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Resumen:

La expresion artistica en el ciberespacio da a conocer una nueva imagen del cuerpo,
icono por ende del arte a lo largo de la historia de la humanidad, dicho icono ve
como su dimension se modifica merced el uso de las Tecnologias de la Informacion
y las Comunicaciones. Las posibilidades que estas tecnologias proporcionan han
posibilitado un cuerpo obra de arte en el ciberespacio, merced a las performances
propias del Net Art. El cuerpo y la obra de arte en esta dimension virtual adquiere
una dimension de deslocalizacién que antes no poseian.

Asi como el Net Art ciberfeminista permite una vision de la identidad de género
virtual que viene dado por la performatividad de la representacion corporal de los
sujetos mediante el Net art.

Palabras clave: Internet — Net.art — Cibercultura — Cuerpo — Comunicacion-
Cibersociedad — Ciberfeminismo

1. INTRODUCCION: ARTE Y CUERPO

El desarrollo y proliferacion de las nuevas Tecnologias de la Informacion vy las
Comunicaciones nos conducen a la idea de una sociedad donde el ser humano es
enteramente dependiente de las tecnologias telematicas y de la informacion.
Dependencia que no es mas que un sintoma del desarrollo propio de la Sociedad de
la Informacion (Joyanes, 1997). Desarrollo y dependencia que denotan la inclusion
del individuo social en el ciberespacio y una situacion de no retorno a épocas
sociales pre internet. Esta situacién da lugar a la existencia del espacio social en
Internet -la cibersociedad -

La cibersoceidad posee una serie de caracteristicas que hacen que la expresion
comunicativa e informativa, incluyendo la expresion artistica, subjetiva e identitaria de
los sujetos tenga unas dimensiones que se escapan a las de la realidad social, fisica
y tangible. Por un lado debemos resaltar la glocalidad de la informacion, interaccién y
comunicacion en la cibersociedad, deslocalizar y relocalizar, internacionalizar y
“‘regionalizar” la comunicacion e internacion, todo ello a la vez es una de las
caracteristicas que hacen de Internet uno de los medios mas potentes e
insuperables. Esta capacidad hace mas atractiva la Red como medio de expresion y
reivindicacion social, artistica y politica de manera glocal, amplificada y dispuesta a
todos los niveles, el internacional y el regional-local. La comunicacion y la
informacion en Internet se haya deslocalizada, Unicamente localizada técnicamente -
los nodos si pueden ser localizados mediante la ubicacién del servidor- pero no
podemos localizarlos a vista de Interface Grafico de Usuario, es decir a modo usuario
no sabemos si la informacién a la que estamos accediendo es de nuestro contexto
socio-cultural o procede de una cultura 'y un contexto diferente.

La atemporalidad del contenido comunicativo, informativo e interactivo también es
Recibido: 01/03/1999---Aceptado: 16/04/1999---Publicado: 12/11/1999

http://www.revistaccinformacion.net/publicados.htm 45



http://www.revistaccinformacion.net/publicados.htm

Almudena Garcia Manso

otra de las caracteristicas que hacen de la cibersociedad un espacio social
altamente atractivo para la expresion social, politica y artistica. La capacidad que
las herramientas de comunicacion social de Internet permiten que la comunicacion-
interaccion y la informacién se transmita en tiempo interactivo real -como es el caso
de los CHAT o la mensajeria instantanea- o fuera del tiempo interactivo real como es
el caso de los correos electrénicos y las paginas web, ademas existe la capacidad
de estar dentro y fuera de ese tiempo interactivo real, el ejemplo de ello lo
encontramos con los foros de comunicacion, en estos espacios comunicativos
sociales un usuario puede acceder a la informacion interactiva a posteriori de que
ésta se dé o en el mismo instante, independientemente de la ubicacion geogréfica y
la franja horaria en la que esté su interlocutor.

La a geografia es otro de las caracteristicas que nos permite ver a Internet y por
extension a su escenario social la cibersociedad a modo de espacio ideal para la
transgresion comunicativa e informativa que supone ser el Netart de caracter
ciberfeminista.

