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Nota previa 
En este trabajo nos vamos a limitar exclusivamente a las redes sociales de intercambio de información 
con valor bibliotecológico, esto es, libros, música, cine, revistas, etc. No involucraremos, sino de 
soslayo, a las que en este momento se consideran las redes sociales de mayor impacto, tales como 
Facebook, Twitter, Youtube, etc., que tienen y seguirán teniendo, sus propios analistas. 
Vale aclarar –como el título lo indica-, que las reflexiones y conclusiones de esta ponencia están 
realizadas a partir de experiencias empíricas e interpolación de lecturas para su obtención. 

 
Introducción 
Había una vez, en un espacio temporal muy cercano del que podemos tener recuerdos vagos, en 
el cual la forma de comunicación con nuestros semejantes se traducía en hacer reuniones en cafés 
o casas, usábamos el teléfono, escribíamos cartas, nos parábamos en la calle y allí,  sin apuro 
alguno, hacíamos los comentarios que se nos venían a la mente. Vivíamos casi despreocupados y 
acumulábamos experiencias que luego contábamos en persona. 
Hoy esas formas de comunicación no existen o, mejor dicho, han mutado. Y el fenómeno que ha 
provocado esta ruptura no es sólo atribuible al cambio de condiciones del medio, sino también a la 
emergencia de la WWW e Internet y a la informática, que ha ocupado cada uno de los rincones de 
nuestra vida cotidiana. Con ellas se produjo también la aparición de las comunidades virtuales y 
redes sociales, y se han englobado en la Web 2.0, cuya dinámica excedió y trascendió los límites 
de aquellas primeras manifestaciones.  
Este fenómeno no es reciente, sino que ya fue descripto en 1994 por Howard Rheingold en su libro 
The Virtual Community, un análisis pionero de los cambios y consecuencias que hoy vemos 
plasmados en la realidad.   
El cambio, que en principio coexistía armoniosamente con las formas clásicas de comunicación 
humana, ha mutado hacia una comunicación casi excluyentemente virtual. 
Ahora usamos los blogs, los correos electrónicos, el chat, los msn de los celulares, Facebook, 
Twitter, las listas de interés, los sitios creados por otros usuarios, las páginas de comunidades 
virtuales, los sistemas P2P, los sitios que hacen minería de datos (data mining), etc.. 
 
Las redes sociales, la comunicación y la segmentación 
Dos redes sociales son las que concitan mayor atención en este momento: Facebook y Twitter, que 
han segmentado la comunicación entre pares. La primera para el rango etario que va desde la 
niñez hasta los 30 o 40 años, y la segunda para mayores de 40. Aunque las fronteras se diluyen 
por la intrusión de personas de otras edades y la popularidad y supremacía de una sobre otra. Una 
característica de este fenómeno es que se ha detectado que los usuarios no emplean más de 200 
palabras en la comunicación a través de mensajes de texto 
Sin contar, por supuesto, las otras redes sociales como Hi5, Fotolog, Badongo, MySpace, Orkut, o 
aún el reciente Google + (Google Plus), que no logran capturar el amplio mercado de los 
consumidores de redes sociales. 
Junto a las redes sociales, existen las comunidades virtuales, que se traducen y objetivan en foros 
de intercambio, páginas personales en sitios comerciales, blogs, listas de interés y otras formas 
que serían imposibles e interminables de enumerar. 
La red de redes se ha convertido en la gran intermediaria de la comunicación. Si, desde siempre, 
todos los teóricos han insistido que no existe mejor forma de comunicación que la cara a cara, 
todos los enunciados que han tenido vigencia como máximas incontestables han quedado 
avejentados. 
 
Voces en contra 
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Señala Castells que la aparición de Internet como nuevo medio de comunicación generó “una 
fuerte controversia sobre el surgimiento de nuevos patrones de interacción social. Por un lado, la 
formación de comunidades virtuales, basadas principalmente en la comunicación on line se ha 
interpretado como la culminación de un proceso histórico de disociación entre localidad y 
sociabilidad en la formación de la comunidad: nuevos y selectivos modelos de relaciones sociales 
sustituyen a formas de interacción humana limitadas territorialmente. Por otro lado, los críticos de 
Internet y los reportajes de los medios de comunicación, basándose a veces en estudios realizados 
por investigadores académicos, defienden la idea de que la expansión de Internet está 
conduciendo hacia un aislamiento social y una ruptura de la comunicación social y la vida familiar, 
porque los individuos se refugian en el anonimato y practican una sociabilidad aleatoria, 
abandonando la interacción personal cara a cara en espacios reales. Es más, se está prestando 
mucha atención a los intercambios sociales basados en identidades simuladas y en los juegos de 
rol” 
Esto ha llevado a que se acuse a la Internet de incitar “a la gente a vivir sus propias fantasías on 
line y huir del mundo real, en una cultura cada vez más dominada por la realidad virtual”. 
Señala, sin embargo, que este debate estéril tiene tres grandes limitaciones: 

1) Su origen es anterior a la difusión generalizada de Internet, por lo que sus afirmaciones se 
basaron en principio en unas pocas experiencias de los primeros usuarios de Internet, con 
lo que se ampliaba la distancia social entre los usuarios de Internet y la sociedad en su 
conjunto.  

2) Se llevó a cabo en ausencia de un verdadero corpus de investigación empírica sobre los 
usos reales de Internet 

3) Gira alrededor de una serie de preguntas simplistas y engañosas en último término, tales 
como la oposición ideológica entre la comunidad local armoniosa de un pasado idealizado 
y la alienada existencia del solitario internauta.  

