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Tres momentos en el disefio de
espacios de interaccion digital

'Three Moments in the Design of
Digital Interaction Spaces

Amaru Villanueva*

Resumen

El presente articulo hace un repaso de tres momentos clave en el disefio
y construccién de espacios de interaccién digital. En un primer momento
(que denomino el momento de la “realidad virtual”, tipificado por tecno-
logias inmersivas de simulacién multisensorial), las visiones dominantes
detras de las tecnologias tienen como fin imitar modos de interaccién ya
existentes gfffine. En un segundo momento (que denomino el momento de
la “realidad selectiva”, tipificado por plataformas disefiadas para soportar
redes de interaccién masiva en internet, como Myspace), el disefio de las
tecnologias de interaccion digitales se basa en ofrecer herramientas a los
usuarios para optimizar su auto-presentacion, enfatizando ciertas facetas
personales mientras se elimina selectivamente a otras. En un tercer mo-
mento (que denomino el momento de la “realidad hibrida”, tipificado por
tecnologias de interaccién minimalista, como Snapchat), existe un retorno
parcial hacia patrones de interaccién offfine, mediante la incorporacién de
sefiales sociales involuntarias. En base a estas transformaciones se defiende
la idea de que los desplazamientos mencionados reflejan que las tecnologias
de interaccién digitales estdn destinadas a complementar en vez de reem-
plazar a las interacciones sociales offfine.
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Abstract

This article goes over three key moments in the design and construction
of social digital interaction spaces. The first moment (which I refer to as
the moment of “virtual reality”, typified by immersive and multi-sensorial
simulation technologies), the dominant visions aimed to imitate pre-exis-
ting offline forms of interaction. In the second moment (referred to as the
moment of “selective reality”, typified by platforms aimed at supporting
massive interaction networks such as Myspace), the design of digital inte-
raction technologies was aimed at offering users the tools necessary to op-
timise their self-presentation, emphasising certain personal features while
selectively withholding others. In the third moment (which I refer to as
the moment of “hybrid reality”, typified by minimalist interaction techno-
logies such as Snapchat), there is a partial return towards offfine forms of
interaction through the incorporation of (often involuntary) non-verbal
social cues. These transformations support the idea that digital interaction
technologies are aimed at complementing, instead of replacing, offline so-
cial interactions.

Key words: CMC, virtual reality, digital interaction.

1. Introduccién

La interaccién humana en todo momento estd moldeada por facetas del en-
torno, elementos estructurales que en algunas situaciones se presentan como
limites y en otras como horizontes. El sol de la tarde impulsa a un grupo de
personas a salir a patear una pelota en el parque. La lluvia que se avecina los
incita a buscar refugio y tomarse una taza de chocolate caliente. La oscuridad
de la noche les permite a dos de ellos partir juntos sin ser vistos, y el frio de la
noche les da una excusa para acostarse en la misma cama. Son facetas acciden-
tales del entorno, si, pero llenas de potencialidades y limitaciones para quienes
se desenvuelven gracias (o a costa) de ellas.

A medida que la interaccién entre personas se desenvuelve en entornos me-
diados, se alteran gradualmente las potencialidades que ofrecen estos espacios
sociales. Una adolescente que recibe un SMS (implordndole que retorne a su
casa de una fiesta antes de la medianoche) puede simular no haberlo recibido.
Entonces retorna a su casa a las 2 am usando la plausible excusa de que se le
agotd la bateria o no existia sefial. En un foro de chat, un nifio intrépido puede
pretender ser un hombre de 45 afios, lo cual le permite enviarle mensajes inde-
centes a una mujer mayor (sin tomar consciencia de que se trata de uno de sus
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compaieros de curso quien se entretiene con un experimento similar). Ambos
son presa de la misma insélita ilusién.

El presente articulo se enmarca en la suposicién de que, lejos de ser facetas
accidentales del entorno, las propiedades estructurales de los espacios de inte-
raccién digitales son producto de visiones acerca de cémo deben concebirse las
interacciones humanas en este plano. Trazaré una genealogia de tres visiones
dominantes que han impulsado el disefio de estos espacios, explicando en cada
caso la necesidad a la que responden y delineando algunas limitaciones a las
cuales se enfrentan en su evolucién.

2. Marco conceptual y teorico

Denomino espacios de interaccién digital (EIDs) a todos aquellos entornos
en los cuales dos o mds personas pueden relacionarse mediante tecnologias
digitales. Opto por este término en vez del conocido (y a veces sobre-utilizado)
de tecnologias de informacién y comunicacién (TICs) por tres razones. La
primera es que el término anterior se utiliza tan ampliamente que se diluye y
no permite distinguir entre las tecnologias que constituyen medios de comu-
nicacién y aquéllas que ofrecen acceso a contenidos'. La segunda razén estd
basada en la necesidad de poder distinguir entre dindmicas de interaccién y
comunicacién (Quiroz, 2014): existen tipos de interaccién que no tienen como
objetivo central la transmisién de ningun tipo de informacién (por ejemplo,
trajes sensoriales que permiten transmitir sensaciones téctiles). La tercera estd
basada en un intento por introducir una metafora espacial en discusiones acer-
ca de la interaccién digital.

La dimensién espacial me trae al drea dentro de la cual se defienden las afir-
maciones en cuestion. El presente articulo estd enmarcado en el paradigma de
la arquitectura de espacios sociales (Winner, 1993; Fisher, 2003; Hillier, 2007,
Hillier y Hanson, 1984). Este paradigma se define en relacién a su objeto de
estudio y su método de andlisis. Concretamente, analiza las propiedades so-
ciales e interaccionales que emergen de un determinado entorno en base a sus
propiedades estructurales o arquitecténicas. Caben dentro de esta metodologia
tanto el disefio de centros comerciales de cemento como el disefio de espacios
digitales que albergan comunidades virtuales.

1 Por ejemplo, las aplicaciones web mediante las cuales se accede a noticias, sin implicar ningtn tipo de interaccién social.
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Esta estrategia analitica tiene como uno de sus fundamentos la idea de que
las llamadas “nuevas” TICs no son radicalmente distintas a las tecnologias de
interaccién y comunicacién pre-digitales, lo que nos permite examinar con-
juntamente desde las sefiales de humo hasta las aplicaciones como Snapchat.

