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Resumen:La revolucién de la tecnologia y su penetraciotodos los ambitos de la vida
cotidiana ha generado diversas transformacioneiiprendo cambios en las estructuras
macrosociales e interacciones sociales

En este contexto, el surgimiento del concept@dmunidad Virtual (Rheingold, 1993)
permitié abordar los diversos espacios online daiéa, colaboracion, interaccion e
intercambio, asi como sus reglas, roles y formaatdeaccion y colaboracion formuladas
entre sus participantes.

Este concepto domind la esfera central de los iestsdbre Cultura Digital hasta 2010,
cuando las Ciencias Sociales comenzaron a volearskestudio de las Redes Sociales como
espacios privilegiados de la interaccion online.

La ponencia busca explorar el surgimiento, dedarygbosterior desplazamiento del

concepto de Comunidad Virtual intentando analimesictualidad como espacios de
interaccion y desarrollo de subjetividades en coagpan con las Redes Sociales.

Asimismo, se realiza un analisis de sus caradtEsstcomposicion de sus usuarios,
relaciones de poder en su interior, lazos genenagosencialidades en su imbricaciéon con el
espacio offline.

Su relevancia esta en profundizar y reflexionarresolas distintas formas, espacios y
potencialidades de interrelacion, organizacionrynfrion de subjetividades gestadas a través
de las tecnologias digitales propias de la Culiggtal.

Palabras claves.comunidades virtuales — redes sociales — sulijatil lazos sociales —
Internet

Introduccion:

En la década de 1970 se comienzan a vislumbrarsgiseambios politico-econémico-
sociales en las distintas sociedades de nuestnpdie

El desarrollo global de la tecnologia y su pendairaen las todas las esferas de la vida social
trae aparejado el surgimiento de un nuevo modaabupir capitalistamente, lo que diversas
corrientes del pensamiento han llamado “capitalisffamacional” (Castells, 2001) y otras



“capitalismo cognitivo” (Boutang, 1999; Rullani, @@ que comprende un cambio emeldo
de desarrollo(Castells, 1995) dentro del capitalismo al passarael
conocimiento/informacion el principal insumo dgpladuccion de bienes por sobre la materia
y energia lo que conlleva a diversos sectoreslanar las legislaciones y estrategias de
acumulacion vigentes.

A su vez, comienza a gestarse un proceso de rgooadion de los lazos sociales y de
solidaridad que imperan en los diversos colectivosanos, generando pnoceso de cambio
en las relaciones sociales “tipicas” del capitatisndustrial.

El surgimiento de foros de debates, espacios deaittion sincrénica y asincronica, juegos
interactivos y las mas recientes “redes sociak@girecen la interaccién de multiples sujetos
a traves de la Web mediante una Comunicacion Magiad Computadoras (Castells, 1997)
y se convierten en canales potenciales para laiorede vinculos profundos y nuevas formas
de subjetividad.

En este contexto, el surgimiento del concept@dmunidad Virtual (Rheingold, 1993)
permitié abordar los diversos espacios online daiéa, colaboracion, interaccion e
intercambio, asi como sus reglas, roles y formaatdeaccion y colaboracion formuladas
entre sus participantes.

Este concepto dominé la esfera central de los iestsdbre Cultura Digital hasta 2010,
cuando las Ciencias Sociales comenzaron a volearstestudio de |d&8edes Socialesomo
espacios privilegiados de la interaccion online.

En trabajos anteriores se ha abordado al concepBoohunidad Virtual tanto desde el
analisis de las comunidades de usuarios de divpreges online MMORTS (Gendler 2012a,
2012b, 2013, 2014a, 2014b y 2014d), desde el estigdia conformacion de movimientos
sociales que focalizan en Internet y las tecnofodigitales su ambito de desenvolvimiento y
reclamo (Gendler, 2013b; Cichini, Gendler y Mén®&i,3 y 2014) y desde el andlisis de la
organizacion en diversos colectivos de Softwared (tendler y Alonso, 2015).

Los analisis surgidos en estos trabajos anterimoe$ian dado la pauta de diverpastos de
encuentroentre las Comunidades Virtuales forjadas por tesrdos grupos, pero también de
importantes diferenciasen la configuracion de su estructura, de sus aesiale las
relaciones de poder desarrolladas y de las suiojatigs creadas y desplegadas. Es por esto
gue en este camino consideramos central un anglafisndo y socioldgico del concepto de
Comunidad Virtual.

La presente ponencia explora el surgimiento, dekauy posterior desplazamiento del

concepto de Comunidad Virtual intentando analimeaictualidad como espacios de



interaccion y desarrollo de subjetividades en caampan con las Redes Sociales, las cudles

han pasado a dominar el espectro de la investigacidial de ciencia tecnologia y sociedad
enmarcado en la Cultura Digital en los dltimos afl@simismo, se realiza un analisis de sus
caracteristicas, composicion de sus usuarios, Faosrados y potencialidades en su

imbricacién con el espacio offline.

Nuestra metodologia consiste en la realizacion tdsbajo de campo en tres escenarios
complementarios: el contexto virtuédnline) tanto en laplataforma donde se desarrollan las
interacciones de la comunidad virtual, en Rededsafsc (facebook, twitter, entre otrog)un
escenario fisico de sociabilidadff(ine) donde los participantes se encuentran, organizan y
interactdan.

El trabajo de campo en Internet (en la plataforooasistié en observar las caracteristicas técnicas
de las plataformas empleadas y las trayectorias @& vida como a nivel participativo de sus
miembros, como también el sistema normativo, robddgetivos en comun y distintas acciones
planificadas y empleadas. En el espacio onlinewastigador utiliza los mismos recursos que los
sujetos a los que estudia, participa en el misnaren socio-técnico y esta inmerso en las mismas
practicas que investiga (Ardévol y San Cornelid7)0

A su vez se ha realizado un recorrido por divetsadzjos tedricos y empiricos sobre el concepto
de Comunidad Virtual y también sobre varios qusamisobre las Redes Sociales.

La relevancia de este trabajo esta en comprenderalzar distintos espacios de produccion de

sociabilidad y subjetividad en las sociedades copteaneas.

Breve historia y arquitectura de Internet

Es relevante para el presente estudio realizabiewe descripcion sobre el ambito general
donde se desenvuelven las comunidades virtuakssnetles sociales: Internet.

Siguiendo a Castells (2001internet en ese sentido no es simplemente unaltegapes el
medio de comunicacion que constituye la forma omgdiva de nuestras sociedades, es el
equivalente a lo que fue la factoria en la era sidial o la gran corporacién en la era
industrial. Internet es el corazén de un nuevo plgaa sociotécnico que constituye en
realidad la base material de nuestras vidas y destnas formas de relacion, de trabajo y de
comunicacioén. Lo que hace Internet es procesairtaalidad y transformarla en nuestra
realidad’ (Castells, 2001: 13).

Podemos ver asi el importante papel que juegaresie en las configuraciones sociales

modernas, llegando a ser caracterizado como umasE3(iblica no estatal teniendo en cuenta



la gratuidad e intensidad de su acceso sin requec@sariamente de la regulacion o
interferencia de los Estados.

Siguiendo a Sued (2004) la “primera Internet” eginada con la creacion de ARPANET en
la década del 60, como un medio veloz y eficanti¥éambios de informacién, solventado
por diversas universidades norteamericanas y guoddr militar, el cual se encontraba
interesado en crear una red descentralizada querpwadrontar la amenaza de una guerra
nuclear contra la URSS.

