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Resumen. La digitalizacion de la sociedad ha abierto nuevos horizontes de investigacion a la disciplina socioldgica. Sin
embargo, los analisis realizados en los ultimos afios tienden a dejar en un lugar secundario las referencias clasicas de la
sociologia. Este trabajo pretende mostrar la viabilidad del analisis de la cultura digital desde la perspectiva de los campos
sociales de Pierre Bourdieu. Las herramientas teéricas y metodologicas que proporciona el autor francés pueden ser muy
utiles para evitar tanto el utopismo digital como los analisis criticos influidos por perspectivas neomarxistas, centrados
mayoritariamente en las formas de explotacion economica. La teoria de los campos sociales puede desvelar las nuevas
formas de distincion social generadas en el mundo tecnoldgico, las distintas logicas internas de funcionamiento que, por un
lado, se oponen a los medios de comunicacion de masas tradicionales, y por el otro, chocan y compiten entre si para definir
la legitimidad en el mundo digital.
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[en] The digital media field and social differentiation

Abstract. Digitalization has revealed new research horizons in sociological analysis. However, digital analysis tend to avoid
classical sociological theory in favour of other theoretical sources. The aim of this article is to show the viability of a Bourdieuan
analysis of digital culture. The French sociologist’s theoretical and methodological tools may be useful to avoid both the digital
utopianism of many contemporary analyses and neo-Marxist critical approaches, centered mostly on economic exploitation. Field
theory may reveal new strategies of social distinction based on the technological world. It may identify different social logics
opposed to the tradicional mass media, and competing among them to define legitimacy in the digital world.
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1. El campo mediatico-digital como objeto de investigacion

El estudio de la cultura digital se ha convertido en un area emergente de las ciencias sociales. Supone la identifi-
cacion de nuevos objetos sociales asequibles al analisis sociologico (por ejemplo, la enciclopedia Wikipedia o el
colectivo de hackers Anonymous) y también la adopcion de nuevos conceptos tedricos y estrategias metodologicas
para estudiar esta realidad emergente (Briigger, 2009). Se considera que la cultura digital tiene unas caracteristicas
propias que la diferencian o alejan de formaciones culturales anteriores (generalmente de caracter analogico), como
la descentralizacion, la interactividad o la hipertextualidad (Trend, 2001; Manovich, 2002; Gere, 2008; Miller, 2011;
Lupton, 2015). Dado su caracter novedoso, los socidlogos han tomado elementos procedentes de la cibernética y las
ciencias de la informacion para dar sentido a los nuevos formatos culturales. Mientras tanto, se ha tendido a arrinco-
nar la teoria sociologica clasica, al considerar que nos enfrentamos a una realidad inédita que exige conceptualiza-
ciones nuevas, para asi evitar los conceptos zombis de los que nos previno Ulrick Beck (2002).

Aunque sin duda nos enfrentamos a un fenomeno reciente y singular, en este trabajo consideramos que la
teoria socioldgica predigital puede proporcionarnos herramientas muy potentes para entender algunos proce-
sos que conforman la cultura digital. Mas concretamente queremos valorar la aportacion del socidlogo francés
Pierre Bourdieu en los debates de la digitalizacion. Posiblemente Bourdieu es un ejemplo paradigmatico de
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teorico predigital: un socidlogo que ha tenido un gran reconocimiento en las ultimas décadas, que ha aportado
conceptos y estrategias metodoldgicas muy influyentes en el &mbito de las ciencias sociales, pero que no presto
atencion, por su situacion histdrica y trayectoria biografica, a la 16gica emergente de la cultura digital. Trabajo
insistentemente sobre la influencia de los medios de comunicacidon de masas, pero no identifico la digitaliza-
cion emergente que estaba tomando forma en los afios 80 y 90, algo que autores de generaciones posteriores
(entre otros Castells (2005; 2009); Rainie y Wellman (2012); Van Dijk (2005); Couldry (2003), Baym (2015))
si han sabido ver. Pero, de todas formas, su concepcion del analisis socioldgico, basada en el analisis de las
interdependencias dentro de estructuras especificas que él denomina “campos de interacciéon”, es complemen-
tario con el analisis de redes sociales hoy preponderante, al menos en el ambito de la sociologia digital (Sava-
ge, 2013). Aunque también existen diferencias importantes: mientras el analisis de redes se centra en los lazos
sociales (amigos, familiares, competidores) como base de la estructura relacional, Bourdieu asegura que es el
resultado de relaciones jerarquicas entre posiciones sociales definidas por la distribucion diferencial de capi-
tales (econdmico, cultural, social) (Bourdieu y Wacquant, 1992; De Nooy, 2003; Singh, 2016). De este modo,
acentua de forma mas evidente las estructuras profundas que condicionan las relaciones sociales.

Ciertamente algunos estudios sobre la cultura digital han tomado en consideracion las ideas de Bourdieu.
Asi el concepto de capital cultural se ha utilizado con cierta frecuencia para tratar cuestiones vinculadas a la
brecha digital, una de las formas especificas de estratificacion generadas en el mundo digital (Robinson, 2009;
Zillien y Hargittai, 2009; Schradie, 2011), o la difusion del capital social (Julien, 2014; Paino y Renzulli,
2012). Sin embargo, escasean los estudios que evalten la teoria de Bourdieu en un contexto mas amplio, y
especialmente que tomen en consideracion su conceptualizacidén de los campos sociales, aunque empiezan a
surgir trabajos que apuntan en esta direccion (Stevenson, 2016; Ignitow y Robinson, 2017; Park, 2017). En
este trabajo, por tanto, partiremos de la conocida conceptualizacion del socidlogo francés sobre los campos
sociales (Bourdieu, 1993, 1993, 2008) y trataremos de comprender, desde esta perspectiva, algunos elementos
de la cultura digital que no suelen tomarse en consideracion. Observaremos como los campos técnicos, en los
que la membresia depende de tener habilidades informaticas avanzadas, generan formas de diferenciacién y
distincion que condicionan las interacciones y producciones que emergen del ambito tecnologico.

