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2. RESUMEN DEL PROYECTO




El proyecto de Tronco Terminal “Hermenéutica de la Cultura digital” busca encarar el campo de fenOmenos comunicativos que
vienen desplegandose con el desarrollo y extension de las tecnologias cibernéticas en los diversos ambitos de la vida individual y
comunitaria, desde el horizonte conceptual y de interrogaciones de la hermenéutica. Esto significa que los fenOmenos que se
encaran se comprenden como elaboracién de la condicion significativa del mundo humano y del sentido como fondo y matriz de
todas las practicas y dinamicas historicas. Se plantea con la expectativa de avanzar en la interpretacion del significado social en
tres ordenes fundamentales: a) los procesos de redefinicion de las representaciones de si (tanto en las identidades individuales
como colectivas), b) los procesos de redefinicion de los tejidos de relacion social (en sus diversas esferas: afectivas y Iudicas,
escolares, politicas, laborales, etc.), y c) en la redefinicion de los modelos de descripcién del sentido del mundo en sus términos
mas amplios (como representaciones de la historia, de la cultura, de la relacion de la sociedad con la naturaleza, etc.). Asi
procesos de muy diversa indole como las redes sociales en Internet, los juegos virtuales, el net-art, la blogdsfera o los celulares on
line, manifiestan el significado que la sociedad les otorga en el contexto de la correlacion entre produccion simbdlica y entornos
tecnologicos informéticos.

Quizas la mayor fortaleza del proyecto es a la vez su mayor desafio: encarar una cultura viva, que se esta conformando a medida
gue se procura dilucidar, una cultura que nos abarca y de la que aun no tenemos las constancias seguras que da la distancia en el
tiempo de la que habla la hermenéutica. El punto clave en este abordaje radica en el reconocimiento de que las transformaciones
tecnoldgicas contemporaneas no son solo cuestiones técnicas sino que provienen de matrices culturales que las hacen posibles
(especialmente en el marco de la racionalidad y el sentido del mundo gestado en la modernidad) y, a su vez, son fuerzas
significativas que reconvierten las estructuras culturales (capaces incluso de interrogar y minar el sentido mismo de dicha
modernidad).

Conforme al principio hermenéutico de la circularidad entre interpretacion y produccién del sentido, el tronco terminal se propone
desarrollar diversos productos comunicativos en los dispositivos tecnologicos que distiende la cultura digital para reflexionar
criticamente sobre si misma.

3. OBJETIVO GENERAL

Formar comunicllogos capaces de comprender las procesos, las practicas y las implicaciones del desarrollo de la cultura digital
en la sociedad contemporanea, a partir del reconocimiento, clasificacion e interpretacion de los principales fendmenos de la cultura
informatica desde el marco del pensamiento hermenéutico, atendiendo especialmente a tres clases de interrogantes: sobre las
transformaciones de la subjetividad, las redefiniciones de las relaciones sociales, y la construccion del sentido de la realidad socio-
técnica. Dichos comunicélogos se hallaran en condiciones de desarrollar una investigacién especifica sobre alguno de estos
fendmenos, en la que se alcance una explicacion argumentada y una toma de posicion critica. Asi mismo, desarrollaran un
producto comunicativo como propuesta heuristica y de sentido ante el horizonte planteado.

3.1 OBJETIVOS PARTICULARES DELIMITANDO LAS HABILIDADES EXPRESIVAS Y COGNITIVAS QUE SE ESPERA DEL ALUMNO AL
FINALIZAR EL TRONCO TERMINAL.




Al final del Tronco Terminal los alumnos y alumnas:

1. Conoceran las diversas perspectivas de explicacion filosoéfica, sociolégica y estética de las transformaciones simbdlicas
de la “cultura digital”.

2. Comprenderan las implicaciones éticas, estéticas y politicas mas relevantes del desarrollo de la cultura digital en la
sociedad contemporanea.

3. Conoceran las principales discusiones tedricas en torno a las concepciones sobre la transformacion del sujeto y las
redes sociales en el entorno cibernético.

4. Argumentaran consistentemente en torno a las implicaciones de los aspectos y procesos mas significativos de la cultura
digital en el horizonte histérico contemporaneo.

