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Resumen. Los avances tecnologicos y técnicos, sobre todo los digitales, han acelerado las
transformaciones sociales y han supuesto un cambio de paradigma social, politico y cultural. La
sociedad de la interfaz hace referencia a este nuevo paradigma social. Este concepto alude a la
idea de la sociedad del espectaculo de Guy Debord, asi como la asimilacion e integracion de las
tecnologias de la informacion y comunicacion, de las digitales y virtuales en la vida cotidiana del
ser humano en las sociedades industriales contemporaneas. La informacion y los datos digitales,
las imagenes, las redes sociales digitales estan conquistando nuestra realidad cotidiana,
condiciona y articulan la subjetividad humana, asi como la forma de relacionarse del sujeto
consigo mismo y con su entorno. Entender como la tecnologia atraviesa al ser humano y a las
sociedades globalizadas es clave para comprenderlas, asi como para comprender nuestro
momento historico.
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The Society of the interface

Abstract. Technological and technical advances, especially digital ones, have accelerated social
transformations and have led to a change in the social, political and cultural paradigm. The
interface society refers to this new social paradigm. This concept alludes to the idea of Guy
Debord's spectacle society, as well as the assimilation and integration of information and
communication technologies, both digital and virtual, in the daily life of human beings in
contemporary industrial societies. Digital information and data, images, social networks are
conquering our daily reality, conditioning and articulate the human subjectivity, as well as the
subject's way of relating to himself and his environment. Understanding how technology comes
up the human being and globalized societies is key to understand them, as well as to comprehend
our historical moment.
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Introduccion

No cabe duda de la profunda transformaciéon experimentada por la sociedad
contemporanea, en gran medida, es debida a la mediacion de la tecnologia digital sobre
la realidad. A comienzos del XXI se produjo un crecimiento tecnolégico exponencial que
cambi6 radicalmente el perfil de la sociedad, originando lo que podria denominarse
sociedad de la interfaz. Durante el final del siglo XX y la primera década del siglo XXI
se produjo una mutacion en la relacion del ser humano con la tecnologia y la técnica
digital. Hoy, lo virtual y lo digital se apoderan de lo real, la vida cotidiana esta atravesada
por la tecnologia en todos los dmbitos humanos desde las relaciones, el consumo, los
videojuegos, la musica, la moda, los movimientos y estructura sociales hasta el arte y la
politica, dejando de ser una mera herramienta para convertirse en un punto focal, un
dispositivo de poder. En la actualidad, la tecnologia y la técnica son la expresion de las
estructuras sociales, hasta tal punto que “hablar de tecnologia es hablar de sociedades”
(Seymour, 2020, p. 15). Por tanto, para poder comprender nuestro tiempo y nuestra
sociedad y percibir la importancia que tiene la tecnologia en la realidad y la vida cotidiana
es necesario explorar el impacto social, cultural y politico de las tecnologias digitales
tienen como medios formales, analizar la forma en la que virtual y digital se incrusta en
la experiencia humana de las sociedades industriales contemporaneas.

Sociedad de la interfaz

La sociedad de la interfaz hace referencia al tipo de sociedad en la que vivimos, una
sociedad altamente espectacularizada, fetichizada y mediatizada por la tecnologia y lo
digital. Esta sociedad regida por la hipertecnologizacion, el hiperindividualismo y la
hiperconectividad —asi como por las logicas de la inmediatez y de consumo— es, asi mismo,
una sociedad mediada por los dispositivos digitales, las redes sociales y las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC). Las TIC han supuesto una transformacion
radical y total de la vida, no solo a nivel social sino también fisico, han alterado la
percepcion del espacio y del tiempo, puesto que en la actualidad las TIC, las redes sociales
digitales, los programas informaticos y las plataformas “son ya objetos técnicos, no
herramientas ni simples maquinas, que estan modificando o «reingenierizando» empresas,
administraciones y nuestra vida cotidiana” (Broncano, 2019, p. 48). Esto ha provocado
una nueva conformacion del mundo, la vida pasoé a estar regida por el flujo constante de
imagenes, productos, datos e informaciéon y, en consecuencia, por la logica de la
inmediatez, el individualismo y el deseo.

La idea de sociedad de la interfaz alude, por un lado, a la idea del espectaculo
planteada por Guy Debord (2015) en la Sociedad del espectaculo y, por otro, a la de
interfaz que se refiere precisamente a esta mediacion de la tecnologia y de lo digital en
todas las dimensiones de la vida humana. El reino de lo digital estéd incrustado en la vida
cotidiana, afectando las experiencias, capacidades y conocimiento, limitando y
constrifiendo la realidad. En la actualidad, “la vida publica es producida masivamente por
estos programas todo tipo de interfaces se introducen en la conciencia intima del tiempo
de cada vida” (Stiegler, 2002, p.280). Hoy, por tanto, lo virtual y lo real no son
dimensiones separadas y diferenciadas, sino que estan intrincadas. Lo real y lo virtual se
han integrado, son una esfera indiferenciada y simbidtica.

Nuestra sociedad es una sociedad espectacularizada, es decir, es mera apariencia ya
que el espectaculo se concibe como “la afirmacion de la apariencia y la afirmacion de
toda vida humana, o sea social, como simple apariencia” (Debord, 2015, p. 40). Pero no
solo es mera apariencia, sino que, ademas, en la actualidad, todo es datificable y
mercantilizable, todo tiende a la virtualidad y se vuelve mas volatil, superfluo y vaporoso,

Pensamiento al margen. Numero 19. Miscelanea (2023)



220 Guillermo Garcia Santos

cada instante, al momento de suceder, ya se ha desvanecido. Es decir, la nuestra es una
sociedad donde todo se convierte en imagen-dato, y donde todos somos parte del
espectaculo, el cual intenta “llenar el vacio de la sutura fallida: la ausencia misma de una
sutura final del plano subjetivo [...], de un plano suplementario que volviera a anclarlo en
una personalidad diegética, hace que este plano se convierta propiamente en el objeto
sublime metafisico” (Zizek, 2018, pp. 66-67).

Cada vez vivimos mas encerrados en ¢l simulacro, en la realidad virtualizada, donde
parece que es mds importante lo que sucede en el mundo virtual que lo que pasa en el
mundo real. La sociedad de la interfaz se basa en una relacion simbiotica entre lo
tecnoldgico y virtual y lo humano y social. Esto se debe a que, la interfaz, por su parte,
es un modelo matematico de programacion relacional, que relaciona y conecta diferentes
sistemas reales o virtuales, digitales o analdgicos. Es un espacio de conectividad virtual
inherente al ser humano, que se ha ido enraizando en lo humano y convirtiéndose en una
extension de este. Hoy, las relaciones, interacciones y estructuras sociales se dan a través
de la interfaz. Bernard Stiegler (2002, p. 274) afirma que “los interfaces movilizan y
relacionan memorias de todo tipo, entre las que se operan injertos, transferencias,
traducciones y trasplantes. Una gran diversidad de equipos constituidos por soportes,
redes, programas e interfaces recopila, trata y difunde una gran diversidad de memorias”
e informacion. La interfaz, por tanto, es similar al concepto de masa de Jean Baudrillard
pues seria aquello que aprehende e impregna todos los simbolos y significados, que

absorbe toda la energia de lo social, pero no la refracta. Absorbe todos
los signos y todo el sentido, mas ya no devuelve ninguno. Absorbe todos los
mensajes y los digiere. Devuelve a todas las preguntas que le son dirigidas
una respuesta tautologica y circular. (Baudrillard, 1978, p. 135)

