraccién del vehiculo expresivo:
fondo y forma como elementos que ponderan nuestra decisién de seleccion.
Esta argumentacion es un principio explicativo de los sistemas de inmersidn
que ofrecen determinados desarrollos de realidad virtual.

Benedikt aporta a la comprension dualista del espacio en al menos dos
lineas: coloca a la informaciéon como puente que explica la relacién y tensién
entre ‘ambos mundos’, y evidencia el peso del vehiculo expresivo en los proce-
sos de percepcion selectiva.

Una visidn distinta, pero también de corte dualista, es la de Bogh y Nowak
(2002), quienes distinguen entre ‘espacio fisico’ y ‘espacio informacional’, indi-
cando que “el espacio fisico determina de manera significativa el camino y las
rutas que deberian existir en el espacio informacional” (p. 209). Explican que
de la misma forma en que la localizacion fisica de una sefial de autobuses es
cierta solo si estd colocada en el lugar correcto, asi también los espacios fisicos
contribuyen a la interpretacién del espacio informacional. Tal afirmacién tam-
bién puede sostenerse en el sentido contrario, a través de referentes empiricos
de realidad aumentada: como el proyecto Layar (imagen 1) que consiste en
colocar capas de informacién georeferenciada —espacio informacional- sobre
visiones del espacio fisico, mismas que impactan la manera en que se percibe
el mismo.

El dualismo esta obligado a dar cuenta de la diferencia, aquello que sos-
tiene la separaciéon en la coexistencia. Algunas de las diadas mas recurrentes
son: espacio geografico/espacio semantico (Taekke, 2002), atomos/bits (Finke-
lievich, 2009), cityspace/cyberspace (Benedikt, 2008), espacio fisico/espacio
informacional (Bogh Andersen & Nowak, 2002), analdgico/binario (Thibault &
Naylor, 1987) y real/virtual (Heim, 2000).

Quiza la bina mas utilizada es aquella que distingue real de virtual. “La
difusién de Internet ha estimulado una comprensién de la maquina como una
realidad aparte, para la que se ha tomada prestada la terminologia de ‘cibe-
respacio’ de Gibson 1984”(Jensen, 2001, p. 74) Nuestra postura es que dicha
distincidn no es conveniente porque, al referirnos a la Internet, afirmamos que

2Con des-localizada, se refiere a que la fuente de dicha informacion esta en un lugar distinto. Por ejemplo el
noticiero que vemos a través de una pantalla de television, puede presentar informacion des-localizada de lo que
sucede en otro pais.

3 La realidad aumentada o augmented reality, es un conjunto de técnicas que adiciona informacién (imagenes,
sonidos, videos, textos) a objetos o entornos completos. Es utilizada con diversos fines: pedagégicos, turisticos,
comerciales, de promocion cultural, entre otros.




las imagenes, sonidos, textos, graficas e hipervinculos que se encuentran dis-
puestos en el entorno digital bajo cualquier presentacion+, son referentes con
grados distintos de tangibilidad, producto y vehiculo de diversidad de practicas
informativas, comerciales, educativas, de entretenimiento y, por supuesto, de
comunicacién. Practicas que se suceden gracias a la agencia humanas y que
forman parte de la vida de quienes intervienen en ellas, con impactos diferen-
ciados¢ algunos individuales, otros colectivos e, incluso, institucionales. Por lo
anterior, consideramos estéril la division entre real y no real. Para fines ana-
liticos, proponemos la distincién analdgico/digital, espacio/ciberespacio; todos
parte de un ecosistema que constituye nuestra percepcion y conformacion de
lo social. (Lopez de Anda, 2010).

Asi pues, cuando alguien se refiere a lo virtual o al ciberespacio, el referen-
te por excelencia es Internet y, particularmente, su ‘cara conocida”: la World
Wide Web (WWW). Sin embargo, existen algunos sitios cuyas caracteristicas
visuales y de interaccidon remiten con mayor claridad a la idea de espacio:
aquellos en los que es posible la interaccién sincrona con otros -y por tanto el
encuentro-, y los que ofrecen representaciones graficas de espacios arquitec-
tonicos tridimensionales y explorables, como el caso de los llamados Mundos
Virtuales.’

3. Fenomenolodgica

Conceptualiza al espacio desde la experiencia del mismo. “Se trata de
una constitucién de espacio que depende primariamente de nuestros atributos
practicos y cognitivos” (Qvortrup, 2002, p. 17). Fenomendlogos como Edmund
Husserl (1859-1938) apuntan la relacion intrinseca entre objeto y sujeto en la
constitucion del espacio. Diversos estudios fenomenoldgicos del espacio reto-
man a Kant al referirse a la ‘revolucién copérnica del sentido’, que desplaza
la nocién de que la Tierra es el centro del universo y coloca a éste en el sol,
moviendo el foco de la experiencia de los objetos, a la experiencia en si misma.

Qvortrup senala que la filosofia fenomenoldgica del espacio en el siglo XX

4 Desde lo “plano” de un listado, hasta la sofisticacion de un espacio que se puede recorrer y habitar, como seria
el caso de los mundos virtuales.

5 Como atinadamente indica Pérez (2009), algunos datos y sus posiciones se generan y procesan mediante siste-
mas automatizados. Tal es el caso de los buscadores y los sistemas de indizacion. Sin embargo, la fuente priori-
taria de publicacion e interaccion es resultado de actividades humanas.

6 Los impactos han de valorarse en diversas dimensiones: econémica (por ejemplo, una transaccién por e-bay, la
compra de un boleto de avion, etcétera), socio-emocional (cultivar una amistad en linea), cognitiva (co-construir
la definicién de un proyecto a través de un wiki), legal (autorizar la distribucién y reproduccion de materiales
con licenciamiento creative commons), por mencionar algunas de un enorme listado que se hibrida.