En la actualidad, esas limitaciones se están disipando, por lo que deberíamos ser capaces de 
calibrar los patrones de sociabilidad que surgen de la verdadera práctica de Internet, por lo menos 
en las sociedades desarrolladas, donde se ha producido ya una difusión masiva de Internet”. 
 
Comunidades virtuales 
Retomemos este concepto para explicar un poco de qué y en cuál contexto estamos hablando.  
Una comunidad virtual es aquella cuyos vínculos, interacciones y relaciones tienen lugar en un 
espacio virtual como Internet y no en un espacio físico.  
 
Algunas definiciones más operativas (citados por Guinalíu): 

• Cothrel (1999): "grupo de individuos que utiliza las redes de computadoras como modo de 
interacción primario".  

• Kardaras, Karakostas y Papathanassiou (2003): grupo de individuos que se comunica a 
través de medios electrónicos, como Internet, que comparten intereses, sin necesidad de 
localizarse en un mismo lugar, contactar fisícamente o pertenecer a una determinada etnia.  

• Rheingold (1993): "agregaciones sociales que surgen de Internet cuando la gente lleva a 
este medio sus discusiones".   

• Fernback y Thompson (1995): relaciones sociales forjadas en el ciberespacio a través del 
contacto repetido dentro de un espacio concreto (p.e. un chat) y alrededor de un tópico 
determinado. 

 
Origen y formas 
La primera comunidad virtual nace en la década de los 70, si bien no se desarrollan de forma 
exponencial hasta los 90, cuando se convierten en accesibles para el público en general. Aquí tuvo 
mucho que ver la World Wide Web (WWW) y la generalización de herramientas como el correo 
electrónico, los chats o la mensajería instantánea. Hasta entonces, su uso quedaba limitado al 
ámbito científico y a los expertos en informática. 
Las primeras formas que se usaron en el ámbito doméstico y privado fueron los BBS o Bulletin 
Board System (Sistema de tablero o tablón de noticias). En los BBS se podía entablar 
conversaciones, publicar comentarios, intercambiar archivos, etc. Algunos de esos migraron sus 
plataformas a Internet, pero cayeron en desuso rápidamente porque la limitación de compartir un 
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solo espacio se vio reemplazada por el libre acceso por medio de Internet a muchas redes al 
mismo tiempo, que permitían crear grupos de intereses diversos y contactarlos en una misma 
sesión. Tenemos por ejemplo los grupos de Yahoo, Microsoft y más recientemente Google, entre 
otros.  
En esta ola de cambios ya no estamos hablando de comunidades limitadas a un solo espacio 
geográfico o físico, sino globales en el sentido más amplio del término. 
 
Según Preece (2000, citado por Guinalíu) una CV comprende los siguientes elementos:  
(1) gente que desea interactuar para satisfacer sus necesidades o llevar a cabo roles específicos,  
(2) que comparten un propósito determinado (un interés, una necesidad, un servicio o un 
intercambio de información) que constituye la razón de ser de la CV,  
(3) con una política que guía las relaciones y  
(4) con unos sistemas informáticos que median las interacciones y facilitan la cohesión entre los 
miembros. 
 
Los principales rasgos identificativos de las CV son los siguientes (Whittaker, Issacs y O'Day, 
1997): 

1. Los miembros comparten un objetivo, interés, necesidad o actividad que les ofrece la razón 
fundamental para pertenecer a la misma comunidad.  

2. Los miembros tienen una actitud de participación muy activa, e incluso comparten lazos 
emocionales y actividades comunes muy intensas.  

3. Los miembros poseen acceso a recursos compartidos, y políticas que rigen el acceso a 
esos recursos.  

4. Existe reciprocidad de información, soporte y servicios entre los miembros.  
5. Los miembros comparten un contexto, un lenguaje, convenciones y protocolos (las 

denominadas "netiquette").  
 
Es interesante apuntar que según algunos autores el mayor freno existente al desarrollo de 
comunidades es la dificultad de organización interna de las mismas. En este sentido, en muchos 
casos se pierde demasiado tiempo creando la estructura de la comunidad, con lo que se llega a 
perder el verdadero sentido de la misma, confundiendo la estructura con el ser del grupo (Cooley, 
1983). Así, parece lógico pensar que las CV vendrían a resolver en parte este problema, ya que la 
estructura es mucho más sencilla de crear y gestionar que en las comunidades tradicionales (eso 
siempre que no nos perdamos en interfaces tecnológicas excesivamente complejas). 
 
Cómo se define una Comunidad Virtual 
Estos espacios virtuales en los cuales interactúa un 
heterogéneo grupo de personas tienen varios 
componentes ya que los individuos no sólo desean 
interactuar para satisfacer sus necesidades o llevar 
a cabo roles específicos sino que además los une 
un propósito determinado que constituye la razón de 
ser de la comunidad virtual. Claro está, siempre 
existe un sistema informático que media estas 
interacciones y facilita la cohesión entre los 
miembros.  
Wang, Yu y Fesenmaier efectuaron en el 2002 un 
análisis exhaustivo de la idea de CV. Proponen un 
modelo complejo (ver figura) en el que se propone 
que la CV queda definido por 3 aspectos distintos: 

1. La CV como un lugar: supone que 
la CV es un lugar en el que los 
individuos pueden "mantener 
relaciones que carácter social o económico y explorar nuevas oportunidades". De 
esta forma, afirman los autores, las CV "pueden ser percibidas como 
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organizaciones sociales centradas alrededor de patrones comunes como el 
compañerismo (comunidades de colegios), profesión (Infoesfera) o interés (cine 
clásico) 

2. La CV como un símbolo: indica que la CV, como otras construcciones sociales, 
posee una dimensión simbólica. En este sentido, en el proceso de creación de la 
CV, los individuos al sentirse unidos a la comunidad, adoptan sus reglas y sienten 
que “pertenecen”, se muestran identificados y también que ésta es parte de su 
vida. En definitiva, la CV adquiere un significado propio.   