La unidad basica de estudio dentro de este campo es el espacio social, con-
cebido estructuralmente. Asi como los espacios offfine estin construidos para
facilitar o dificultar ciertos comportamientos, el disefio de los espacios de inte-
raccién digital permite e incentiva ciertos patrones de interaccién (claro estd,
sin determinarlos por completo). Como ambientes controlados con limites
inflexibles, los espacios de interaccién digital inclusive tienen una influencia
tanto mds grande en el comportamiento de quienes los usan.

El mundo online es un mundo enteramente construido. Los arquitectos del espacio
virtual —desde los disefiadores del software hasta los administradores de un sitio-
dan forma a la comunidad de una manera mds profunda que la de sus contrapartes
del mundo real. La gente come, duerme y trabaja en edificios; éstos determinan qué
tan felizmente realizan estas actividades. Pero los edificios no controlan completa-
mente su percepcién del mundo. En el dominio electrénico, el disefio del ambiente
lo es todo (...) todo estd determinado por el disefio del entorno. (Donath, 1999)

De este modo podemos prestarle atencién a propiedades estructurales de los
EIDs en tanto permiten, incentivan, dificultan o restringen por completo dis-
tintos modos de interaccién. Para dar algunos ejemplos, la arquitectura de los
EIDs se puede estudiar en relacién a las siguientes propiedades estructurales.

Propiedad Descripcién

La facilidad de permitir la interaccién
simulténea (e..: la comunicacién telefénica), o
intercalada (e.j.: los mensajes de texto).

Sincronia/
asincronia

Los niveles de horizontalidad e igualdad de los que gozan
los usuarios para acceder a funciones distintas en el espacio
de inferaccién, o moldear las mismas (e.j.: los foros de chat
distinguen entre administradores y usuarios corrientes)

Simetria/asimetria

El grado de transparencia con el que se revelan las sefales
no verbales [y frecuentemente involuntarias) de otras
personas. (e.j.: las gafas de sol ofrecen a quien las porta
la capacidad de ocultar la direccién de su mirada)

Translucidez

El nivel al cual perduran en el tiempo los mensajes y
Permanencia/ contenidos intercambiados (e.j.: un twit permanece en linea
efimeralidad a menos que se lo elimine, mientras que un mensaje de
Snapchat se envia con una caducidad predeterminada)

Mis alld de documentar la evolucién de los diversos medios tecnoldgicos de
interaccién durante las Gltimas cinco décadas, es de interés fundamental hacer
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un estudio de las visiones que impulsaron los distintos avances en los EIDs,
y cémo han ido cambiando junto a ciertos principios. Estas visiones, a su vez,
encapsulan ideas acerca de cudles son los fines detrds del disefio de medios de
interaccién.

Los tres momentos que se proponen, entonces, reflejan tres maneras distintas
de pensar las interacciones mediadas. Estos momentos se desarrollan en orden
cronoldgico a pesar de que perduran simultdneamente (algunos en ascenso,
otros en descenso).

Asimismo, no se propone que existan tres momentos discretos en el disefio de
los EID, pues como demostraré, los tres momentos identificados encuentran
manifestaciones que siguen vigentes en el disefio de tecnologias a principios
del afio 2014. Sin embargo, la preponderancia de ciertas visiones sobre otras
en el disefio y adopcién de medios de interaccién masivos demuestran una
transformacién en la manera de concebir estas tecnologias.

3. Futuros del pasado: la realidad virtual

En 1935 el escritor Stanley Weinbaum escribié un relato breve llamado
« . b » . . . .

Pygmalion’s Spectacles”, en el cual el personaje principal conoce a un inventor
que ha disefiado unas gafas que le permiten al usuario vislumbrar un mundo
en el cual es capaz de insertarse a través de sensaciones tictiles, visuales y ol-
fativas (Weinbaum y Bloch, 1974). Tres afios mas tarde, el dramaturgo francés
Antonin Artaud acufaria el término “realidad virtual” (1938).

Transcurririan varias décadas hasta que estas visiones tempranas (del potencial
de tecnologias atn no inventadas) encontraran sus primeras expresiones. En
1966, Thomas A. Furness I1I disefi6 un simulador de vuelo virtual para la fuer-
za aérea estadounidense. La caracteristica central de estas nuevas tecnologias
estaba basada en su capacidad de generar entornos digitales que reprodujeran
facetas del mundo “real”, desde topografias hasta motores fisicos disefiados
para replicar las propiedades fisicas de aeronaves y sus comportamientos (Fur-

ness y Kocian, 1986).

Correspondientemente, con los avances en la industria grafica y la capaci-
dad de procesamiento de datos se incrementaron las posibilidades de generar
nuevos entornos con mayores niveles de precisién. A estos avances graficos se
sumaron otros en tecnologias auditivas, que con la introduccién del estéreo
y el sonido envolvente (también conocido como sonido surround) permitian
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= simular las dindmicas acusticas de la
i realidad fisica (Steuer, 1992). El si-
guiente paso necesario para re-crear
a mayor profundidad la “realidad”
consistié en desarrollar tecnologias
hépticas, caracterizadas por sus me-
canismos de interaccién téctil y res-
ponsividad, permitiendo a los usua-
rios enviar y recibir sefiales de este
tipo a través de su movimiento en
tiempo real (Burdea, 1996). Asi se

completan las tres cualidades funda-

mentales para que pueda considerarse
que un medio ofrece las condiciones

s
Trisha Brown: Sin titulo, 1980.

R T . . « 1
oy A ,_,,_ MR suficientes y necesarias de la “realidad
hbcwideHg Ay g i Bty virtual”: “simulacién, interaccién e

AR

inmersién”. (Ebersole, 1997)

Mis alld de las tecnologias no enteramente interactivas (simuladores de vuelo
y animaciones 3D para el cine), estos nuevos avances tecnoldgicos encontraron
aplicaciones en el campo de la interaccién digital. Disefiadores de EIDs, escri-
tores e inclusive sociélogos empezaron a enfocar sus visiones y prototipos en el
uso de esta serie de tecnologias.