7Son representaciones persistentes que contienen la posibilidad de comunicacién sincrona entre usuarios Yy,
entre usuarios y el entorno, con una estructura de espacio diseiado como un universo navegable (Klastrup,
2002, p. 27) El primer entorno con estas caracteristicas se llamé Habitat y fue creado en 1986 por las empresas
LucasFilms Games, Quantum Link .



define tres aspectos basicos de la experiencia espacial: la proto-espacialidad o
establecimiento de los campos visuales (asociada al proceso de percepcion del
espacio), el movimiento espacial que se establece bajo el principio de orienta-
cion (relacion entre el movimiento del sujeto que percibe y el objeto / sujeto
percibido) y la espacialidad corporal o reconocimiento del cuerpo como el eje
de vivencia y conceptualizacion del espacio. Tales aspectos constituyen las di-
mensiones basicas de los sistemas de realidad virtual.

Orientacién y proto-espacialidad se unen en lo que Benedikt denomina
Isovist (1979), entendido como el volumen de espacio visible desde un punto
en el espacio, junto con la especificacion de la localizacién de dicho punto. El
Isovist es utilizado para analisis gramaticales del espacio que incorporan el
eje diacrénico del desplazamiento (tiempo y movimiento). En estudios sobre
el ciberespacio, el Isovist permite reflexionar sobre el manejo de controles de
visualizacién (dngulo de vision, acercamiento zoom in/out, cdmara o lente, eje
cartesiano x,y,z) que ponen en evidencia la experiencia técnicam ente media-
da de los usuarios en el ciberespacio.

La centralidad del cuerpo en la percepcion espacial se funda en los traba-
jos de Maurice Merleau-Ponty, quien interpela el dualismo occidental cuerpo/
conciencia colocando el foco en la percepcion primaria del cuerpo que define
el punto de vista.

La constitucion del nivel espacial es simplemente un sentido de constitu-
cion del mundo integrado: mi cuerpo es orientado dentro del mundo (...) a un
terreno perceptual, una base de mi vida, una configuracion general en la cual
mi cuerpo puede coexistir con el mundo (Merleau-Ponty, 1969, p. 250 en Tae-
kke, 2002 p. 39).

El cuerpo es a la vez referente, categoria analitica y condicion de posibili-
dad de los procesos de comunicacion “El cuerpo fue el primer medio de comu-
nicacion, o su condicidn necesaria, y sigue siendo el estandar para los registros
perceptuales y los formatos expresivos que las tecnologias de comunicacién
pueden introducir” (Jensen, 2001, p. 82). Por lo tanto, el cuerpo es referen-
te clave en la comprension del espacio: como elemento relacional de escala,
posicidn, punto de vista y percepcion de planos visuales. Derivan de ello los
estudios interesados en las caracteristicas de nuestro cuerpo que median los
procesos de percepcidon como, por ejemplo, el paralelaje binocular (vision) y la
audicion estereofdnica (escucha).

Daniel Dennet y Patricia Churchland utilizan el término auto-espacio, par-
tiendo de que la comprension del espacio depende de la experiencia misma
del sujeto con el mismo. Esta experiencia posee elementos subjetivos (fisi-
cos y conceptuales) que son individuales pero socialmente construidos y con
anclajes culturales especificos, asi como condicionamientos estructurales (en
el caso del ciberespacio: las caracteristicas del dispositivo —-software y hard-
ware- y la configuracién en linea del usuario, ya sea a través de la corporalidad




de un avatar, del uso de subjetivas’ o de cualquier otra forma de representa-
ciébn como puntos o nombres).

La posicién de Qvortrup es que el ciberespacio es una representacion, no
del espacio per se o en si mismo, sino de la experiencia de ese espacio. Afirma
que, cuando construimos ciberespacios, nunca desarrollamos mundos parale-
los con sus propias ontologias sino representaciones de nuestra experiencia
espacial. Los atributos de dichas representaciones espaciales implican cémo
percibimos al espacio, cobmo estamos en el espacio (movemos nuestro cuer-
po en él) y como practicamos el espacio (interactuamos con los objetos en el
espacio).

Qvortrup propone clasificar desde un régimen semiético la representacién
de la experiencia espacial fijada en la creacidn de mundos virtuales. Retoma
para ello las categorias de Pierce: icono, indice y simbolo.

Iconicas: representan aquellas aplicaciones cuya funcionalidad se realiza a
través de su similitud con el mundo fisico.

Indizadas: todas aquellas aplicaciones cuya funcionalidad es a través de su
relacion causal con el mundo fisico.

Simbdlicas:* aquellas aplicaciones cuya funcién se constituye a través de
su propio mundo imaginario.

La perspectiva semiédtica es consistente con la fenomenologia al poner en
relieve al sujeto en la construccidn de sentido. La fenomenologia hace evidente
que el acercamiento primario al espacio sea a través de nuestra percepcion,
misma que estd intrinsecamente mediada por nuestra corporalidad. En segun-
do lugar, podemos abstraer lo percibido en términos de grafica y, posterior-
mente, representarlo de forma visual (fotorealistica, esquematica), verbal (la
habitacion) o sonora (por ejemplo la representacion de dimensién y material
constructivo, a través del sonido de pasos que recorren el espacio).

Los tres paradigmas anteriormente sefalados - positivista, dualista y fe-
nomenoldgico - son discutidos y replanteados por diversos investigadores,
ofreciendo desplazamientos conceptuales a la nocidén de ciberespacio. A la luz
de dicha produccion académica, conviene preguntarse: ¢Qué red de problemas
se articulan y desprenden del ciberespacio como objeto de estudio? Expondre-
mos algunos de ellos.