Bourdieu ha sido muy influyente en los estudios sobre el campo periodistico o mediatico (Thompson, 2000;
Benson y Neveu, 2005; Pecourt, 2008; Jacobs y Townsley, 2011), entendido como un conjunto de posiciones
(medios, organizaciones, individuos) estructurado y jerarquizado que compite por un capital especifico. Del
mismo modo, en este trabajo definiremos el campo mediatico-digital (CMD) como un espacio estructurado
compuesto por actores individuales y colectivos (plataformas, corporaciones, fundaciones, asociaciones infor-
males, tecndlogos, amateurs, etc.) y definido por un conjunto de normas y reglas que gobiernan el compor-
tamiento de sus integrantes. Este espacio, al igual que otros campos sociales (econdémico, politico, cultural),
tiene una dimension consensual y otra conflictiva. La dimension consensual la proporcionan las normas y
reglas especificas del campo, definidas histéricamente y abiertas a transformaciones constantes. Esta nor-
mativa interna, que actlla muchas veces de forma implicita, es cominmente aceptada por los participantes y
gobierna sus acciones individuales. Se sustenta en una doxa tecnologica que define el universo de decisiones
y trayectorias posibles, asi como las concepciones legitimas del poder y la libertad (Gehl, 2015). Pero el
campo mediatico-digital también tiene una dimension conflictiva, basada en la competencia entre los actores
por la monopolizacién del recurso especifico en juego. En su teoria social de los campos, Bourdieu asegura
que existen diversos capitales sociales (economico, politico, cultural, etc.) que condicionan las dinamicas de
estos espacios (Bourdieu, 1993). En términos generales, los actores del CMD compiten por configurar una va-
riante del capital cultural, que en este estudio denominaremos “capital digital” (Park, 2017; Ragnedda, 2018;
Calderdn, 2019), y por el reconocimiento simbdlico que conlleva. Este &mbito de disputas genera un espacio
jerarquizado, compuesto por actores reconocidos, situados en ambitos de poder ¢ influencia, mientras otros
son desplazados hacia la periferia. Desde una perspectiva relacional, la tension entre el campo mediatico y
el campo mediatico-digital condiciona los principios especificos del submundo tecnoldgico; en muchas oca-
siones este se define en oposicion al campo mediatico, asociado con las caracteristicas de la cultura de masas
tradicional (Stevenson, 2016).

2. La estructura dualista del campo mediatico-digital (CMD)

En los afios 80, Bourdieu establecid la conocida distincion entre dos campos de produccion cultural: el
campo masificado y campo especializado (Bourdieu, 2008, 2011), que podria ayudarnos a comprender
mejor las dinamicas y tensiones del campo digital. El primero se caracteriza por ser un campo heterénomo,
es decir, un espacio social de produccion cultural que no funciona de acuerdo a la l6gica especificamente
cultural, sino que actla al servicio de intereses politicos y econdomicos. El reclutamiento de los agentes
depende de criterios externos, y también el reconocimiento y valoracion de los agentes implicados. Por el
contrario, el segundo se caracteriza por un cierto grado de autonomia (variable dependiendo de las luchas
historicas) y se define por una logica especificamente cultural que se separa claramente de las 16gicas po-
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liticas y economicas. En estos espacios, los criterios de reclutamiento responden a cuestiones culturales,
asi como las formas de consagracion y reconocimiento interno. Siguiendo el razonamiento de Bourdieu,
podemos interpretar la distincion entre las dos culturas digitales como una separacion entre campos de
interaccion diferenciados, uno de caracter mayoritario y generalista, y otro de caracter minoritario y ex-
perto. La ventaja de acudir a la teoria de los campos de Bourdieu es que nos permite analizar con mayor
detalle y profundidad las dinamicas especificas que se producen en ambos espacios digitales, ademas
de escapar tanto de las visiones ciberutdpicas que tienden a exagerar los beneficios de la cultura digital
(Jenkins, 2008; Jenkins, Ford y Green, 2015; Benkler, 2006; Shirky, 2006), como las criticas realizadas
desde la economia politica, que suelen centrarse, de forma casi exclusiva, en las formas de explotacion
economica (Fuchs, 2001; Terranova, 2004; Rendueles, 2013).

Por tanto, desde esta perspectiva, en el ambito de la cultura medidtica contemporanea podemos distinguir
dos submundos diferenciados con sus respectivas economias politicas y 6rdenes normativos (entre otros Ray-
mond 2001; Benkler 2006; Lessig, 2005; Arifio, 2009; Fuster 2012). Por una parte, el espacio de la produccion
social y autonoma, sustentada en el intercambio libre y la economia del regalo; y por otra parte, el espacio de
la cultura monopolistica, asociada a los grandes poderes politicos, econdmicos y legislativos, asi como a la
cultura de masas tradicional. Los tedricos de la cultura digital tienden a considerar el espacio autonomo como
la expresion mas auténtica de esta nueva formacion cultural y, en muchos casos, perciben en el horizonte un
desmantelamiento progresivo de la cultura monopolistica (orientada promociéon comercial y la propaganda
politica), de origen predigital, y el desarrollo progresivo de la cultura libre y cooperativa, inscrita en una logica
plenamente digital (Fuster et al., 2015). El paso progresivo desde una cultura centrada en los medios de comu-
nicacion de masas a los medios digitales, y dentro de esta, de los medios monopolisticos a los descentralizados,
se plantea como una transicion no problematica que insinua un cierto determinismo tecnologico, al considerar
que las transformaciones tecnoldgicas orientan necesariamente el cambio social en un sentido determinado. En
cierta forma, los teoéricos digitales suelen tener una vision muy homogénea del funcionamiento de los nuevos
espacios digitales (distribuida, creativa, abierta) en oposicion a la cultura de masas tradicional (monopolistica,
estandarizada, cerrada) que forma parte del viejo mundo predigital (Stevenson, 2016), y no atienden a los con-
textos mediaticos y formas de distincion que condicionan lo que algunos denominan la “brecha participativa”
(DiMaggio et al., 2004; Robles et al., 2016).