Demanda espectéaculo, recubriendo la realidad y ocultando el vacio existencial y subjetivo
propio de nuestro tiempo por medio de simulacros falsos y aparentes que estan realmente
vacios de contenido, falsificindola y virtualizdndola. Esto conlleva la simulacién
espectacularizada de la realidad. No es una mera imitacion de la realidad, sino una imagen
ficticia, un simulacro que recubre la realidad, falsificindola y virtualizandola, creando,
en definitiva, una nueva realidad simulada que oculta el vacio existencial y subjetivo
propio de nuestro tiempo. Y, en consecuencia, produciendo una simulaciéon de una
realidad que no existe, pero que se ha vuelto real. Lo virtualidad, en este contexto de la
sociedad de la interfaz, es un “espacio que vemos en la pantalla de la interfaz, este
universo de signos e imagenes fascinantes por el que podemos deslizarnos libremente, el
universo proyectado en la pantalla que crea una falsa impresion de «profundidad»”.
(Zizek, 2018, p. 172)

Aunque tal vez deberiamos plantearnos si, en la actualidad, tal impresion es realmente
falsa, dado que la tecnologia y la técnica —un hibrido entre lo natural y lo artificial, entre
lo social, cultural y lo humano, entre lo consciente y lo inconsciente— son intrinsecas al
ser humano, son el resultado de su ingenio, sus necesidades, sus gustos, sus preferencias,
sus elecciones, sus cualidades y sus esfuerzos. Los avances tecnoldgicos y técnicos son
algo esencialmente humano y social, por ello es por lo que no se deben intentar
comprender por separado, pues intervienen en las relaciones sociales. No se puede
comprender la actualidad separando ambas esferas, la tecnologia media en la dimension
humana y la dimension humana es el origen de todo avance técnico, son inseparables. La
relacion entre lo técnico y tecnologico y lo humano es “transductiva (una relacion que
constituye sus términos, donde un término no puede existir sin el otro, donde los términos
son co-constituyentes). Hombre y técnica son indisociables” (Stiegler. 2002, p.8). Esta
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confluencia entre lo tecnologico y lo humano supone una transformacion de la percepcion
y captacion de la vida.

Hoy lo que define propiamente lo humano y lo social es la presencia absoluta de lo
virtual y lo digital, de internet, las TIC y los dispositivos digitales. Todo ello da acceso a
un mundo virtual, al simulacro que, a pesar de no ser el mundo real y aunque la diferencia
cada vez estd mas difuminada, se ha tornado crucial para el ser humano. Nuestro mundo
espectacularizado y virtualizado es un mundo dominado por las imégenes, datos y signos
precarios por las simulaciones, donde se produce una virtualizaciéon de realidad y el
simulacro se torna real. En un espacio donde se crea una relacion intima e intensa con la
tecnologia, transformando nuestra relacion con el mundo y modificando las experiencias.
En tanto que la tecnologia digital se introduce mas en la vida lo real se desfigura y
distorsiona. La tecnologia crea un espacio dialogico entre uno mismo y lo virtual.

Lo social de la interfaz: hiperconectividad virtual

Es evidente que lo social se ha transformado, debido a que las redes sociales estan
reformateando nuestras vidas interiores, ya que tanto la tecnologia digital y el individuo
se enlazan y “se vuelven inseparables, las redes sociales se vuelven idénticas a los
«social» en si mismo. (...) ya no hay mas «social» fuera de las redes sociales” (Lovink,
2019a, pp. 14-18). Ahora, “lo social es la capacidad colectiva de imaginar a los sujetos
conectados como una unidad temporal” (Lovink, 2019b), una conectividad que también
tiene un lado oscuro, pues vuelve todo mucho mas fluido, etéreo y superficial; no solo
estamos conectados nosotros con los demas usuarios, todo lo que se encuentra en la red,
en la nube, estd conectado, todo es accesible y manipulable.

La tecnologia, los medios de comunicacion, las redes sociales, las TIC son la
expresion mas exacerbada de la sociedad de la interfaz, crean, condicionan, median y
articulan las estructuras y los modos de interaccion social, las relaciones entre ellos
mismos y con el mundo. Son medios socialmente antagonicos que deshabilitan y aislan
en vez de unir, ya que conectan a quienes las utilizan, “conectan a quienes las usan en una
serie de relaciones entre si y con el mundo que los rodea” (Seymour, 2020, p, 15), pero
al mismo tiempo, desplazan y excluyen a aquellas personas que estan desconectadas. La
hiperconectividad no solo hace referencia a una conectividad excesiva, sino a una
situacion en la que los elementos de un conjunto se encuentran unidos por redes virtuales
de comunicacion bidireccionales de naturaleza diversa. Y es, precisamente, este proceso
de conexion global el que relaciona todo con todo, mediando en la dimension social,
transformando la manera de crear vinculos y de relacionarse con los demds y con el
entorno.

En este sentido, las redes sociales, las plataformas y las aplicaciones no son una
simulacion de lo social, no son un simulacro. Lo que nos atrae de lo digital es la sensacion
de inmediatez, de control, de plasticidad, asi como el flujo constante e infinito de
informacion, imagenes o demas contenidos. Todo parece estar a nuestro alcance, en
cualquier lugar y en cualquier momento. Se produce una especie de implosion de lo social
en los dispositivos digitales. Parece que el mundo esta encerrado en ellos y esta a nuestro
servicio. Al interaccionar con los dispositivos como si fuera el mundo real, este queda
oculto. No enmascaran lo real, sino que son la realidad misma.

En nuestra sociedad virtualizada y espectacularizada la tecnologia media en la
comunicacion de las personas con los demds y con la realidad misma a través de los
dispositivos digitales y las pantallas. Es decir, las relaciones, interacciones y estructuras
sociales se dan a través de lo que en informdtica y telecomunicaciones recibe
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precisamente el nombre de interfaz. Una interfaz que abre las puertas a un mundo sofiado
durante décadas y que, por fin, esta al alcance de la mano, a un simple clic de distancia.

Las distancias desapareceran (podré comunicarme al instante por
teleconferencia con cualquier parte del globo); cualquier informacion, ya sea
texto, musica o video, sera inmediatamente accesible a través de la interfaz.
Sin embargo, el reverso de esta suspension de la distancia que me separa de
cualquier extrafio en la otra punta del globo es que, como consecuencia de la
desaparicion gradual del contacto con la «realidad» fisica del otro, un vecino
dejara de ser un vecino, y se verd progresivamente reemplazado por un
espectro en la pantalla; la disponibilidad general provocara una claustrofobia
insoportable; la gente experimentara el exceso de elecciones disponibles
como una imposibilidad de elegir; la comunidad universal directamente
participativa serd alin mas excluyente con aquellos que no puedan acceder a
ella. (Zizek, 2018, p. 209)

Por otro lado, la hiperconectividad nos acerca y nos relaciona con personas, por medio de
gustos, preferencias u opiniones comunes o similares, con las que de otra manera no
podriamos interaccionar. Es decir, si que puede ser la base para crear una verdadera
comunidad. La red y esta forma de hiperconexion crea relaciones mas individualizadas,
ya que las conexiones de la red se articulan sobre posiciones concretas y particularizadas,
cada sujeto detras de su dispositivo, detras de las pantallas, las cuales estan disefiadas para
ser utilizadas por un solo sujeto; sin embargo, estas posiciones individualizadas al verlas
de manera conjunta dan una imagen ilusoria de una multitud orgédnica conectada y
relacionada, es un simulacro de una comunidad.