Como ultimas caracteristicas sefalar la del anonimato comunicativo o “mascarada
virtual” (Turkle, 1997) la cual hace mencién a la identidad que uno crea en Internet,
identidad que es modelada lejos de la identidad fisica y real, pero que si posee una
relacion en cuanto a lo que puede esconder del auténtico deseo sobre la subjetividad
e identidad de uno mismo.

Similar a las mascaradas isabelinas de la Opera que permitian ocultar el auténtico
rostro de la persona y ser por unos instantes uno mismo o quien quieras ser, la
“mascarada virtual” permite esconder tras ceros y unos la verdad o mentira de una
persona. Convertir su identidad en un ciborg -hibridar los deseos reales con la
verdad tecnoldgica-.

La capacidad multimedia e hipermedia en la transmision de los datos es una de las
caracteristicas que hacen de Internet un espacio social atractivo y factible de ser
escenario de de-codificaciones de realidades. Permitir el uso de datos audio, texto,
imagen, video en un Unico medio da pie a la apertura de oportunidades de re-
codificacion, de-codificacion y codificacion de datos. La mediacion tecnoldgica y la
modificacién de la misma y en multiples formatos permite esa alteracién de lo que
significa, del significado y del significante del hecho representado. Una alteracion
libre que esta vedada a aquellos/as que conocen las tecnologias. Algo que queda
latente en las acciones ciberfeministas y Net.artisticas de las VNS Matrix (VNS
Matrix, 1993) y en demas ciberfeministas que comenzaron a utilizar Intenet y la
cibersociedad como medio de transgresion artistica en busca de una reivindicacion
feminista (Stone, 1991).

El trdnsito de un arte dislocado espacialmente a un arte dislocado de forma temporal
radico en el paso del arte abstracto y el cubismo al Net Art, este Ultimo no es otra
cosa que la representacion de las acciones virtualizadas o simuladas mientras estas
suceden o sucedieron, pero no nos referimos a una virtualizacion similar a la que
sucede con la representacion fotografica o cinematografica, las cuales muestran un
acto o accion/hecho que primero se realiza y posteriormente se contempla y expone,
el Net Art no es un arte que se produce en tiempo diferido, sino que no tiene tiempo
real de produccion, no concibe el concepto de reproduccion temporal, por que o bien
puede ser reproducido posteriormente a la accion, en tiempo interactivo real sin que
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el usuario sepa la situacion temporal de la representacion (Dery, 1998). En el arte en
general en las sociedades anteriores a las TICs la velocidad era relativa, todo arte ha
tenido un tiempo interno relativo, muy tipico en la danza y en la muasica pero que
también acontecia en la pintura, la traslacion del arte a la sociedad Internet hace que
esta velocidad se convierta en absoluta, o cual rompe con la barrera del tiempo. La
virtualidad viene a convertirse en la velocidad electromagnética que conduce al
limite de la aceleracion, una barrera infranqueable que se cristaliza en la posible o
dudosa transmision en directo de los hechos o actos artisticos de la performance o
representacion en general. El tiempo global de la intercomunicacion que se efectia
de manera instantanea y que demuestra como una de las barreras del arte en
general, y en particular la concepcion del arte no virtualizado, es el tiempo y la
representaciondel mismo.

La materia, el cuerpo, lo fisico, tangible, organico y material son los materiales de
inscripcién y representacion del cuerpo, un emplazamiento y fijacion material,
puramente localizable en el espacio y en el tiempo, este arte no era algo que se
separaba de la localizacion de la obra que representaba, asi como no se separaban
del cuerpo del ser humano, un cuerpo marcado, tatuado asi como el cuerpo
representado en cualquier obra de arte.

En todas las expresiones artisticas se encuentra la localizacion fija, solo con el
transcurso del tiempo se ha iniciado la deslocalizacion, con los primeros cuadros que
se liberaron de la cueva o de la piel, convirtiéndose en objetos desplazables y
nomadas. Deslocalizacion relativa, que ni tan siquiera perdia el lugar, siendo
Unicamente una posibilidad de movimiento. Las pinturas, esculturas y edificios
arquitectonicos se hayan inscritos en el material que los cristaliza y compone, puede
deslocalizarse el sentido de la obra, pero no la obra de arte en si. Deslocalizacion
ante la que se encuentra el arte actual, es una deslocalizacion en su mas amplio
sentido, absoluta, sin lugar, el arte no esta en ningun sitio, no existe mas que como
emision y recepcion de una sefial, en el feedback que denota el arte en la Red, el
arte de la realidad virtual es un arte de la retroalimentacion.