Campo mediatico-digital

Campo mediatico-digital especializado Campo mediatico-digital masificado

Internet Profundo

Figura 1. La estructura basica del CMD
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En las proximas paginas, esbozaremos las caracteristicas basicas del CMD, distinguiendo entre los subcam-
pos especializado y masificado. Para ello, rastrearemos la génesis historica de estos espacios (que esbozaremos
brevemente y relacionaremos con revoluciones simbolicas impulsadas por individuos carismaticos, plenamen-
te conocedores de la historia del campo y el sentido de sus luchas), su logica de funcionamiento (autébnoma o
heterénoma), las formas de conocimiento existentes (generalistas o especializadas) y las formas de reconoci-
miento y valoracion predominantes (internas o externas).

3. El campo mediatico-digital especializado (CMDE)

Todo campo social autdnomo tiene un origen histoérico y momento inaugural, generalmente dirigido por figuras
heroicas (Fabiani, 2016) que le proporciona sentido y le asegura legitimacion. En Las reglas del arte, Bourdieu
(2011) analiza la aparicion de los campos culturales autonomos en el Paris de finales del siglo xix, y analiza
el papel que tuvieron algunos revolucionarios simbdlicos en la construccion de estos espacios. Concretamente
analiza el papel de Baudelaire y Flaubert en la constitucion del campo literario, asi como de Manet en la articu-
lacion del campo pictorico. La accion audaz de estos agentes, en el contexto de un proceso de reconfiguracion
de las relaciones entre diferentes agentes culturales, dara lugar a nuevos espacios caracterizados por la innova-
cion y la investigacion pura, mas alla de la tradicion y del sentido comtn mayoritario. La produccion cultural
de las academias, en las que predominan las convenciones del gusto burgués, dara paso a la experimentacion
de las diferentes corrientes vanguardistas que empiezan a desarrollarse en el fin de siécle, lanzadas a una
ruptura incansable con el pasado. Sus acciones cambiaron las formas de autoridad y, con ello, los criterios de
clasificacion y reconocimiento de las creaciones artisticas, sustentadas en el principio de “el arte por el arte”.

De forma similar, el CMDE se compone de espacios restringidos y elitistas, estan poblados por individuos
poseedores de habilidades excepcionales, pero a diferencia de lo expuesto por el socidlogo francés, no se situan
en el ambito de la alta cultura, sino que emergen como subproductos especificos de la cultura tecnologica y de
ciertas expresiones subculturales (Kelty 2008; Pecourt, 2016; Nisselbaum y Shifman, 2017). Bourdieu utilizo
el concepto del campo cultural autonomo para redefinir la idea de alta cultura en el entorno de la cultura de
masas del siglo xx, pero también puede ser util para entender determinados procesos que conforman las sub-
culturas especializadas del mundo digital, muchas veces alejadas de los canones de alta cultura, pero aun asi
comprometidas con tareas altamente especializadas. Ambos universos tienen un caracter claramente restrin-
gido y se dedican a la produccion de objetos culturales esotéricos que solo pueden comprender aquellos que
tienen un profundo conocimiento de las reglas de juego. El principio de autoridad en estos espacios se sustenta
en la monopolizacion del capital digital y, por tanto, es el resultado de luchas especificas por lograr la legiti-
midad especifica que emana de este. Aunque su estructura aspira a la apertura y la participacion igualitaria, se
generan distinciones simbolicas entre los participantes con los conocimientos adecuados y quienes carecen de
ellos. Asi, por ejemplo, en foros digitales especializados son habituales expresiones como Read the fucking
manual (RTFM) o Find in the fucking Google (FTFG) para rechazar las intervenciones de participantes que
demuestran un conocimiento insuficiente de la cultura de Internet. Se trata de formas de elitismo tecnologico, o
variaciones del esnobismo cultural identificado por Peterson (1997), que se sustentan en el principio “el codigo
es la ley” (Lessig, 2009) y en la reivindicacion de la autonomia de Internet.

El origen histoérico del CMDE se encuentra en los hackers del MIT, Stanford, Berkeley y otros centros
académicos de los afios sesenta. Sapiro (2016) indica que la transformacion de los campos culturales nece-
sita algun tipo de subversion simbdlica, el cuestionamiento de la ortodoxia existente, que cuestione el orden
establecido y facilite el acceso de cohortes nuevas con ideas rupturistas. Los hackers del MIT redefinieron
completamente la cultura informatica de la posguerra centrando el prestigio y reconocimiento individual en
el hack. En su concepcion original, el hack es un acto vanguardista en el ambito de la informatica; un uso
original, creativo e inesperado de las posibilidades técnicas que ofrece el mundo de las computadoras (Jordan,
1998; Jordan y Taylor, 2004; Coleman, 2013). Podemos establecer una comparacion entre el hack y las accio-
nes vanguardistas creadas en las primeras décadas del siglo xx por los dadaistas, surrealistas y otros colectivos
vanguardistas. Si Duchamp entendia el readymade como una subversion del sistema del arte y las formas
establecidas del gusto (Cabanne, 1972), los hackers del MIT realizaran acciones transgresoras que subvierten
y transforman los usos socialmente legitimos de las computadoras, como la creacion del primer videojuego
ludico con tecnologias pensadas para la investigacion cientifica y militar (Levy, 2010). El prestigio del hac-
ker no procede de la correccion de su trabajo profesional, sino de las transgresiones realizadas para subvertir
los usos previstos y legitimos de las computadoras. La innovacion digital a través del hack, la capacidad de
crearlos o simplemente de reconocerlos y apreciarlos, se convertira en un indicador esencial del capital digital
acumulado por el individuo.