Uno de los primeros avances que permitian recombinar estas tecnologias fue el
“data glove”, creado por Zimmerman en 1981, el cual recién empezé a comer-
cializarse en 1990, con otras versiones mis econémicas, como el PowerGlove,
de Mattel, de 1991. Estos guantes permitian al usuario enviar informacién a
)

un sistema computacional a través de movimientos naturales (Newbon, 2006).
También empezaron a disefiarse los cascos de “realidad virtual” para videojue-
gos (tales como el Virtual Boy, disefiado por Nintendo en la primera mitad de
la década de los 90).

Entre las variantes mds sofisticadas estaban los trajes sensoriales disefiados
por VPL Research, en la primera mitad de la década de los 90, los cuales eran
capaces de recibir y enviar informacién sensorial en base a trajes de cuerpo
completo (Haddad y Tardif, 2000). El advenimiento de estos trajes hacia po-
sibles, por lo menos en principio, interacciones de cardcter sexual entre dos o
mids usuarios conectados inter-sensorialmente.
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Por dltimo, las tecnologias que posiblemente mayor éxito cosecharon, en base
a estos principios de disefio e interaccién “virtual”, se encuentran en el 4m-
bito de los “mundos virtuales”. Con el advenimiento de entornos masivos,
millones de usuarios de todo el mundo pueden tomar parte simultinea en
ambientes compartidos virtuales, destacindose entre estos un EID conocido
como “Second Life” (el cual permite la interaccién remota entre usuarios en
un ambiente “virtual”, incluyendo la capacidad de generar elementos dentro
del mundo del que son parte, como los bienes inmuebles y un mercado laboral

(Boellstorff, 2008)).

La arquitectura de los EIDs anteriormente mencionados tenia el marcado
propdsito de emular aquellas propiedades estructurales del mundo fisico, in-
cluyendo sincronia, simetria, hdptica, traslucidez, sefiales sociales no verbales y
un entorno multi-sensorial.

Lo que es comin a estos espacios, mds alld de una serie de tecnologias, es
una visién compartida de los ideales de la interaccién digital. Parecen postular
implicitamente que las interacciones digitales conseguirdn su objetivo a medi-
da que puedan imitar con precision las interacciones que tienen lugar dentro
de la realidad fisica. En palabras de Jean Baudrillard, lo que nos ofrecen son
hiper-realidades (1994), las cuales suplantan a la realidad para convertirse en
verdades, o realidades, en si mismas. Si bien manifiestan un intento por reflejar
a la realidad, también pueden enmascarar un intento de subvertirla, hasta el
punto de ser simulacros que suplantan la realidad sin contener ninguna corres-
pondencia con la misma.

Evidentemente, millones de personas pasaron miles de millones de horas in-
mersos en estos mundos, poniendo en cuestién el prejuicio platénico que ge-
nera una brecha entre el mundo de las realidades y el de la apariencia. Al co-
rresponder mds cercanamente al realismo subjetivo (Berkeley, 1964), parecen
comprobar que la virtualidad no se trata de un mundo que se contrasta con el
real, sino de uno que lo suplanta. O como diria Steven Woolgar refiriéndose
a las tecnologias de interaccién en internet: “mientras mds virtual, mds real”
(2002). La suposicion entredicha es que estas realidades virtuales podrian lle-
gar a suplantar la realidad casi por completo, a medida que los avances tecno-
légicos permitan aproximarse con mayor exactitud a la realidad. El sociélogo
Rheingold cita al programador Alvy Ray Smith cuando afirma que la realidad
consiste en “80 millones de poligonos por segundo” (Rheingold, 1991: 181)
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Sin embargo, después del entusiasmo inicial producido por las los EID propios
de la realidad virtual, se percibe un gradual declive en su adopcién y aceptacién
por los usuarios. Existen varias posibles explicaciones para ello.

La primera se encuentra en la hipétesis de Mashahiro Mori conocida como
el “valle inquietante”. Esta hipétesis postula que efectivamente existe una
creciente aceptacion por parte de los usuarios a medida que los personajes o
representaciones digitales se complejizan y adquieren propiedades correspon-
dientes al mundo real. Sin embargo, esta tendencia sélo continda hasta cierto
punto: cuando las réplicas antropomorficas se aproximan demasiado a las de
un ser humano de carne y hueso, causan un rechazo por parte de los mismos

(Mori, 1970).

Una segunda hipétesis para explicar por qué la profundizacién de la realidad
virtual no ha conseguido predominar en el disefio y adopcién de tecnologias
de interaccién masiva es que los usuarios justamente intentan escapar a ciertas
caracteristicas estructurales de la interaccién offfine mediante la interaccién
digital. La clave se encuentra en el desarrollo de tecnologias que permiten a
los usuarios interactuar mediante personajes (o avatares) que no comparten
sus caracteristicas fisicas, y en el disefio de EIDs que, de manera minimalista y
selectiva, incluyen y excluyen caracteristicas de la interaccién gfffine. Abordaré
esta hipétesis y sus repercusiones en la siguiente seccién.

Los ideales de la ‘realidad virtual’son cada vez mas marcadamente anacrénicos.
La construccién semdntica en si parte de una brecha que pareceria postular
que la virtualidad es radicalmente distinta a la realidad, y que puede existir
paralelamente a ella. Los trajes sensoriales, la fenomenologia compuesta por
poligonos y texturas digitales, asi como la idea de la inmersién completa en un
mundo digital corresponden a una visién retro-futurista, es decir, a una visién
antigua de lo que prometia el futuro.

4. Reinventando las interacciones: la realidad
selectiva

No es accidente que no se haya mencionado hasta el momento a internet y la
mirfada de EIDs a la que ha dado lugar. Con base en una investigacién rea-
lizada por Rand y Davies a principios de la década de los ‘60s, se puede decir
que la red de redes naci6 a las 22:30 horas del 29 de octubre de 1969, cuando
la Universidad de California en Los Angeles (UCLA) se conect6 al Instituto
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de Investigacién de Stanford (SRI). Desde sus inicios el disefio de internet fue
minimalista, basdndose en la eficiencia de la transmisién de mensajes simples
mediante su descomposicién en “paquetes” informaticos y un protocolo com-
partido. Debido a las limitaciones en la velocidad de la transmisién de datos,
los usos de esta nueva tecnologia podrian parecer rudimentarios en relacién
a los avances gréficos y sonoros que se habian conseguido hasta entonces. Al
igual que el telégrafo, la complejidad en la transmisién de la informacién se
sacrificé a favor de la versatilidad e inter-compatibilidad entre terminales.