3. La CV como virtual: las CV poseen rasgos comunes a las comunidades físicas 
(sistema de valores, reglas de actuación entre los miembros, sensación de 
pertenencia, etc.). Sin embargo, el rasgo diferenciador de la CV es que ésta se 
desarrolla, al menos parcialmente, en un lugar virtual, o mejor dicho, en un lugar 
construido a partir de conexiones telemáticas.  

 
Objetivos principales 
Preece (2000) identifica cuatro objetivos principales de la CV: 

1. Intercambiar información (obtener respuestas).  
2. Ofrecer apoyo (empatía, expresar emoción).  
3. Conversar y socializar de manera informal a través de comunicación simultánea.  
4. Debatir, normalmente a través de la participación de un moderador.  

Tipos de comunidades virtuales 
1. Foros de discusión  
2. Correo electrónico y grupos de correo electrónico  
3. Grupos de noticias  
4. Chat  
5. Dimensión de Usuario Múltiple (MUD): es un sistema que permite a sus usuarios 

convertirse en el personaje que deseen y visitar mundos imaginarios en los que participar 
junto a otros individuos en juegos u otro tipo de actividad.  

6. Gestores de contenido  
7. Sistemas Par a Par (Peer to Peer o P2P)  

 
Esta división a veces no resulta tan taxativa, ya que los tipos van adoptando y tomando prestado, 
en forma dinámica, rasgos de uno u otro, según su conveniencia. 
 
1) Foros de discusión: son una herramienta, apoyada en una base de datos alojada en un 
servidor, que permite a los usuarios que se conecten a la misma, mediante el uso de su navegador, 
leer los mensajes incluidos por el resto de miembros de la comunidad, elegir el tema de interés (de 
forma que se puedan filtrar los mensajes) e incluir si se desea una respuesta a los mensajes 
visualizados. El tipo de base de datos que se utilice, o mejor dicho, el software que gestiona la 
base de datos y que publica los mismos en la web, determinará la forma en la que los usuarios 
visualizan los mensajes. En este sentido, algunos programas publican los mensajes de forma 
cronológica, mientras que otros agrupan los mensajes por tema, creando así "arboles" que facilitan 
el seguimiento de un debate. Por último, debe señalarse la necesidad de que estos sistemas 
incluyan la posibilidad de hacer llegar a los participantes los mensajes añadidos el mismo día o la 
última semana, o bien un resumen de los mismos a través del correo electrónico. Algunos de ellos, 
incluso incluyen la posibilidad de avisar al individuo cuando alguien ha contestado a un mensaje 
publicado previamente. 
 
2) Correo electrónico y grupos de correo electrónico: es la forma de comunicación más antigua 
en el desarrollo de CV es seguramente el email, ya que se trata de una de las primeras tecnologías 
que se generalizaron en Internet. Normalmente, las CV organizadas mediante email utilizan emails 
groups o listas de correo, es decir, un sistema de software, más o menos complejo (list-bot), a 
través del cual los mensajes enviados por un miembro de la CV son reenviados al resto. Hoy el uso 
de listas de correo como herramienta exclusiva en la gestión de CV casi cayó en desuso. Lo 
normal es que se encuentre asociado a una página web que sirve de soporte y mecanismo 
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promocional a la comunidad. En todo caso, existen algunos colectivos cuya única fuente de 
contacto es el email, como por ejemplo ciertos grupos de investigación.  
Existen miles de listas de correo que suelen estar asociadas al envío de boletines (newsletter). 
Además, cabe señalar la conveniencia de que estas listas posean algún tipo de mecanismo de 
seguridad que impida: (1) que se inscriban en las mismas individuos cuyo perfil no sea el adecuado 
o (2) que terceros añadan a otros en las listas sin su permiso (una posibilidad es utilizar email de 
confirmación). Por último, indicar que en muchas ocasiones estas listas requieren moderación para 
evitar mensajes indeseados como el spam. 
 
3) Grupos de noticias. Similares a los foros de discusión en su filosofía, la diferencia existente con 
estos es que los mensajes pueden ser descargados automáticamente a la computadora del usuario 
mediante un software específico (como Outlook). De esta forma se facilita la lectura y respuesta de 
los mensajes. Es una de las herramientas más antiguas de la Red, especialmente gracias a los 
foros de Usenet, que actualmente pueden consultarse en la web de Google, e incluso incluir 
mensajes (posts) directamente en la web (groups.google.com/), sin necesidad de usar software 
adicional. 
  