Steven Levy (2010) proporciona una vivida descripcion de los hackers del MIT y su evolucion posterior
hasta los afios 80. Su descripcion muestra como los hackers definieron unas reglas de juego, unas pautas de
comportamiento y unas formas de reconocimiento individual, que se han mantenido hasta la actualidad, y que
conforman los principios asociados a la cultura digital: descentralizacion, cuestionamiento de la autoridad,
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circulacion libre de contenidos, experimentacion constante, fusion de trabajo y ocio, etc. En este sentido, po-
demos decir que la audacia en las acciones de los hackers del MIT posibilita la aparicion de un campo cultural
autonomo en el sentido propuesto por Bourdieu. Sus miembros se separan de la sociedad oficial asumiendo una
legalidad autonoma, sus criterios de seleccion y acceso son claramente restrictivos y dependen de principios
internos, mientras que el reconocimiento y el prestigio lo proporciona el grupo de iguales. No hace falta ningtin
titulo oficial para convertirse en hacker: un hacker es una persona reconocida como tal por el colectivo de los
hackers (Jordan, 1998; Kelty, 2008). La consolidacion de la “ética hacker” refleja una cosmovision original,
una ética y estética “puras” basadas en la ley del codigo informatico (Lessig, 2009), resultado del proceso de
autonomizacion de la comunidad de los hackers respecto al resto de la sociedad (incluida la comunidad tecno-
logica de IBM y otras grandes empresas). Se trata de un espacio definido por un sistema jerarquico, que asume
sus propias formas de seleccion y consagracion, y que tiene la capacidad de refractar las influencias externas
(ya sean de caracter politico o econdomico) de acuerdo a su propia dindmica interna.

El espacio social de los hackers asociado a las nuevas posibilidades tecnologicas de las computadoras se
expandira a lo largo de los afios 80 y 90, aunque siempre mantendra un caracter minoritario respecto al resto
de la sociedad (Sterling, 1992). Un referente simbolico del colectivo hacker sera el antiguo investigador del
MIT Richard Stallman (Coleman, 2013) En los afios 80, Stallman es un experto informatico que ha asimilado
completamente los principios y valores de este ambito especializado; cree en la descentralizacion, el codigo
abierto y la circulacion libre (que no gratis) de los contenidos. Considera que la intensificacion de los proce-
sos de comercializacion esta poniendo en peligro el submundo especializado que surgié del MIT (Stallman,
2004). Podriamos decir que, con Stallman, el submundo hacker adquiere conciencia sociopolitica y asume una
posicion proactiva ante las intromisiones de los poderes politicos y econdmicos. Con todas las precauciones
necesarias, podria establecerse una relacion homoldgica entre Richard Stallman y el escritor francés Emile
Zola: ambos se expresan politicamente en la esfera publica utilizando el prestigio logrado en un campo cultural
autonomo. Zola (1998 [1898]) publicé el conocido “Yo acuso” contra el presidente de la Republica francesa
mientras que, casi un siglo después, Stallman lanzara su Manifiesto GNU (1985) en defensa de la autonomia
del espacio social de los hackers, que se objetiva en la construccion de un sistema operativo en codigo abierto
que no depende de los derechos de autor de las industrias culturales.?

Por tanto, un elemento central de estos espacios sociales, que los entronca con los campos literarios y ar-
tisticos de la modernidad, es su autonomia relativa frente a los grandes poderes sociales. La conquista de la
autonomia implica que la estructura del campo y sus principios jerarquicos son definidos por los participantes,
y no impuestos por agencias externas. Estos conflictos dependen de las luchas simbolicas establecidas entre
diferentes actores (unos consagrados y otros aspirantes) para definir y controlar el recurso central de este espa-
cio, el capital digital. El conflicto entre los defensores del software libre y los propulsores del software abierto
es un ejemplo de los conflictos centrados en la legitimacion y la definicion del capital digital (Weber, 2004;
Coleman, 2013). Se trata de una disputa que moviliza a agrupaciones de tecnélogos y moldea los principios
rectores del submundo digital, y por tanto condiciona la forma de entender su relacion con la sociedad mayo-
ritaria (incluyendo también el Internet comercial de Facebook, Google y Twitter). De todas formas, aunque
el CMDE mantiene una cierta autonomia, no funciona como una entidad hermética; las influencias exteriores
son refractadas por la 16gica autoctona e integrada en las dinamicas internas. Son precisamente los efectos de
campo generados en estos espacios, sus formas especificas de moldear las acciones individuales, las que nos
indican su grado especifico de autonomia (Hilgers y Mangez, 2015). Los defensores del software abierto son
tecnologos plenamente inscritos en la 16gica de la cultura digital, cuentan con las habilidades y disposiciones
precisas para formar parte de este grupo; sin embargo, asumen la influencia del campo econdémico (por ejem-
plo, la primacia del “libre mercado™) y la reintegran de forma refractada dentro de la logica especifica del
mundo digital (O’Reilly, 2005). Los defensores del software libre, por el contrario, estan en contra de cualquier
forma de comercializacion del codigo informatico, porque la consideran una restriccion a su uso abierto y libre,
principio basico de la comunidad hacker.