8El avatar es una representacion grafica corporea bidi o tridimensional de un usuario. El término proviene del San-
scrito, en €l, Avatdra significa “encarnacion”, lo cual se refiere al descenso de la deidad a las esferas terrestres.

9 Se le llama subjetiva al recurso de visualizar un espacio simulando que lo vemos a través de los ojos del espectador.
10 Esta postura pareceria contradictoria a la afirmacion de que el ciberespacio es siempre una representacién de

nuestra experiencia del espacio, pues atribuye una cierta “autonomia” a la representacion. Quiza el autor se refiere a la
poiesis o dimension creativa de las representaciones, mas que a la referencialidad de las mismas.



4. Del almacenamiento a la interaccion

El postulado del espacio como condicién para la informacién presenta al
menos dos vertientes sobre la informacién: como producto y como proceso.

Los primeros discursos sobre Internet sefialaban su capacidad para al-
macenar y distribuir informacién como un gran ‘repositorio’ de documentos
multimediaticos, dando cabida a discusiones sobre:

La convergencia: los procesos de digitalizacion como base para la integra-
cion de contenidos audiovisuales. En cuyo seno se discute sobre asuntos como
transformaciones discursivas, hibridacion de géneros y propiedad intelectual.

El almacenamiento: la tensidn entre el grado de fijacidon de la informacién
en escenarios efimeros de publicacién (como una sala de conversacion o chat)
vs. la persistencia de otras plataformas (como hemerotecas digitales y bases
de datos). Asunto que a su vez se relaciona con reflexiones en torno a la his-
toricidad y la memoria social.

La distribucidn: instantaneidad y globalizacién de flujos. Eje que interpela
a procesos de desterritorializacion, teletrabajo, desarrollo colaborativo, entre
otros.

Estas discusiones no son restrictivas. Se trastocan en diferentes nodos a
los que se une el transito en la concepcidn de Internet, como espacio de alma-
cenamiento a espacio de encuentro. “El ciberespacio se ha convertido en mu-
cho mas que un espacio de datos, porque como lo hemos mencionado, lo que
hay ahi no es orientado hacia la informacién... el primer uso del ciberespacio es
la comunicacion y la interaccion social” (Wertheim, 1999, p. 232).

5. Co-presencia: binomio espacio/tiempo

Coincidimos con Gémez Cruz (2002) en que Internet no es s6lo un medio
de comunicacién e informacidn, sino un nuevo espacio social de interaccion que
permite incluso la conformacién de grupalidades, cuya relacion se establece
prioritaria o, en algunos casos, exclusivamente a través del ciberespacio®. De
ahi que Gomez cite a Echeverria (2000) para plantear la idea del tercer entorno
0, en palabras de Ray Oldenburg, tercer lugar, que refiere con frecuencia a
ciberespacios de socializacién informal como los juegos masivos en red multi-
jugador conocidos como MMOG por sus siglas en inglés Masive Multiplayer On

11 Derivado de la posibilidad de interaccion Taekke afirma que “con el Internet nosotros podemos hablar de un espa-
cio paralelo real (ciberespacio) donde no s6lo podemos mirar y escuchar comunicacion profesional, sino que podemos
participar en la comunicacion, crear cosas y satisfacer necesidades” (2002, p. 33) Se trata de una vision confusa, en
la que espacio paralelo se define desde las primeras formas asincronas de comunicacion y se hace “real” cuando los
niveles de participacion aumentan, en ese sentido evalia la “realidad” en funcion de los niveles de interaccion, lo que
genera un problema ontoldgico y hace a ese texto prescriptivo.

12 En contraposicion a la conformacién de grupalidades en linea, Pearce (2009) se refiere a las comunidades con-
stituidas de forma presencial como las creadas en el “espacio proximal” nocién que retoma de (Hyatt-Milton, 2005)




Line Game®, en los que coexisten cientos e incluso miles de personas dentro
de un escenario digital compartido.

La copresencia es uno de los ejes clave que interpela al ciberespacio como
objeto de estudio. Esta asociada a practicas de comunicacion sincrona donde
se comparte el aqui y ahora. El aqui que puede ser digital —la sala de conver-
sacion o chat, un centro comercial dentro del mundo virtual Second Life o una
videoconferencia a través de servicios como Skype“- independientemente de
los contextos analdgicos desde los que participan quienes estan detras del
monitor (Lopez de Anda, 2010). Esto genera que las interacciones sociales en
el ciberespacio estén doblemente situadas (McGregor, 2007).

“La nocion de presencia es fundada en la relacién de tiempo y espacio: la
presencia asume los dos ‘el presente’ y la concepcidn de localidad (...) el ancla-
je de la presencia no sélo consiste en la practica encarnada, sino en la encar-
nacién de la practica social” (Taylor, 2002, p. 42 en Boellstorff, 2008, p. 116).
La posibilidad de co-presencia a la distancia impacta las formas de socialidad
gue en algunos contextos se vuelven abiertamente reticulares (de la conver-
sacion cara a cara, a la llamada teleféonica y la conversacion por chat). Una
misma persona puede, si asi lo desea, sostener simultdneamente interaccio-
nes con otros en lugares de encuentro tanto analdgicos como digitales. Estas
formas de participacién multi-escénica son caldo de cultivo para discusiones
sobre asuntos como:

El desarrollo de competencias de atencion multiple y de manejo de re-
presentaciones simbdlicas, estudios sobre la disminucidn de los periodos de
atencién y su correlato en la inteligencia distribuida y las practicas multi-tarea
o multi tasking.

La tensidén dualista que escenifica una lucha de poder simbdlico, politico y
econdmico por el tiempo vy la relevancia otorgada por los sujetos a los diferen-
tes escenarios de interaccion: “la interaccién en medios telematicos como una
resta a los encuentros cara a cara”.