Esta deslocalizacion no es mas que la antesala del arte actual, del Net.art o demas
movimientos artisticos sustentados en la Red, que inicia desde su inicial inscripcion
en un lugar, a través de museos, galerias o colecciones itinerantes, mas tarde a
través de reproducciones fotogréficas y del CD-rom, soportas que auln siguen siendo
materiales, localizables y limitados en el tiempo. El arte en la Red, con sus técnicas
interactivas alcanza un nivel de intercambio instantdneo entre el actor y el
espectador, denotando la deslocalizacién final.

La moderna descomposicién en el arte, como lo es el puntilismo, el cubismo, la
abstraccion o el divisionismo, manifiesta otro tipo de deslocalizacion que se
manifiesta en el arte en la Red, en esta deslocalizacion los signos no existen como
figuras propiamente dichas, son figuras rotas, un proceso de descomposicion que
culmina en la imagen fractal y en el grafico del ordenador, procediéndose a un paso
de la descomposicibn moderna a lo fractal, la imagen digital que deja paso a la
absoluta virtualizacion, la emision y recepcion de imagenes que son completamente
instrumentales.

Para comprender lo que conlleva la deslocalizacién, tomemos el cuerpo como
elemento de expresién artistica y como este, a través de su iniciacién en el mundo
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del arte en la Red, se ha deslocalizado igualmente, tomando una dimension
anteriormente no dada, la dimension de trascender lo local y lo espacial, asi como
romper con su inmutablidad como expresion artistica. La importancia del cuerpo en el
arte de internet o Net.art deriva del valor politico del cuerpo en la historia, en las
sociedades, el cuerpo no es una mera carcasa de carne que alberga un alma y que
hace del sujeto un ser a los ojos de un dios. El cuerpo es uno de los ejes centrales
del dominio, del poder, la politica y la ideologia. La anatomopolitica y la biopolitica
(Foucault, 1994) dan muestras de como el cuerpo es sometido a unas tecnologias
de poder que hacen que el sujeto esté sujetado a unas ideologias e intereses que
haran que el sujeto actie conforme a esos intereses mediante el sometimiento de su
corporalidad y la importancia que éste tiene para el dominio del poder.

Asi como el cuerpo siempre ha sido objeto del arte, pues el arte esta intimamente
ligado con la sociedad que representa, con sus intereses y con sus ideales. La
modificacién por los tatuajes, su encarnacion en los cuadros, esculturas, textos y
obras arquitecténicas, han permitido que este forme parte de todos los movimientos
artisticos acontecidos a lo largo de la historia de la humanidad, y como tal no va a
dejar de serlo en la era de la Informacién y las Comunicaciones.

La diferencia del cuerpo representado en los demas movimientos artisticos y el
cuerpo representado en el arte Red, viene dada por las caracteristicas propias del
medio en el cual se expresa y reproduce, el ciberespacio y su caracter interactivo,
procediendo de nuevo a la deslocalizacion completa y total del objeto artistico, de su
significado y de los elementos que participan de la toda obra de arte: espectador,
artista, material, significado y la misma obra de arte. Una deslocalizacion y
dislocacion donde no hay lugares especificos, simplemente la emision y recepcion
de sensaciones que van mas alla del objeto singular.

Un cuerpo que no solo se haya ante su propia deslocalizacion, derrumbando las
barreras del espacio, el tiempo y lo material, sino que es deconstruible,
representable, modificable, tomando dimensiones varias que afectan a la
configuracién de nuevas subjetividades e identidades, un cuerpo que se nutre de la
accion interactiva.

La conexion actual del cuerpo, el arte y la tecnologia ampara la idea del reemplazo
del cuerpo por la maquina, del cuerpo organico por el cuerpo virtual como estética
artistica y critica social.