Estos espacios aspiran a la produccion y difusion de un conocimiento “puro” basado en la especializa-
cion y la sofisticacion técnica, enmarcado en el principio “el codigo es la ley”. Siguiendo la estela subver-
siva de los primeros hackers, se exige un conocimiento exhaustivo de los preceptos y la historicidad del
campo que no tiene por qué ser explicito; puede actuar como predisposiciones incorporadas, inscritas en
el cuerpo y mente del individuo (Sterne, 2003). Ademas, se demanda utilizarlos creativamente, recrearlos
y modificarlos de acuerdo a la logica especifica del campo. Esta exigencia de expresion personal creativa

2 Stallman es un elemento clave de la politizacién del CMDE, que comienza con el manifiesto GNU, pero que continta con la Fundacion de la Free

Software Foundation (FSF), el desarrollo de un sistema operativo libre (GNU UNIX), que no esta sometido a los derechos de autor, y después la
licencia GPL, que pretende asegurar el acceso libre al codigo informatico de GNU UNIX (Moody, 2001). De hecho, Stallman utiliza los principios
hacker para intervenir en la esfera ptblica. Si los derechos de autor otorgan al propietario el derecho de restringir las copias, con la licencia GPL
el propietario del copyright otorga a los usuarios el derecho de modificar y compartir los programas informaticos. La creacion de FSF y el resto de
sus iniciativas forman parte de una estrategia de resistencia politica para frenar la privatizacion de la informacion. Pero Stallman no sugiere una
politica radical contra el capitalismo, ni plantea sus reivindicaciones en términos de justicia social. Pretende asegurar las condiciones de existencia
del CMDE, asi como de los valores especificos que lo caracterizaron desde sus origenes (Coleman, 2013). Sus acciones pretenden mantener las
fronteras entre el CMDE vy el resto de esferas sociales.
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aparece sobre todo en la reescritura y redefinicion de codigos informaticos (codigos, protocolos, interfaces,
logaritmos, etc.), que conlleva un conocimiento profundo de los procesos internos y suele oponerse a los
amateurs, que parten de nociones superficiales (los script kiddies denostados por la comunidad hacker)
(Kelty, 2008). En muchas ocasiones, estas acciones suponen transgresiones serias del sentido comun; sus
representantes realizan una disrupcion de los valores dominantes (Lindgren, 2013), siendo su comprension
y asimilacién un requisito imprescindible de entrada. De este modo, como recurso social basico, el capital
digital es un mecanismo de seleccion social, que sirve para separar claramente a los insiders de los outsiders
(Nisselbaum y Shifman, 2017). Esta ejercicio de inclusion y exclusion tiene dos dimensiones fundamenta-
les: en primer lugar, adquiere una dimension técnica, porque el acceso a este mundo y el reconocimiento
colectivo exige unos conocimientos tecnologicos muy avanzados y la naturalizacion del principio “el codigo
es la ley” (véase el proyecto del sistema operativo Debian); y en segundo lugar, este capital digital también
suele tener una dimension subcultural, que exige conocer codigos, discursos y valores procedentes de deter-
minadas formaciones subculturales (véase las subculturas anime japonesas en 4chan) que funcionan como
requisitos de entrada a estos espacios.

En el CMDE el reconocimiento y la valoracion surgen del grupo de iguales. Los primeros hackers se
reunian en laboratorios de investigacion y compartian sus creaciones (el disefio de cddigo se convirtid en
un modus vivendi que fusiono las esferas del trabajo y el ocio). Su origen académico influy6 en las formas
de reconocimiento existente, muy cercanas al sistema de evaluacion por pares, donde un grupo de consa-
grados seleccionan las aportaciones de candidatos aspirantes. En este sentido, el CMDE es un espacio muy
meritocratico; los aspirantes son evaluados por sus logros especificos en el disefio de codigo informatico y
por su capacidad para encontrar soluciones originales a problemas técnicos que sean elegantes, sencillas y
entretenidas (Weber, 2004). Por tanto, la horizontalidad participativa que los define se combina con formas
verticales de distribuir el reconocimiento y la aprobacion. Las interacciones dentro del grupo de iguales,
con sus mecanismos implicitos de valoracion, producen interacciones comunitarias muy intensas en con-
textos presenciales subestimadas por algunos teoricos de la cultura digital, centrados en las relaciones del
ciberespacio (Rheingold, 1994). Desde sus origenes, los hackers han interactuado intensamente en espacios
fisicos y han compartido un estilo de vida diferenciado, que se convierte en un escenario fundamental de la
lucha por el reconocimiento (Levy, 2010; Coleman, 2013). Por tanto, la valoracion de las aportaciones indi-
viduales tiene una dimension presencial, expresada en las reuniones y conferencias especializadas donde los
tecnologos se retinen y obtienen formas especificas de reconocimiento y refuerzo emocional (Homesbrew
Computer Club, Chaos Computer Club, DefCon); y una dimension virtual que genera también formas espe-
cificas de reconocimiento basadas en los comentarios y aceptacion de proyectos presentados en plataformas
digitales (Linux, Debian, Apache), asi como las formas de canonizacion establecidas en publicaciones espe-
cializadas (Wired, Linux Weekly News, Slashdot).