En la sociedad de la interfaz todo esta conectado, la red crea conexiones entre nodos
aislados. Sin embargo, en torno a la conexion que se crea podemos enfrentarnos a una
paradoja que genera la hiperconectividad, sobre todo, en torno a la idea de individuo y de
comunidad, figura del Otro. La relacion con el Otro se vuelve mucho mas contradictoria
y paradojica en nuestro tiempo. Pues implica, en cierta medida, la desaparicion del otro
y, por tanto, un sujeto ontologicamente perdido y desorientado. Y es, precisamente por
ello, por lo que estamos compulsivamente conectados y en comunicacion constante. La
desaparicion del otro y esta forma de conexion e interaccionar nunca sera satisfactoria,
sino todo lo contrario, acentuara la sensacion de soledad y de pérdida. Es decir, conlleva
una compulsividad y acelera la necesidad de lo inmediato.

Esta hiperconectividad que caracteriza a nuestro entorno es una consecuencia de su
elevado grado de dependencia de los medios de comunicacion digitales: correo
electronico, redes sociales, mensajeria instantanea, teléfonos inteligentes e Internet. Es
altamente dificil oponerse a ello, aun siendo conscientes de que, hoy en dia, la practica
totalidad de nuestras acciones son almacenadas y monitoreadas, convertidas en
informacion, en datos.

Sintomas de la interfaz: informatizacion, tecnologizacion, digitalizacion y dataismo

Cada usuario deja una huella rastreable de forma que ya no es solo que sea vigilada, es
que sus gustos, sus preferencias, su posicion geografica, sus opiniones, es decir, toda
accion que haga en la red queda registrada y almacenada. Son los propios usuarios —
constantemente dispuestos a compartir su vida— quienes generan la informacion, pero al
hacerlo pierden su facultad de poseerla. El usuario genera la informacion, pero no puede
aprovecharse de ella, no es duefio de su valor productivo, no es capaz de extraer su valor
real.
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Los diferentes hipervinculos encontrados en una pagina web, plataforma digital o red
social reconducen y dan acceso a otros contenidos, a otra informacion o a otro espacio
digital, en donde es posible seguir consumiendo y generando datos!. Y esta estructura de
retroalimentacion crea un sistema de canalizacion de los flujos vitales que somete al
individuo; genera un nuevo sujeto descentrado y desencajado que tiene la necesidad ya
no solo de consumir, sino también de producir. El individuo de la sociedad de la interfaz
es un individuo enfocado al consumo narcisista que, ademas, consume lo que ¢l mismo
ha producido. Se genera, asi, un escenario que impone la necesidad no solo de consumir,
sino también de crear contenido. En consecuencia, origina sujetos que se rigen por las
logicas de produccion y consumo, neurdticos, orientados hacia la banalidad y la
apariencia, mas preocupados por la imagen y la representacion, que por los hechos.

Es mas, podria afirmarse que los datos sustituyen a los hechos, que la informacion
circula en un espacio hiperreal, sin referencia alguna a la realidad. “Las fake news son
informaciones que pueden ser mas efectivas que los hechos. Lo que cuenta es el efecto a
corto plazo. La eficacia sustituye a la verdad” (Han, 2021) y todo ello se encuentra al se
encuentra al servicio del principio del beneficio, de la rentabilidad econémica y de la
clase dominante que ostenta el poder.

Nuestra era de la informacion no se rige por la posesion, sino por el acceso digital y
la apariencia. Todo parece mas accesible, solo se debe saber buscar en internet, sin
embargo, la accesibilidad solo es posible si a lo que accedemos es consumible o
datificable. La digitalizacion aprehende y captura el mundo, reduciéndolo tanto a mera
apariencia, como a “simples” datos. Ademas, en la sociedad de la interfaz, ambas cosas
estan relacionadas, lo perceptible y material, es simplificado en términos matematicos, es
digitalizado y reducido y convertido en imagenes y datos; pero al mismo tiempo lo virtual,
lo digital, posee una base material y traspasa la frontera de lo virtual, es decir, implica
una materialidad. Por ejemplo, no podemos olvidar que las imagenes digitales son una
representacion datificada, es informacion numérica sintetizada y ordenada de una
determinada forma.

El proceso de digitalizacion estd conduciendo hacia una sociedad hiperreal, en la que
dominen los datos y la apariencia, donde estos reproducen una realidad medida totalmente
por lo tecnologico y lo digital, asi como acelerando el proceso de hiperindividualizacion,
la tecnologizacion y digitalizacion del mundo ha implicado la reduccion del individuo a
meros datos e imagenes, que nos definen tanto social como econdmica, bioldgica y
politicamente. Por otro lado, la digitalizacion de todas las dimensiones humanas implica
una desmaterializacion, volviendo todo mas superfluo reduciéndolo a informacion.
Debido a ello, la comunicacion digital es una comunicacion descorporeizada y
deshumanizada, ya que incluso cuando nos relacionamos con otras personas lo hacemos
de manera mas indirecta, por medio de mensajes, ya sean de texto o de voz, las llamadas
han pasado a un segundo plano. La descorporeizacion es uno de los factores que provocan
el debilitamiento de la comunidad tradicional, ya que la comunidad posee intrinsecamente
una condicion fisica.

En la era de la informacion actual se genera una pérdida y desorientacion vital debidas
a la saturacion que sufrimos, debido al flujo constante de imédgenes y de informacion en
los dispositivos digitales, en las pantallas, en las redes sociales, plataformas digitales
provoca una desorientacion. Ello provoca y demanda una atencion constante, la cual, sin
embargo, no requiere ni demanda concentracion, unicamente contemplamos y atendemos
sin reflexion ni intencidn. Es decir, la sobreinformacion, generada por los medios sociales
y de comunicacion y el flujo constante de imdgenes, posts e informaciones, al que estamos

! Por datos digitales se hace referencia a informacion, hechos, acontecimientos, actividades, movimientos,
eventos captados, grabados, sintetizados y registrados, son material en bruto.
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expuestos satura e insensibiliza. No se puede procesar todos los eventos, acontecimientos
e informacién. En parte se debe a que los pseudoeventos no hay cronologia, ni desarrollo
ni principio, ni nudo, y mucho menos final.

La hiperconectitividad esta estrechamente ligada a la hiperestimulacion. Hoy en dia
el sujeto estd sobreestimulado, a causa de la exposicion a un flujo constante de
informacion, imagenes y eventos, a un flujo continuo de estimulos neuronales, pero al
mismo tiempo, se encuentra aislado y separado de la presencia de los demas individuos.
Es un sujeto hiperestimulado e hiperconectado, que, sin embargo, a la vez se encuentra
solo detras de la interfaz. Sin embargo, la interfaz es contradictoria y paradojica, pues
revela las estructuras de poder, al tiempo que reducen al individuo a mero instrumento, a
meros datos, a ser un sujeto e hiperindividualista, pasivo y descentrado orientado hacia el
consumo.