Los desarrollos surgidos en las primeras épocasteiaet y sus constantes avances y
evoluciones no son objeto de nuestro abordaje, peariocsurgimiento en estos tiempos de la
CMC principalmente centralizada en los e-mailsixRC y otros medios de intercambio y
difusion de informacion.

Siguiendo a la autora, es el afio 1995 el que abre@unto de quiebre de los postulados y
desarrollos de Internet al privatizar gran partsulénanciamiento, elaboracién, disefio y
regulacion. De este modo surgiria poco a pocodgusda Internet”, donde la Web pasaria a
masificarse por fuera de los ambitos especializasiabaratarian notablemente los costos de
las tecnologias y se multiplicaria la velocidadmtelcesamiento de las mismas. Es en esta
nueva etapa de Internet, especialmente en la liarivadb 2.0” donde el papel de los
usuarios, quienes cada vez mas crecerian en nimei® utilizadores y también productores
de diversos contenidos y plataformas, pasa a sénatg donde podemos encontrar un
incremento exponencial en las distintas formastieion e interaccion entre los internautas.
Mas all4 del breve recorrido histérico, debemosceatrarnos ahora en el interior de Internet,
es decir, en como esta conformada.

Zukerfeld (2014) distingue cinco niveles claridraestructura, hardware, software,
contenidos y red social.

El nivel de lainfraestructura es aquella que da soporte al sistema y se comuoreables
submarinos, conexiones satelitales, y tendidoghda dptica. A esta le sigue el nivel del
hardware donde se encuentran los servicios de proveedertgatnet (ISP), los
modems/routers y los dispositivos digitales deusarios (PC, notebook, tablet, etc.).
Yendo al nivel desoftware, se pueden encontrar tanto navegadores, buscadorascolos
TCP/IP, y el software propio de cada pagina Web lad capas de hardware e infraestructura
anteriores. Ya en el cuarto nivel, el dedostenidos el autor la define comoe$ aquél con

el que interactla todo usuario de Internet. Aquéa ds que el usuario va a buscar a Internet,

el objetivo de su exploracion. Refiere a los texmsnusica, los videos, las fotos, los datos y



toda forma de Informacién Digital que puede uditee on line o descargars€Zukerfeld,
2014: 29).

Vemos asi que esta capa contiene todas las protiesgbagas e impagas de usuarios,
empresas y Estados, que son objeto permanentéedeaimbio, modificacion y creacion.
Llegando a la cuspide, al nivel de fasles socialesel autor lo caracteriza explicando que
“Internet no funciona si no hay sujetos que hagandesella. En un sentido, esto refiere a
individuos portadores de CSS: en un nivel elemeqted sepan navegar, bajar musica o
enviar e-mails. Un poco por encima, alude a usumportadores de saberes que los
conduzcan a producir contenidos: redactar blog®iismusica, ofrecer sus programas. Pero
también son necesarios usuarios portadores de esdpscializados: moderadores,
organizadores de foros, etc. No obstante, estd dev&®ed Social apunta a un fendbmeno que
en el Ultimo tiempo esta sobre el tapete. Se ttatia conformacion d&comunidades

virtuales o de redes socialéslo se trata aqui de usuarios individuales, dectvos

digitales que son el alma de la llamadaweb 2.0(Zukerfeld, 2014: 30).

Por tanto podemos apreciar que si bien todos ledes de Internet son vitales para su
funcionamientoes en el nivel mas alto y superficial donde los utios se desenvuelven

en contacto constante con el nivel de los contenyddtilizando los niveles inferiores pero sin
acceso directo o indirecto a los mismos (o sirréstgeneral en acceder a los mismos). Es en
este nivel de las redes sociales y comunidadesaled donde todas las interacciones, lazos y
subjetividades son desplegadas y puestas en praétiu vez, es aqui donde se genera la
Comunicacion Mediada por Computadoras (Castel&7)1%a cual esta caracterizada por su
interactividad ( posibilidad de la interacciéon de multiples emésode modo sincrénico o
asincronico),la posibilidad de comunicaciot@s poca opacidad”’que permitan a los
usuarios tener un mayor grado de libertad en lasioaaciones gboder ser selectivogon

las informaciones que dan e incluso el construireeidentidad distinta a la propia
(cambiando de profesidn, sexo, etc.) en un tipeeldeEioncompletamente distinta las cara a
cara tradicionales. A su vez, se da unmaersion en el sentido de la existencia de un espacio
definido que permite al usuario navegarlo y quenitera su vez la construccion de cierta
narratividad de los usuarios en ese espacio con el paso ogldie

Comunidades Virtuales

Historia vy definiciones




Como hemos visto anteriormente, el surgimientontierhet como red descentralizada que
permitiera compartir de modo seguro y eficaz infacidn y conocimientos diversos, supuso
ya desde su inicio que las distintas terminalesmt@s debian estar interconectadas por algo
mas que cables. Asi fue que por medio de los diseagances tecnoldgicos y el surgimiento
de distintas herramientas de didlogo y comunicacdino el e-mail, el Chat asincrénico
primero y luego sincrénico, dispositivos portabksstre otras, fueron forjandose las primeras
comunidades de usuarios en la red.

Siguiendo a Salinas (2002) los primeros gruposfgigtivamente numerosos de usuarios
surgieron como grupos de debate sobre noticiabre servicios de distribucion. De este
modo se conectaban y contactaban distintos indigiduwe se conocian personalmente pero
también varios que lo hacian por primera vez @&sae las pantallas. Pronto estos grupos de
debate ampliaron sus objetivos de interés disalbiaobre distintas distribuciones
informaticas, diversas herramientas para podernaregjoterfaces, entre otras. Se inauguraba
asi el trabajo colaborativo en Internet por medi@kacion de la EIE®n 1974, la cudl era
una red disefiada para facilitar las decisiones@mogbasada en la inteligencia colectiva. Su
creador, Murray Turoff acompafaria a esta red aamdacion de EMISARY, la cual fue el
primer sistema de conferencias electrénicas meslanaenadores. Vemos asi como las
diversas necesidades de comunicacién y el aumeritoahntidad de usuarios de estas
tecnologias permitian el desarrollo de nuevasfplates de interconexion entre ellos.

Pronto los ambitos de interés salieron del amtigml@mico y viraron hacia los deportes, las
peliculas, recetas de cocina y multiples practieamterés propias de la vida cotidiana.
Siguiendo a Minguez y Hernan (2010) ademas deldafprmas de comunicacion de los
expertos informaticos, también fueron desarroll&edambitos de comercio e intercambios de
bienes y servicios o incluso de recomendaciones;fdomacion de busquedas.

Es asi como la creacion de la WEldn 1985 parecié responder a estos nuevos intereses
necesidades por intermedio de diversos avancesirFado se establecia la necesidad de
crearse un usuario, lo que configuraba una espeamembresia. Por otro lado, si bien
mantenia listas de emails y chats IRC la verdadevadad de esta primitiva comunidad fue
la de crear un espacio similar a lo que hoy conosetomo un Foro, es decir un espacio
ordenado por diversas categorias de interesesr{dspimformatica, economia, leyes, etc.)
donde los usuarios pueden crear un tema que se#aték propio buscando debatir, discutir

0 al menos que este sea comentado por los otrasasuEs asi que la WELL fue

! Electronic Information Exchange System
2 Whole Earht'Lectronic Link



configurdndose en una de las primeras Comunidailesls (Rheingold, 1993) ya que la
experiencia de navegacion, participacion, interacei intercambio de experiencias de vida,
conocimientos, recomendaciones, chistes, artipddsdisticos, entre muchas otras fueron
configurando diversos lazos y vinculos entre suesnwhros mas activos y asiduos.