Para concluir este apartado resenar que, dentro del CMDE, podemos identificar dos subsectores dife-
renciados segln su concepcion del principio “el codigo es la ley”. Por un lado, el espacio subversivo que
reclama los principios especificos de la cultura digital desde las plataformas del Internet comercial. En este
caso, el requisito de acceso no supone un capital digital muy elevado; generalmente basta con inscribirse
en las plataformas. Sin embargo, al tratarse de submundos definidos por valores subculturales especifi-
cos, muy relacionados con el conocimiento profundo de Internet (y con formas autdctonas de expresarse y
comunicarse), el reconocimiento posterior es muy complicado sin el dominio de los codigos especificos.
Plataformas como 4chan o Something Awful son ejemplos de este tipo de subespacios especializados ac-
cesibles desde los buscadores convencionales. Algunos de ellos fomentan una subcultura trol dificilmente
aceptable desde los estandares morales convencionales (Coleman, 2016). Por otro lado, encontramos los
submundos que se encuentran escondidos en el Internet Profundo, que tratan de distinguirse del Internet
Superficial (Gehl, 2014). Se trata de espacios digitales inaccesibles desde los buscadores convencionales de
Internet, puesto que requieren un conocimiento muy profundo del cédigo informatico para acceder a ellos,
como los buscadores Tor (The Onion Router). Su capacidad de ocultamiento, y la dificultad de su rastreo,
permite interacciones al margen de la sociedad mayoritaria y sus poderes establecidos (Gehl, 2014), como
sucede con las plataformas ID3NT o Galaxy2. Ambos submundos se sitian estructuralmente al margen del
CMDM, alcanzando un elevado grado de autonomia respecto a él. Esta distancia social puede medirse segiin
dos indicadores esenciales: por un lado, su enfrentamiento a los monopolios digitales (Facebook, Google
y Twitter) y el tipo de cultura digital hegemodnica que promueven; y, en segundo lugar, el rechazo de la co-
mercializacion y el control estatal de Internet en beneficio de una produccion “pura”, plenamente instalada
en la logica “el codigo es la ley” y alejada de los intereses econdomicos o politicos. De todas formas, aunque
estos espacios tratan de definirse de forma auténoma frente a los grandes poderes sociales (politicos y eco-
némicos), no pueden evitar ser definidos por ellos. En este sentido, la percepcion social de los sectores mas
subversivos del ciberespacio (y, por supuesto, del Internet Profundo) suele ser muy negativa y esta asociada
con la criminalidad y la ilegalidad, desde el trafico de armas a la difusion de pornografia infantil (Gehl,
2014). Esta percepcion, que sin duda es acertada en ciertos casos, oculta los principios digitales “puros” que
también se esconden en su interior.
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4. El campo mediatico-digital masificado (CMDM)

En términos generales, el CMDM es el resultado de la expansion del CMDE restringido debido a la voluntad
de sus miembros de democratizarlo y abrirlo al conjunto de la sociedad. Las innovaciones informaticas desa-
rrolladas en los afios 60 y 70 expandieron el espacio de posibilidades y permitieron una democratizacion cre-
ciente de los usos. Los ordenadores dejaron de encontrarse solamente en centros de investigacion universitaria
o empresas multinacionales para introducirse en los hogares y en la vida cotidiana de las personas. Hay que
recordar que las subversiones técnicas de los primeros hackers se realizaban tanto en el ambito del software
como del hardware: el ordenador personal es el resultado de un conjunto de avances informaticos, en los afios
setenta, en el ambito del hardware. El marco mental de la época no concebia el ordenador como un objeto
doméstico; se consideraba un aparato costoso y especializado propio de los grandes centros de investigacion,
sin funcionalidades cotidianas evidentes (Turner, 2006). La revolucion simbolica de los expertos informaticos
consistio en derribar este marco mental y redefinir el ordenador como un instrumento util para la vida ordi-
naria, como la radio o la television. Estas propuestas iniciales, que podian considerarse simples locuras de
entusiastas informaticos, darian lugar a la creacion del ordenador personal y a la consolidacion posterior del
CMDM (Levy, 2010). Las grandes compaiiias tecnologicas de la época, como IBM, no vieron ninguna posibi-
lidad comercial a la expansion del uso de los ordenadores, y no participaron en su desarrollo inicial.

La creacion del ordenador personal se ha convertido en un mito fundacional del CMDM (el famoso garaje
de Steve Jobs). Cuando el ordenador personal se hace realidad con el Apple II de Jobs y Wozniak, las grandes
compaiiias empiezan a comprender las posibilidades de la informatica de masas y comienzan a invertir masi-
vamente en este sector. Como resultado, un espacio social que hasta el momento habia funcionado de manera
bastante autbnoma empieza a ser colonizado por los intereses corporativos. Bourdieu asegura que los campos
autdbnomos parisinos surgieron como reaccion a la cultura comercial del siglo xix. En la cultura digital del siglo
xx observamos el fendomeno opuesto: comienza como un campo especializado que surge en la periferia de las
grandes universidades, centros de investigacion e industria militar, para después expandirse y transformarse
en un campo mayoritario. Es cierto que la infraestructura técnica no la crean los hackers ex novo, pero si con-
formaron el sistema de normas y valores cominmente aceptados (la Doxa especifica), asociado a la cultura
digital, que perdura hasta la actualidad. De forma inevitable, la consolidacion del CMDM producira fricciones
entre los sectores que defienden el mantenimiento de la ética hacker “pura” y aquellos que quieren integrarla
dentro de las convenciones de la sociedad mayoritaria.

De hecho, los referentes fundacionales del CMDM (emprendedores como Steve Jobs y Bill Gates) son
individuos procedentes del CMDE que, segun los defensores de la ética hacker, traicionan los principios y los
codigos especificos del submundo digital para instalarse en el &mbito de la cultura oficial y corporativa, aso-
ciada a los poderes terrenales del Estado y el mercado. A finales de los afios setenta, se producen las primeras
fricciones entre ambos submundos, caracterizados por logicas culturales opuestas. Un acontecimiento ilustrati-
vo del conflicto entre ambas culturas digitales se encuentra en el texto de Bill Gates “Open letter to hobbyists”
(1976), donde el autor critica a los hackers del Homebrew Computer Club por utilizar y copiar gratuitamente
el software Altair BASIC creado por su compafiia Microsoft. Asegura que la copia no autorizada de software
informatico desincentiva a los investigadores para dedicar tiempo y dinero al desarrollo de nuevos sistemas
operativos de mayor calidad. El joven Gates introduce los argumentos mantenidos hasta la actualidad por las
industrias culturales para defender los derechos de autor frente al uso libre y el coédigo abierto que defienden
los subcampos especializados. La disputa entre Microsoft y Homebrew define una serie de polaridades basicas
(privacidad o acceso, cultura del permiso o cultura libre, heteronomia o autonomia) que han caracterizado a
ambos espacios sociales en las décadas posteriores. En la etapa historica de la web 2.0 esta oposicion sigue
observandose si comparamos las redes sociales de Facebook y Diaspora (Sevignani, 2015) o Lorea (Cabello,
Franco y Haché, 2013), caracterizadas por el mismo sistema de oposiciones estructurales.