Esta aceleracion consumista es el efecto de la utilizacion de los datos digitales como
recurso esencial dentro de la economia global. Ya no solo son una forma de actualizar y
optimizar la produccion de empresas y negocios tradicionales, sino que los avances
tecnoldgicos, la sociedad de la informacion y las plataformas digitales han generado
nuevas industrias y mercados basados en la extraccion y aprovechamiento de los datos
derivados de la actividad cotidiana de los usuarios en la Red.

Cada imagen, dato, informacion, cada accion, interaccion o reaccion virtual posee un
valor cuantitativo. Incluso las personas, pues en esta época, mas que nunca, SOmMos seres
cuantificados, valemos lo que valen nuestros datos. Por lo tanto, somos sujetos-
informacion, es decir, somos lo que dice que somos y valemos la informacion que hay de
nosotros en la red. Somos seres cuantificados, nuestro valor social depende del valor de
los datos que generamos, de los seguidores, de las visualizaciones o de las reacciones.
Los datos, y la informacion registrada en ellos, son mas importantes que los hechos, que
el conocimiento, la experiencia o los acontecimientos en si, pues todo ello que reducido
a datos y si no quedado registrado en los datos, se podria decir que, no son nada. La vida
social de un individuo puede ser reducida a su valor cuantitativo, somos una estadistica,
todo se cuantifica. Las relaciones que se dan en la sociedad de la interfaz se producen
como una funcioén de la relational data, como si fueran parte de una base de datos
relacional. Sin embargo, no podemos ni debemos reducir al sujeto a sus imagenes y datos,
no es un mero sujeto-online. Lo publico, lo social, lo colectivo, actualmente es una base
de datos repleta de sujetos datificados, de usuarios.

Los datos que generamos al contar nuestra propia vida, al compartir, subir o
relacionarnos son utilizados bajo la légica del consumo y el principio de beneficio
econdémico, pues son una forma de saber lo que queremos y ofrecernos un producto o
servicio, asi como manipular nuestra opinién o pensamiento. El Big Data practicamente
no tiene limitaciones, es un sistema de vigilancia absoluta, no se olvida, no tiene angulos
muertos, registra cada uno de los movimientos, acciones e interacciones digitales. La
informacion y los datos no solo se limitan a imagenes ni textos, sino que son extraidos de
todo tipo de acciones, como busquedas o relaciones sociales. Los datos son utilizados
bajo la logica del consumo y el principio de beneficio econdmico, pues son una forma de
saber lo que queremos y ofrecernos.

El poder del Big Data se asienta en otra de las caracteristicas de la sociedad digital
de la interfaz, en la participacién masiva de cualquiera que disponga de un dispositivo
digital. La participacion masiva se debe a la facilidad de acceso y al proceso de
hiperconectividad. Esto conlleva una produccion comunicativa que se reconfigura dentro
del sistema capitalista. Sobre todo, en las redes sociales como Facebook, Twitter o
Instagram, las cuales son algunas de las plataformas y aplicaciones que reflejan esta
problematica. En estos espacios sociales todos tienen el mismo poder y espacio, pero al
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mismo tiempo sirven como forma para dominar y someter, ya que no deja de ser una
maquina social, para controlar y vigilar, pues informamos de nuestro estado en cada
momento, o para apoderarse de los datos que los usuarios han generado y poner extraer
rentabilidad econdmica. Es decir, quien posee mas informacion y datos de los usuarios es
quién ostenta el poder. Sin embargo, actualmente existe una sobreinformaciéon y una
cantidad de datos excesiva, y mucha de esta informacion y de esos datos se convierten en
basura digital, que puede incluso sobrecargar los sistemas. Es por ello por lo que el
andlisis de datos en la actualidad se ha tornado vital. La tecnologia de la informacion esta
disefiada para vigilar, mediar, registrar y someter, también ayuda a manipular, interceder
y predecir las futuras acciones o acontecimientos.

El resultado global es un absoluto dominio de todas las dimensiones de la vida
humana por el Big Data, el fendémeno de los datos masivos, infiltrados no solo en los
sectores tecnoldgico o cientifico, sino introducidos en todas las esferas de la vida
cotidiana, incluso en el &mbito mas personal. El anélisis, el registro y las bases de datos
que sustentan este fendmeno se han revelado como herramientas socialmente muy utiles,
por ejemplo, como instrumento de optimizacion de sistemas informaticos médicos o de
transporte o como almacenamiento total de informacion; como defiende Han el Big data
domina mediante un poder amable:

Actualmente el poder inteligente, amable, no opera de frente contra la
voluntad de los sujetos sometidos, sino que dirige esa voluntad a su favor [...].
Se esfuerza en generar emociones positivas y explotarlas. Seduce en lugar de
prohibir [...]. El poder inteligente se ajusta a la psique en lugar de disciplinarla
y someterla a coacciones y prohibiciones. No nos impone ningun silencio. Al
contrario: nos exige compartir, participar, comunicar nuestras opiniones,
necesidades, de sesos y preferencias; esto es, contar nuestra propia vida. (Han,
2017, p. 29)

El poder en la sociedad de la interfaz es un poder afirmativo y permisivo, no se ejerce
tanto por la fuerza y el sometimiento fisico, sino por un control suave y flexible. Sin
embargo, y a pesar de que los Big Data constituyen un sistema de vigilancia absoluta, que
no omite nada, que olvida nada -lo que favorece el control, la vigilancia y la
manipulacion-, solo reflejan de manera correcta un momento determinado, pueden ayudar
a predecir, seguin los datos ya obtenidos, pero no son capaces de prever lo que sucedera.
Y esto es acorde con la conformacion del mundo derivada de la digitalizacion y la
tecnologizacion, un mundo en el que se vive el momento y lo aparente, que no trasciende
al futuro y un futuro que es, por tanto, es impredecible.

Ideologia dominante era de la informacion

La tecnologia, las redes sociales, las plataformas, los algoritmos no son neutrales ni
imparciales, sino que la politica de la informacion posee aspectos discriminatorios y
opresivos. La ideologia dominante subyace y se oculta en los algoritmos, en los datos, en
el disefo de las plataformas, de las redes sociales y de las aplicaciones y en las TIC, es
decir en todo el folklore de los medios digitales.

En la actualidad, no solo las redes sociales modifican y las articulan las dinamicas y
relaciones de poder y sociales existentes, sino que, también genera nuevas dindmicas y
estructuras de poder. Es por ello por lo que las redes que generan los medios de
comunicacion de masas basados en la tecnologia de la informaciéon deben ser entendidos
como estructuras de poder por medio de la instrumentalizacion de la informacion. Los
dispositivos digitales canalizan los flujos vitales, sometiendo al sujeto.
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Nuestra era es una era donde Internet, las redes sociales y los dispositivos digitales
tiene un poder hegemonico y sujetos a una ideologia. En este sentido, las redes sociales e
internet son ideoldgicas en el sentido althusseriano puesto que vertebran las relaciones
sociales del sujeto y lo sittian en la realidad. Reprograman la arquitectura social por medio
los datos y los algoritmos, no son los usuarios quienes programan las redes sino al revés.
De la misma manera, la ideologia de las redes sociales e internet también funciona segiin
la tesis defendida por Zizek, “ellos saben lo que hacen, y lo hacen" (Ziiek. 2003, p. 61),
es decir, sabemos que nos manipulan, que no son neutrales, que nos vigilan y controlan,
somos conscientes como funcionan, pero aun asi seguimos utilizdndolas.