4) Chat. Es una herramienta que permite a un grupo de individuos conversar mediante mensajes 
de texto y en tiempo real. Sin entrar en más detalles, dado que se supone que todos conocemos de 
qué estamos hablando, cabe agregar que estos sistemas tienen 2 variantes fundamentales. Por un 
lado, existen los chats dispuestos en una página web, y por otro, se encuentran sistemas basados 
en software específico, como IRC. 
Adicionalmente, debemos hacer referencia a la mensajería instantánea (MSN Messenger y 
similares). Estos sistemas son una evolución de los chats, con la diferencia fundamental de que se 
trata de mecanismos mucho más privados. En este sentido, los sistemas de mensajería 
instantánea no funcionan por canales, como los chats, sino que el usuario determina -da permisos- 
a personas de su confianza para poder charlar con él. De esta forma, con estos sistemas se crean 
canales privados. Además, las mejoras en la programación y la generalización de la banda ancha, 
están permitiendo que estos sistemas adquieran funcionalidades adicionales, como la 
conversación de voz y la videoconferencia, o la transmisión de archivos multimedia. Los sistemas 
de mensajería instantánea están logrando unas tasas de crecimiento muy notables, y muchas 
empresas están comenzando a crear soluciones mejoradas dirigidas a entornos corporativos. 
 
5) Dimensión de Usuario Múltiple (MUD). Un MUD (Multiple User Dimension, Multiple User 
Dungeon, or Multiple User Dialogue) es un sistema que permite a sus usuarios convertirse en el 
personaje que deseen y visitar mundos imaginarios en los que participan junto a otros individuos en 
juegos u otro tipo de actividad. Estos sistemas, suelen ser utilizados para jugar online, aunque 
existen en la actualidad otras funcionalidades como el aprendizaje. Un ejemplo de CV creada bajo 
MUD es una campaña de Coca Cola, en la que los miembros autorizados, aquellos que incluyen un 
código disponible en las botellas del producto, pueden elegir un personaje y personalizarlo a su 
gusto, para después participar en juegos en tiempo real con otros jugadores, con los que además 
puede conversar si lo desea.   
  
6) Gestores de contenido. Es un software que facilita la gestión de un sitio, en especial, en lo que 
hace referencia a la publicación de los contenidos en el mismo. La ventaja de estos programas es 
que permiten gestionar con gran comodidad, no sólo la publicación de contenidos, sino otras 
herramientas como plataformas de e-commerce, foros de discusión, chats, etc. Además, en 
algunos casos se ofrece la posibilidad de otorgar permisos a los usuarios, por ejemplo para 
publicar noticias, por lo que son una herramienta muy útil para crear comunidades autogestionadas 
por sus propios miembros. Pueden pertenecer a una organización  o a un grupo de miembros. 
Existen varios programas en el mercado o gratuitos que gestionan los contenidos de los sitios. 
Algunos gestores se venden como paquetes estándar, mientras que otros son propiedad de 
empresas diseñadoras de sitios web y no son accesibles al público en general- También existe la 
posibilidad de utilizar sistemas gratuitos (licencia GNU). Estos últimos tienen gran difusión en el 
desarrollo de comunidades y de los denominados weblogs o, abreviadamente, blogs.  
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7) Sistemas Par a Par (Peer to Peer o P2P). En los últimos años se han venido desarrollando 
distintos software que permiten a los individuos compartir archivos de gran tamaño. Este tipo de 
soluciones (como Emule, Torrent, Ares, etc.), suelen incluir funcionalidades adicionales como 
mensajería instantánea o chats, y además poseen sus propias CV vía web, en las que sus usuarios 
pueden encontrar los recursos que precisan para hacer un uso más eficaz de la herramienta. 
Aparte de las implicaciones legales que tenga el uso de este tipo de software, aspecto que se aleja 
de los objetivos de esta presentación, es claro que es una herramienta que contribuye al desarrollo 
de CV. Por ejemplo, los fans de los Beatles pueden intercambiar material como MP3, fotos, letras 
de canciones, etc. El principal problema que plantean es su control. En este sentido, resulta muy 
dificil para una empresa controlar el desarrollo de una CV sustentada en una red peer to peer, por 
lo que su uso no es muy recomendable, al menos en la mayor parte de los casos. En otros 
supuestos sí que es posible rentabilizar estos sistemas. Por ejemplo, los creadores del programa 
emule pueden crear una CV alrededor del propio software. En todo caso, estamos hablando de 
unas herramientas por explotar, por lo que el modelo de negocio basado en las mismas todavía ha 
de ser definido. Probablemente, este modelo pase por establecer canales privados dentro de las 
redes peer to peer, similares a los canales de chats, de forma que sólo los miembros aceptados 
por la CV puedan compartir los recursos.  
 
Simplificando, podríamos englobar estos tipos en 2 grandes grupos según los destinatarios: 

• Las redes de especialistas: fueron las primeras. Era una comunidad relativamente 
cerrada y homogénea donde el usuario encontraba el instrumento de trabajo que 
necesitaba y que podía ir construyendo en función de sus prácticas, por ejemplo Arpanet 
(Resource Sharing Computer Network, 1969) basada en la cooperación. Usaba como 
métodos la transferencia de archivos, el correo electrónico y realizó la primera tele 
conferencia asistida por computadora en 1970. La red que le siguió fue USENET, para 
usuarios de Unix, y bautizada como la prima pobre de Arpanet. Los miembros de Usenet 
mandaban sus mensajes a los grupos de noticias (News Groups por referencia a los 
Newsletters) y no a un individuo. Sin embargo, con la llegada de nuevos usuarios fue 
necesario regular la convivencia, como resultado de la aparición de intervenciones 
inadaptadas al contexto. Muy pronto se escribieron documentos sobre la ética y la etiqueta 
del correo electrónico: netiqueta, o ‘etiqueta de la red’. 