En sus inicios, los usos de esta tecnologia estuvieron delimitados predominan-
temente a la investigacion académica y a la comunicacién militar. E1 mundo
tuvo que esperar hasta 1980 para que se creara USENET, y con esta tecno-
logia, el primer espacio digital de interaccién masiva. USENET permitia a
usuarios participar en foros en linea, asi como acceder a noticias e informacién
general en el sistema. Sigui6 en 1981 el protocolo base del correo electrénico
(SMTP), masificando atin mis el uso de esta tecnologia de red. Finalmente,
con la adopcién y estandarizacién del protocolo TCP/IP, a mediados de la dé-
cada de los 80, se generaron aplicaciones cada vez mds complejas. Cabe desta-
car que las tecnologias de “realidad virtual” mencionadas en la seccién anterior
ya se encontraban moderadamente desarrolladas a nivel técnico.

Pero fueron las tecnologias (aparentemente) rudimentarias las que fueron
adoptadas masivamente, no asi las tecnologias inmersivas de la “realidad vir-
tual”. Los usuarios de estos nuevos foros de discusion (USENET), aplicaciones
de chat (MSN Messenger) —y mds delante de las (mal llamadas) “redes socia-

les”, como Myspace- encontraron en estas limitaciones una riqueza inesperada.

En La presentacion de la persona en la vida cotidiana (1959), Erving Goffman
postula que, a causa de la preocupacién social por cémo somos percibidos por
los demds, debemos adecuar y administrar nuestro comportamiento para pre-
sentarnos favorablemente en dmbitos sociales. Es precisamente bajo esta 6p-
tica que podemos entender las ventajas relativas de los EIDs posibilitados por
internet y sus tecnologias asociadas.

En vez de ver a las nacientes tecnologias sociales de internet en relacién con
sus limitaciones en el proyecto de conseguir interacciones mediadas propias a
las de la realidad virtual, podemos examinar sus potencialidades de acuerdo a
cémo intentan los usuarios optimizar sus interacciones sociales. En compara-
cién con las interacciones offfine, las interacciones digitalmente mediadas ofre-
cen menos informacién contextual en base a la cual las personas pueden crear
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impresiones y formar juicios. Por ejemplo, la apariencia fisica de las personas,
sus gestos y ademanes, pueden no estar disponibles en estos EID:s.

El chat interpersonal y grupal es el ejemplo de una tecnologia que se masificé
a principios de la década de los 90 mediante aplicaciones populares como el
mIRC y el MSN Messenger. Rompiendo con prescripciones de disefio pro-
pias de la “realidad virtual” (debido en parte a limitaciones tecnoldgicas en la
transmisién de datos), estas aplicaciones ofrecian a los usuarios editar consi-
derablemente los elementos que componen su presentacién social, mediante
nombres asumidos y avatares. Con la ausencia de un respaldo fisico en la tarea
de presentacidn social, los usuarios eran capaces de controlar y proyectar mejor
sus caracteristicas, permitiéndoles esta tecnologia formar relaciones en tiempo
real con desconocidos de rincones distintos del planeta. El emisor compone
mensajes destinados a un receptor fisicamente aislado, enmascarando sefiales
involuntarias. Como medios de comunicacién asincronos, estos EIDs adicio-
nalmente permiten a los usuarios borrar y editar los mensajes antes de enviar-
los.

Walther (2007) argumenta que “como emisores, los usuarios de comunica-
cién mediada computacionalmente (CMC) se auto-presentan selectivamente,
revelando actitudes y aspectos del ser en una manera controlada y socialmen-
te deseable”. Mediante una serie de experimentos, Walther corrobora que los
usuarios editan diferencialmente y presentan demoras en sus respuestas, es-
pecialmente frente a personas del sexo opuesto, corroborando la tesis de la
presentacion selectiva.

Debido a sus caracteristicas limitadas, variables y permutables, denomino a
este momento el de la “realidad selectiva’. El momento empieza con USE-
NET a principios de la década de los ‘80 y es el paradigma de disefio predo-
minante en la actualidad. La evolucién de estas tecnologias —y en particular de
estos principios de disefio- desembocé en aplicaciones como Facebook, que en
2014 continta siendo el medio de comunicacién mediada mds preponderante
después del teléfono. En més de 20 afios de evolucién, la infraestructura te-
lecomunicacional dio paso al rango completo de EIDs como aplicaciones de
internet, permitiendo (por lo menos en principio) la masificacién de medios de
interaccién propios de la realidad virtual.

Sin embargo, a la fecha preponderan EIDs que mds bien permiten a sus usua-
rios una variedad de mecanismos de interaccion selectiva. Facebook ofrece una
gama de propiedades estructurales que permite a los usuarios comunicarse de
manera sincrona/asincrona, ademds de otorgarles un alto grado de control para
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editar su informacién personal y multimedia asociada (como la habilidad de
des-etiquetarse de fotografias no consideradas favorables) a su perfil. Boyd
(2008) argumenta que, mediante mecanismos multiples y diferenciados de in-
teraccion, estas propiedades permiten a un usuario de Facebook interactuar
simultineamente con una serie de contextos sociales distintos, desde amigos
de colegio hasta colegas y familiares. A esta versatilidad comunicacional, basa-
da en su minimalismo interaccional, se deberia parte del éxito que ha tenido la
compaiifa en sobrepasar los mil millones de usuarios.