Sin embargo estas comunidades virtuales incipiedidan compuestas principalmente por
especialistas, investigadores y personas de aléb alquisitivo que desearan explorar entre
sus misterios. Seria recién con la llegada de la ™M@y el incremento masivo de los
usuarios que se conectarian a Internet donde lai@idades Virtuales comenzarian a tomar
una relevancia fundamental tanto en las ciencieigles abocadas a ciencia tecnologia y
sociedad como en los diversos intercambios, viscykubjetividades construidas y puestas
en juego.

Rheingold, como investigador pero principalment@casuario activo de las primeras
comunidades virtuales las define cofagregaciones sociales que emergen de la red cuando
un namero suficiente de personas entablan discasipablicas durante un tiempo lo
suficientemente largo, con suficiente sentimientmdno, para formar redes de relaciones
personales en el ciberespacidrlfeingold, 1993: 5). Siguiendo a Minguez y HerriZ01.Q)

en esta definicion se focaliza tanto a la intévatzid, el componente afectivo y el tiempo de
interactividad como condiciones necesarias paragistan las Comunidades Virtuales, pero
también representando condiciones basicas queteazao a cualquier tipo de comunidad.
De este modo, y en conjuncion con los crecientbatde sobre el determinismo tecnologico
(que suponen que la tecnologia es la que modificaigsola las relaciones sociales) y la
“tecnofobia” (donde se establece que la tecnologisara la pérdida de valores, relaciones y
practicas sociales basicas para el funcionamiedaly, multiples autores se propusieron
analizar y comparar diferencias entre las comumislatituales, propias del ciberespacio, y
las comunidades “reales”.

Entre ellos, Ipaguirre (1999) realizaba la sigweesgscripcion de las caracteristicas:
Comunidades realeEspacio fisico y temporal comun para todos, sardata en la Sociedad

Real donde las naciones de espacio-tiempo y emou@sito condicionan su conducta y esta
limitada por el territorio, es el soporte matedalla Comunidad Virtual.

Comunidades virtuale&l espacio fisico y temporal ya no supone unadionn, se

desarrolla en la Sociedad Virtual, el territoriberespacial, donde no hay fronteras y es
planetario, aparece cuando una Comunidad Reaaulditelematica para mantener y ampliar
la comunicacion.

De modo similar, Powers (1997) indica que una cadathvirtual es tin lugar electrénico



donde un grupo de personas se redne para interaamnd@as de una manera regular....Es
una extension de nuestra vida cotidiana donde nosréramos con nuestros amigos,
compaferos de trabajo y vecin6gPowers, 1997: 3)

Podemos apreciar como no solo se ubica en difergidaos (real y virtual) a las
comunidades, sino que a su vez la comunidad vistalalsurge a partir de la curiosidad de un
grupo de personas que ya conformaban alguna coauigitlel espacio fisico, y que deciden
“ampliar” su experiencia por medio del ingresoibkcespacio haciendo de ellas unas
extensiones de una comunidad “real”.

Otras corrientes, si bien coincidian en parte @aseapreciaciones, brindaban mayor
importancia y entidad al ciberespacio como lugdiod®acion de vinculos y practicas
sociales. Entre ellos, Aoki (1994) establece 3 gsuie comunidades virtuales: aquellas que
se solapan con las comunidades reales, las queestins de extension en el ciberespacio de
las comunidades reales y aquellas que estan tote@mmeparadas de éstas y presentan por
tanto una autonomia. De aqui parte el hecho deligaesos analisis comienzan a ver a las
comunidades virtuales como entidades originalescacecteristicas propias.

Tras estas definiciones y con el crecimiento detend de comunidades virtuales al compas
del crecimiento del nUmero de usuarios en la reghtp se comenzaron a realizar diversos
andlisis y categorizaciones de las comunidadesalé$ com@mbitos privilegiadosde

nuevos tipos de sociabilidades e interacciones.

Autores como Jonassen, Peck y Wilson (1999) categon a las comunidades virtuales en 4
tipos:de discursodonde la centralidad de las interacciones esta pladel intercambio de
opiniones y experiencias sobre diversas tematilapracticadonde la centralidad se da en
el aprendizaje y la ensefianza de diversos conatiosi@racticos requeridos por los

miembros para diversos fines implementando rolgsigos de trabajale construccion del

conocimientodonde la centralidad esta en formar grupos dejtamdaborativos,
intercambio de informacién y fuentes de datos, ydéda tecnologia juega un importante
papel al proporcionar medios de almacenamient@nizgcion y reformulacion de ideas

aportadas por cada miembro de la comuniddd gprendizajedonde el requerimiento de

aprendizaje radica mas en conocimientos teériddssoficos que practicos y donde los que
buscan el conocimiento se sienten mas interesadadaiirirlo por medios mas
“tradicionales” (ensefianza directa) que mediant®laboracion para su construccion.

De aqui se pueden observar que estas categoriga@bhien tienen en cuenta roles, lazos,
vinculos, formas de agrupamiemto focalizan en los distintos intereses y tematicas

comun que aglutinan a los sujetos en la Welni tampoco se plantea algo vinculado a lo



emotivo, a la construccion de subjetividades, idenies y transformaciones en los usuarios
tras el paso por estos espacios.

Siguiendo a Raad (2004), seria recién con la legatlnuevo milenio cuando Wellman
(1999) en Canada y Castells (2001) en Espafia coemnencontemplar estas aristas y
potencialidades sociales de las comunidades \a@gual

Wellman por su lado distingue dos tipos de comudedaladradicionales, referidas a la
relacion aldea-pueblo y compuestas por individwosatacteristicas y trayectorias similares y
lascontemporaneasgue son altamente diversas, sin mayores parentg$aegemente
conectadas al mundo exterior. A su vez, en lagdades contemporaneas cada persona es
miembro de multiples comunidades (vecinos, amigagntesco, entre otros) pero raramente
pasan todo el tiempo en solo una de ellas. Por, éaxleomunidades en Internet, propias de
las sociedades contemporaneas, incentivan a paxtion de los sujetos en multiples y
parciales comunidades. Asimismo, el autor sostigrela definicion de comunidad
contemporanea no se da en términos de espacitieng®, sino en cuanto a redes sociales
gueproveen apoyo, sociabilidad y sentido de pertenercy esto es valido tanto para
comunidades que se desenvuelven en el ambito fisimo para las que tienen lugar en las
plataformas computacionaléta mayoria de veces se trata a Internet comdamdmeno
social apartado, sin tomar en cuenta, como lasrateiones en la red, se relacionan y
acomodan con otros aspectos de la vida de la parg@viellman, 1999: 3).