 
• Las redes populares: las primeras redes-populares se encuentran en las fronteras del 

mundo académico, Muchas fueron imaginadas y diseñadas por hackers que se pusieron al 
servicio de proyectos comunitarios surgidos de la sociedad civil. Se trata de experiencias, 
algunas aún sobreviven hoy, en las que sus principales integrantes o actores no eran 
expertos programadores, sólo usuarios de las tecnologías de la Comunicación mediada por 
computadora (CMC). Las primeras redes comunitarias tenían una identidad local. Esto 
era evidente en los proyectos de desarrollo local, concretamente a través de de los BBS. 
Su objetivo era la creación de una red local (municipio, región) para reforzar los lazos 
comunitarios y, también, para crear nuevos proyectos comunitarios que uniesen personas 
de una misma región (escuelas, grupos de mujeres, los ‘sin techo’, etc.). 

 
Pero, ¿local significa un lugar concreto y acotado?. Rheingold cuando plantea la respuesta a esta 
pregunta toma una dirección distinta. El imaginario comunitario se ancla en un concepto de lugar 
que no pertenece exactamente a ninguna de las dos modalidades. O, tal vez, sí, si consideramos 
que su origen imaginario debemos buscarlo en la metáfora de la Network Nation. 
 
La esencia de la comunicación en la Comunidad Virtual  
En el aspecto comunicativo, ya en el grupo de noticias llamado ‘human-nets’, por ejemplo, se 
hablaba de la propia experiencia en la red y se expresan  las características fundamentales de toda 
CMC: “Siento, dijo uno de los participantes,  que la CMC (aquella que realizan los humanos a 
través de las computadoras) se sitúa en alguna parte de la comunicación oral en lo que respecta al 
estilo y al saber. Genera un clima de ausencia de formalidades.” (cit. por Vayreda, p. 68) 
La World Wide Web, una aplicación para el intercambio de información de cualquier naturaleza 
(imagen, texto, sonido) desarrollada en 1990 en Ginebra por Tim Berner-Lee, fue lo que hizo 
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posible que Internet se extendiera por todo el mundo. Su tarea resultó ser la continuación de una 
larga tradición de ideas y de proyectos técnicos que habían imaginado desde hacia cuatro décadas 
la posibilidad de conectar fuentes de información mediante computadoras. 
El primer libro de divulgación que se publica sobre Internet sin finalidades prácticas es el de 
Rheingold. Ya en la introducción enuncia su propósito: “he escrito este libro para ayudar a informar 
a una población más amplia acerca de la importancia del espacio cibernético para las libertades 
políticas y los modos en que es probable que las comunidades virtuales modifiquen nuestra 
experiencia del mundo real, como individuos y como comunidades”. Se puede observar aquí ya el 
planteo de un uso político de las CV. 
 

“La esencia de la CMC como medio de comunicación humano es su capacidad de 
comunicación de muchos a muchos. La idea de la conferencia computarizada surgió del 
trabajo que Engelbart y otros estuvieron haciendo para fabricar las primeras herramientas 
computarizadas de apoyo al pensamiento. La capacidad de cualquier grupo para pensar 
juntos durante un periodo de tiempo acerca de una cantidad de tópicos claros y 
focalizados, fue la primera de varias aplicaciones importantes de las comunicaciones de 
muchos a muchos en ser utilizada” (Rheingold: 147). 

 
Tenemos a mano, también, un arsenal metafórico para referirnos a estos almacenamientos de 
conocimiento: bibliotecas, enciclopedias…. De nuevo aparece el tema del lugar: “una CV es como 
una enciclopedia viviente” que “permite acceder de manera más amplia a la sabiduría popular”. O 
también: “(…) la conferencia de noticias puede parecerse mucho más a una combinación de 
mercado intelectual y salón de juegos de la mente” (Rheingold: 82). 

  
Las CV son agregados sociales que surgen de la red cuando una cantidad determinada 
de gente lleva a cabo estas discusiones públicas durante un tiempo prolongado, aplicando  
sentimientos humanos como para formar redes de relaciones personales en el espacio 
cibernético” (Rheingold, 1996: 20). 

 
La comunión en la Comunidad Virtual y entre sus integrantes 
La definición de comunidad de intereses de Licklider y Taylor empezó a convivir pacíficamente con 
la definición de comunidad virtual centrada en los afectos, en la comunión. 
“La gente que integra las comunidades virtuales utiliza las palabras que aparecen en la pantalla 
para intercambiar gentilezas y para discutir, para enfrascarse en un discurso intelectual, realizar 
transacciones comerciales, intercambiar información, brindar apoyo emocional, hacer planes (…); 
enamorarse o flirtear, hacer amigos y amigas; perderlos; jugar (…). La gente en las comunidades 
virtuales hace prácticamente todo lo que hace la gente en la vida real, pero dejando atrás los 
cuerpos” (Rheingold: 17-18) [el subrayado es del autor del trabajo]. 
“La experiencia tiene que ver con el modo en que los grupos de personas usan la CMC para 
redescubrir el poder de la cooperación, haciendo de ésta un juego, un modo de vida: una fusión de 
capital de conocimiento, capital social y comunión” (Rheingold: 149). 
Así, la charla y el chisme, práctica social convencionalmente asociada en nuestras sociedades 
modernas como no productiva, pero propiamente humana (asociada a lo femenino y a lo afectivo), 
fue apoderándose de las conferencias electrónicas convirtiéndose en el instrumento para esta 
nueva comunidad. 
“En una CV, la charla hueca es definitoria del contexto. La charla hueca es donde la gente se 
entera qué clase de persona es usted, por qué es de fiar o no, lo que le interesa. El ágora (...) era 
algo más que el lugar en el que se concretaban las transacciones; era también el lugar en el que la 
gente se reunía y se evaluaba mutuamente. Es donde corría la voz de los que transgredían las 
normas o rompían contratos. Los mercados y los chismes están histórica e inextricablemente 
conectados” (Rheingold: 87). 
 