5. Contaran con las habilidades técnicas necesarias para generar productos comunicativos en alguno de los dispositivos
comunicativos informaticos.

6. Seran competentes en el disefio heuristico de contenidos y estrategias formales para la comunicacion de sus resultados
de investigacion.

3.2  OBJETIVOS POR TRIMESTRE
TRIMESTRE 09/P Desarrollar un campo de reflexiones tedricas sobre la cultura digital en sus sentidos estéticos, éticos y

politicos.

TRIMESTRE 09/0

Desarrollar las perspectivas tedérico-metodolégicas de cada uno de los proyectos propuestos por los
estudiantes en el area.

TRIMESTRE 10/ | Desarrollar las investigaciones y los productos comunicativos correspondientes.

4. JUSTIFICACION Y PERTINENCIA DEL TEMA.




La sociedad contemporanea ha experimentado una reconfiguracion sustancial a partir de la extension e intensificacion de los
dispositivos informéaticos y de las redes de comunicacion virtual. La cultura es uno de los campos que ha experimentado las
mayores mutaciones en tanto ha representado una nueva forma de produccion, circulacion y consumo simbalico y ha configurado
nuevas dinamicas y procesos comunicativos al punto de que en los ultimos afios se utilizan términos como “cibercultura”,
“hipercultura” o “tecnocultura” para referir este nuevo territorio imaginario. En el horizonte de los estudios comunicativos, resulta
primordial explorar el sentido que tienen estas practicas y estos nuevos escenarios (quizas esta nueva condicién) por sus
repercusiones subjetivas, grupales y sociales. Al tratarse de un complejo de fendmenos que abarca transversalmente el horizonte
social y al constituirse quizads como la dinAmica tecno-comunicativa mas relevante desde la invencion de la imprenta, resulta
crucial su abordaje por los estudios comunicativos y en particular el esfuerzo de dilucidacion de sus sentidos en una mirada
fundamentada en el pensamiento hermenéutico y simbdlico. Es importante reconocer que los fendmenos de la “cultura digital” no
refieren a una suerte de apelacion a los soportes tecnolégicos de las producciones culturales, bajo una légica reduccionista y
mecanica; la cuestién no radica en el cambio de soportes, sino en la redefinicion de las practicas, los significados y del sentido
subjetivo, intersubjetivo y social que se pone en juego. Esto es asi porque los dispositivos cibernéticos, siendo sistemas
maquinicos no son soélo “Utiles” o “herramientas”, sino que despliegan entornos o0 mundos de vida (como diria Wittgesntein) en los
gue nos constituimos como sujetos y en los que se conforma el mundo social. Por eso investigar e interpretar la cultura digital no
es una lectura de maquinas, sistemas eléctricos y utensilios automaticos, es una exploracion capital de lo que somos y de aquello
en lo que nos vamos constituyendo incesantemente. Porque al parecer nuestras identidades son articulaciones muy complejas de
artefactos, sistemas comunicativos, personas, instituciones y sendas estructuras de representaciones y simbolizaciones. Asi una
doble reinsercion tensa la construccion de este proyecto: a) la tecnologia transforma las sociedades que la producen y la
consumen; y a la vez dicha tecnologia es transformada por las sociedades en que es usada y generada, y b) pensamos nuestra
realidad técnica en el interior del mundo técnico.

5. MARCO TEORICO-METODOLOGICO A TRABAJAR

La cultura digital responde, en una vision panoramica, a los procesos de reconversion tecnoldgica de los fendmenos simbdélicos
por los modelos comunicativos. En otros términos a la dinAmica de toma de la cultura por la comunicacién. ¢ Qué significado y
gué implicaciones tiene este proceso? Son multiples las formas en que ha resultado abordado: desde la idea de la telépolis de
Paul Virilio fundada en lo que ha llamado el “no-lugar de las tecnologias teletopicas”, donde la comunicacién no se produce ya
en un contexto fisico (incluso social) reconocible, sino en relaciones virtuales definidas por distintas modalidades de
telepresencia, hasta visiones como la sociedad de la informacién de Manuel Castells o la mentépolis de Marvin Minsky donde
la sociedad mediatica e informatica se dibuja como una matriz tendida por tecnologias cibernéticas de diverso calibre en las