Una caracteristica fundamental del CMDM es su cercania a los grandes poderes politicos y econdmicos,
su relativo grado de heteronomia, aun reconociendo que las plataformas de la web 2.0 posibilitan formas de
expresion muy diversificadas (McChesney, 2013). En los afios setenta, Bill Gates y Steve Jobs, como figuras
destacadas, redefinieron las innovaciones tecnoldgicas efectuadas en el ambito especializado y las adaptaron
a la logica del mercado, creando empresas informaticas (Microsoft, Atari, Apple) instaladas plenamente en la
logica del campo econdmico. A los primeros emprendedores digitales que redefinen las innovaciones tecnolo-
gicas anteriormente realizadas por estudiantes entusiastas, otorgandoles una valoracion principalmente econo-
mica, les seguiran nuevas generaciones que promueven las iniciativas empresariales (Facebook, Google, Twit-
ter) que han conformado la web 2.0. La resignificacion de los usos informaticos realizada por este colectivo se
encontrara con la oposicion de los hackers “puros” (Stallman, 2004), que se mantienen ficles a los principios
basicos del campo auténomo. Lo cierto es que, gracias a la redefinicion de las innovaciones tecnologicas y su
insercion en el mercado econdmico, la cultura digital deja de ser un espacio social minoritario, vanguardista y
elitista, para convertirse en un espacio de masas inserto en la vida cotidiana de la gente comtn: los ordenadores
personales entraran en los hogares, y los productos especificos de la cultura digital (sistemas operativos, video-
juegos, plataformas de Internet, aplicaciones de moviles) se convierten en objetos de consumos guiados por
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los principios basicos de la economia capitalista (O’Reilly, 2005). Se trata de un espacio heterénomo, con un
bajo grado de refraccion, donde los intereses comerciales (adaptacion a la demanda de consumidores y accio-
nistas) y politicos (aceptacion de mecanismos de espionaje masivo y transferencia selectiva de datos sensibles)
gobiernan la logica del campo. Asi como los hackers originales defienden espacios poco regulados, regidos
por la ley del codigo, los nuevos emprendedores digitales desarrollan dominios con niveles de regulacion mas
elevados, concibiendo las zonas autdnomas originales como “errores” que hay que corregir (Lessig, 2009).

El CMDM difunde un conocimiento de caracter generalista que no exige un alto grado de especializacion.
Los autores mas optimistas resaltan el valor democratizador de la red y el acceso mayoritario a los procesos
de produccion y consumo cultural, asi como la creatividad subyacente (Jenkins, 2008; Jenkins, Ford y Green,
2015; Benkler, 2006; Shirky, 2006; Lessig, 2012). El tipo de conocimiento generado por el Internet comercial
de Facebook, Google y Twitter ha estimulado la democratizacion y la participacion generalizada, pero posee
unas caracteristicas “superficiales”, segun la jerga procedente del Internet Profundo (Gehl, 2015), que le im-
pide alcanzar ciertos logros y reconocimientos, solo accesibles en espacios especializados. En este ambito
expandido del CMD, la produccion cultural se basa en el remix y el mashup de productos derivados, general-
mente procedentes de la cultura de masas tradicional, que se difunden generando memes y efectos virales di-
versos (Shifman, 2014). De este modo, se forman comunidades muy amplias de prosumidores, remezcladores
y productores sociales, que producen objetos muy diversos, desde flash-mobs hasta LOLcats. Sin embargo,
a diferencia de lo que ocurre en el CMDE, esta produccion cultural no exige un conocimiento profundo de
la cultura digital ni la interiorizacion de la legalidad del c6digo. En realidad, un gran numero de internautas,
navegantes habituales del Internet comercial, no tienen los conocimientos especificos ni han interiorizado los
codigos y valores propios de los digiterati; la eleccion entre los sistemas operativos de Microsoft y Linux es
muy indicativa a este respecto. La creacion de plataformas y aplicaciones user-friendly permite realizar tareas
y producir objetos que escapan de los principios “puros” de la cultura digital, y por tanto de los filtros impues-
tos por los expertos informaticos. Fomenta la aparicion de una cultura popular-digital que compite, al tiempo
que se integra y remezcla, con la cultura de masas de las industrias culturales (Jenkins, 2008). Aunque esta
produccion cultural tiene un gran impacto social (pensemos en la popularidad de los youtubers), no conecta
con la historia profunda del campo ni con el sentido tltimo de sus luchas, y por ello sus acciones dificilmente
pueden tener un efecto subversivo y/o transformador del campo (Bourdieu, 2008). Los memes de la web 2.0
comercial (como sucedid con el Star Wars kid) pueden difundirse de forma masiva e indefinida sin que se pro-
duzca ninglin efecto transformador resenable.