La transgresion de fronteras y procesos interculturales.

Las transformaciones en el estatuto del tiempo y los periodos de respues-
ta a las demandas de interaccion social “estar disponible al alcance de un clic”.

Los esfuerzos por explicar los limites de uno y otro espacio. Boellstorff

13 Los juegos masivos y multijugador en linea como World of Warcraft, desarrollado en 2004 por la empresa Blizzard
Entertainment, comparten muchos de los principios de los mundos virtuales, incluso pueden ser clasificados como
tales. La diferencia principal radica en que los mundos virtuales como Second Life desarrollado por la empresa Linden
en 2006, pueden o no incluir dindmicas de juego.

14 Skype (acronimo de Sky Peer-to-peer, en espaiiol “el cielo de punto a punto”) es un programa creado por Niklas Ze-
nnstrom y Janus Friis, que ofrece servicios de videoconferencia: intercambio de texto, audio e imagen en movimiento
entre dos 0 mas usuarios conectados a Internet desde cualquier parte del mundo. Ademas, permite realizar llamadas a
teléfonos fijos y moéviles.

15EI término telemética resulta de la conjuncién de telecomunicaciones e informatica.



cita una anotacién interesante (Taylor, 2006) al nombrar como ‘trabajo en los
limites o en las fronteras’ a la fascinacion de diversos investigadores por de-
terminar donde terminan y cdmo se entrelazan los mundos actuales con los
mundos virtuales, lo que en ocasiones se denomina ‘sangrando a través de’
(Boellstorff, 2008, p. 23).

La idea de flujos entre espacios nos desprende del apego a nociones como
‘rompimiento del circulo magico’ o, en sentido similar, ‘rompimiento del cuarto
muro’s, que estudian los mecanismos de generacidn y transgresion de con-
venciones propias de cada espacio y cuyo transito llega a naturalizarse bajo la
forma de ecosistemas de interaccion social.

Coincidimos con Castells y colaboradores (2007) al afirmar que la reconfi-
guracion de la co-presencia es el centro en el que se enraizan las preguntas y
cuestionamientos de la movilidad virtual.

6. Desterritorializacion y flujo entre lugares

El ciberespacio es mas que la conexidn de espacios analdgicos, “lo que
estamos presenciando con la Internet no es sélo la conexidn de lugares reales,
cityspaces, asi —como con la plomeria o el cableado- sino la creacidon de un
medio completamente nuevo donde la realidad geografica del lugar es irrele-
vante” (Benedikt, 2008). Estamos en desacuerdo con la postura de Benedikt
pues el lugar analdgico no puede ser irrelevante porque forma parte de la rea-
lidad sociocultural del sujeto que esta en él, por el contrario y en consonancia
con Boellstorff, “los mundos virtuales no hacen que desde la globalizacién los
lugares sean irrelevantes, la globalizacidon hace relevante el lugar en nuevas
formas y lo que hace a los mundos virtuales ser tan revolucionarios es que son
nuevos tipos de lugares” (2008, p. 91).

El ciberespacio, como un nuevo tipo de lugar, coloca preguntas sobre el
sentido que los participantes le otorgan al mismo y el tipo de practicas que en
él se desarrollan (en un amplio espectro que va desde lo ludico, el comercio, la
educacion y el activismo politico entre otros). Clerc (2004) se refiere al lugar
con dos acepciones: unidad espacial con una posicidén identificable —vinculado a
la nocion cartesiana de espacio- y un lugar donde se desarrollan las interaccio-
nes y los fendmenos geograficos. En la segunda acepcion cita la “perspectiva
humanista” que bien podria situarse como cercana a las nociones de espacio
practicado. “El lugar es una potencialidad que crea(n) la existencia humana y/o
las relaciones sociales [...] transformamos un espacio en un lugar mediante la
estructuracion de él, su apego emocional y la creacién de significado en torno
a él” (Tuan, 1974 en Clerc, 2004).

Los lugares en el ciberespacio tienen diversos grados de fijacion, transfor-
macion y persistencia (desde aquellos cuyo registro desaparece una vez que

16 Se le llama cuarto muro a la convencion de que, en una escenificacion teatral , existe un “muro invisible” que
separa al escenario y su actores, del publico.




termina la interaccién, hasta otros
gue se convierten en referentes re-
visitados). Por lo tanto, es posible
analizar los lugares en el ciberes-
pacio desde el eje diacronico de su
transformacién a propdsito de las
practicas que en ellos suceden.

Uno de los retos de la deste-
rritorializacion es el impacto de lo
local en la conformacién de iden-
tidades. “Lo local estd en nuestra
necesidad de mirar lo que la organizacidn del espacio nos revela la relacion
entre la identidad individual y compartida dada en una colectividad” (She-
ringham, 2006, p. 313).

Algunos lugares en el ciberespacio albergan manifestaciones de corte na-
cionalista que evidencian el anclaje de la ubicacién analdgica de quienes dise-
Aan y habitan esos ciberespacios. Por ejemplo, la imagen 2 muestra el festejo
de la Independencia de México dentro de Second Life. En ésta se muestran
avatares vestidos con trajes regionales, un puesto de tacos y antojitos mexi-
canos, el edificio de Excélsior —un periddico en México-, el fragmento una
bandera que dice “ya basta” -utilizada en un movimiento de la sociedad civil
para manifestarse en contra de la violencia-. Al fondo se observa borrosa una
representacion del monumento al Angel de la Independencia... actividades,
vestuario, arquitectura, trasladan rituales y referentes del espacio analdgico al
ciberespacio.