“Y con esta práctica surge de nuevo el lugar y una nueva economía del obsequio al estilo de la 
letra de la canción de los Beatles: “la cantidad de amor que obtienes equivale a la cantidad de 
amor que entregas”. Cuantos más sentimientos inviertas en tu comunidad, mayor será el beneficio 
afectivo obtenido” (Vayreda, 2004). 
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La clave está en lo que Castells llama ‘interconexión dirigida’, es decir, “la capacidad de cualquiera 
de encontrar su propio destino en la red, y en el caso de no encontrarlo, crear su propia 
información con lo que suscita la aparición de una nueva red” (Castells: 2001: 67). La 
interconectividad electrónica, característica de las tecnologías de la CMC, se transforma así en 
conectividad a la carta, deviene así una promesa de auto-gestión, de libertad individual. Sólo un 
compromiso más, sin embargo, insalvable. Condición última y primera: no apagar la computadora, 
no abandonar la red. Cambiá de foro, construí uno nuevo, inventate un tema… pero no te vayas. 
 
La pertenencia a las Comunidades Virtuales 
Grantham (2000) sugiere que la pertenencia a una comunidad, sea ésta virtual o no, permite al 
individuo satisfacer algunas necesidades psicológicas, que se corresponden con las siguientes 
preguntas: 

1. ¿Quién soy yo?  
2. ¿De qué soy parte?  
3. ¿Qué me conecta con el resto del mundo y en qué medida me relaciono con las demás 

personas?  
4. ¿Qué recibo de los demás?, ¿qué es lo que me importa?  

Amstrong y Hagel (1997) indican, en su libro sobre las comunidades virtuales (Net Gain), que 
satisfacen 4 tipos de necesidades en sus usuarios: 

1. Interés: permiten a los individuos compartir información acerca de los temas que les 
interesen  

2. Relación: en las CV pueden encontrase personar con experiencias similares 
3. Fantasía: a través de CV construidas bajo sistemas técnológicos como MUDs y MOOs los 

miembros puede compartir experiencias fantásticas, por ejemplo visitar mundos virtuales, 
jugar, etc.  

4. Transacción: en las CV los individuos pueden efectuar intercambios económicos.  
En general, puede afirmarse que las CV satisfacen los siguientes tipos de necesidades (Wang, Yu 
y Fesenmaier, 2002): 

• Funcionales:  
� Realizar transacciones.  
� Obtener información y ayuda.  
� Ocio.  

• Sociales:  
� Relacionarse con individuos con intereses y experiencias similares.  

• Psicológicas:  
� Identificarse y sentirse incluido dentro de algo.  

 
Los pilares de la comunidad virtual  

• la comunicación 
• un deseo de relación entre los miembros con intereses comunes que permiten  
• medir el éxito de su existencia (por ejemplo a través de la cantidad de visitas al sitio, de 

miembros o de mensajes) 
• Fortalecer el sentimiento de comunidad 
• Analizar necesidades (por ejemplo los pedidos) 
• Fomentar la autogestión (“caminan solos”) 
• Minimizar el control (el moderador o el dueño del sitio deja fluir las intervenciones en el 

sitio)  
• Especializar papeles (el creador nunca pierde su rol y los participantes ejecutan / mutan o 

asumen roles activos o pasivos) 
• Contar con una estructura tecnológica sólida y duradera en el tiempo 

 
 
La red social 
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El concepto de red social, tal como lo concibieron originariamente los antropólogos británicos 
Barnes 1954, Mitchell 1969 y Bott 1957, hace referencia a todos los vínculos existentes entre un 
conjunto de individuos. Una red social es una metáfora que se usa en Sociología para describir un 
conjunto de vínculos que unen a un grupo de actores para los que cada vínculo se compone de 
una o más relaciones. 
En la Sociología ya se ha tratado in extenso este tema, por lo cual huelgan más comentarios. 
Por ejemplo en Facebook se maneja el concepto de amigos y el dueño de la página suele 
comentar allí las peripecias de su vida cotidiana, que también se mezcla con comentarios de otros 
usuarios “permitidos” sobre estos avatares. Pero a su vez el dueño se entera de los comentarios 
que hace su amigo, y los amigos de su amigo, y así hasta el infinito. Esto, que pareciera ser un 
espacio acotado de red social, se transforma en un hilo de Ariadna infinito en el cual Teseo jamás 
va a llegar al lugar del laberinto que tiene que encontrar. 
 
La vuelta a la tribalidad 
Una vez que ya hemos indicado el contexto, podemos adentrarnos un poco en el núcleo de esta 
exposición, que quiere buscar puntos de contacto entre los códigos tribales y los existentes en una 
CV o red social. En mi modesta opinión esta forma de comunicación actual (mediada por 
computador casi en forma excluyente) y a través de una red social, puede ser analizada e 
interpretada como una vuelta a la tribalidad, con todos los códigos antropológicos estudiados para 
las comunidades primitivas. 
Así vemos una serie de ritos de iniciación, comportamientos y rasgos tribales, que mucho tienen 
que ver con los que se leen en los textos o muestran en documentales. 
 