gue la esfera social de lo simbdlico se refiere como tele-cultura, hipercultura o cybercultura. Ante esta diversidad de
miradas es posible advertir tres agrupaciones conceptuales que procuran argumentar en torno a tres campos problematicos de
fendmenos en transfiguracion: la experiencia del sujeto, la experiencia de las relaciones humanas y el sentido dado a la
transformacion del mundo. 1. En el orden del sujeto se plantean, por ejemplo, los problemas referentes a la redefinicion de la
corporalidad, el desbordamiento de los margenes de la psique individual, la destitucién de los limites del cuerpo y la simbiosis
hombre-maquina. El origen de estas interpretaciones, se halla en la idea remota de McLuhan sobre la tecnologia como




extension humana, la tecnologia no como exterioridad, sino continuidad, desenvolvimiento especifico de lo humano (como en
Wiener cuando funda la cibernética como una clase de ontologia). Dos son las modalidades de esta imagineria: la
cibernetizacion corpérea para el trabajo, y la cibernetizacién mental para la existencia. En el primer sentido es que José Gaos
planteaba la extincién del trabajo fisico humano y su asuncién por las maquinas como resultado de una eleccion humana por
la digitalizacion del movimiento (el trabajador segmenta sus acciones de tal manera que, al romper la continuidad creativa,
hace posible su emulacion discreta por el sistema automatico). Para Gaos el principio de esta sustitucion monumental se halla
en la asuncion civilizatoria del tiempo como aceleracion. La busqueda de la aceleracion termina por deshacer la alternativa de
experiencia y de sentido que reposa, para Gaos, en la lentitud. Sin duda hay un puente entre esta vision y los planteamientos
de Virilio o de Kundera sobre la velocidad: la celeridad es una elecciéon tomada por occidente ante la alternativa de la lentitud.
El segundo sentido se elabora estéticamente en la imbricacibn hombre-maquina propia del Cyborg: mezcla de estructuras
electromecanicas y organismos en los ambitos de la literatura, el cine y los comics. El territorio en que se expresa mas
radicalmente esta imagineria del sujeto es en el cyberpunk que como una suerte de animismo tecno termina por dotar de
espiritu a la maquina y digitalizar la conciencia humana en la tecnologia. Es el campo de lo que se ha llamado posthumano. 2.
En el orden de las relaciones humanas se plantea un abanico de problemas que va desde la relacion mediada
tecnolégicamente con el otro, hasta la desaparicion de la alteridad y su figuracion puramente informatica. Asi, desde la
posibilidad laboral de trabajar juntos (bajo las formas de la telepresencia como le llaman los ingenieros de la Fujitsu), hasta la
extension total del cuerpo en la experiencia extra-corpérea como le llama Reinghold (1994). En el ambiente de las redes
sociales virtuales, se trata de las implicaciones de los clones cibernéticos (avatares), y de los espacios colectivos constituidos
como sociedad segunda, al estilo second life donde se reproducen varias de las instituciones, modalidades de ejercicio del
poder y reglas de relacion humana, pero donde también se reorganizan varios de los aspectos de la vida comunitaria. Por
ultimo, se ha desplegado un interés tedrico por comprender las implicaciones de los vinculos entre las personas y los
dispositivos electronicos, en especial por el desarrollo de las interfaces y la potencia de lo que se vienen llamando las “redes
neurales”, lo que constituye sistemas inteligentes que producen la impresion en el usuario de que mantiene un intercambio con
inteligencias artificiales animadas (el asunto de “las personas artificiales” ejemplificado en “Idoru”, la novela de William Gibson
o en Kyoko Date -DK96- de la compaifiia japonesa Hori-Pro). 3. En el orden del sentido otorgado a la transformacion del mundo
es necesario reconocer que los significados sociales, asi como las perspectivas tedricas otorgadas a términos como “cultura
digital” o, mas ampliamente, “cultura tecnolégica” deben entenderse en su dimension plural. No existe una cultura tecnoldgica o
digital, sino diversas culturas. Las politicas institucionales a menudo no consideran esta diversidad cuando se ponen en
marcha reglamentaciones o disposiciones. Detrds de cada una de las definiciones, detras de las TIC brota un esquema de
interpretacion al que subyace una concepcion de la realidad social. Por ello, el abordaje del problema exige una
conceptualizacion de las relaciones entre cultura, tecnologia y sociedad. Las diversas posturas tedricas involucradas en las
polémicas sobre el sentido y el lugar de la tecnologia en los mundos sociales, reconocen que la tecnologia no es un asunto
puramente técnico. Es equivoca la vision tradicional que coloca la cuestién técnica en una especie de abstraccion de lo
cultural, lo historico y lo social. La tecnologia carga de una u otra forma la Iégica cultural y social con que ha sido producida y a
la que se destina. El objeto técnico se produce en un universo histérico, en un mundo cultural que imagina que lo requiere, y
gue tiene las condiciones materiales y simbolicas para desarrollar la ruta para producirlo. Este sentido de lo técnico constituye
la materia de una dilucidacion necesaria, propia de una sociologia, una antropologia o una filosofia de la tecnologia. Segun
Carl Mitcham (1994) esta dilucidacion ha tenido dos grandes versiones: una proveniente de los ingenieros que reflexionan el