Asi como en el ciberespacio existen lugares de encuentro con propieda-
des relativamente estables —un centro comercial dentro de un mundo virtual
cuyo propdésito, localizacion y atributos son persistentes—, también es posible
encontrar lugares de transito que no son apropiados por quienes los habitan
intermitentemente.” “Siguiendo a Certeau —de quien adapto el término de no
lugar-, Augé mira al espacio en termino de practicas sociales, desplazamien-
tos, migracién y nuevas tecnologias, las cuales actualizan la relacién tradicional
entre lugar e identidad” (Sheringham, 2006, pp. 313-314).

Otro ingrediente que configura desterritorializacién y reticularidad de las
interacciones sociales es la movilidad de los nodos que la sostienen. La minia-
turizacion de los dispositivos méviles de la mano con las transmisién inalam-
brica o wireless reconfiguran la relacion entre espacio geografico y practica
social, generando expresiones como “mi oficina movil”, “mi trabajo esta donde

17 Algunos entornos como Rangarok On Line, creado en 2002 por la empresa Gravity Interactive, Inc., no ofrecen la
posibilidad de que los usuarios sean propietarios de terrenos digitales —a diferencia de Second Life donde dicha venta
es parte del modelo de negocio—. Por lo anterior, la apropiacion que los sujetos hacen de los lugares no es resultado de
su posesion directa, sino del sentido que le otorgan a través de las practicas que en ellos realizan.



estoy yo”. Aunque parezca una sutileza hay diferencias importantes entre una
llamada a teléfono local -cuyo servicio se adscribe a un pais/ciudad/domici-
lio— vs. la telefonia celular (Sotamaa, 2002) que desprende del anclaje a una
posicion fija de interconexion.

Una propuesta de inteleccidon que ofrece pistas para la comprension de
estas reconfiguraciones es el concepto de space of flows o espacio de flujos
propuesta por Castells (1989) y entendida como “la organizacion material de
practicas sociales de tiempo-compartido que funciona a través de flujos” (p.
147). Esta nocidn se centra en la configuracion de las practicas mismas e invita
a ver el espacio no en tanto sus dimensiones y caracteristicas estructurales,
sino desde su articulacién con las practicas que en él se generan, el intercam-
bio de informacion y de dinero. Benedikt (2008) retrabaja la nocién de espacio
de flujos a la luz del ciberespacio y propone la idea de space in flows o espacio
en flujos, con la cual pretende evidenciar la naturaleza articuladora de flujos
que ofrecen los nodos de interconexién en el ciberespacio.

7. Espacio y ordenamiento social

Por otra parte, la relacién entre espacio y practicas sociales interpela dis-
cusiones sobre reordenamiento social y el impacto de las telecomunicaciones
en la forma y condicién de la ciudad; el redisefio de espacios para ofrecer “ac-
cesibilidad” a los servicios de Internet; el interés por facilitar el desplazamiento
mas que de la creacién de lugares de encuentro; incluso la modificacién de los
escenarios que conforman la esfera publica son asuntos que ocupan discusio-
nes de urbanistas, politdlogos y académicos de diversas areas.

Antes que un hecho electroénico, la des-espacializacion nombra un disposi-
tivo politico: el que homologando la ciudad a su plan, unidimensionaliza el dis-
curso, haciéndolo traducible a la instrumentalidad que racionaliza el paradigma
informacional. Des-espacializacion significa entonces que el espacio urbano
no cuenta sino en cuanto valor asociad al precio del suelo que determinan los
movimientos de flujo vehicular” (Barbero, 1997, p. 91).

Para Barbero (1997) algunos modelos de la ciudad no buscan los espacios
de encuentro sino la disposicién de flujos, recursos para ubicar, transportar,
distribuir y encontrar. A nuestro juicio, Barbero coloca brillantemente la pro-
blematica de la relacion entre lugar/flujo/poder. En el ciberespacio, el interés
por captar la mayor cantidad de flujos se expresa en las estadisticas sobre
numero de visitantes en cada sitio web; nimero de personas que, a través de
sus avatares, asisten, por ejemplo, a un centro recreativo. En estos y otros
casos, la captacion de flujo se traduce en una remuneraciéon econdmica, ya sea
a través de patrocinios, pago directo por los visitantes o por los disefiadores
del entorno. Mas alla de los casos particulares, el hecho es que los lugares en
el ciberespacio pueden ser de indole publica o privada, se convierten en mer-
cancias y compiten por capitales simbdlicos, econdmicos e, incluso, politicos.




“"Algunos jugadores se dedican a <afear> parcelas de terreno con sus construc-
ciones para después venderlas a altos precios a los mismos usuarios a quienes
estan estropeando la vista” (Pescador, 2006).

Al ser el ciberespacio escenario de intercambios econdmicos, disputas de
propiedad intelectual, medio para la organizacién ciudadana, recurso de mar-
keting politico, de acoso, de encuentro, entretenimiento, difusién cultural...
que transgrede las fronteras geograficas, es de entenderse que gobiernos
de todas partes del mundo tomen iniciativas por legislar Internet, abriendo
discusiones sobre temas como: ési se han 0 no de cobrar impuestos por las
transacciones en dicho espacio y a qué latitud geografica habrian de reportar-
se cuando se trata de intercambios transnacionales? ¢Cuales son los derechos
y las obligaciones de usuarios y proveedores de servicios? é¢Cual es el ambito
de competencia de los gobiernos si existen casos en que los servidores que
almacenan los datos estan en un pais, los dominios o direcciones electrdnicas
corresponden a otro y los autores de los contenidos radican en un lugar dis-
tinto? La respuesta a éstas y otras preguntas no se agota con la creacién de
organismos internacionales de regulacion, demanda el didlogo abierto, plural y
sistematico entre diversas instancias®.