1. CIBERCULTURA Y CUERPO.

La cibercultura y el net art aborda el tema del cuerpo, en su mayoria, desde una
perspectiva imaginaria del mismo, su proyeccion, su traslacion a través del
ciberespacio, mas alla de las limitaciones espaciales a las que el ser humano esta
acostumbrado, a pesar de lo cual se erige otro cuerpo cuya resonancia cultural no es
muy explicita pero se va demarcando como lo culturalmente nuevo, un cuerpo
narcisizado, elevado a categoria de culto, de arte, de extincion de diferencias, capaz
de romper con las leyes de la fisica y ser moldeado, descubierto como un icono de
referencia para la subjetividad del individuo, de estrategia de accion social, un cuerpo
nuevo que hace referente a una nueva cultura: la cibercultura.

El cuerpo de la comunicacibn mediada a través de la Red, es un cuerpo
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interconectado, una vivencia actual, influida por los nuevos contextos socioculturales
de influencia tecnologica y virtual. Una de las definiciones que se puede establecer
del concepto de hipocuerpo es aquella que lo considera como una vivencia
dramatica frente a la toma de conciencia de tener un cuerpo unico, limitado y no
multiples, una carencia del mismo, mostrandose como la contra cara, el aspecto
negativo de la des corporeizacion de las redes. La licuacion del cuerpo que
posteriormente genera la vivencia del hipocuerpo.

El tema del cuerpo en la Red se aborda tomando en cuenta la dimension de
traslacion, posibilitada por las tecnologias de la comunicacion y la informacién. El
flujo de informacion y los intercambios textuales a través de las redes teleméticas
han dado pie a multiples trabajos en donde el cuerpo se cuestiona en su aspecto
tangible, las posibilidades de control y manejo de la identidad, las presentaciones o
representaciones de cuerpos- imagen-dato susceptibles de modificacion, las
relaciones y lazos sociales generados en los entornos interactivos — de
comunicacion, la posibilidad de realizar activismo vy reivindicacion social, el hecho
de tomar el cuerpo como icono artistico, icono pornografico y sexual, proporciona
nuevas concepciones posibles en torno al cuerpo, generadas e incentivadas merced
a la Red y su naturaleza, consistentemente virtual, comunicativa y de trasmision o
flujo de informacion.

El contexto ciberespacial se muestra como un entorno donde es posible ladear al
cuerpo real, material, permitiendo una relacion con los otros, cuerpos como él pero
de formato bite, sin que importen las distancias y limitaciones fisicas existentes
(Rheingold, 1993), afirmando el inminente anonimato que infiere la interaccion social
en la Red, una marca de la dimension imaginaria en donde el cuerpo, sus marcas,
sus posibles estigmas, dejan de contar en el encuentro, a diferencia de las
interacciones cara a cara (Goffman, 1959).

En este tipo de imaginario de traslacion del cuerpo en el ciberespacio, el cambio de
los rasgos corporales y la identidad social individual puede anularse, camuflarse e
incluso cambiarse, un juego que es acopiado por el Net.art y diversas expresiones
artisticas, que gracias al cual se permite no sélo expresar las capacidades artisticas
sino también ejercer la accién y reivindicacién social. Las diferencias genéricas, de
edad, de raza, estéticas o morfologicas trascienden, al igual que la totalidad del
cuerpo, la frontera, dispersandose en el espacio virtual imaginado, donde cabe la
posibilidad de pasar de una maquina a otra, de un lugar geografico a otro, de un
individuo a otro, rompiendo las barreras de lo real, del espacio y del tiempo. Un
mundo silencioso, tal y como lo defini6 Barlow (Jones,1997) donde la Unica
capacidad de comunicacion es la escrita o la iconica, un espacio que para entrar el
individuo se ve en la obligacion de abandonar cuerpo y lugar teniendo que
adecuarse a comunicarse via texto, imagen y sonido. Un espacio donde se da lugar
el “metahombre” (Piscitelli, 1995), un individuo que puede trascender el tiempo vy el
espacio y que junto con las posibilidades inferidas por las tecnologias de la
nanotecnologia y la colacién proponen una eficaz salida contra el paso del tiempo,
un envejecimiento postergado que se encamina hacia la juventud perpetua,
desafiando las limitaciones del cuerpo unico.