hecho tecnoldgico, y otra de los filosofos que piensan en ella como acontecimiento humano. En realidad la diferenciacién de
Mitcham no es muy precisa porque no se trata necesariamente de la distincion disciplinar entre la perspectiva de los ingenieros
y la perspectiva de los filésofos. Es mas exacto reconocer una actitud restaurativa de la tecnologia, frente a una actitud
perspicaz o critica (traspolando la distincion que hace Ricoeur respecto a las hermenéuticas de los simbolos). La actitud
restaurativa implica una mirada que busca comprender la aportacion técnica al mundo, el origen de su poder transformador y
su profunda conexién con la singular naturaleza humana; la actitud perspicaz tendria una reserva ante la tecnologia, saltaria la
fascinacion mecanica para identificar en ella, criticamente, la manera en que su extension y su accion afectan a los seres
humanos y las relaciones sociales. La “afectacién” puede tener diferentes signos, pero el denominador comun de esta posicién
es la reserva ante el entusiasmo tecnoldgico y el cuestionamiento por sus consecuencias individuales y sociales. En el primer
caso se trata de una perspectiva que se propone mostrar la contribucién esencial de la tecnologia en la formacion de la
sociedad humana y en su desarrollo; la segunda estaria atenta a identificar y reflexionar su caracter entropico. En sintesis,
ante la complejidad del problema tratado, la estrategia teorico-metodologica consiste en abordar estos tres nudos
problematicos, desde tres ejes conceptuales:

1. Hermenéutica de la cultura (H.G. Gadamer, P. Ricoeur, C. Geertz, V. Turner)

2. Semiotica y pragmatica de la comunicacion (J.L. Austin, H. Lefebvre, Crary, R. Rorty )

3. Filosofia de la cultura digital (N. Winer, M. McLuhan, J. Baudrillard, P. Virilio , S. Turkle, etc.)

6. LINEAS DE INVESTIGACION A DESARROLLAR

Es posible organizar las lineas de investigacion que abre el proyecto en tres vertientes fundamentales:

1. Investigaciones conceptuales sobre visiones tedricas y perspectivas de la “cultura digital” (donde son posibles proyectos
del tipo: “Metaforas de la sociedad en la era de la informacion: de Virilio a Castells”, “El concepto de cultura en la obra de
N. Winer”, “Sujeto y cultura en la literatura Cyberpunk”, “Critica al concepto de aldea global en MacLuhan”, etc.).

2. Investigaciones textuales sobre discursos y lenguajes en el campo de la cultura digital (con proyectos como: “Gramaticas
y modelos textuales en You tube”, “Sentidos y perspectivas de la estética digital en los museos virtuales”, “¢La
construccion de una nueva experiencia estética?: El Net-art y la poiesis cooperativa”, “Cyberpolitica: Estrategias y
nuevas formas de adhesion en el discurso de la red”, “Construcciones linglisticas y semioticas para la comunicacion
hipermediada”, etc.).