Tomamos como representativos, para ejemplificar, los siguientes: 
 
1. El primer paso o la puerta de ingreso: elegir nombre, inscribirse 
2. Aceptación: no siempre posible 
3. Participar o ser expulsado 
4. Descifrar códigos, reglas, requisitos y aceptarlos 
5. Esperar respuestas inmediatas o nunca. Quedarse con la duda para siempre, por ejemplo, pedir 
info y nunca ser respondido. Las conversaciones babélicas  
6. Las comunicaciones agresivas y acusadoras. Los trolls 
7. Aprender un nuevo lenguaje para comunicarse 
8. Carrera de obstáculos: por ejemplo ver cuando pasamos por 3 o 4 páginas para llegar al archivo 
9. Pagar peaje por el acceso: suscripciones a los sitios 
10. Poder de censura de los sitios 
11. Instantaneidad 
12. El conocimiento puede morir con el propietario: archivos que fueron subidos hace poco tiempo 
desaparecen de la red, sin tener mirrors. Cuestión de oportunidad 
 
En la enumeración quedan afuera, para profundizar en otra ocasión,  
13. El poder y la utilización política de las redes sociales 
14. Las comunidades de intercambio P2P están agonizando (emule, demonoid, ares) 
15. El futuro del intercambio gratuito está en los servidores de alojamiento: Rapidshare, 
Megaupload, Depositfiles, Hotfile, Fileserve, Filesonic, Badongo, Pando, etc. 
16. Las citas a ciegas o cómo encuentra información un no iniciado, y también un iniciado 
17. Preguntas sobre la ontología de la web y de las comunidades virtuales y su futuro. 
 
Los ritos de iniciación 
Los ritos de iniciación parten de un concepto etnológico, introducido en el año 1909 por el 
antropólogo francés Arnold Van Gennep, aunque se piensa que son mucho más antiguos, 
especialmente en la época en donde era común escuchar historias acerca de logias o grupos 
ocultos. Básicamente un rito de iniciación se realiza para que una persona logre ser admitido en 
una comunidad, secta, grupo religioso o logia, y consiste en que la persona que desee ingresar al 
grupo cumpla con una serie de desafíos que evalúan y ponen a prueba su idoneidad, su valor y 
también la posesión de algún conocimiento, que en ciertos casos tiene mucho de esotérico.  



Trelew La comunicación en la web 2.0_v4 

Daniel H. Spina 
10

Generalmente los ritos de iniciación se conciben como una muerte simbólica, esto quiere decir que 
la persona iniciada tiene que renacer con una nueva identidad. Así es  muy común que los 
iniciados se cambien el nombre y adquieran algún tipo de marca, que puede ser una cicatriz 
provocada por alguna mutilación ritual, un tatuaje o quizás, algún distintivo simbólico como un 
medallón, un anillo o una cadena o, en el caso de los sitios, un avatar.  
En las sociedades estudiadas por la Antropología el rito de iniciación se basa en el paso de la 
adolescencia a la adultez, siempre después de pasar por un periodo de diferentes pruebas y el 
hecho de pasar la pruebas que se imponen en este rito los hace acreedores del derecho de formar 
una familia y participar en las instituciones correspondientes. Si extrapolamos este concepto en las 
comunidades virtuales sucede lo mismo: luego del rito de iniciación el individuo puede participar de 
la comunidad como miembro pleno e integrarse con todos los derechos que ya tienen los mayores. 
Un buen ejemplo de esto está en el funcionamiento de la lista OperaShare. 

 

Ahora bien, todos aquellos miembros o interesados que no superen las pruebas que se le imponen 
en los ritos de iniciación, son marginados y hasta pierden la oportunidad de integrarse a la 
comunidad. 

1. El primer paso o la puerta de ingreso: elegir nombre, inscribirse 
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Observemos que aquí entran a jugar muchos elementos como el ocultamiento o falseamiento de 
identidad, la creación de identidad nueva, que se asume un ideal a través del avatar (guerrero, 
linda, flaca, rubio, etc.), acompañado del lugar deseado en el mundo y la ocupación que más 
convenga a nuestros intereses. 
 

2. Aceptación: no siempre posible 
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3. Participar o ser expulsado 
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4. Descifrar códigos, reglas, requisitos y aceptarlos 
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Extraído de argenteam.net 
 
5.Esperar respuestas inmediatas o nunca. Quedarse con la duda para siempre, por ejemplo, 
pedir información y nunca ser respondido. Las conversaciones babélicas. 
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6. Las comunicaciones agresivas y acusadoras. Los trolls 
 
Timothy Campbell, planteó la existencia de trolls en la Internet, que es el (normalmente es un él) 
que siente placer al sembrar discordia e intenta iniciar discusiones y ofender a la gente. Ven a los 
foros y otros servicios de comunicaciones como lugares adecuados para su juego.  

El término está extraído del folklore escandinavo y es miembro de una mítica raza 
antropomorfa. Su papel en los mitos cambia desde gigantes diabólicos —similares a los 
ogros de los cuentos de hadas ingleses— hasta salvajes más parecidos a hombres que 
viven bajo tierra en colinas o montículos, inclinados al robo y el rapto de humanos. En los 
juegos de roles, los troles son monstruos altos y delgados de piel verde y grandes narices 
puntiagudas y que regeneran continuamente el daño que reciben, a menos que haya sido 
causado por ácido o fuego.  