La virtualizacién del cuerpo y las dinamicas de interioridad y exterioridad que las
nuevas tecnologias en el campo de la medicina han hecho posibles, tomando como
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modelo la cinta de Moebius. El cuerpo se ha exteriorizado, se ha hecho publico lo
interno y lo publico se ha vuelto privado, al igual que ha procedido en los bancos de
organos, semen o sangre. Los limites entre lo externo y lo interno se vuelven cada
vez mas difusas en un continuo, lo que ha llevado a Pierre Levy (1995) a plantear la
nocion de “hipocuerpo”.

Todos los componentes del cuerpo en el preciso instante de exponerse de forma
comun, abandona la intimidad subjetiva y pasan al exterior, un cuerpo publico que se
trasplanta en el individuo, hecho que hace constancia en el preciso momento en el
gue los seres sociales se asocian virtualmente, a un cuerpo articulado con los demas
participes de las redes, configurandose a modo de cuerpos externos, maleables y
susceptibles de lo publico. Cada cuerpo individual se convierte en parte receptora
de un inmenso hipercuerpo hibrido y mundializado, que se cristaliza en la
inmensidad de Internet.

Este paradigma viene a indicar el final de la humanidad biol6gica como vanguardia
de la evolucién, una préxima etapa evolutiva en la sociedad que se visualiza como
una hibridacién entre lo humano y lo tecnolégico, solo tangible a través de las
expresiones artisticas via Red.

4. CONCLUSIONES: CIBERFEMINISMO, NET.ART E IDENTIDAD
DE GENERO/CUERPO

El ciberfeminismo, retoma las palabras de Kurzweil (1999) y las de Haraway (1995),
pensando en un esquema de sociedad genérica sin géneros, donde la naturaleza
sea reinventada, un cuerpo cyborg, que hace constancia en el movimiento artistico
ciberfeminista y en sus net.artistas, que unidas a la idea de cuerpo obsoleto propio
del movimiento ciberpunk, hacen referencia de cémo los individuos deben mencionar
al cuerpo y no a su cuerpo, mostrandolo en diferentes situaciones que intentan dar
cuenta de dicha obsolescencia, borrando los resquicios y restos modernistas
(Kember, 1998).

Las posibilidades que se han abierto a través de la comunicacibn mediada por
ordenador (CMC) relacionadas al cuerpo, y las posibilidades de escapar a las
limitaciones del espacio real de las categorias de cuerpo y espacio, tal y como se
conocen hoy en dia, han posibilitado la traspolacion de nuestros sentidos hacia un
espacio infinito (Kerckhove, 1995) , es la virtualizaciéon la que ha permitido ir mas
alla de la piel, mas alla de ese limite, para desplegarse en una piel colectiva, una
piel que traspasa todas las fronteras fisicas, subjetivas, espaciales, temporales e
incluso individuales, reconstruyendo un cuerpo humano y tecnoldgico, que es capaz
de trascender a lo largo y ancho del ciberespacio.

Las posibilidades que abre la comunicacion mediada por computador al cuerpo, sus
posibilidades de escapar a las limitaciones del espacio real de las categorias
tradicionales de espacio y tiempo, se perciben en toda la evolucién y desarrollo de
los movimientos artisticos en la Red, el net art y especialmente la accion de |@s
artist@s ciberfeministas, que con sus obras de arte de trasfondo social han permitido
un escape del cuerpo en doble sentido, por un lado afirmar los presupuestos de Levy
y Kerckhove el inicio a una traspolacion de los sentidos hacia un espacio infinito y la
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posible ruptura del binarismo tradicional del género, que conduce hacia una
reinvencion de la naturaleza inscrita en el cuerpo. Esta virtualizacion permite
trascender el cuerpo construido culturalmente y trascender el cuerpo natural
bioldgico, hacia una reconstruccion del mismo, que desdefia la aptitud cartesiana que
recalca al cuerpo como la parte del ser humano inmutable e inmodificable.

Una virtualizacion que alumbra una posibilidad de ir mas alla de la piel, de lo
organico, natural y bioldgico, superando el limite de lo corpéreo y lo limitado, con el
fin de desplegarse en una piel colectiva, un organismo plural e ilimitado por la
naturaleza y sus leyes espacio temporales.