Lemley (2002) expone que los tribunales estan utilizando cada vez mas la
metafora del ciberespacio como un “lugar” para justificar la aplicacion de las
leyes tradicionales que rigen la propiedad de este nuevo medio. Dan Hunter
(2002) explica que al considerar al ciberespacio como lugar, se induce que,
por tanto, es susceptible de control privado, de dividirse en parcelas —como de
hecho ya ocurre- y de desdibujar la nocidn de espacio publico de interaccién.

8. De su estructura y otras discusiones

La configuracion del ciberespacio es objeto de reflexién a través de frentes
multiples:

Sus caracteristicas representacionales. En el caso de mundos virtuales la
indicacion de que son “espaciales, contiguos, explorables, persistentes, pre-
sentan identidades corporalizadas, son habitables, con participacion conse-
cuente y poblados” (Pearce, 2009, p. 19).

Sus caracteristicas estéticas y el grado de similitud que reflejan respecto
a construcciones analdgicas. Se estudian, por ejemplo, los criterios detras de
utilizar la experiencia de mundo para disefar entornos cercanos y familiares
vs. aprovechar el rango de libertades que proporciona la no dependencia de
ciertos factores fisicos como la imposibilidad de doble ocupacion o la gravedad
(Ondrejka, 2004).

18Como ejemplo de lo anterior, resulta interesante el seguimiento a las discusiones de la iniciativa de acuerdo comer-
cial anti falsificacion, mejor conocida como ACTA por sus siglas Anti-Counterfeiting Trade Agreement. En México se
presentaron ante el Senado posturas de organizaciones como la Sociedad de Internet capitulo México Internet Society
1SOC, la Sociedad Mexicana de Derecho a la Informacion AMEDI, universidades y diversos actores politicos.



El sentido de seguridad, transgresion y divisién social que se le otorga al
ciberespacio. En palabras de Reguillo (2008), a partir de sus trabajos sobre la
espacializacién de los miedos sociales:

El espacio tdépico es aquel conocido, cercano, seguro, donde puedo domi-
nar mis relaciones con el espacio.

El espacio heterotdpico es aquel que en el discurso de los actores es peli-
groso, donde viven los malos y asesinos.

El espacio utdpico es el de la ciudad ideal, donde hago desaparecer a los
actores que me molestan o me intimidan.

Se trata en todos los casos de espacios simbodlicamente construidos,
de caracter liquido, que en el ciberespacio albergan proyectos de “ciudades
ideales”*, donde en aras de “la justicia” se puede desaparecer a usuarios y a
sus lugares —propiedades digitales— que no encajan con el resto del grupo bajo
el argumento de que “finalmente acabamos con el personaje y sus cosas, no
con la persona”.

Finitud y relatividad. Mientras que cualquier recorrido por el espacio ana-
l6gico tiene limites claramente identificables, las representaciones espaciales
en los entornos virtuales pueden dar cabida a algoritmos que muestren en
la pantalla espacios interminables. En contraparte, las representaciones del
ciberespacio estan constrefiidas a los limites del dispositivo, de la pantalla a
través de la cual se muestran con un ancho y alto determinado. Por lo tanto,
coexisten las dimensiones medibles de los dispositivos de visualizacién-en tér-
minos de escala numérica absoluta: centimetros, pulgadas vs. la relatividad
de la representacion con las posibilidades de control de acercamiento zoom in/
zoom out, configuracién de resolucion de pantalla y la posibilidad de desplie-
gue interminable de formas y colores que representan escenarios naturales o
arquitectonicos.

En tanto representacién, su caracter de lenguaje visual y con ello el ana-
lisis de las gramaticas que lo enmarcan y a las que da lugar. “El ciberespacio
es una instancia paradigmatica del poder del lenguaje para hacer mundos”
(Wertheim, 1999, p. 303). Si bien la afirmacion se refiere al lenguaje verbal y
su capacidad de evocar, nombrar y otorgar sentido a nuestra experiencia, tam-
bién es una frase aplicable al poder del lenguaje audiovisual. Por otra parte,
el ciberespacio, al ser construido a través de lenguaje, facilita la intervencion
sobre él mismo. “El ciberespacio es un entorno conceptualmente accesible y
manipulable, donde existen muchas formas de participacion y ni siquiera las
mas complejas y completas son inaccesibles, dado el caracter de lenguaje, de
su forma de acceder y participar activamente en él” (Planells, 2003).

19 Ver los proyectos Karlskrona y Wolfsburg disefiados por el grupo danés Superflex. Se trata de sistemas multiusu-
arios en contextos locales, en estas dos ciudades el foco es el aspecto social de participacion ciudadana en una dis-
cusion politica, cultural y arquitectonica acerca de sus propias relaciones con los alrededores fisicos. Estos proyectos
se desarrollaron de enero 1999 a primavera del 2000 con aproximadamente 1000 usuarios (Nielsen, 2002, p. 173)




La forma en que su configuracién (representacion grafica, normas y posi-
bilidades de interaccidn...) impacta las interacciones que en él se realizan. Por
ejemplo, un entorno digital que muestra una banca, “invita” al avatar a sentar-
se en ella, pese a que en sentido estricto no sienta cansancio, pues en sentido
estricto», el desgaste fisico lo vive el usuario detras de la pantalla.

Su caracter acéntrico articulado en nodos dinamicos cuya relacion tiende a
ser transgresiva. Cada vez mas frecuente que los distintos sitios» permitan que
cuando el usuario ingresa o “se firma” en ellos, puedan recibir notificaciones e
invitaciones de interaccidon provenientes de usuarios que participan y publican
dicha informacion desde otros sitios, por ejemplo, al ingresar al organizador
de grupos Convore, se pueden recibir notificaciones de la red social Facebook
o de Twitter.