Sin embargo, la evidencia mds amplia de la prevalencia de la “realidad selectiva”
como principio de disefio se encuentra en la variedad de EIDs que se pueden
encontrar en internet. En vez de presenciar la proliferacién de una serie de
tecnologias con propiedades estructurales complejas e inmersivas, mds bien
vemos en las EIDs exitosas una selectiva e inclusive minimalista preponderan-
cia de atributos. Por ejemplo, Twitter, al permitir un maximo de 140 caracteres
por mensaje, ha optado por simplificar y restringir las opciones disponibles a
sus usuarios.

Es destacable que la evolucién de los EIDs no tienda categéricamente a su
complejizacién, sino a una reduccién y recombinacién de atributos estructura-
les especificos. Las aplicaciones (y sus correspondientes EIDs) se diferencian
unas de otras en base a sus propiedades arquitectdnicas.

Estas diferencias no se deben a limitaciones tecnolégicas sino a decisiones
conscientes por parte de los desarrolladores de aplicaciones para selectiva-
mente determinar hasta qué punto pueden los usuarios acceder a informacién
acerca del comportamiento de otros usuarios. Latente en el disefio de estas
tecnologias estd la presuposicién de que las interacciones fisicas no son, en la
mayoria de los casos, los ideales en base a los cuales se deban pensar las formas
de interaccién digital.

Lo que estas tecnologias les ofrecen a los usuarios es el control sobre una
determinada situacién, haciendo posible que se auto-presenten selectivamen-
te de acuerdo a las caracteristicas que quieren compartir en un determina-
do momento. Efectivamente, lo que permite el medio es editar facetas de la
personalidad de manera casi ilimitada (Hesse, Werner y Altman, 1988: 151).
Para ofrecer un ejemplo, “la ocultacién es una estrategia de auto-presentacién
obvia para ser usada en internet; la anonimidad visual que el medio permite
presenta oportunidades para revelar selectivamente aspectos de la identidad
normalmente expuestos en la interaccién cara-a-cara” (Chester y Bretherton,

2007: 229)
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Similarmente, los usuarios pueden elegir libremente qué sefiales quieren co-
municar, como cuando afiaden un micréfono o una webcam a sus interacciones
de mensajeria instantinea (Peter, Valkenburg y Schouten, 2007). La cuestién
en la que se basa el disefio de los EIDs deja de ser scémo hacer que las interac-
ciones mediadas se asemejen mds a las interacciones no mediadas? y pasa a ser,
¢como mejorar las interacciones mediadas en si? (Schouten, 2007)

Dados estos planteamientos, lo que sugiere este modelo de interaccién me-
diada es una elevada capacidad por parte de los usuarios de regular cémo se
presentan sus distintas facetas en un entorno digital. Entonces, debe hacerse
una modificacién correspondiente a la teoria dramatdrgica de la presentacién
de la persona de Goftman, la cual postula que la metéfora reinante para enten-
der este proceso social es la de la actuacién escénica. Concordando con Hogan
(2009), es mds preciso caracterizar a la presentacién personal on/ine como una
exhibicién, pues en muchas instancias la interaccién no tiene lugar en tiempo
real, sino mds bien permite a cada usuario editar y aprobar su presentacién per-
sonal antes de que esta pueda ser vista por un tercero. El rol que corresponde
a cada usuario no es entonces la de un “actor” desempendndose en una dimen-
si6n social, sino la de un “curador” que cuidadosamente elige qué informacién
personal exhibir socialmente.

Los EIDs disefiados en concordancia a un principio de disefio de “realidad
selectiva” claramente ofrecen muchos beneficios desde el punto de vista de un
usuario que decide enfatizar ciertos aspectos de su persona (por ejemplo, su
gusto musical) mientras oculta otros (por ejemplo, su acné). Sin embargo, esta
trayectoria en el modo de concebir el disefio de los EIDs no ha conseguido
despegarse del todo de los ideales anacrénicos de la “realidad virtual”. Pro-

pongo que la realidad selectiva no ha conseguido afianzarse completamente
debido a dos crisis en el uso de los EIDs.

Altman define la privacidad como el “control selectivo de acceso a uno mismo”
(1975: 24). Es justamente en este dmbito que los EIDs de la “realidad selecti-
va’ no les han otorgado a los usuarios suficiente control sobre su informacién
personal y multimedia asociada (tales como fotos, videos, etc.). Usuarios que
inicialmente se contentaban con acumular informacién personal en diversos
sitios y aplicaciones, percibieron gradualmente que no necesariamente habian
contemplado los contextos en los que esta informacién se haria disponible,
o peor aun, no se les habia consultado suficientemente acerca del acceso a su
informacién privada en sus términos de servicio.
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La revelacién de informacién personal en la era de la ubicuidad de los sistemas
computacionales presenta nuevos desafios (...) es probable que las personas pre-
senten informacién personal sin conciencia o control absoluto (...) (los perfiles
de privacidad ofrecidos a los usuarios) no tienen sentido sin una consideracién
completa acerca del contexto en el cual se revela la informacién (Joinson y Paine,

2007: 239).

Por ejemplo, un adolescente podria acceder a subir a internet fotos de una
fiesta en la cual estd fumando un cigarrillo, sin tomar consciencia de que cuan-
do acepte la solicitud de amistad de su tia no querrd que ella acceda a esta
informacién. O, afios mds tarde, este mismo adolescente se podria avergonzar
de haber utilizado un cierto tipo de ropa. Es posible que por casos como éste,
muchos usuarios empezaran a expresar la necesidad de limitar acceso a su in-
formacion, o inclusive borrarse de los medios en cuestién.

Existe también una razén intersubjetiva para explicar la inestabilidad de este
momento en el disefio de los EIDs. Este parte del escepticismo que generan
estos espacios como manera de conocer y entender al otro. Es decir, asi como
un usuario puede modificar su presentacién personal con el fin de presentarse
de manera favorable frente a los demds, existe también en cada participe la
consciencia latente de que todo usuario es capaz de hacer exactamente lo mis-
mo. Entonces se genera un mutuo escepticismo en la construccién del otro. A
diferencia de las relaciones interpersonales offfine, donde las personas pueden
detectar la incomodidad del otro o inferir las intenciones ocultas de los demds
(a través de gestos mediante los cuales alguien se delata al contar una mentira,
por ejemplo), en el disefio “selectivo” de la realidad ganan todos individual-
mente en la tarea de auto-presentarse, pero pierden colectivamente en la tarea
de conocerse, comprometiéndose la capacidad de discernir y formar juicios en

base a sefiales sociales no verbales y muchas veces no intencionales.