Esa piel colectiva, se percibe en el net art como la opcion de acceso a la obra de
arte plural, una expresién artistica, que al igual que la comunicacién e interaccion
procedida en la Red, es ilimitada en cuanto a participantes, infinita como el hipertexto
en el que se sustenta, moldeable por la piel colectiva que compone el cuerpo
humano en la Red. En este contexto artistico la confluencia se da en la hibridacion
por la que se compone y traduce la obra de arte, una hibridacion donde se confunde
el artista, el espectador, la obra de arte y la interpretaciéon de la misma, lo cual
refuerza ain mas si cabe la idea de piel colectiva, hibridacion que caracteriza el
cuerpo en la Red, un cuerpo artistico, donde se entrelaza la fantasia, la vivencia de
un cuerpo, la posibilidad de trascender los limites corporales, que visualiza dicho
contexto descorporeizando y multicorporeizando virtualmente, en representaciones
graficas, proyecciones corporales, avatares que no tienen justificacion en el cuerpo
fisico. El arte del cuerpo, el arte Red que modifica el cuerpo y le concede una nueva
posicion sustancial es un arte donde confluye la fantasia y la realidad (Elliot, 1996).

En Internet el mundo existe Unicamente en las representaciones de los individuos,
representantes temporales, que se trasladan en la informacion, los datos y las
imagenes via mail, chat, en la www, en la interaccion no concluida. EIl mundo en
Internet es una estela que se autodestruye en el preciso instante en el que finaliza la
comunicacion. En Internet la percepcién de las texturas conforma las multiples
posibles formas de ser y hacer en la Red, son las que liberan el inconsciente,
texturas que se convierten en auténomos que desbordan el cuerpo, bien sea para
destruirlo, reestablecerlo o elevarlo tal y como sucede con el arte en laRed.

En el ciberespacio los individuos son cuerpos realizados a través de la maquina, con
palabras e imagenes, con fusiones y codigos que los inscriben social y culturalmente
a través de la tecno anatomia que ejecuta el net art, las herramientas comunicativas
y de disefio grafico es a la expresion artistica y a la vida digital un efectivo bisturi qué
mediante el cddigo y palabras, modela sujetos online con fines artisticos y
reivindicativos.

La visibn de un cuerpo que no posee una identidad corporal fija da pie a la
conformacion de sujetos libres de identidad genérica, los Cyborgs que no se
inscriben en la corporalidad y cardinalidad, al tratarse de sujetos hibridos su
identidad sera conformada por la hibridacién que los conforma (Colaizzi, 1995).

Una identificacion territorial que traspasa las fronteras del ciberespacio para pasar a
la accién feminista, a la vida tangible, utilizando como medio trasmisor las redes de
comunicacion telematicas, haciéndolas suyas, identificAndolas como un elemento de
poder femenino y feminista, de ahi las numerosas manifestaciones de reivindicacion
feminista mediadas por Internet, que conforman desde grupos 0 asociaciones,
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paginas web de informacion y representacion, comunidades virtuales hasta el arte en
la Red o Net Art, ejercicio artistico que se identifica de forma muy clara con el
ciberfeminismo y la posibilidad de accion social, expresion artistica que rompe con
todo lo establecido en el arte tradicional, y que merced a sus caracteristicas
especificas, principalmente la a geografia de la obra de arte, la inexistente identidad
de autor, o mejor dicho la posibilidad de la multiplicidad de autoria, la
desmaterializacion de la obra de arte y la inexistencia de un soporte fisico como tal,
proporcionan una nueva dimension que ha sido utilizada por el ciberfeminismo en
Sus representaciones artisticas de demanda y protesta social, la tras localizacion y la
libertad que se trasfirié en los origenes del Net Art ciberfeminista abri6 las puertas a
una novedosa vision del género, Unicamente simbdlico y representativo. El universo
femenino de la maquina y la tecnologia abierto por Sadie Plant muestra un fuerte
paso del feminismo tecnéfobo al ciberfeminismo como una puerta abierta a futuras
tendencias y modos de accion y expresion feministas. La mezcla que efectlia Plant
entre la historia de la tecnologia femenina y lo que esto supuso en la gestacion de
las nuevas tecnologias, asi como la ruptura con el pensamiento lineal en post de una
estructura hipertextual, que influye en la forma en la que son vistos los dualismos
genéricos, tachados de antagonicos y que tras las dilucidaciones de Plant
referentes a las dimensiones que adquiere el cero femenino frente al uno masculino.