De modo similar, Castells (2001) también atacapmgeacion tajante entre “lo real y lo
virtual” entendiendo que Internet es un sistemadigico socialmente producido donde la
cultura de los usuarios, técnicos y emprendedamatipe al medio. De este modo divide en
cuatro grupos culturales a los productores deratecultura tecnomeritocratica (relacionada
con las elites técnicas fundadoras), cultura ha@amo cultura contraria a la elite pero
igualmente poseedora de fuertes conocimientosd@eyicultura empresarial (Que modelan la
red en base a los negocios y la especulaciéngyltiara de la comunidad virtual (que
representa las diversas interacciones e intercanddmoldgicos, sociales y simbdlicos de los
usuarios que utilizan Internet). Asi, Castellstrga unrol fundamental a las comunidades
virtuales en el surgimiento y continua conformacion de iméerentendiendo que las mismas
al establecer diversas redes de usuarios y de éamtislos usuarios constituyen fuentes de
valores, patrones de comportamiento y organizasnéral 1as comunidades son redes de
lazos interpersonales que proveen sociabilidadyapmformacion, sentido de
pertenencia(...) Las redes conectadas pueden constmiunidades, las comunidades

virtuales son diferentes de las comunidades deldmfisico, pero no necesariamente menos



intensas, 0 menos efectivas en unir y movilizaqu® observamos en nuestras sociedades es
el desarrollo de una comunicacién hibrida que unmendo fisico con el virtual, y que actla
como materia de apoyo para el “individualismo ed fe..) Estamos en la presencia de una
nueva nocion de espacio, en donde lo fisico yrtaalise influencian asi mismo, dando paso
al surgimiento de nuevas formas de socializaciGeyns estilos de vida y formas de
organizacién social(Castells, 2001: 13).

De este modo, y coincidiendo con Raad (2004), poderar como tanto Wellman como
Castells buscan romper con la dicotomia que pralsar# las comunidades virtuales como
ajenas a lo “real” solo por estar ubicado su cetéranteraccion en el ciberespacio,
entendiendo que las mismas comparten multiplesteaisticas con las comunidades
“fisicas” y que a su vez se imbrican (Lago Martir¥12) con ellas en un accionar relacional
donde lo tecnoldgico es socialmente producidov@taque produce y reproduce sociedad.

A su vez, podemos ver como ambos autores destasaimiculos y formas de sociabilidad
creados en estas comunidades virtuales, como tarabiecho de que proveen apoyo,
sociabilidad y sentido de pertenencia teniendaduefluencia en la subjetividad de sus
usuarios. De este modo, las comunidades virtualesnpa ser para el analisis tedrico social
“verdaderas comunidades” en sentido de membredégjones, sentimientos y vinculos
desarrollados, dejando atras las definiciones amedracterizaban como meras extensiones
técnicas 0 como meros sitios de intercambio rat&anformacion.

Finalizando este recorrido, podemos acordar coy [(2007) acerca de qu&ha comunidad
virtual se construye sobre afinidades de interedeg;onocimientos, compartiendo proyectos,
en un proceso de cooperaciéon o de intercambiotg/iedependientemente de las
proximidades geograficas y de las pertenenciastutsbnales... Lejos de ser fridas
relaciones en linea no excluyen las emociones fasrt. Asi se expresa la aspiracion de
construir un lazo sociglque no se basaria ni en las pertenencias teidtes, ni en las
relaciones institucionales, ni en las relacionegpdéer, sino en la reuniéalrededor de
centros de interés comungsn el juego, en el hecho de compartir el concainai, en el

aprendizaje cooperativo, en los procesos abiertosalaboracion.”(Levy, 2007: 102-103).

Caracteristicas

Siguiendo a Gallego Vazquez (2010) generalment€dmsunidades Virtuales presentan las
siguientes caracteristicas:
1) Objetivo: tanto en comun con los otros (que ayuda a agluéinos miembros) como

personal del usuario en ese espacio.



2) Identidad: en términos de caracteristicas ligadas a lampemnt2a del espacio comunitario y
de reconocimiento de esa pertenencia.

3) Reconocimiento en términos de reconocimiento social comunitdedas acciones de los
individuos dentro y fuera de la comunidad en tarfpremiar o castigar” esas acciones por
diferentes medios (dependiendo de la comunidad)

4) Normas. en torno a regulaciones creadas por los propiembros de la comunidad que
versan sobre el ingreso, la membresia, la prompc@nportamiento, recompensas, practicas
y acciones.

5) Medio: entendido como el lugar donde se desenvuelventaunidad y donde surgen y se
ejecutan tanto las interacciones sociales entrmiesbros como los vinculos creados por
ellos. Son las diversas plataformas digitaleszatilas, apropiadas y/o creadas por los
miembros para que tenga lugar alli las interacai@®ela comunidad.

6) Jerarquia: tanto formal como informal, depende del tipo dmanidad que se estructura y
de los objetivos en comun organizan las interaesignacciones. Muchas comunidades
mantienen estructuras de liderazgo bien demarcaatadras que otras optan por una
horizontalidad mas o menos radical.

7) Compromiso: en torno a la actividad de los usuarios en lawodad para sostener los
vinculos, intercambios, identidades y subjetividackeadas. Siguiendo a Gallego Vazquez
(2010): ‘Un 1% de los usuarios llevan a cabo la mayor pdedas tareas, un 9% realiza
tareas de apoyo o complementarias, y un 90% aatOaro espectadores o “simpatizantes™
(Gallego Vazquez, 2010:39).

Podemos apreciar que estas caracteristicas stbisn mayoria son correctas y utiles para el
estudio de las comunidades virtuales, son perfesttraplicables al estudio de cualquier
tipo de comunidad.

Es por eso que nos parece necesario traer a quakjitnas caracteristicas propias referidas a
la configuracion de las relaciones sociales errtaalidad expuestas por Shumar y
Renninger (2002):

a) la relacion no solo se define por la proximidad por los contenidos de interés (tipos de
objetivos, ideas, eventos, etc.);

b) el tiempo de interaccién puede ser expandidangpeimido -la comunicacién por correo
electrénico, por ejemplo, puede ser mas rapidgpqueorreo postal, y mas extensa que cara
a cara en tanto que, como conversacion escritmgmace y se sostiene a lo largo del tiempo;
c) el espacio se extiende desde el tipo, la formea yecursos para interactuar y comunicarse

hasta el uso de imagenes para representar y refaesseen el grupo;



d) aparecen nuevas posibilidades de interacciotosogque la gente no contaba, desde la
relacion con los contenidos hasta la relacién osrotros, pasando por las formas de
organizar la distribucion de los bienes, los ressirfas ayudas, asi como las tareas y
responsabilidades;

e) las ideas compartidas, creadas, escritas p@edenularse, almacenarse y, gracias a esa
condicion, adquieren «permanencia.

Vemos asi que los modos de interaccion e intergglamn Internet adquieren ugrado

extra” respecto de las interacciones tradicionales aarara utilizando diversos contenidos
(imagenes, videos, textos, sonidos) para expresgagionarse, a la vez que se desarrolla una
mayor interactividad entre los miembros debidotaregenuados los limitantes de tiempo y
espacio.