5. Retroceso como evolucion: la realidad hibrida

Sila inestabilidad de los EIDs propios de la “realidad virtual”se debe a la nece-
sidad de las personas de repensar las interacciones desligdndose de la realidad
offline, la inestabilidad de la “realidad selectiva” se puede entender como un
intento por parte de los usuarios y los disefiadores de retomar elementos de la

realidad offfine.

A principios de 2013 se percibié que, a pesar de que los usuarios de Facebook
seguian en ascenso, muchos abandonaban esta red o abrian cuentas paralelas
en sitios como Path, red creada para interactuar con un grupo mas selecto y
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reducido de usuarios. Simultdneamente se produjo un éxodo de usuarios de un
determinado segmento generacional, reportindose que los adolescentes favo-
recian el uso de Snapchat.

En este tercer momento, que denomino el de la “realidad hibrida”, hago un in-
tento de explicar la adopcién masiva de determinadas aplicaciones con nuevas
caracteristicas (como Path, Snapchat e inclusive Whatsapp) y la correspon-
diente modificacién estructural de los EIDs existentes.

En la anterior seccién hablé de que las crisis de privacidad en los EIDs se ge-
neran en parte por la preocupacién de los usuarios frente a la permanencia de
la informacién personal que se va acumulando en la red, sin que puedan con-
trolar el acceso a ellas. La informacion digital (en particular, aquella informa-
cién que se encuentra en internet) tiende a poseer dos caracteristicas inusuales,
en marcado contraste con la informacién intercambiada offline. La primera es
su permanencia: la informacion registrada en un sitio (especialmente si es un
sitio estable cuyos servidores son mantenidos periédicamente sin necesidad
de que el usuario juegue un rol por que asi sea) perdura en el tiempo y puede
ser encontrada afios o inclusive décadas mds adelante. Por ejemplo, abundan
en internet blogs abandonados que no han sido actualizados en afios pero
que contindan siendo accesibles. Lo mismo puede decirse de la informacién
contenida en el perfil de un usuario de Facebook, la cual perdura, a menos que
el usuario efectie una accién especifica para retirarla o restringirla. Es asi que
puedo no sélo ver fotos de un “amigo” en Facebook que se tomaron hace mas
de 5 afios; también tengo un registro permanente de las conversaciones pabli-
cas que ha tenido con otros en el mismo periodo.

La segunda caracteristica destacable acerca de esta informacién es que puede
ser catalogada, indexada y accedida algoritmicamente, sin importar su volu-
men. A diferencia de una serie de postales acumuladas a lo largo de 30 afos
(que tienen que ser revisadas individualmente en busca de un dato especifico),
la informacién almacenada en los servidores de internet no necesita ser bus-
cada manualmente, pues existen diversos algoritmos que se encargan de ello.

Los EIDs de la “realidad selectiva” alteran radicalmente la temporalidad es-
tructural del mundo offfine, pues introducen un modelo basado en la perdura-
bilidad y permanente acceso a la informacién. Puedo tener una conversacién
con un amigo, pero, a menos que sea grabada y transcrita, no quedard constan-
cia de esta informacién mds alld de la memoria de quienes participaron en la
conversacién. En contraste, en ciertos EIDs todas las conversaciones quedan
grabadas, pues los usuarios, sin siquiera estar conscientes de ello, generan ras-
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tros digitales (Latour, 2007). “Si estas paredes hablaran...”, se preguntaban
antiguamente las personas. En los EIDs, ésta ya no es una pregunta subjuntiva;
las paredes registran toda la informacién y la interaccién que se lleva a cabo
dentro de ellas.

Es justamente en contra de esta faceta estructural que la aplicacién mévil
Snapchat ha sido desarrollada. Fundada en septiembre de 2011, la aplicacién
ya ha amasado aproximadamente 60 millones de usuarios, aproximadamente
30 millones de los cuales pueden considerarse usuarios activos. Lo que permite
esta aplicacién es enviar un mensaje (tipicamente una foto) con una caducidad
predeterminada. Dentro de los EID, lo que Snapchat establece es la efimera-
lidad en la comunicacién. Los usos son multiples para quienes quieren asegu-
rarse que sus mensajes sean accesibles a determinadas personas por un tiempo
limitado. Entre los usos que han encontrado los usuarios de esta aplicacién
masiva estdn, por ejemplo, selfies y retratos desnudos del emisor (Kotfila, 2014)

Similarmente, a partir de mediados de 2012 Facebook también ha alterado las
opciones que ofrece a sus usuarios, permitiéndoles que reduzcan la visibilidad
publica de informacién personal antigua (tales como publicaciones y fotos). A
pesar de que opciones como ésta ain pertenecen al paradigma de la “realidad
selectiva” (en virtud del hecho que son opciones), suponen un cambio estructu-
ral en el disefio de EIDs que se aproxima mds a una “realidad hibrida”, es decir,
propia de entornos digitales sociales

que combinan propiedades selectivas i ST i o m<mf" rﬁ..a'
con propiedades arquitecténicas de la . '-“.“*'-"’* e n:l ,«‘f ¥ ff-‘- #
realidad offfine. f'ﬂwff % *1-'- frdy whfe s S :

s t{!‘ ‘.ﬂ..ﬂ--e’-(; -!{, il
Un segundo ejemplo de este incipien- Hie &% *;é&.a,_x Jue ik
te momento en el disefio de EIDs se e
puede encontrar en el campo de la
“traslucidez social” (Erickson, Hal- Aoy 11
verson, Kellogg, Laft y Wolf, 2002;
Oemig, 2004). Esta propiedad arqui-
tecténica de un EID estd relacionada a
cudnta informacién contextual acerca
de las acciones (voluntarias e invo-
luntarias) de los usuarios es revelada a
terceros. Las interacciones offfine son,
por lo general, socialmente traslicidas,
pues los participantes de interacciones

Trisha Brown: Sin titulo, 1976.
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sociales pueden hacer uso de sefiales sociales para inferir informacién acerca
de la situacién social. Por ejemplo, al mirar los ojos de otra persona podemos
saber si nos estin prestando atencién (en una conversacion) o si estin mirando
en otra direccién. Similarmente, cuando las personas asienten con la cabeza
o emiten sonidos determinados, recibimos retroalimentacién acerca de si nos
estin escuchando. En el disefio de la “realidad selectiva” presentada en la an-
terior seccién estas sefiales generalmente se eliminan del EID para facilitar la
presentacién personal de las personas: un supuesto es que los individuos no
siempre estdn dispuestos a que se registren estas sefiales (especialmente aqué-
llas que son involuntarias), porque los pone en una situacién ventajosa respecto
una determinada relacién interpersonal®.