Internet y redes sociales digitales parecen funcionar como un enjambre, un espacio
donde los individuos se mueven libremente entre la multitud y donde compartir, donde
parece que las personas y el mundo entero esta conectado. Y, sin embargo, la arquitectura
de la red esta construida de manera opuesta, separando, dividiendo, polarizando y
paralizando. Los avances tecnoldgicos suponen una transformacion en el ser humano,
modifican, articulan y crean su identidad, su forma de relacionarse con los demads, consigo
mismos y con su entorno, por lo tanto, la ideologia que subyace a la tecnologia articula
las relaciones sociales, construyen y constituyen lo social.

La libertad que ofrecen la digitalizacion y la tecnologizacion es una libertad falsa, un
simulacro de libertad, pues, aunque ofrecen una amplia cantidad de movimientos digitales
posibles, de acceso a contenidos e informaciones de la que antes no se disponia, tienen
una cara oculta y macabra: el férreo control y vigilancia que ejercen. A pesar de no ser
un instrumento imparcial ni honesto, confiamos en Internet, en las redes sociales y en los
dispositivos digitales, porque ofrecen sensacion control, confianza y seguridad. Sin
embargo, es una sensacion falsa que genera una cultura de conformidad, de rechazo a la
rigidez y al azar, y, al mismo tiempo, nos autoexigimos y nos cargamos de
responsabilidades, que conllevan mucha presion, fatiga y agotamiento. La tecnologia
deshabilita, impone y domina.

La autoexposicion, el consentimiento a estas técnicas de vigilancia y control, asi
como la generacion de datos es el resultado de nuestra necesidad de ser vistos y
reconocidos, pero también se debe a una necesidad vital, puesto que casi todas las
dimensiones de la vida se han digitalizado e informatizado, si no utilizamos los diferentes
medios o dispositivos digitales nos quedamos desfasados e incluso no podemos acceder
a ciertos servicios necesarios. Asi mismo, ademas de la autoexposicion también estamos
continuamente observando y vigilando, sobre todo a uno mismo, pero también a los
demas. Es decir, nos autobservamos y a autovigilamos a la vez que vigilamos y
observamos a los demas.

El capitalismo avanzado contemporaneo ha supuesto un cambio en relacién con el
capitalismo neoliberal de finales del siglo XX y en la primera década del siglo XXI. La
economia mundial en la actualidad es, como afirma Rosi Braidotti, “una maquina
giratoria que pervierte la naturaleza mundial, asi como la cultural mundial, y subsume
toda la materia viviente en una logica de mercantilizaciéon y consumo” (Braidotti, 2020,
p. 45). La violencia desatada por la desterritorilizacion capitalista se ha acelerado,
desestabilizando y transformando las estructuras sociales, volviéndose mas
“esquizofrénico”. Este proceso esquizofrénico se produce por la confrontacion entre
ritmos temporales de vida, sociales y econdmicos, ya que “la velocidad hiperboélica de la
movilidad del capital, la informacion y los datos coexisten con realidades paralizadas sin
crecimiento alguno y sin acceso a nada” (Braidotti, 2020, p. 48). En definitiva, el
capitalismo avanzado de nuestra época ha supuesto una inversion y transformacion de los
valores.
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Por otro lado, el sistema econdmico ahora apuesta por sector tecnologico y digital.
Muchas de las grandes empresas, corporaciones o multinacionales, no solo se dedican a
la produccion de objetos de consumo, a proporcionar servicios materiales, sino que en la
actualidad el sector economico se basa sobre todo en bienes inmateriales: la informacion
y los datos. Estos son mas importantes que la apariencia de la mercancia u objeto de
consumo para la clase dominante y el capitalismo digital. Aunque, al mismo tiempo, sigue
primando la imagen. Asi, la sociedad solo consume experiencias, pero solo para ser
exhibidas y compartidas por los demas en las redes sociales que no son “una cuestion de
gusto o estilo de vida como en «una eleccion del consumidory», son nuestro modo
tecnologico de lo social” (Lovink, 2019a, p.63). Esta nueva forma de consumir y de
relacionarse con la realidad ha implicado que las experiencias y las imagenes hayan
perdido parte, si no toda, su aura.

Quizas ahi es donde precisamente radique la fascinacion y la entrega total al mundo
virtual es el resultado del desencanto de la realidad, en Internet, en la red todo es posible,
pero todo estd bajo control. Podemos ser otras personas y hacer cosas que no podriamos
hacer, como por ejemplo cuando jugamos a videojuegos, sin ninguna repercusion. Es
decir, es una especie de libre albedrio, pero controlado. La red y la realidad virtual son
espacios limitados sin limites, son espacios vacios que llenamos con simulacros y
simulaciones, donde proyectamos nuestros deseos. Esto, tiene su parte positiva, pues
otorga un espacio vacio en el que poder ser creativo, para desconectar y descansar, donde
conectarse e interconectarse y compartir. Sin embargo, también posee contraparte
negativa, a pesar de estar virtualizada en las redes digitales si que existen repercusiones,
por todos es conocido los casos de suicido debid al acoso social en las redes sociales, son
un espacio de control y vigilancia, de manipulacion y dominacion.

Asimismo, la utilizacion de dispositivos digitales en nuestro dia a dia degrada la
experiencia, nos relacionamos mas con los demas dispositivos y maquinas que con las
personas. En cualquier trayecto en transporte publico, no hace falta interaccionar con
nadie, para poder acceder a ¢l incluso podemos usar nuestro teléfono inteligente, mientras
estamos en el vagon solo miramos nuestra pantalla. Nos encerramos en nuestra burbuja,
en nuestra propia individualidad. Importa mas aquel que no vemos, pero que nos valida
socialmente, por medio de una reaccion en una de nuestras publicaciones, que la persona
que tenemos sentada al lado. En cierta manera, la ideologia de la era de la informacion
continua con la logica posmoderna de individualizacion.

La aceleracion exacerbada, asimismo, transforma no solo las dimensiones sociales y
los ritmos de vida, sino también genera una fractura ontoldgica. La velocidad implica que
la identidad se desfigure y se deshaga. La formacion de la identidad y de la subjetividad
vuelve cada vez mas fluida, quedando determinadas por el devenir constante de la red.
Nos producimos a nosotros mismos en las redes sociales, mediante los dispositivos
digitales, por las pantallas, los datos. Construimos y reproducimos una imagen de
nosotros mismos que posteriormente representamos, es decir, teatralizamos nuestra
identidad reduciéndola a un contenido estético. En este sentido la sociedad de la interfaz
estetiza y se estetiza.