En nuestros propios andlisis (Gendler, 2012, 22Q34a, 2014b, 2014c, 2014d), donde
analizamos especificamente Comunidades Virtualesua&rios de juegos online MMORTS,
hemos encontrado las caracteristicas antes medaiguie las comunidades virtuales y de las
relaciones sociales a través de Internet pero tantfi@Bmos encontrado otras. Por un lado,
hemos visto que el Objetivo en Comun de las conagl@g no solo es un aglutinador de
persona sino también un orientador de voluntadédtipVes acciones, practicas y recursos
(simbdlicos, conocimientos e incluso monetarios) poestos en juego en pos del
cumplimiento o del acercamiento a cumplir el Obn Comun del grupo, el cual no es
fijo, ya que al ser construido por los usuariosdauie variando a lo largo del tiempo.

A su vez, los miembros si bien establecen normestatutos de membresia, también
desarrollan y asumen Roles y cargos tendientegjaramiento y funcionamiento de la
comunidad, los cuales son creaciones originalesrabds y/o simbdlicas de la misma
comunidad. Asimismo, se crean y desarrollan divseecsmales de dialogo, aplicaciones,
herramientas, scripts informaticos y contenidopim®de la comunidad virtual disponibles
solo para sus miembros o licenciados a nombre desiaa antes de su difusion para el resto
de la comunidad.

Cabe destacar que otra de las caracteristicasagrdpilas comunidades virtuales es
justamente referida a la identidad y subjetividada$ miembros. Por un lado, estas
comunidades son fuente de capital social, en té@srde Bourdieu, al poder proveer una serie
de contactos e influencias utiles para la vidadtaria, profesional, laboral, amorosa, etc. de

los sujetos a los que quizas nunca hubiera accedidotros medid's

% para dar un ejemplo concreto, el hecho de lasi@d de los miembros que componen estas comusidade
permite que personas con diversas profesionesarioientos (politicos, asesores, especialistaddsga



Del mismo modo, por sus acciones en la comunidazhosude los individuos aprenden
distintas estrategias de accion o diversos coneaitms por parte de otros miembros que
influencian y pueden llegar a modificar sus accsosre la vida cotidiana.

Podemos apreciar esto en el siguiente fragmenémtilevista realizado a una de las

miembros de una comunidad virtual de juegos online:

“En la RL tengo amigas pero no puedo verlas todssdias porque tienen otros horarios que los ndos,
cambio la gente del juego siempre esta astan disponibles a toda homcausa de que el tiempo que hay
que pasar en el juego es bastante grande pero en@uwe se toma confianza también influyen y afextan

personalidad de uno como si lo hiciera un familidr(Rusa, mujer, 19 afios cuando se realiz6 la enstay’

Se desarrolla de este modo lo que hemos llamado toaao de solidaridad informacional”
(Gendler, 2012) entendiendo queste caracter deolidaridadde los lazos, que se inscribe en
la teoria durkhemiana, no refiere al "ser caritatio bien predispuesto” sino a relaciones
mutuas entre individuos que son “solidarias enifean sentido de ser de un constante ida 'y
vuelta fortalecedor de estos lazos e implicar dieg hechos y potencialidades. Por un lado
rebasan la mera “amistad” al estar latente la pasittad (muchas veces concretada) de que
estos vinculos al rebasar el espacio online hatw@féne, se transformen no solo en
relaciones mas profundas, sino también en poteideidés laborales, de encontrar pareja, de
amplificar el horizonte de posibilidades de losiwdiuos via capital social y aprendizaje de
diversas tareas y habilidades/capacidades condtessrasumidos (que son creados
colectivamente), etc. Por Ultimo estos lazos regr&s una creacion colectiva e implican
deberes y responsabilidades hacia los otros miersfyale ellos con el individuo) en un lazo
que constituye "mucho mas" que una mera amistadmogde amigos.(Gendler, 2014b).

A su vez, por esta continua interaccion en el tempuchas veces los miembros pasan a
desarrollar vinculos y lazos qagceden el objetivo en comde la comunidad virtual y que
pueden exceder el medio/plataforma donde las tienaes tienen lugar proyectandose
encuentros y reuniones en el espacio offline. Ses@iana imbricacion entre el espacio online
y offline donde las diversas interacciones y entroeren uno de los espacios fortalecen a los
generados en el otro y por tanto fortalecen estozilos entre los individuos y su papel de
contenedor emocional.

Podemos apreciar esto en el siguiente fragmenémidevista:

médicos o incluso cientificos, entre otros) saaiehen, interactien continuamente y desarrollecuwbs que
quizas de otro modo nunca les hubiera interesackerlioao no lo hubieran hecho con la misma intemksida

“ Este fragmento es extraido del trabajo “Nuevasdiegias: analisis de nuevos lazos de solidaricedios de
sociabilidad y subjetividad en el marco de la irgkcion a través de los juegos online” (GendleL2)



“[Mis compafieros] Sogente que siempre estagente que ha sabido que me ha pasado algo poyague
siempre las comento en el chat, gente que me baiddr dinero para ayudarme, que me ha venido aatuid
cuando yo he estado enferma... cosas muy importams)ces que mas puedo yo que sentir semejante
contencién, cuidado y amor de parte de esa genfrini(33 afios cuando se realiz6 la entrevista)

A su vez, cabe destacar que la potencia de egtos yavinculos llega a tal nivel que en

ciertas ocasiones, la comunidad virtual, su olgetiv comun, sus normas y reglas, etc. pasan
a ser meras excusas para encontrarse e interreasgocon los otros. Esto lo hemos
analizado en otros trabajos (Gendler 2013, 20Ttr)de hemos podido observar que muchos
de los miembros de las comunidades virtuales siguerieniendo interacciones y dialogos
con los demés y participando de los diversos enmgeoffline a pesar de haber abandonado
las plataformas digitales que dan soporte a la o@had virtual.

Es por esto que vemos tanto la importancia dedasinidades virtuales como generadoras
de vinculos, apoyo y contencion, identidades yetiviflades en el actual contexto societal,
como también (coincidiendo con la linea fundad€dstells y William) la potencialidad de
estos espacios anteriormente considerados contaélds y ajenos a lo real” para las

practicas cotidianas.

“Cambia todo cambia”: de las comunidades virtuales las redes sociales

Uno de los mayores desafios en la investigaci@timiada a ciencia, tecnologia y sociedad
radica en que el investigador social debe estaabzado a toda hora y momento. Como
hemos mencionado, la tecnologia es una creaciéal spe crea a su vez nuevas practicas,
subjetividades y relaciones sociales. Por endestallio de las nuevas tecnologias que se van
desarrollando es vital para analizar la sociedatecoporanea. Sin embargo, el querer
actualizarse o “aggiornarse” no radica en destrignorar los estudios previos o incluso en
poner tanto el foco en la novedad que se dejadiettalo lo que circula por fuera de esa
novedad. Como hemos visto, el estudio de las Calades Virtuales dominaron los estudios
sobre sociabilidad, identidades, vinculos e intdoa@s en Internet incluidos en el nivel de
“red social” de Zukerfeld. Sin embargo, el desdorglrapida difusiéon de una nueva
tecnologia y espacio de interrelacion entre los &W0®9 y 2010, las llamadas “redes sociales”
pronto pasarian a acaparar el centro de atenaifm de las investigaciones sociales como de
las actividades en la Web.

® {dem anterior.



Podemos constatar este hecho al ver que la graoriaale las investigaciones sobre
Comunidades Virtuales disminuye hacia el afio 20i&0par del incremento en los estudios
sobre las Redes Sociafes.