3. Investigaciones sobre procesos socio-simbolicos en el horizonte de la redefinicidn cibernética (entre los cuales figurarian
proyectos del tipo: “Las alteridades virtuales: interrogaciones acerca del significado existencial de la simulacion virtual
del otro”, “El afecto como sintesis. ¢ Reconfiguracion de las dindmicas de comunicacién emocional entre los actores de la
red?”, “Movimientos sociales y estrategias de construccion de fuerza politica a través de los dispositivos tecnoldgicos”,
etc.).




7. POSIBLES APORTACIONES PARA LA UAM

El proyecto generara las siguiente aportaciones a la UAM:

1. Contribuye al desarrollo de un marco de reflexiones tedricamente fundamentadas sobre las comunicaciones
cibernéticas, lo que puede impactar en tres dmbitos: a) los numerosos proyectos de investigacién que se desarrollan en
las tres Divisiones sobre TIC y educacion; b) los programas de tecnologia informatica que operan regularmente en la
universidad; y c) los programas académicos, especialmente de la carrera de Comunicacion Social que abordan la
tematica de las TIC (Procesos de comunicacion social y cultura; Escritura y comunicacion, Cinematografia y procesos
culturales y Television y procesos culturales).

2. Forma un grupo de especialistas en cultura digital con alta competencia para la generacion de conocimientos utiles
sobre la sociedad cibernética y para el desarrollo de estrategias y productos comunicativos en estos dispositivos.

8. CONTENIDOS GENERALES DEL PROGRAMA

ACTIVIDAD | TRIMESTRE 09/P TRIMESTRE 09/0 TRIMESTRE 10/I
(12 hrs) (12 hrs) (12 hrs)
Seminario 1. Perspectivas para una 1. Estrategias de analisis de 1. Asesoria conceptual vy
Teorico hermenéutica de la cultura. los procesos del sentido en argumentativa a los
2. Visiones y conflictos en la entornos cibernéticos. proyectos de investigacion.
filosofia de la técnica. 2. El sentido del sujeto en la 2. Asesoria discursiva a los
3. Elementos conceptuales condicion virtual. proyectos de investigacion
para una filosofia de los 3. La reconfiguraciéon de los 3. Discusién sobre los
procesos cibernéticos. procesos simbdlicos en resultados de las
4. Semiotica y pragmaética de la ambientes digitales. investigaciones

comunicacion virtual.

9. RESULTADOS FINALES ESPERADOS POR TRIMESTRE

TRIMESTRE 09/P

TRIMESTRE 09/0

TRIMESTRE 10/I




De la investigacion

1. Formacion de los estudiantes en
el campo de reflexiones teoricas
(éticas, estéticas y politicas) sobre
la sociedad cibernética y la cultura
digital.

2. Definicion de los objetos vy
construccion de los problemas de
investigacion de cada uno de los
equipos de trabajo.

3. Construccion de la primera parte
del marco tedrico de los proyectos
de investigacion.

De la produccion comunicativa
1. Establecimiento de la estrategia
comunicativa adecuada para la
informacion de los resultados de la
investigacion (video, sitio web,
multimedia, etc.).
2. Elaboraciéon de la propuesta del
producto comunicativo.

De la investigacién

1. Formacion de los estudiantes en
los ejes de analisis idéneos para
el abordaje de los Ordenes del
sujeto, de los tejidos sociales y del
sentido de la transformacion
tecnologica  referidos en el
“resumen del proyecto”

2. Construccion de la segunda parte
del marco tedrico de los proyectos
de investigacion.

3. Desarrollo de las investigaciones
correspondientes

De la produccién comunicativa

1. Pre-produccion del producto
comunicativo.
2. Produccién del producto

comunicativo.

De la investigacion

1.

2.

Elaboracion de las conclusiones
de los proyectos de investigacion.
Redaccion del reporte final de
investigacion.
Defensa de la investigacion en
Réplica final.

De la produccién comunicativa

1.