Tabla 1. Contraste entre el CMDE y el CMDM

Campo digital especializado Campo digital masificado
Légica de funcionamiento Auténoma (principios establecidos por el | Heteronoma (principios econémicos y/o

propio campo) politicos)
Formas de conocimiento Conocimiento digital reflexivo Conocimiento digital utilitario
Condiciones de acceso Seleccion estricta Seleccion laxa

(criterios internos) (criterios externos)
Formas de valoracion Valoracion del grupo de iguales Valoracion politica y/o econdmica
Tipo de produccion cultural Produccion esotérica Produccion genérica

(orientada a publicos restringidos) (orientada a publicos masivos)
Inversion emocional Alta Baja

(comunidad de practicas fuerte) (comunidad de practicas débil)
Ejemplo paradigmatico Diaspora Facebook

Fuente: elaboracion propia

En este dominio, el reconocimiento y la valoracion de las acciones individuales no procede del grupo de
iguales sino de contextos sociales mas amplios, orientados por fuerzas politicas y/o econémicas (e insertos
dentro de la moralidad dominante). En cierta medida, el CMDM ha asumido los mecanismos de reconoci-
miento colectivo del CMDE, pero al mismo tiempo ha realizado dos modificaciones resefiables: por un lado,
incrementar el nimero de participantes y desbordar la estructura originaria del grupo de iguales; y en segun-
do lugar, estandarizar y simplificar los instrumentos especificos para asignar las reputaciones individuales.
Diversos autores sefialan que la web 2.0 ha generado una economia reputacional centrada en el “me gusta”
(like economy), determinante de las formas de reconocimiento y valoracion que prevalecen en Internet (Pa-
rra, Gordo y D’Antonio, 2014; Lindell, 2017). De este modo, las grandes plataformas digitales de Internet
(Facebook, Youtube, Twitter, Amazon) ofrecen sistemas de puntuacion y reconocimiento basadas en el boton
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“me gusta” (y otros similares como “amigo”, “favorito”, “seguir”, etc.). La utilizacion de estos sistemas, que
requiere el esfuerzo minimo de un clic, genera una reputacion digital que luego se mide numéricamente se-
gun los “me gusta” obtenidos. Su acumulacion supone aparecer en rankings y clasificaciones jerarquizadas y
consecuentemente captar la atencion y la admiracion del CMDM (Marwick, 2013). A diferencia del CMDE,
se observa una desconexion importante entre la dimension virtual, que proporcionan las plataformas digitales
y facilita la interconexion y evaluacion de los objetos digitales, y la dimension presencial, que no se sitia en
areas especializadas del submundo tecnolédgico, sino que se inscribe en otros ambitos de la vida cotidiana. Los
espacios fisicos del mundo tecnoldgico no son relevantes ni determinantes para establecer la reputacion digital
del CMDM, algo que no ocurre en el CMDE.

4. Hacia una sociologia del campo mediatico-digital

El objetivo de este trabajo ha sido proponer una sociologia del CMD que supere algunas de las limitaciones
que tiene el analisis de las redes sociales actualmente preponderante en el ambito de la sociologia de los objetos
digitales. Aunque el analisis de redes sociales tiene muchas ventajas, y permite realizar analisis empiricos muy
sofisticados, no tiene en cuenta las estructuras profundas que condicionan los “lazos sociales” establecidos
entre los individuos; que pueden determinar que esos “lazos” adquieran significados muy diversos. Esta limi-
tacion puede ser abordada con la teoria de los campos sociales de Bourdieu y su manera de plantear el analisis
de los campos sociales (y también campos digitales), entendidos como espacios estructurados, formados por
diferentes posiciones sociales, que se definen por la posesion de un capital especifico (que puede ser relacional,
pero que también puede ser de otros tipos), por disposiciones y maneras de ser, y por su posicion jerarquizada
dentro del espacio sociodigital. Mas que referirse a individuos conectados, incide en la existencia de posicio-
nes sociales que se relacionan, de acuerdo a sus recursos acumulados, dentro de campos digitales de accion e
interaccion.

Desde esta perspectiva, dentro del CMD hemos identificado dos subsectores diferentes, caracterizados por
logicas opuestas: el CMDE y el CMDM. El primero es un espacio social restringido y autonomo, que reivindi-
ca formas de conocimiento especializadas, y que trata de defenderse de la influencia de agentes externos, sobre
todo los poderes politicos y econdomicos. Aqui se encuentra el origen de la cultura de Internet. El segundo es
un espacio de caracter abierto y mayoritario, que no exige conocimientos previos muy especializados, y que
estda muy influido por intereses politicos y econdmicos. La tension establecida entre ambos espacios (y la con-
cepcion diferenciada de lo que se considera el comportamiento digital legitimo) condiciona, en gran manera,
el funcionamiento del CMD y su percepcion social. Los dos campos se caracterizaran por poseer logicas de
funcionamiento, formas de produccion simbolica y mecanismos de reconocimiento, muy distintas.

El analisis del CMD digital permite escapar de la vision homogeneizadora que tienden a presentar tanto los
estudiosos escorados hacia el ciberutopismo como aquellos que tienden a adoptar posiciones ciberpesimistas.
En general, ambas perspectivas establecen una clara distincion, cuando no oposicion, entre los medios digita-
les y la comunicacion de masas tradicional; sin embargo, dedican menos esfuerzo a desvelar las trayectorias
diferenciadas que se producen en los primeros. La perspectiva del CMD nos permite entender Internet como un
espacio jerarquizado de posiciones diversas, donde conviven diferentes logicas sociales y modalidades de dis-
tincion. Este tipo de analisis posibilita indagar mejor en la diferenciacion social de Internet, y en su separacion
estructural con los medios de comunicacién de masas. Se trata de un marco teorico basico, que luego habria
que matizar con andlisis empiricos detallados de objetos digitales concretos, que pueden estar inscritos en un
campo digital especifico (CMDE o CMDM) o en zonas intermedias y difusas que seria necesario desentrafiar.
De hecho, la complejidad y diversidad del CMD exige un gran esfuerzo para estudiar las zonas grises situadas
entre el CMDE y el CMDM, al conformar estas el espacio de luchas simboélicas donde se definen las fronteras
y la configuracion definitiva de ambos submundos tecnologicos.
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