Este hecho no fue aislado a la investigacion sasiiab que se lo puede ver en general en
términos de navegacion e incluso de busquedasitnét como demuestran las dos

imagenes siguientes:

Google Trends = Explorar termnas

lorar o o Todas las o rics Blsgueda en la Web

Comparar Tamminesde basgueada =

virtual communities
T S de bawl

Ereniive S

Iinterés a lo largo del tiempo

LS

Google Trends (=% Explorar temes

lorar Todo el mundo  — 2004 - hoy - Todas las categorfas  ~ Basgueda en la Web  —

Comparar  ssminos de basqueda =

social networks

dnmine de bisqueda

Interés a lo large del tiempo

Titulares de noticies

~
€ >

(Iméagenes de Google Trends, visitadas el 20 de Jarde 2015. La referencia en afios va de 2 en 2 iaindo
con el 2005, siguiendo con el 2007 y asi sucesivatag

Si bien Google Trends tiene la debilidad de poberear desde el ailo 2004, releva todas las

blusquedas respectivas a un término determinadm \&eb (no solo en el buscador Google).

® Vemos como en el buscador especializado “Googtel&s los articulos, libros, etc. disponibles sotnedes
sociales” duplican o incluso triplican, tanto epa®l como en inglés, a los de “comunidades viesiduego
del afio 2008.



Por ende, podemos apreciar una mayor cantidadstpibdas a nivel mundial en las
comunidades virtuales desde el aflo 2004 haste0&l @tando comienzan a cambiar las
tendencias de busqueda, pasando a consolidaré@2@pBdas redes sociales al mismo tiempo
que las busquedas sobre comunidades virtualesmiligen drasticamente respecto a su nivel
en 2004.

Redes Sociales

Mltiples definiciones abundan acerca de las redemles:

Watt (2004) sostiene que las redes sociales soermmyimdos donde los usuarios se encuentran
conectados bajo la légica de la teoria de los Go$alconstituyendo enormes y masivas
comunidades virtuales que cambian e interaccionatimuamente.

Cabrera (2010) comenta qukas redes sociales se han convertido en un fenéreecial, cuyo
origen proviene de la filosofia Web 2.0. Son ptatafis de comunidades virtuales que
proporcionan informacion e interconectan a personas afinidades comunes. Las redes sociales
son uno de los mejores paradigmas de la Web 2& gohstruccion de opinidon en el entorno
digital” (Cabrera, 2010: 117)

Por su parte, Gallego (2010) las define como conjunto de individuos que se encuentran
relacionados entre si. En el ambito de la informatila red social hace alusion al sitio Web que
estas personas utilizan para generar su perfil, partir informacioén, colaborar en la generacion
de contenidos y participar en movimientos socidles. relaciones de los usuarios pueden ser de
muy diversa indole, y van desde los negocios hastmistad(Gallego, 2010: 176)

Incluso podemos ver la definicibn que otorga ehRlmnectar Igualdad (2015) argentino en su
pagina Web: Lasredes socialeson sitios de Internet que permiten a las persaosectarse con
sus amigos e incluso realizar nuevas amistadesmedeera virtual, y compartir contenidos,
interactuar, crear comunidadessobre intereses similares: trabajo, lecturas, joggamistad,
relaciones amorosas, relaciones comerciales, etc.”.

Analizando estas definiciones, podemos ver quetdral de estas tecnologias es la interaccion y
el contacto de los individuos “con sus amigos” § otras personas que no conocen previamente.
A su vez llama la atencidon como casi todas lasnaédines incluyen al concepto de comunidad
virtual, incluso indicando que las redes socialesm somunidades virtuales masivas, son

plataformas de comunidades virtuales o permitearia®

" En realidad nos referimos a los “servicios de sesteiales” conocidos cominmente como “redes sstial
secas. Estamos hablando de Facebook, Twitter restténstagram, Youtube, entre muchas otras.
® Mediante la cuél todo individuo se encuentra ieteado con otro por un maximo de 6 conexiones paiss.



De este modo, la red social pasaria a incorporasuemterior a la comunidad virtual y a sus
funciones, convirtiéndose en el ambito prefereata plesenvolverse en Internet.

Ampliando esto y siguiendo a Boyd y Ellison (200/&mos quetina red social se define
como un servicio que permite a los individuos: tamsun perfil publico o semi publico
dentro de un sistema delimitado, articular unadide otros usuarios con los que comparten
una conexion, y ver y recorrer su lista de las comees y de las realizadas por otros dentro
del sistema.(Boyd y Ellison, 2007: 13).

Es decir, la red social no solo pareciera contenecluir las funciones y elementos de las
comunidades virtuales, sino que también habilitolestruccion de un perfil personalizado y
permite poder observar las acciones y contactéssdatros usuarios que interactian en esa
red social.

Siguiendo a Caldevilla Dominguez (2010) las redesates presentan cuatro usos
principales: mantenimiento de amistades, nuevaicreae amistades, entretenimiento
(mediante la exploracién de la red social y laa#dion de aplicaciones, juegos, etc.) y
gestion interna y externa de organizaciones empaé=m Cabe destacar que las redes
sociales tienen fuerte relacion con la Web 2.0esrtido tanto de la masividad de los usuarios
que las utilizan y frecuentan, como en relaciocoahpartir producciones y contenidos de los
usuarios o de sus amistades. Vemos también quaylarfa de los usuarios, si bien pueden
tener muchos mas “amigos” que los que frecuenta eida cotidiana, suele interactuar
mayormente con los que conoce o conocio en pefganalar Rodriguez, 2010).

A su vez, las redes sociales por medio de su sispeapio de encriptacion, registran y
revisan las actividades, intereses y relaciondssdesuarios segmentando intereses y
publicidades orientadas “que podrian interesarl@e’este modo se crean miles de pequefios
“diarios de Yrigoyef’ personalizados de acuerdo a las interaccionesacws, videos
reproducidos y compartidos, imagenes selecciomagdabidas, fotos, entre muchas otras
variables que dejan afuera a los comentarios,iastecinteracciones de los contactos que el
algoritmo comprende como “menos interesantes” panguario. Cabe destacar también que
las redes sociales disponen de diversos mediogjparaus usuarios puedan ingresar a otras
paginas por medio de sus cuentas en las redeseso&acaso emblematico es el “facebook
connect” que permite evitar con un solo clic elgesn de registro a una pagina determinada
(brindando a su vez los datos de este ingresoed Isocial).

° El diario de Yrigoyen refiere a un mito populagemtino que remite a un diario confeccionado esjfraente
para el Presidente argentino Hipdlito Yrigoyenwlcsolo contenia noticias benévolas hacia su gubignotas
de color de temas que interesaban al presidente.



Asimismo, la influencia de las redes sociales tHa gindamental en lo que refiere al ambito
social. Noticieros, shows televisivos e inclusowagraciones de la vida cotidiana se basan
muchas veces en algo acontecido en las redesesoqiat toma repercusion. A su vez, la
mayoria de las acciones en Internet cada vez nsas padesempefarse exclusivamente en el
ambito de las redes sociales, principalmente meglglruso de sus aplicaciones en los
teléfonos moviles y al disponer de un sistema dat @Ghred social permite que puedan
realizarse todas las actividades basicas en Intemsu plataforma (chatear, compartir
informacion, personalizar su perfil, etc.). Por pedemos afirmar que en cierto sentido las
redes sociales como plataforma digital estan cadanas monopolizando (u ogopolizando
entre las diferentes redes) el nivel de las int2oaes sociales de los usuarios, con el riesgo
de segmentar siempre solo la informacion que “ntesesa” y también de que todas nuestras
acciones, gustos y deseos sean recolectados, alatasee interpretados por diversas
empresas y Gobiernos, limitando asi el potenciarmipador que los primeros disefiadores y
usuarios le inculcaron a Internet.