La légica de la inmediatez por la que se rige la sociedad espectacularizada de la
interfaz se puede observar en el dominio y el poder de sumision que tienen los dispositivos
digitales, sobre todo los teléfonos inteligentes. La ansiedad que sentimos cuando
escuchamos o la luz que nos indicia que tenemos una llamada o notificacién nueva, pero
incluso es peor cuando no estas teniendo una interaccion en ese momento, esperamos con
ansia que algo nos indique que hemos recibido un mensaje, un ‘me gusta’ o cualquier otra
notificacion. Recibir un aviso de que estan interaccionando con cualquiera de nuestros
perfiles virtuales es una orden que hay que atender y obedecer de manera inmediata.
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Como defendia Marshall McLuhan, (2009) el medio es el mensaje; el mensaje pasa a ser
el medio y el medio el mensaje. No es tan importante el contenido del mensaje como la
notificacion en si, el acto de recibir la notificacion se convierte en lo esencial.

La continua interaccion con nuestros dispositivos digitales es un gesto ceremonial,
un ritual, es un rito que media nuestra relacion el mundo. Es un acto simbolico de
dominacion sobre el mundo, ya que, por ejemplo, al ampliar, cortar, reenviar o almacenar
un contenido, creemos tener bajo control el mundo, sometiéndolo a nosotros. No es que
solo es un acto egocéntrico e individual, sino que también es simbolo de perdida de
concienciacion, de una desconexion con el mundo real. Estar continuamente conectado y
estar interactuando con los dispositivos digitales responde a una pulsion de tener todo
controlado, a nuestra disposicion, sin dejar nada al azar.

En internet, en las redes sociales, en las plataformas, todo se vuelve un objeto o una
imagen, se degrada y se desvirtiia. Paraddjicamente, por un lado, desmitifica, en cierto
grado, al ponerlo todo a nuestro alcance; mientras que a la vez nos deshumaniza mas.,
reducimos toda la realidad a imagenes, a objetos de consumo, a meros simbolos. Por
ejemplo, en las plataformas y aplicaciones de citas a pesar de que facilita, normaliza y
desmitifica la interaccion y la relacion con los demas, al mismo tiempo, deshumaniza y
fetichiza al Otro, quien se vuelve un objeto de consumo sexual, se le despoja de su
esencialidad y se trata a la otra persona como mercancia, por la manera de elegirla.
Implica una cosificacion y mercantilizacion del Otro.

La era del reino digital, las redes sociales y las pantallas narcisistas acenttia la cultura
individualista y relativista posmoderna. Nuestra época estd marcada por las
preocupaciones del yo, donde lo que importa es el individuo, su apariencia y su identidad.
La busqueda de aprobacion social que buscamos en el Otro virtual, es ya una validacion
vital, puesto que parece que no existimos o no somos nadie si el Otro no nos confirma o
N0 Nnos retwitea, a través de un /ike o compartir nuestro post o imagen. Lo primordial es
tener una mayor cantidad de visualizaciones, reacciones, ‘me gusta’. Para “existir” se
necesita ser visto y reconocido.

Por un lado, la red nodal se articula en torno a espacios muy atomizados e
individualizados, cada sujeto se encuentra solo delante de su dispositivo digital, el cual
en si mismo estd disefiado para una Unica persona, paraddjicamente para conectarse y
relacionarse. Vivimos en la era paraddjica del ‘interior social’. Mediante su dispositivo
individual, con el mundo y con el Otro mediante la red, que parece reproducir un
simulacro, una imagen falsa de una comunidad o multitud. En este espacio digital el Otro
solo es importante en tanto que valida tu existencia virtual y tu status social digital, pero
cada vez es menos importante a nivel de relacion social. Parece que a nivel ontologico es
mas importante la cantidad que la calidad, la cantidad de seguidores en las redes sociales
que la calidad de estas relaciones o las relaciones sociales en el mundo fisico.

El Otro es importante para validar nuestra posicion, nuestro perfil, en la relacion de
nosotros mismos con nuestra imagen virtual, es decir, intensifica nuestra
individualizaciéon. Nos cerramos mas en nosotros mismos, nos escondemos detras de
nuestros perfiles, detrds de nuestras pantallas, detras de nuestra interfaz. Incluso cuando
nos relacionamos con los demés nos fijamos mas en su apariencia y en su perfil, ademas
lo hacemos mediante pantallas y dispositivos digitales, lo que conlleva un
desconocimiento radical del Otro, una percepcion ilusoria e incompleta, ya que vemos lo
que los demds quieran que veamos y solo vemos lo que queremos ver. Ademas, los
dispositivos digitales son artefactos individualistas y narcisistas, objetos disefiados para
no relacionarnos con el Otro. La tecnologia, en cierta medida, pero sobre todo los
dispositivos digitales y las redes sociales reducen al otro a un mero objeto, no se siente al
otro detras de la pantalla. Les despojan de su otredad.
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Esto genera indiferencia y paralisis, provoca desconocimiento y la incapacidad de
empatizar. Producen un sujeto maleable y desorientado, que esta dirigido constantemente.
Asimismo tampoco podemos generar un juicio correcto puesto que es muy complicado
elegir entre tanta informacion y la fugacidad de cada imagen o informacién que al
momento de ser expuesta ya esta desfasada y es sustituida de inmediato por otra. Esto
origina una ruptura entre lo real y lo virtual, entre la realidad y su simulacro, sin embargo,

la separacion forma parte, en cuanto tal, de la unidad del mundo, de la praxis social
global escindida en realidad e imagen. La practica social, ante la cual se erige el
espectaculo en su autonomia, es también la totalidad real que contiene el espectaculo.
Pero la escision mutila esta totalidad, hasta el punto de que presenta el espectaculo como
si fuera su finalidad (Debord, 2015, p. 39).

Sujeto virtual

La interfaz, la Red, Internet, los procesos y las 16gicas propias de la sociedad de la interfaz,
la tecnologia, las redes sociales y las TIC y el disefio y la ideologia que subyace a todo
ello ha supuesto la transformacion del sujeto. La subjetividad esta atravesada por circuitos,
datos, imdgenes y pantallas. La Red modifica la subjetividad humana, las redes sociales
y los dispositivos digitales vertebran al ser humano. Remedios Zafra afirma que “los
sujetos hoy estan hechos de carne y pixeles, de suefos y expectativas siempre en conflicto
y redefinicion” (Zafra, 2017), sin embargo, parece que la existencia del individuo en la
interfaz requiere poseer un perfil, un alter ego digital, antes de ingresar, [al mundo virtual,
todos deben crean una cuenta, completar un perfil y elegir un nombre y contrasefia.
Minutos mas tardes, ya eres parte del juego y empiezas a compartir, crear, jugar |[...]. El
perfil es el a priori, un componente sin el que no pueden operar el perfilamiento ni la
publicidad dirigida. Es a través de la puerta del perfil como nos convertimos en sujeto
(Lovink, 2019a, pp. 55-56).

El sujeto contemporaneo es un sujeto hibrido y trasversal, puesto que al mismo
tiempo estamos entre dos realidades, una material y concreta y otra digital y virtualizada.
La subjetividad del sujeto de la interfaz estd ensamblada y atravesada por diferentes
esferas y dimensiones. Este individuo est4d encarnado en un cuerpo fisico, pero vive en
una sociedad desmaterializada y virtualizada, en la que el sujeto se va convirtiendo cada
vez mas simulacro, una imagen simulada de si mismos. Estan desvinculados de su propio
cuerpo, de su entorno, del resto de individuos y del mundo exterior.