El concepto de “traslucidez social” nos permite analizar determinadas propie-
dades arquitecténicas de los EIDs. Por ejemplo, tradicionalmente los mensajes
enviados electrénicamente (desde los correos electrénicos hasta los mensajes a
través de EIDs como Facebook) se asemejaban al correo postal, pues no existen
mecanismos para que el emisor compruebe que el receptor recibi6 el mensaje
en cuestion. Esta propiedad arquitecténica genera una asimetria entre emisor
y receptor, pues el ultimo estd en posicién de reclamar la “negacién plausible”
(Rettie, 2003). Es decir, el receptor puede explotar la ambigiiedad inherente
en el intento comunicacional de la siguiente manera: frente a una protesta por
parte de un emisor que no ha recibido una respuesta, el receptor puede plau-
siblemente argumentar que no ha leido el mensaje. En el dmbito de la mensa-
jeria instantdnea (SMS) se ha estudiado esta propiedad arquitecténica de los
EIDs comparando comportamientos entre el uso de Whatsapp (que si ofrece
este nivel de retroalimentacién) y la mensajeria celular tradicional (que no la
ofrece), destacando que la traslucidez social en este caso genera una presiéon
social por responder mis répidamente a mensajes (Pielot y otros, 2014). En
aquellas aplicaciones donde se ha introducido este atributo arquitecténico, se
reduce el nivel de ambigliedad intersubjetiva, pero revelando frecuentemente
mis informacién social involuntaria de la que los usuarios estarian dispuestos a
dar en base a sus intereses individuales. En determinadas relaciones, estas noti-
ficaciones inclusive tienen implicaciones morales y permiten una rendicién de
cuentas entre participantes en una interaccién (O’Hara y otros, 2013:9).

Los EIDs se configuran adicionalmente con distintos niveles de traslucidez en
relacién a la capacidad de los usuarios de ver quién ha estado mirando su perfil.
Sitios de caracter social, como Facebook o Myspace, generalmente no permi-

2 Por ejemplo, el uso de gafas puede ocasionalmente atribuirse a un intento por parte de la persona de hacer inaccesible
informacién acerca de su mirada o inclusive de no llamar la atencién (Hanna y Brennan, 2007).
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ten que los usuarios conozcan cémo interactian otros con su perfil. En con-
traste, sitios de citas como OKCupid hacen de este acto una sefial social a la
que los usuarios pueden acceder. Sitios de citas gays como GayRomeo inclusi-
ve permiten que sus usuarios accedan a la frecuencia con que otros usuarios ven
su perfil. En suma, estas propiedades estructurales parecen reflejar atributos
arquitecténicos propios de la realidad offfine, inclusive incorporaciones rein-
troducidas a los EIDs para ofrecerles a los usuarios acceso a sefiales sociales no
verbales. Estas incorporaciones apoyan adicionalmente al argumento de que
el objeto de estudio pertinente no es simplemente la comunicacién entendida
como la emisién y recepcién de mensajes, sino la interaccién como el conjunto
total de elementos que componen la relacién entre dos o més personas.

Una serie de atributos estructurales han estrechado la relacién existente entre
los EIDs y la realidad gfffine en la que frecuentemente se insertan. Se trata
de indicadores de presencia y actividad (Licoppe, 2004; Erickson ez al., 2002;
Rourke y Anderson, 1999). Al igual que las caracteristicas anteriores, éstas se
tratan de sefias sociales no verbales tipicamente constitutivas de las relaciones
interpersonales offfine. En la aplicacién de videoconferencia y telefonia Skype
hoy se ofrecen indicadores en los servicios de mensajeria instantinea (IM), ha-
ciendo posible que los usuarios tengan conocimiento acerca de si sus interlocu-
tores se encuentran escribiendo un mensaje. Lo mismo ocurre en la aplicacién
de mensajeria instantinea de Facebook, pero adicionalmente se han empezado
a exhibir indicadores acerca de la dltima presencia y actividad de un usuario.
Esto es particularmente destacable en un EID que tradicionalmente ha sido
asincrono. Estas sefiales sociales ofrecen presumiblemente informacién valiosa
acerca de la disponibilidad de otros usuarios para tomar parte en una interac-
cién. Indirectamente podria decirse que estas sefiales suman presién social en
sus usuarios, quienes tienen un incentivo para interactuar con otros, pues saben
que su presencia y actividad son conocidas por los demds (una analogia offfine
podria ser la presién social por saludar a conocidos cuando se los cruza en la
calle, independientemente de la voluntad de querer hacerlo).

Finalmente, existe un notable crecimiento en las tecnologias denominadas
“augmented reality”, o “realidad aumentada”. Se trata de una serie de aplica-
ciones y dispositivos que generan informacién digital en base a su interaccién
con elementos de la realidad cotidiana. Por ejemplo, al enfocar la cimara de
un dispositivo mévil en la cara de una persona la aplicacion efectda una bus-
queda en internet. Esta le ofrece al usuario informacién contextual acerca de
la persona, brindando datos correspondientes a una tarjeta personal (Weng
y otros, 2011). En 2013, Google Glass se empezé a comercializar de manera
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masiva. Esta tecnologia ofrece una serie de aplicaciones en base a un principio
similar al anterior: integra elementos digitales mediante la lectura y registro
del entorno fisico del usuario (Graham y Sauter, 2013). La “realidad aumen-
tada” no busca reemplazar al mundo fisico en el cual las interacciones ocurren,
sino complementarlo. Inclusive se extiende el contexto de interaccién digital
mis alld de las relaciones interpersonales, pues el usuario puede relacionarse

con objetos de su entorno. Estas progresivas

integraciones humanas-tecnolégicas pare-
cen aproximar a sus usuarios a un verdadero
estatus de “ciborgs” (Haraway, 1985), en tanto
las facetas fundamentales de la identidad y la
interaccién dependen incondicionalmente de

dispositivos tecnolégicos.