Como hemos visto, las Redes Sociales incluyendailidad de crear comunidades virtuales
en su interior. La principal forma es por medid'gieipos” donde de acuerdo a intereses
determinados se invita a diversos usuarios y laoedl recomienda a otros con intereses
similares que se unan. Sin embargo, podemos aptpm@aestos grupos, si bien tienen el
formato de las comunidades virtuales en tanto tenero varios moderadores y disponen de
un reglamento interno (aunque muchas veces nogseman varias diferencias respecto a las
comunidades virtuales sin llegar a alcanzar todagaracteristicas. En estos grupos al
interior de las redes sociales, los requerimiedéomembresia suelen diluirse para permitir
gue mas usuarios puedan utilizar el grupo, a sueexisten recompensas posibles (la
plataforma no las habilita), no hay un registral fde acceder de las actividades previas del
usuario en el grupo, no es capaz se crearse dilgsrales al de moderador, en general no
hay un objetivo en comun claro que aglutine lospartamientos y el Chat suele ser
totalmente cadtico. Suelen ser mucho mas “espdeiasteraccion en base a una temética o
problematica” antes que comunidades virtuales dasibemos definido anteriormente.

Del mismo modo, en estos grupos en redes socil@a sl problema que Lash (2007)
denomina “saturacién de informacion” al muchas seealizar posteos simultaneos que
suelen sobreponerse e incluso no mostrarse artwsatembros salvo que el posteo tenga un
namero de “me gustas” significativo. Es decir, émaio mucha informacion a mucha

velocidad, generando que no pueda ser correctarperdesada o reconocida.



En las comunidades virtuales estos hechos no sutegi que solia abrirse un solo thf8ad
para cada tema para que los usuarios coloquesualtomentarios pudiendo leer los
anteriores y a su vez, pudiendo los moderadorés clanunidad cerrar nuevos threads sobre
la tematica o incluso mover los comentarios hadiaread unico creado para tal fin con una
l6gica de organizacion mucho mas prolija y ordersagafomenta y facilita la interaccion
entre los usuarios.

Respecto a la relacion entre comunidades virtyatedes sociales, nos parece sumamente
relevante el analisis realizado por Gallego Vazq@ae20) el cual critica las definiciones que
indican que las redes sociales son grandes condesdartuales o plataformas que las crean.
Por eso, el autor expresa quiea$ redes sociales son el vehiculo, el lugar deenico, el
entorno donde la gente se redne. Estan centrad#es gersona o la empresa, que va
creando su propia red. Pero mucho mas importantes j@icio y quiza menos valoradas, son
las comunidades. Quienes cambian el mundo, qumeas valor, estdn en comunidades (...)
Las redes, como el resto de medios sociales (fbfogs, mensajeria instantanea, etc.) han
potenciado el poder de las comunidades, permitiensopersonas en diferentes lugares del
mundo puedan colaborar e integrar su propia comadjccosa que hasta entonces era
imposible, o ineficiente y complicado. Sin embangsisto de nuevo, no dejan de ser
herramientas que hoy viven en su apogeo y mafiapas@do mafiana) seran superadas por
otras. Las comunidades son quienes usan esas her@a® y en quien debemos fijarnos.

Las redes sociales son la guitarra, las comunidaden las manos del guitarrista(Gallego
Véazquez, 2010: 14).

Vemos de este modo que el autor invierte la retacid son las redes sociales plataformas
que crean comunidades virtuales ni tampoco son emades virtuales en si mismas, sino
gue son medios, herramientasyvicios daedes sociales que sirven de herramienta para las
diversas comunidades virtuales al igual que loaragihacen otros medios como los foros,

juegos, chats, wikis, etc.

Conclusiones

En el presente trabajo hemos realizado un recopadda arquitectura de Internet y por la
historia de su desarrollo focalizando en el surgno de las Comunidades Virtuales como
ambitos privilegiados de interaccién, construcaérvinculos y subjetividades en la red. A su

9 E| Thread, principalmente en los foros, es un@spaeado con nombre dentro de una seccién detadai
donde otros pueden responder, subir videos, argagenes o citar comentarios de otros usuariose $emtr la
caracteristica de poder ser modificado, “cerradbthinado o trasladado por los moderadores del dé&
acuerdo al cumplimiento de las normas de la Conawghid



vez, hemos recorrido las diferentes definiciondsesta problematica y hemos podido
observar los distintos los cambios en estas defimes atendiendo al hecho de que las
comunidades virtuales no representan un espa@cedit a “lo real” sino que son
comunidades contemporaneas online, que presemditugies y diferencias con las que se
desenvuelven en el espacio fisico, pero que igudgbrEoseen el mismo potencial creador de
vinculos, lazos y subjetividades.

Asimismo, hemos observado los desplazamientos fec@kobre esta quinta capa de la
arquitectura de Internet, variando de las comumgatttuales a los servicios de redes
sociales, que en tanto plataformas digitales naesiparecian no solo incluir a las
comunidades virtuales, sino también incluir togo tile acciones y deseos que el individuo
deseara realizar en su experiencia de navegaciiieon

Sin embargo, hemos visto las diferencias entre amla@s peligros y debilidades que
conlleva la experiencia de vinculacion en las rexbesales. El caracter aglutinador y cuasi
monopolizador de las redes sociales pretendienalza@btodas las acciones e interacciones
de los usuarios en la red también tiene el potedei&rasladarse a la investigacion social,
generando que la gran mayoria de los estudios s@hreia, tecnologia y sociedad se
aboqguen a intentar comprender estos espacios igimtados los otros que adn circulan o
gue surgen en la actualidad. Podemos afirmar guexisten un gran nimero de
comunidades virtualgsor fuera de las redes socialéas cuales por sus caracteristicas
especificas, por la trayectoria de la comunidad gubs miembros y por su espacio ordenado y
propicio para la formulacién de vinculos, identiéag subjetividades son tan dignas de ser
relevadas y analizadasmo las redes sociales. No queremos decir corgastse han dejado
de producir andlisis sobre las Comunidades Virtuaigue estas han desaparecido o se han
subsumido al interior de las redes sociales. Unamanmportante de producciones sigue
analizando estos espacios y fendmenos y todosdessajuen surgiendo comunidades
virtuales por fuera de las redes sociales, auniguancente el nUmero decrece afio a afio por
la centralidad de las redes sociales en el imagicatectivo y en ello si vemos un cierto
peligro a largo plazo: que las comunidades virtudk consulta de profesionales capacitados,
de hackers, de oficios, de juegos, de software,lide movimientos sociales contra-
hegemonicos, entre muchisimas otras sean cadaerezsmelevadas, menos analizadas al
focalizarse solo en la accién, interaccion y ddnsineramente en las redes sociales.