La forma en que el ciberespacio transforma nuestra percepcién de la dis-
tancia en entornos virtuales se permite tanto la posibilidad de recorrido directo
-el avatar caminando, nadando, volando, etc. - como la tele-transportacion,
es decir, el cambio de un escenario digital a otro al alcance de un clic. Esta
transformacioén en la percepcién de la distancia, no se reduce a las interaccio-
nes dentro del ciberespacio, sino a la manera en que posibilita la interconexion
de personas en lugares geograficamente distintos “vinculado a los procesos
de globalizacion, el significado de las barreras espaciales se ha debilitado y el
ritmo de la vida social se ha acelerado” (Thompson, 1997, p. 58).

Control y registro de lo cotidiano. La relacién entre cartografiar el espacio
analdgico en representaciones digitales Google Earthz y geolocalizar las practi-
cas dentro y fuera de linea, hace posible la socializacién de las trayectorias de
los sujetos —ver aplicaciones como Foursquarez=-. Por otra parte, en el espacio
analdgico, requerimos de dispositivos para observarnos a nosotros mismos (un
espejo, una camara...), mientras que en el ciberespacio podemos seguir nues-
tra propia trayectoria. “Sélo con la realidad virtual el usuario puede tener un
control visual substancial de la escena” (Bolter, 1996).

20 Las convenciones que se establecen entre participantes de un entorno virtual, pueden atribuir “cansancio” a un
avatar que estuvo bailando (es decir que ejecutd un programa que movio su representacion grafica simulando un baile).

2 1Entendido como el conjunto de “paginas” y servicios que forman parte de un dominio o domicilio electrénico en
la web.

22 Software de informacion geografica que muestra imagenes bidi y tridimensionales de nuestro planeta, ajustadas a

una representacion del globo terraqueo. El software, en su version inicial, fue desarrollado por la empresa Keyhole Inc.

23 Foursquare es un software creado en 2009 por Dennis Crowley y Naveen Salvadurai. Est4 disefiado para dispositi-
vos moviles y permite distribuir informacion georreferenciada: indicar la posicion de una persona, recibir promocio-
nes y otro tipo de datos al pasar cerca de lugares que tengan conexion con la plataforma, etcétera.



Conclusiones

La revision documental en torno al ciberespacio (anexo 1), visibiliza que se
trata de un concepto utilizado con connotaciones distintas, en ocasiones como
sindbnimo de realidad virtual o de Internet. Los referentes empiricos con los que
cada persona relaciona la idea de ciberespacio son distintos y pertenecen a su
ambito de experiencia.

El ciberespacio se vincula con tal cantidad de intereses, supuestos y pro-
blemas que interpela a académicos provenientes de diversas disciplinas, por lo
tanto, no es conveniente hablar de él como “un Unico objeto de estudio”, pues
su construcciéon como objeto es multiple.

Abundan los discursos progresistas, por ejemplo, “la reduccion resultante
del espacio geografico en interaccidon con la mejora de técnicas de comunica-
cion, es una evoluciéon social” (Taekke, 2002, p. 28). De manera similar, Be-
nedikt (2008) asocia el avance tecnoldgico a un proceso civilizatorio. Ambas
posturas civilizacion y evolucidon atribuyen un valor positivo al desarrollo tec-
nolégico en si mismo.

Positivismo, dualismo y fenomenologia, son tres de las principales postu-
ras epistemoldgicas desde las cuales se piensa el ciberespacio. Mas alla de la
corriente que funde cada argumento, se hace relevante la busqueda por com-
prender al ciberespacio en su dimensién estructural, producto y resultado de
practicas sociales.




Anexo 1. Aproximaciones a algunos conceptos: ciberespacio, espacio, lu-
gar y realidad virtual.

de nuestra experiencia espacial, no del espacio como tal.

Concepto Definicion Autor
Ciber- | Un espacio paralelo al geografico. Es el receptaculo de todo lo (Taekke, 2002)
espacio | que tiene una extension virtual.
Ciber- | Un ambito artificial creado por informaticos. Prefijo ciber Real academia de la lengua
espacio | proviene del inglés cybernetics, y éste del griego kibernetes, espafiola
entendido como piloto o controlador.
Ciber- | ¢Tiene sentido definir en términos de control un espacio que si por | (Scolari, 2008, p. 74) Critica
espacio | algo se ha caracterizado es por la polifonia de voces y la falta | a la definicion plasmada en la
de un centro de poder? Real Academia
Ciber- | Definido como el espacio electronico de datos y representacio- (Benedikt, 2008)
espacio | nes generados, organizados y presentados consistentemente
con todas las vistas conectadas a un conjunto de red global de
computadoras... es solamente el nombre dado a informacion
espacio temporalizada de una forma especifica.
Ciberespa- | El ciberespacio es en si mismo un “mundo” creado por el len- (Wertheim, 1999)
cio guaje... es asi como el ciberespacio sirve como una metafora
de los procesos que son centrales para la creacion de comuni-
dades humanas.
Ciber- | Terreno intangible al que se accede por medios tangibles (Bonder, 2002 en Cruz, 2002)
espacio
Ciber- | Esun espacio que existe paralelamente al espacio real, que es Heim. (2000)
espacio | el nuestro.
Ciber- | Es una simple representacion del espacio real. John Vince
espacio
Ciber- | Una representacion tecnoldgicamente soportada de la experien- (Qvortrup, 2002)
espacio | cia espacial. Una construccion, una representacion tecnologica Fenomenologico