El nexo de unién entre las mujeres y los ordenadores es situado, no de forma Unica
en la ruptura con el binarismo tradicional de lo Unico frente a lo otro, sino que Plant
sitla ese nexo en la Matriz, la Red que se instituye como el compendio de la nueva
distribucion no lineal del mundo, el hipertexto y sus rasgos hacen que Internet se
torne en un caldo de cultivo habil para la formacion de otras identidades de género,
de otros géneros y de una extincién de los binarismos en post de lo que podria
abarcar la imagen Cyborg: la mutabilidad, la maleabilidad, fluidez, conexion entre
hombre y maquina, enmarafiamiento de los limites que separan lo natural y lo virtual
o tecnoldgico, la traslacibn que permite una excesiva libertad de movimiento y
desplazamiento, “un individuo puede convertirse en una explosién demogréfica en la
Red: muchos sexos, muchas especies. Sobre el papel no existen limites a los juegos
gue se pueden jugar en el ciberespacio” (Plant, 1997: 65).

Un lugar “que se define como urdimbre infinita de relaciones en ausencia de
jerarquias, un lugar cuya estructura excusa, en principio, la presencia de cualquier
determinacion falocéntrica” (Plant, 1997: 76) Sadie Plant desde estos supuestos abrid
la polémica de vital importancia en el desarrollo de las estrategias de las mujeres y
el feminismo en comunién con las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, cuestionando la tecnofobia inherente a grupos feministas participes
de una ultra valoracion de lo natural, una tendencia a apreciar y a volver a lo
extremadamente natural causada por la desconfianza hacia las maquinas junto a la
consideracion de los problemas reales que efectivamente el uso perverso de las
mismas maguinas puede plantear, acrecentando el peligro de que se procediese a
una brecha insondable entre el feminismo tecnéfobo y el ciberfeminismo.

Ademas de las capacidades del medio, las posibilidades del nuevo espacio se
consideraban dependientes de su uso, manejo y utilizacion “la incorporacion del
cuerpo en el espacio virtual genera significados imprevistos a través de la articulacion
de diferencias entre cuerpos y no cuerpos, espacio y no espacios”(Stone, 1992), una
visidn esta de las tecnologias como agentes no trasparentes, es decir no pueden
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eliminar el problema de la diferencia sexual, mas bien son medios que promueves la
produccion de cuerpos sexuados en el ciberespacio, aumentando si cabe mas la
proliferacion de imagenes degradantes de la mujer, cosificando, convirtiendo las
imagenes de los cuerpos digitalizados en mercancias habiles para la
comercializacion sexual y pornégrafa.

El impacto real de esta situacion de tecnologizacion y conexion del mundo de las
mujeres se intenta reflejar no solo la vida cotidiana y laboral de las mujeres y las
tecnologias, sino una forma mas de activismo “El ciberfeminismo esta clarificado en
gué consisten las relaciones corrientes de las mujeres con la tecnologia al igual que
critica las estructuras de género en la cultura electronica. Las mujeres desde su
incorporacion al trabajo estan acostumbradas al empleo de tecnologias electronicas,
dad la distribucion de puestos de trabajo atendiendo al género las mujeres han
desempeiado la mayoria del trabajo de oficina utilizando maquinas de escribir,
faxes, ordenadores, y teléfonos.

Pero de nuevo trabajos de segunda categoria. Como si fuera un circulo vicioso del
cual resulta imposible salir, la relacion de la mujer con la tecnologia se complica,
ademas, porque al producirse una mayor tecnologizacion de las empresas se
produce inevitablemente una pérdida de empleo femenino. Y esto contribuye en
buena medida a la desaparicion, una vez mas, de las mujeres de la vida publica.
Hoy en dia, muchas mujeres buscan trabajo remunerado para realizar en la esfera
privada del teletrabajo” (Martinez Collado, 1997) la complicacién y sutileza que ha
ido adquiriendo la Red tienden mas a dificultar que a ayudar, manteniendo oculto el
desarrollo de la mujer en la vida publica.
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