2.

Post-produccion  del  producto
comunicativo.
Presentacion y defensa del

producto comunicativo en Réplica
final.

10. MODALIDADES DE OPERACION DEL PROGRAMA (EXPOSICIONES DEL DOCENTE O DEL ALUMNADO, PANELES DE DISCUSION,

DINAMICAS, ETC.)

El programa operara mediante las siguientes modalidades:

Trabajos por equipos.
Asesorias por equipos.

Nogok,rwnhE

Exposiciones docentes para la formacion de perspectivas conceptuales.
Conversaciones grupales de problematizacion, interrogacién y critica de lecturas.
Experiencias de interpretacion de medios, textos y procesos cibernéticos.
Exposiciones de los alumnos sobre tematicas especificas de los cursos y de avances de investigacion.
Gabinetes de analisis de fendbmenos de la cultura digital.




11. APOYOS REQUERIDOS PARA LA REALIZACION DEL PROGRAMA DE TRABAJO (REQUERIMIENTOS TECNICOS, EQUIPO, ESPACIOS
EN LOS TALLERES DE COMUNICACION, ETC.)

TRIMESTRE 09/P TRIMESTRE 09/0 TRIMESTRE 10/

Los necesarios para el desarrollo de los|Los necesarios para el desarrollo de|Los necesarios para el desarrollo de los
proyectos comunicativos de los alumnos. |los proyectos comunicativos de los| proyectos comunicativos de los alumnos.

En términos generales de dos tipos: alumnos. En términos generales de dos tipos:
a) Los idéneos para producciones | En términos generales de dos tipos: d) Los idbneos para producciones
audiovisuales (video) c) Los idéneos para audiovisuales (video)
b) Los idoneos para producciones producciones  audiovisuales | Los idoneos para producciones informaticas
informaticas (paginas Web vy (video) (paginas Web y Multimedia)
Multimedia) Los idoneos para producciones
informaticas (paginas Web vy
Multimedia)

12. CRITERIOS DE EVALUACION GENERALES A APLICAR DURANTE EL TRONCO TERMINAL INCLUYENDO TODAS LAS FASES DEL
PROGRAMA (CURSOS DE APOYO, ASESORIAS ETC.)



CRITERIOS DE EVALUACION

PORCENTAJE DE EVALUACION

09/P

Para el seminario teérico:

Participacion en las sesiones de trabajo

Exposicién de una lectura

Presentacion de una préactica de analisis

Calidad, integridad y pertinencia del Proyecto de Investigacion
Para el curso de apoyo | (Disefio de Productos comunicativos)

Participacion en las sesiones de trabajo
Calidad de la propuesta para produccion comunicativa
Plan de produccion

Para el curso de apoyo Il (Metodologia)

Participacion en las sesiones de trabajo

Desarrollo de las estrategias metodoldgicas
investigacion.

Protocolo de investigacion

la

para

09/0
Para el seminario tedrico:

Participacion en las sesiones de trabajo

Presentacion de avances de analisis de sus objetos de
investigacion

Desarrollo de las lineas y componentes de la investigacion

Para el curso de apoyo | (Produccién comunicativa)

Participacion en las sesiones de trabajo
Elaboracion del producto comunicativo
Para el curso de apoyo Il (Metodologia)

Participacion en las sesiones de trabajo

- Desarrollo de las investigaciones conforme el plan
metodoldgico.
10/1
Para el seminario tedrico:

Participacion en las sesiones de trabajo
Reporte final de investigacion

Defensa de la investigacion en Réplica Final
Para el curso de apoyo | (Producciéon comunicativa)

Calidad del Producto Comunicativo en su formato final

09/P

Fase tedrica: 60%
Curso de apoyo | (Disefio de Productos Comunicativos): 20%

Curso de apoyo Il (Metodologia): 20%

09/0
Fase tedrica: 60%
Curso de apoyo | (Disefio de Productos Comunicativos): 20%

Curso de apoyo Il (Metodologia): 20%

10/1
Fase tedrica: 60%
Curso de apoyo | (Disefio de Productos Comunicativos): 20%

Asesoria: 20%
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