Ciber- | Una alucinacioén consensuada. (Gibson, 1984)
espacio
Ciberespa- | Es ontologicamente paralelo a lo que nosotros llamamos ahora (Zhai, 1998)
cio “el espacio fisico” desde que nosotros podemos interactuar con
los objetos y manipulamos los procesos fisicos efectivamente
justo como nosotros podemos en el mundo actual.
Cityspace | El espacio fisico de nuestras calles y edificios en paisajes natu-
rales. (Benedikt, 2008)
Espa-cial- | Toda espacialidad es constituida por el movimiento, en el pro- (Husserl 1973)
idad pio movimiento del objeto y en el movimiento del sujeto con el
cambio resultante de orientacion.
Espacio | La totalidad de las relaciones geométricas posibles, la totalidad Platon
de los factores numéricos aplicables a las distancias y direccio-
nes y viceversa, en pocas palabras, la proporcion.
Espacio | El lugar, o la suma generalizada y el lugar de todos los lugares. Aristoteles
Espacio | Lo que permite el movimiento mecénico. Descartes
Espacio | El espacio no es solo lo que permiten atomos y movimiento, Lebiniz
sino la existencia de la identidad y simultaneidad como tal. Sin
espacio las cosas no podrian ser unicas ni contables, todo se
colapsaria en un solo punto, no podria haber distincion porque
para que una cosa sea, ha de distinguirse de lo que no es.
Espacio | Es vacio, puro, absoluto e inmutable, un pleno de la nada, pero Newton
con posiciones (puntos) continuos y vacios en todas las direc-
ciones.
Espacio | Espacio-tiempo como cuatro dimensiones, fundamento de Einstein
“campo unificado”.
Espacio | Es el receptaculo de todo ser —o de todo lo que es—. El autor (Taekke, 2002)

indica que el término DEXAMENE fue traducido como re-
ceptacle o receptaculo que da al espacio el sentido de recibir o

absorber.




Espacio

Soporte material de las practicas sociales de tiempo compar-

tido.

(Castells, 1996)flows of in-
formation, flows of technol-
ogy, flows of organizational
interactions, flows of images,
sounds and symbols. Flows
are not just one element of
social organization: they are
the expression of the process-
es dominating our economic,
political, and symbolic life. ...
Thus, I propose the idea that
there is a new spatial form
characteristic of social prac-
tices that dominate and shape
the network society: the space
of flows. The space of flows
is the material organization of
time-sharing social practices
that work through flows. By
flows I understand purpose-
ful, repetitive, programmable
sequences of exchange and
interaction between physi-
cally disjointed positions held

by social actors. (p.412




Espacio de

flujos

La organizacion material de las practicas sociales de tiempo

compartido que trabajan a través de flujos.

(Castells, 1996)flows of in-
formation, flows of technol-
ogy, flows of organizational
interactions, flows of images,
sounds and symbols. Flows
are not just one element of
social organization: they are
the expression of the process-
es dominating our economic,
political, and symbolic life. ...
Thus, I propose the idea that
there is a new spatial form
characteristic of social prac-
tices that dominate and shape
the network society: the space
of flows. The space of flows
is the material organization of
time-sharing social practices
that work through flows. By
flows I understand purpose-
ful, repetitive, programmable
sequences of exchange and
interaction between physi-
cally disjointed positions held

by social actors. (p.412




Espacio | Incluye el espacio semantico y el espacio fisico, pero los ex- (Taekke, 2002)
geografico | pande para incluir los espacios alrededor de nuestra conciencia.
Espacio | Imaginaria conceptual para describir el espacio. (Taekke, 2002)
semantico
Espacio | Es el espacio que existe principalmente en virtud de las mentes Henri Lefebvre
social | en un nexo de intercambio de informacion con otros. El espacio
es politico e ideoldgico.
lugar Unidad espacial elemental cuya posicion es a la vez identific- (Benguin, 1979; Grasland,
able en un sistema de coordenadas y dependiente de las relacio- 2004)
nes con otros lugares en el marco de interacciones espaciales.
Lugares | Porciones determinadas y singulares del espacio a las cuales se (Clerc, 2004)
asocian toponimos. Los lugares son el sitio donde se localizan
los fendémenos geograficos, ya se trate de poblaciones, objetos
materiales o funciones. Pueden ser ndmades y/o efimeros. S6lo
existen gracias al sesgo de interacciones, viven el tiempo de
una fiesta o de un mercado, o siguen a los que transportan su
casa con ellos.
No lugar | Espacios monofuncionales y compartimentados, caracterizados (Augé, 1992)
por una circulacion ininterrumpida, e in fine poco propicios
para las interacciones sociales.
Realidad | Una técnica con la cual la experiencia de espacio es soportada. (Qvortrup, 2002)
Virtual | Es un signo o un sistema dindmico de signos que, en si mis-
mos, constituyen un signo que representa algo mas de acuerdo
a nuestra experiencia del espacio.
Realidad | Recreaciones de nuestra relacion con el mundo fisico en un (Jaron Lainer 1989)
Virtual | nuevo plano, no mas, no menos.




Realidad | Implica una simulacion sin limitaciones, no es un substituto de (Ravetz, 1998, p. 118)
Virtual | la experiencia, pero yo creo que la realidad virtual, es experien-

cia. Estos mundos son construidos fuera del mundo espacial y

temporal donde nosotros habitamos. Una empresa virtual o una

ciudad virtual pueden existir en cualquier lugar y en realidad

no existen en ninguna parte.
Nota: algunas definiciones no fueron encontradas por fuente directa y ca-
recen de la especificacion de la misma.

Referencia de Imagenes

* Imagen 1. Layar. Aplicacion de realidad aumentada
para dispositivos moviles (Uberbin, 2009).

* Imagen 2. Second Life, 16 de septiembre del 2008,
Isla Reforma, impresién de pantalla Lépez de Anda.
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