El sujeto es quien regula su vida en la interfaz por medio de su pantalla, puede crear
una realidad digital paralela dentro de sus dispositivos, transformando su concepcion de
la realidad fisica y material que est4 detras de las pantallas, mas alla de la Red. Esta es
una era en la que prima el individuo y lo individual. La mediatizacion virtual y
tecnoldgica, que inserta al sujeto en la red de los medios sociales digitales por medio de
la datificacion, conlleva un sujeto perdido.

Como consecuencia, el sujeto de la era de la informacion es un sujeto narcisista e
individual, que percibe todo como una amenaza. Teme no solo las amenazas fisicas, ya
sean medioambientales o contra la salud, sino también las emocionales y afectivas. Esa
necesidad de control nos lleva a encerrarnos en la interfaz, en nuestros dispositivos
digitales, en la realidad virtual. Los usuarios solo consumen, reproducen o visualizan lo
que quieren; elige el momento, el lugar y el contenido. Sin embargo, a cambio, sus
relaciones con el medio y con los demds son mds superficiales y liquidas. Este nuevo
sujeto descentrado y desencajado tiene la necesidad ya no solo de consumir, sino también
de producir.
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El individuo de la sociedad de la interfaz es un individuo enfocado al consumo
narcisista, pero ademas consume lo que él mismo ha producido, como se verd mas
adelante. Asi, la necesidad de crear contenido, asi como la inestabilidad y sensacion de
no tener nada fijo ni estable, produce un sujeto que se rige por las logicas de produccion
y de consumo del sistema capitalista, en tanto que todo lo que realizamos o todo el
contenido que generamos en las sociedades contemporaneas industrializadas, ya sea
material, intangible o cognoscitivo es capturado por el sistema econdmico.
Intencionadamente o no el sujeto de la sociedad de la interfaz estd constantemente
generando y produciendo objetos de consumo.

En la sociedad de la interfaz el sujeto siente que es central, que nada lo distancia de
la realidad, que es €l quien lo construye, lo percibe y lo controla todo, sin percatarse de la
dependencia y del dominio que ejercen sobre ¢l, la interfaz y los dispositivos digitales,
asi como del disefio individualista y narcisista de estos objetos, los cuales encarnan al
Otro, que sin embargo son percibidos como la extension de uno mismo. Dada la practica
ausencia de limitaciones que se imponen en el entorno digital, los individuos se
encuentran en un ambiente liberador que tiende a manifestar el yo mas reprimido, el lado
mas visceral y libidinal y hace fluir el deseo, que normalmente se enfoca en la hostilidad
y el rechazo. En este sentido la interfaz se vuelve una mascara liberadora, que permite ver
sin que te vean, que ayuda a encubrir lo que no quiere ser expuesto y dejar ver solo lo que
se desea que se vea, ofreciendo, asi, una sensacion de proteccion frente al mundo exterior.

Asi la interfaz se convierte en un punto de fuga que, al mismo tiempo que otorga
libertad e intimidad, nos aleja de la realidad, nos hacen tomar distancia respecto al mundo
y a los demas, deja fluir nuestra parte mas visceral, nos enajena socialmente. La sociedad
de la interfaz es una sociedad desubicada, formada por sujetos volatiles y desorientados,
que viven dentro del espectidculo. No obstante, esta desubicacion posee un poder
transformador, las personas no solo estan vinculados a un mismo lugar. Parad6jicamente
el sentido de pertenencia por la desorientacion vital, en cierto modo, se ha incrementado,
pero el sujeto no se siente tan atado. Dado que todo en la realidad virtualizada fluye y es
volatil, los sujetos, las culturas, los signos, la informacidn no se inscriben materialmente
en ningun espacio determinado.

El sujeto virtual-digital de la interfaz ejemplifica, pues, las contradicciones y las
complejidades humanas. Dando que mantiene una imagen, una pose, juega con una
simulacion de si mismo, sin embargo, al mismo tiempo, esta identidad digital que ha sido
construida revela el verdadero yo, muestra lo que de manera mas inconsciente y visceral
somos. Las dos identidades del sujeto son verdaderas, estan inextricablemente unidas,
como pone de manifiesto Zizek cuando afirma que,

el hecho mismo de percibir mi propia imagen como un mero juego me
permite suspender las inhibiciones usuales que me impiden dar salida a mi
«lado oscuro» en la vida real, y exteriorizar libremente todos mis potenciales
libidinales. (...). sin embargo, también podemos decir que es en realidad un
sujeto débil que fantasea con un comportamiento mas agresivo para evitar
enfrentarse con su debilidad y su cobardia en la vida real. Escenificar una
fantasia en la realidad virtual nos permite desactivar la dialéctica irresoluble
del deseo y el rechazo inherente a él. (Ziiek, 2018, p. 187)

Desorientacion virtual

En consecuencia, la interfaz, las pantallas y las redes sociales otorgan libertad e intimidad,
al tiempo que nos alejan de la realidad, ya sea para bien o para mal, nos hacen tomar
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distancia. Produce un sujeto neurdtico orientando hacia la banalidad y la apariencia.
Vivimos mas preocupados por nuestra imagen y nuestra representacion, que por lo que
sucede. La sociedad de la interfaz se rige por la logica de la inmediatez, la estimulacion
constante, la visibilidad y la hiperubicuidad. Esto conlleva ciertas problematicas y
patologias, tanto individuales y colectivas, fisicas como mentales, como: el aburrimiento,
la ansiedad, la desorientacion, la desazon o la depresion. Esto se debe a que hoy no hay
nada fijo, estable o sélido, sino que todo es maleable, fluido, gaseoso y fugaz. Esto,
asimismo, implica la imposibilidad de parar y descansar y la pérdida de tiempo vital, es
por ello por lo que hay que hacer més cosas en menos tiempo. Esto genera un sujeto
multitarea. El exceso de positividad que se nos impone, junto con la competencia
caracteristica del sistema capitalista y el flujo constante y exagerado de imagenes,
informacion, estimulos e impulsos conducen al sujeto al agotamiento, la ansiedad y el
cansancio. No estd permitido parar, si paras pierdes el ritmo y quedas rezagado y excluido.
Tienes que continuar conectado, producir y consumir. Este proceso se acelera
constantemente, produce un tiempo y un sujeto desquiciados y ansiosos.

