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PRESENTACIÓN>

El título de este libro contiene una propuesta. Dete-
nerse a reflexionar sobre el factor humano en la cibercultura es hoy una ne-
cesidad cognitiva de orden social. Pero, ¿por qué duplicar con este otro uni-
verso plural, el de lo reflexivo, mundos ya existentes, poseedores de su pro-
pia dinámica? Ante todo, porque como ciudadanos del mundo estamos com-
prometidos cotidianamente con esa trama que denominamos cibercultura.
También, porque los procesos cognitivos influyen continuamente en nuestras
relaciones con las cosas y las personas. En este caso, meditar sobre el nú-
cleo de referencia puede –ha de hacerlo, con toda probabilidad– modificar
nuestras relaciones con la dupla máquinas-programas (hardware-software).

¿A qué se denomina factor humano en el ámbito de la denominada ci-
bercultura? La expresión nombra, en verdad, un conjunto de problemas
que provienen de las múltiples relaciones originadas entre seres humanos
y máquinas informáticas. Es importante debatir el tema, traerlo a primer
plano, porque no es una cuestión meramente ornamental. Al contrario, el
modo como se desenvuelven esas relaciones múltiples atañe directamen-
te a la vida de las sociedades.
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He convocado a un grupo de teóricos a exponer sus puntos de vista so-
bre lo central. Todos ellos están relacionados con el fenómeno de la ciber-
cultura desde hace años, en lo productivo, creativo, reflexivo. Cada uno de
ellos brinda en su ensayo un particular acercamiento al tema, lo que aporta
una comprensible riqueza al total, generada en lo no convergente, en lo no
homogéneo. Ricardo Baeza centra en una de sus áreas principales de inves-
tigación, la usabilidad, el modo como expone lo relacionado con la Web: la
anatomía de su funcionamiento, su estructura, la disponibilidad para el
usuario. Rejane Cantoni elabora una historia de estas tecnologías compro-
metida con los pasos seguidos por el desarrollo, desde las unidades sim-
ples (bits) hasta las organizaciones complejas (pixels, audio 3D y feedback
táctil). Claudia Giannetti apunta a rasgos de alienación, a un modo de vin-
cularse con las tecnologías que atañe a las relaciones entre percepción de
la realidad y percepción de esas tecnologías. Iliana Hernández toma en con-
sideración nuevas formas perceptuales derivadas de las experiencias de los
sujetos en los ambientes tecnológicos de inmersión. Jorge La Ferla proyecta
sus reflexiones críticas sobre la presencia del factor humano en las artes vi-
suales telemáticas mirando su perfil social. Isidro Moreno, experto en dise-
ños interactivos de museos, se ocupa de los enlaces entre visitantes y mu-
seos a partir de la idea, en crecimiento, de una tecnología invisible. Por mi
parte, he tratado de exponer modos de acercamiento y diferenciación relati-
vos a los vínculos entre máquinas y humanos, con la mirada puesta en las
intersecciones entre ambos mundos, más que en sus disyunciones.

Expreso mis enfáticos agradecimientos a todos los autores por su cola-
boración generosa para esta publicación.
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