Es por eso preciso no olvidar las principales diferas entre las comunidades virtuales y las
redes sociales: en que si bien estas también pueel@ncomunidades que utilicen su

plataforma de modo preferente, las comunidadegakas estan mas alla de la utilizacion de



plataformas, incluso estan mas alla de la utilizacie tecnologias ya que su principal valor,
su principal elemento son los vinculos, lazos, tidades y subjetividades creadas por sus
usuarios en su interior, los cuéles se mantiendnsa luego de abandonar los usuarios las
plataformas que los vieron surgir (Gendler, 2014b).

Pensar que las Comunidades Virtuales “son cosgsadablo” es sin duda no entender su
papel y accionar como confeccionadores y creadantds de Internet como de nuestras

sociedades contemporaneas.

Bibliografia
« ARDEVOL, E. ySAN CORNELIO G. (2007), Si quieres vernos en accion:

YouTube.com. Practicas mediaticas y autoproducemmmternet efRevista Chilena de
Antropologia VisualN° 10, diciembre, Santiago de Chile.

« AGUILAR RODRIGUEZ, D (2010) “Identidad y subjetividad en las redesaes
virtuales: caso de Facebook”. Revista del InstitlgdEstudios en Educacion. Universidad
del Norte. N° 12 enero-julio, 2010. ISSN 1657-2486gota (Colombia)

« AOKI, K. (1994):Virtual Communities in JapabDisponible en
ftp://ftp.sunsite.udc.edu/academic/comms/papers

« BOYD, D. M., &ELLISON, N. B. (2007): Social network sites: Definitionstory,

and scholarship. Journal of Computer-Mediated Comaoation, 13(1), article 11, EEUU

« CALDEVILLA DOMINGUEZ , D (2010) “Las Redes Sociales: Tipologia, uso y
consumo de las redes 2.0 en la sociedad digitahEiddocumentacion de las Ciencias de
la Informacion, 33, 45-68. Disponible en http:/istas.ucm.es/inf/-
02104210/articulos/DCIN1010110045A.PDF

e CASTELLS, M (1995) “La ciudad informacional”. Madrid: Aliza

e CASTELLS, M (1997) “la cultura de la virtualidad real”. [Pisnible en
http://www.hipersociologia.org.ar/

« CASTELLS, M (2001) “La era de la Informacion. Volumen | #§jmgo, capitulos 1 a
5)” Edicion de Hipersociologia, 2011

« GALLEGO, J. C. (2010): Tecnologias de la Informacion yad€omunicacion.
Técnicas basicas. Madrid: Editex.

« GALLEGO VAZQUEZ , J(2010) “Comunidades Virtuales y Redes Sociales”
Editorial Wolters Kluwer, Madrid.

« GENDLER, M (2012) “Nuevas Tecnologias: analisis de nuevaedale solidaridad,
modos de sociabilidad y subjetividad en el marctadeterrelacion a traves de los juegos
online” En revista “Trazos Universitarios” Univedtaid Catdlica de Santiago del Estero.

ISSN 1853-6425 Disponible en
http://revistatrazos.ucse.edu.ar/articulos conragdédocuments/Gendler dic2012 Trazo
s.pdf

« GENDLER, M (2013) “Juegos Online: causas del abandono dentauciolad virtual

y sus consecuencias en los lazos de solidaridadnational” presentacién de ponencia
en las X Jornadas de Sociologia de la UBA. Disgeniben:
http://sociologia.studiobam.com.ar/wp-content/ugkiponencias/706.pdf

« GENDLER, M (2013b) “Movimientos sociales en la Sociedad Red: el cdsb
movimiento y Partido Pirata sueco” Ponencia pregsknen las VIl Jornadas de Jovenes
investigadores. Instituto Gino Germani disponible n e
http://jornadasjovenesiigg.sociales.uba.ar/file$sB800/eje3_gendler.pdf




« GENDLER, M (2014a) “Lazos de Solidaridad Informacional y Coidades
Virtuales en andlisis comparativo: juegos MMORTSuggos sociales” Pre — Alas
Calafate 2014. Actas de congreso

« GENDLER, M (2014b) “Juegos Online: ¢Por qué dejan de jugar@sdZay
consecuencias en los lazos de solidaridad infoonatiy en la Comunidad Virtual” 43
JAIIO — Jornadas Argentinas de Informéatica. Actasangreso

« GENDLER, My ALONSO, M (2015) “Movimiento de Software Libre y Produccion
de espacios de libertad: analisis de 4 colectivostituyentes” proxima presentacion de
ponencia en las XI Jornadas de Sociologia de la,JBko 2015En Prensa

« IPAGUIRRE, J. (1998) El taller de Comunidades Virtuales disple en
http://www.gpd.org/maig98/es/comvirtue.html

¢« JONASSEND., PECH, K. Y WILSON ,B. (1999):Learning with technology. A
constructivistPerspectivePrentice may Upper Saddle River (NJ).

« LAGO MARTINEZ, S. (2012)“Comunicacion, arte y cultura en la égital” en
Ciberespacio y Resistencias. Exploracion en laiculdigital. Buenos Aires, Hekt.

« LASH, S (2007) “Critica de la informacion”, Buenos Air@snorrortu Editores.

« LEVY, P (2007) Capitulo VII: “El movimiento social dea |cibercultura”
enCibercultura. La cultura de la sociedad digit&liéxico: Anthropos.

« MINGUEZ , Ay HERNAN, C (2010) “Las comunidades virtuales como nuevas
formas de relacion social: Elementos para el aralsspéculo. Revista de estudios
literarios. Universidad Complutense de Madrid Disponible en
http://www.ucm.es/info/especulo/numero43/covirtithl

« POWERS, Michael (1997)How to program a virtual communityiff-Davis Press.
New Cork

« RAAD, A. (2004) . Comunidad emocional, comunidad virtaatudio sobre las
relaciones mediadadas por internet. En Revista M&dDepartamento de Antropologia
Universidad de Chile. Disponible en
http://csociales.uchile.cl/publicaciones/mad/104y86.pdf

¢« RHEINGOLD , H (1993) “La comunidad virtual: una sociedadfsomteras”

Editorial Gedisa, Barcelona, Espafa

« SALINAS, J (2002) Comunidades Virtuales y Aprendizaje Digital”’EDUTEC'03.
VI Congreso Internacional de Tecnologia EducatiNNT aplicadas a la educacion:
Gestion de las TIC en los diferentes ambitos edasatUniversidad Central de
Venezuela, 24-27/12

« SHUMAR, W. & RENNINGER, A.K. (2002). On Conceptualizing Community. En:
Renninger, A.K. y W. Shumar (EdsBuilding Learning communities. Learning and
change in cyberspadgp. 1-17). Cambridge: Cambridge University Press.

« SUED, G (2004) “Tecnologias de control y tecnologiaslidertad: aportes para
pensar la construccién de una nueva esfera publicka era de Internet” Revista de
Economia Politica de las Tecnologias de Ila Inforamcy Comunicacion.
www.eptic.com.br Vol.VI, n.1, EneAbr. 2004

« WATT, D (2004) “Six Degrees: The Science of a Connegigal’, Saul Steimberg
Fundation, New York, EEUU

¢ WELLMAN , B yGULIA , M (1999). “Virtual Communities as communitiest ne
surfers don’t ride alonein Communities in Cyberspadedited by M. Smith, pp. 167-
195. London: Routledge.

e ZUKERFELD , Mariano (2014) “Todo lo que usted quiso saberesdbternet pero
nunca se atrevio a googlear.” Revista Hipertex@@k), pp. 64-103.