Nuestro tiempo es un tiempo delirante y esquizo, supone una quiebra de la realidad,
implica la fragmentacion del sujeto. Esto se debe a que dentro de lo que acontece en
Internet, en la realidad virtualizada, no posee un orden cronologico, todo fluye
constantemente, no hay principio ni final. Vivimos en un perpetuo ahora. Asimismo, la
velocidad de vértigo de la sociedad de la interfaz quiebra y desubica al individuo. Y todo
ello produce la saturacion o ruptura que provoca dicha desorientacion vital que, al mismo
tiempo, estd siendo acentuada por la aceleracion del desarrollo tecnologico. Tal como
sefialo Bernard Stiegler, la desorientacion

se debe en gran parte a la velocidad que el desarrollo técnico ha ido
adquiriendo desde la revolucion industrial y que no deja de aumentar,
ahondando dramaticamente el retraso entre sistema técnico y organizaciones
sociales como si, al parecer imposible la negociacion, tuviera que consumarse
la separacion. (Stiegler, 2002, p. 10)

La necesidad de estar conectados constantemente en cualquier lugar y en cualquier
momento, la sobreinformacion y el flujo constante de imagenes y contenidos y
notificaciones produce un agotamiento del yo. Esto se debe precisamente a que el eterno
flujo y las posibilidades y variables infinitas supone que todo se vuelva superfluo y
superficial, vacidndolo de significado, teniendo que resignificarlo y suponiendo una carga
mental muy grande. Y, sin embargo, quizas deberiamos intentar acabar con la dualidad
entre realidad y virtual, entre online y offline, puesto que estamos al mismo tiempo fuera
y dentro, conectados y desconectados. No por el hecho de que ahora nuestra vida se esté
reduciendo al &mbito digital y virtual, sino porque todo lo que ocurre en cualquiera de las
dos esferas condiciona e influye en la otra. Todo lo que aparece en Internet o en los medios
sociales tiene que ver con el mundo real, fisico y material. Lo que sucede en las redes
sociales, lo que vemos en Facebook, Twitter o Tik Tok, se convierte en la vida real, la
condiciona y la transforma. Los dispositivos digitales, las aplicaciones y las redes sociales
son un punto de sutura con la realidad, una grieta por la que escapar de la realidad alienada
y alienante.

Esta sensacion de evasion es, precisamente, lo que engancha. Internet ofrece cierta
estabilidad, algo que podemos controlar o, por lo menos, que sabemos lo que podemos
encontrar. A pesar del flujo constante Internet y las redes sociales poseen un caracter
repetitivo, pero estable.
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Sin embargo, no hay que quedarse con la narracion simplista y distopica de que la
aceleracion y el progreso tecnoldgico son perniciosas, que todo en la tecnologia o la
sociedad digital es destructivo o peligroso, sino que tiene su contrapunto positivo. Quizas,
para encontrar el lado positivo debamos partir de la idea de Mark Fisher de 'pesimismo
de las emociones, optimismo del acto', para poder inventar el futuro. Hay que construir la
idea de un tiempo prospectivo afirmativo. Es necesario, asimismo, abandonar la idea
nostalgica y romantica de lo analogico, de lo offline, asi como la idea de que cualquier
tiempo pasado fue mejor. En vez de ello hay que aprehender y aprovecharse de las
herramientas, de los artefactos y de los progresos técnicos y tecnoldgicos que tenemos a
nuestro alcance, sin dejar que estos se apoderen de nosotros. Del mismo modo, existe la
necesidad de recuperar, en cierta medida, el relato, apoderarse de la tecnologia e incluso
redisenarla.

Las nuevas tecnologias son una herramienta de cambio, la red e Internet, los
dispositivos digitales ofrecen muchas posibilidades. Pero de momento, el primer paso, al
no tener el control ni los medios para poder dominarla, modificarla o disefiarla, debe ser
empezar a crear nuevas formas de relacionarse con la tecnologia, ddndole un mejor uso a
la tecnologia. La realidad virtual insertada en la interfaz puede ser tanto una forma de
escape y de rehuir las dificultades de la vida real y cotidiana, pero al mismo tiempo puede
ser la base para explorar y descubrirse asi mismo, analizar las contradicciones internas de
las identificaciones subjetivas y hacer autocritica. Quizas todo aquello de la interfaz y de
la red que es lo que nos engancha, sea precisamente lo que tenga la potencia de librarnos.
La interfaz puede ayudar a interrumpir y a poner entre paréntesis las normas simbolicas
que regulan la sociedad en la vida real, asi como dan la posibilidad de exteriorizar y de
enfrentarte a aquello que se encuentra reprimido en el sujeto.

El sujeto actual es un individuo rizomatico, es un sistema abierto, ya que “puede ser
roto, interrumpido en cualquier parte, pero siempre recomienza segin esta o aquella de
sus lineas, y segun otras” (Deleuze y Guattari, 2002, p. 15). Es al mismo tiempo un sujeto
encarnado en un cuerpo, constituido entre lo social y lo tecnoldgico, integrado y
conectado con su medio y con los demas sujetos de la interfaz, que fluye entre redes y
relaciones. Es, por tanto, un individuo relacional, que necesita estar conectado y
vinculado. La relacionalidad esté integrada y enraizada en el ser humano y, ademas, se ha
acentuado con la hiperconectividad de la red y de internet. Este proceso de conectividad
puede ser una herramienta del ser humano para crear vinculos y generar sistemas
colectivos y comunidades.

Los nuevos avances tecnoldgicos y la hiperconectividad pueden ayudar a crear
comunidades y sistemas e identidades colectivas, basadas en el principio de cooperacion
y solidaridad. Esto pude implicar la superacion de la incapacidad colectiva para modificar
la arquitectura digital y redisefiar la tecnologia y la red acorde a las necesidades comunes,
en definitiva, para transformar la realidad. Por medio de esta conectividad se pueden
originar encuentros subjetivos entre la multitud de la red que sirvan la base para la
elaboracién una critica radical.

Lo virtual, la interfaz y la tecnologia, como defienden autores como McKenzie Wark,
Franco Berardi, Rosi Braidotti o Slavoj Zizek, son pura posibilidad y potencialidad,
aunque deban actualizarse. Para ello, es necesario recurrir a mas ideas, teorias, imagenes
y sistemas colectivos y comunes. Asi como, existe la necesidad de una politizacion tanto
de la cultura y el arte como de la tecnologia y de la red. Pues como afirma Berardi:

la posibilidad esta en el cerebro social, en la organizacion social del
conocimiento y la cultura. En la medida en que seamos capaces de imaginar
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e inventar, en la medida que seamos capaces de pensar con independencia del
poder, no podran derrotarnos. (Berardi, 2019, p. 172)

Conclusion

En definitiva, nuestra sociedad de la interfaz est4 basada en el espectaculo, en el simulacro,
en la tecnologia y en la virtualidad simbdlica que transforman la realidad en un modelo
virtual. Una sociedad en la que la realidad cotidiana queda sometida y subordinada a la
realidad virtualizada, codificada y cosificada, donde todo esta conectado. En este sentido,
la interfaz es contradictoria y paradojica, pues ofrece un espacio de libertad, de anonimato
y colectivo, y al mismo tiempo un lugar hiperindividualizado, arbitrario y de dominio. En
ella la subjetividad individual y colectiva esta mediada por lo virtual, por la tecnologia y
lo digital, depende y se forma en torno a ellas, los sujetos quedan potencialmente
reducidos a puro simbolo. Asimismo, la digitalizacion e informatizacion, caracteristicas
de la interfaz, desmaterializan y descorporeizan la vida, se estd tendiendo hacia una
virtualizacion de la existencia y la realidad. Y es por ello por lo que la informacién como
capital, grabada y registrada en datos, domina todas las dimensiones. Los procesos de
virtualizacion y desmaterializacion —tanto de la informacién como del dinero y el capital,
como activo y bien material y fisico, y de la informacion— implican que el poder fetichista
de los datos y las TIC se vuelva absoluto, y precisamente, por ser “incorpéreo” se hace
omnipresente y omnipotente. La interfaz, las TIC, la red o datos pueden ser utilizados
como aparato tanto de vigilancia y de control econdomico y politico, pero también como
posibilidad de cambio y transformacion social.
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