 
Ven a los foros como lugares adecuados para su extravagante juego. Por alguna razón, parecen 
hacer caso omiso que hieren a gente real, ya que para ellos los demás usuarios de Internet no son 
del todo humanos, sino una especie de abstracción digital. Como resultado, no sienten ningún tipo 
de pena por las consecuencias de sus acciones. De hecho, cuanto mayor sea el sufrimiento que 
causan, mayor es su logro (tal y como lo ven ellos). El relativo anonimato de la red permite que 
florezcan los trolls. A algunas personas —especialmente las que han estado conectadas durante 



Trelew La comunicación en la web 2.0_v4 

Daniel H. Spina 
19

años— no les afectan los trolls, los consideran un inevitable riesgo de usar la red. Como señala el 
dicho, «no puedes tener un picnic sin hormigas». 
Tienen otras características, como por ejemplo que son completamente insensibles a las críticas 
(constructivas o no), no se puede negociar con ellos, no se les puede hacer sentir vergüenza o 
compasión, no se les puedes hacer entrar en razones o sentir remordimientos, ni tampoco sienten 
que están obligados a seguir las normas de cortesía o responsabilidad social. 
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Estaría bien si todo el mundo se lo tomara con tanta calma, pero la triste realidad es que los trolls 
desaniman a la gente. Los contribuidores arraigados pueden dejar un foro por las discusiones que 
encienden los trolls, y los lurkers (gente que lee pero no escribe) pueden decidir que no quieren 
exponerse a estos abusos y por tanto no participar nunca. 
 
7. Aprender un nuevo lenguaje para comunicarse 
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Extraído de melomaníacos.com 
 

 
 
Extraído de cineclasico.com 
 
8. Carrera de obstáculos: por ejemplo ver cuando pasamos por 3 o 4 páginas para llegar al 
archivo 
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Finalmente se lleva al archivo deseado, lo cual es un triunfo 
 
 
 
 
9. Pagar peaje: suscripciones a los sitios 
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10. Poder de censura de los sitios: ejemplifico con Beatles 2009 

 

 
 

 
 
11. Instantaneidad 
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12. El conocimiento puede morir con el propietario: archivos que fueron subidos hace poco 
tiempo desaparecen de la red, sin tener mirrors. Cuestión de oportunidad 
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Finalizamos este breve recorrido. Por razones de tiempo y espacio, y para profundizar más 
adecuadamente, quedan para otra oportunidad:  
13. El poder y la utilización política de las redes sociales  
14. Las comunidades de intercambio P2P están 
agonizando (emule, demonoid, ares) 
15. El futuro del intercambio gratuito está en los servidores 
de alojamiento: rapidshare, megaupload, depositfiles, 
hotfiles, Badongo, Pando, etc. 
16. Las citas a ciegas o cómo encuentra información un 
no iniciado, y también un iniciado 
17. Preguntas sobre la ontología de la web y de las 
comunidades virtuales y su futuro. 
 
 
Conclusiones 

El año pasado se conoció la noticia de la liberación de un 
ex rehén de las FARC, Pablo Emilio Moncayo, luego de más de una década de cautiverio. Y el 
diario La Nación publicó una nota de Gastón Roitberg titulada De la selva a las redes sociales y 
las netbooks: Las dramáticas transformaciones en 12 años, en la cual  reseña los cambios de 
esta década.  

 

“En su primer contacto con la misión humanitaria que fue a su encuentro, en plena selva, el 
sargento se vio abrumado por una batería de dispositivos que le eran completamente ajenos, pero 
que ya son parte natural de la mayoría del mundo: netbooks, teléfonos satelitales, cámaras de 
video en alta definición y smartphones .  
Al rebobinar el tiempo transcurrido se entiende a la perfección su primera reacción. En diciembre 
de 1997, cuando Moncayo fue capturado, Internet recién asomaba con timidez en la región y se 
veía más como un archivo que como una autopista de la información; Google no había nacido, y 
los teléfonos celulares sólo se valoraban por su capacidad de transmitir la voz.  
Todavía reinaba la PC de escritorio (porque las portátiles eran lentas, pesadas y carísimas) y redes 
sociales como Twitter o Facebook y plataformas audiovisuales como YouTube no estaban siquiera 
en la mente de los jóvenes estudiantes universitarios cercanos al Silicon Valley. De hecho, en esa 
época, Mark Zuckerberg -fundador de Facebook, la red social más popular del momento- cursaba 
el secundario.  
La familia de Moncayo tomó nota del comentario de su integrante recuperado y de inmediato le 
regaló una cámara de fotos digital, otro de los dispositivos más representativos de esta era.  
Casi con seguridad, el soldado colombiano sacará su perfil en alguna red social, aprenderá a 
publicar videos y le contará al mundo a través de un blog la experiencia de volver al futuro. Un 
futuro de sorpresas. (http://www.lanacion.com.ar/nota.asp?nota_id=1249680) 

La nota ilustra perfectamente cómo Moncayo, que volvió de la selva, viviendo en condiciones 
primitivas, deberá aprender en la civilización los códigos tribales que le permitan aprender a 
“hablar” de vuelta, adquiriendo códigos y jergas, aprendiendo el uso de la tecnología, etc. 
Únicamente entonces, podrá volver a ser parte integrante de esta nueva sociedad. 

Río Gallegos / Buenos Aires, septiembre de 2011 
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