Este momento se contrasta con el anterior en

relacién a la aplicabilidad de la teoria de la pre-
sentacién de la persona tomada del trabajo de

Goffman (1959). Propuse anteriormente que,

al romper la relacién temporal/sincrénica pro-

pia de las interacciones gfffine, la “realidad se-

lectiva” puede caracterizarse mds precisamente

como una “exhibicién”. En este tercer momen-

o oo | 0 %5 to de la “realidad hibrida” sf es apropiado usar
n ﬁr MLEIM? ﬁ@q‘/ la formulacién original de Goftman basada en
(i ab il Jab o JJ i la metifora dramatdrgica, pues las interaccio-
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Tk L Lizmiey nes que permite se reinsertan efimeramente en
& = Iﬁl-ﬁﬁﬁﬂm = (= == el tiempo-espacio, limitando la capacidad de
los usuarios de hacer una curaduria completa
de su presentacién social, y convirtiéndolos nuevamente en actores capaces de
intentar proyectar una imagen determinada sin necesariamente conseguirlo
por completo (al ser delatados por las sefiales sociales involuntarias que emi-

ten).

Los anteriores ejemplos demuestran que, en este tercer momento en el disefio
de EIDs, han surgido nuevas aplicaciones con caracteristicas correspondientes
a las interacciones gfffine (como Snapchat), al mismo tiempo que los EIDs que
salieron durante el momento de la “realidad selectiva”se adecuan gradualmente
a nuevos paradigmas, combinando atributos estructurales propios de la comu-
nicacién digital pero incorporando propiedades mds ligadas a las interacciones
offtine. Es importante recalcar que este tercer momento no significa una ruptu-
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ra con formas de pensar el disefio del momento anterior, sino de una evolucién
de las mismas que paraddjicamente retorna a formas anteriores de pensar la
interaccién digital.

6. Conclusiones

He descrito la trayectoria en el disefio de tecnologias de interaccién digital
refiriéndome principalmente a las propiedades estructurales de los espacios de
interaccion a los que dieron lugar. La sobre-abundancia y multiple configura-
cién de los distintos EIDs actuales dejan en claro que no existe una trayectoria
Unica ni lineal en la evolucién de estas tecnologias; se trata mas bien de la
multiple evolucién y experimentacién no sélo en las tecnologias sino en los
ideales que guian el disefio de las mismas. Detrds de toda tecnologia existe
una respuesta implicita a una problematizacién. Mas alld de las tecnologias
en si, lo que ha cambiado en los tres momentos identificados es la forma de
problematizar la interaccién humana y cémo pueden los EIDs responder a las
necesidades interaccionales en base a cémo son concebidas.

En el primer momento identificado, denominado el momento de la “reali-
dad virtual”, el objetivo de las tecnologias es digitalmente imitar el mundo
y las interacciones que tienen lugar offfine, mediante experiencias inmersivas
multi-sensoriales. Estas son recreadas utilizando elementos gréficos, auditivos
y hépticos. A pesar de que existe evidencia del continuo desarrollo de estas
tecnologias®, no han logrado una adopcién masiva.

El segundo momento identificado, denominado el momento de la “realidad
selectiva”, estd basado en el replanteamiento completo de las interacciones hu-
manas mediante las posibilidades ofrecidas por las tecnologias. Sus principales
usos se encuentran en tecnologias de internet capaces de conectar remota-
mente a los usuarios, ademds de ofrecer una estructura para el desarrollo de
sus redes sociales. Estas ofrecen a sus usuarios una elevada capacidad para
auto-presentarse mediante proyecciones sociales altamente controladas. A la
fecha, los principios de disefio que orientan este momento son dominantes en
las tecnologias de interaccién de adopcién masiva. Sin embargo, se propone
que, debido a las crecientes preocupaciones por la privacidad y el escepticismo
intersubjetivo que generan las proyecciones personales altamente controladas,
este momento estd atravesando una transicién.

3 Para citar un ejemplo, Facebook adquirié la compaiiia Oculus Rift VR (cuyo producto principal en desarrollo es un
casco de realidad virtual) en marzo de 2014, por 2 mil millones de délares. A la fecha no se han adoptado masivamente
productos ni aplicaciones que hagan uso de estas tecnologias.
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El incipiente tercer momento que identifico es el que denomino el momento
de la “realidad hibrida”. Estd enmarcado en las tecnologias de la “realidad se-
lectiva”, pero introduce cambios significativos en la manera de pensar la inte-
raccién digital. Mediante un aparente retorno a ideales manejados en el primer
momento, se redisefian los espacios de interaccién digital para incluir elemen-
tos propios de la realidad gfffine. Esto se consigue principalmente mediante
mecanismos que permiten la traslucidez social, un entendimiento efimero de
las interacciones y un intento por texturizar el mundo fisico con elementos
digitales mediante la “realidad aumentada”.

Los desplazamientos en el modo de pensar y hacer uso de las tecnologias de
interaccién digital muestran también una trayectoria en las maneras de conce-
bir el rol de las mismas en la interaccién humana. Mientras que en el primer
momento se especulé con la posibilidad de remplazar las interacciones huma-
nas fisicas (inclusive por completo), en el tercer momento queda claro que las
tecnologias que reciben mayor aceptacién se utilizan justamente en paralelo o
en simultdneo a las interacciones fisicas no mediadas. El presente estudio, en-
tonces, se enmarca y toma posicién en un debate importante y vigente acerca
de la interaccién digital. La trayectoria descrita corrobora fundamentalmente
la hipétesis de que “las tecnologias virtuales complementan en vez de sustituir

las actividades reales” (Woolgar, 2002: 18).
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