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Simulación y códigos
informáticos:

una nueva anatomía para las
prácticas biopolíticas

Francisco Tirado*  y Blanca Callén**

La implementación masiva de las nuevas tecnologías de la información ha transformado los dispositivos de vigilancia y control.
Este texto analiza las anatomías de poder que se despliegan en los entornos virtuales. Nuestra tesis sostiene que nos hemos desplazado
de un “gobierno del alma” hacia un “gobierno de la libertad”. Éste se basa en un ejercicio de codificación numérica que traduce la
realidad a simples comandos de ceros y unos.
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A implementação massiva de novas tecnologias de informação tem transformado os dispositivos de vigilância e controle. Este
texto analisa as anatomias do poder que se estendem nos ambientes virtuais. Nossa tese sugere que nos temos transitado de um
“governo de alma” a um “governo da liberdade”. Este baseia-se em um exercício de codificação numérica que traduz a realidade a
simples comandos de zeros e uns.

 Palavras-chaves: simulação, códigos informáticos, biodatas, biopolítica, governo da liberdade, ambientes virtuais.

The massive implementation of new information technologies has changed the surveillance and control devices. This paper
analyses the anatomy of power deployed in virtual environments. Our thesis points to a shift from a “government of the soul” to a
“government of freedom”. This one works with a minimum codification exercise with the capacity to translate reality to simple
numeric commands of 0s and 1s.
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El que controla esta red, que va de
lo local a lo global, porque acapara

todos los poderes, sustituye a la política,
porque tiene todos los derechos sustituye

a lo judicial, porque lo sabe todo,
sustituye a la sabiduría, porque hace

funcionar su máquina de fabricar dioses
posee lo sagrado, escoge los lugares
de la violencia, hace crecer o no el

comercio y el intercambio.
Michel Serres

La era de la simulación

Una nueva relación se ha instala-
do con fuerza en nuestra cotidianidad.
Como todo lo que tiene que ver con
la tecnología ha llegado subrepticia-
mente. Nos referimos a la relación
con las simulaciones. Éstas se en-
cuentran presentes en todos los
ámbitos de la vida diaria: en los
electrodomésticos, en los talleres,
en los medios de transporte, en
el ocio, en la educación... Al-
guna autora se ha atrevido a
plantear que asistimos al naci-
miento de una cultura de la
simulación (Turkle, 1995).
En sus límites cambiarían
nuestras concepciones so-
bre la mente, nuestras
ideas sobre el cuerpo, el yo, lo
social, la política, la vida y la máquina.
No obstante, a pesar de las transfor-
maciones y promesas que anuncia, la
simulación parece más bien poca cosa.
Baudrillard (1978) la define como la
generación, a través de modelos, de
algo real sin origen ni realidad. Para
él, en la simulación lo real es produci-
do a partir de células miniaturizadas,
de matrices, memorias y modelos de
encargo, y puede ser reproducible,
desde esa infraestructura de códigos,
un número indefinido de veces.

Esa realidad posee tres caracterís-
ticas principales. En primer lugar, se

despliega y opera siempre sobre dos nive-
les. Por un lado, tenemos un nivel “de
uso”. Es básicamente una dimensión
visual, fácil de manejar, “intuitiva”,
“cercana”, constituida por iconos e
imágenes, cuanto más familiares y sim-
páticos mejor. Por el otro, un plano
invisible. El nivel de las matrices nu-
méricas, de la codificación digital y,
por supuesto, de su circulación.
Constituye una suerte de alcan-

tarillado compuesto por
números en per-

petuo

movimiento,
filtros de información, vín-
culos entre bases de datos, etc. Su
principal rasgo es que resulta inacce-
sible para el usuario. Son dos mun-
dos paralelos e inseparables. La
simulación no es posible sin la codi-
ficación numérica (o alfanumérica),
y ésta es inútil sin la simulación (Ti-
rado, Alcaráz y Domènech, 1999;
Tirado, 1999). En segundo lugar, re-
mite a materialidades fluidas. Un jue-
go estratégico, un empleado y sus
relaciones laborales, una decisión eco-
nómica, un diagnóstico médico…

son algunos de la multitud de elemen-
tos que fácilmente se convierten en
secuencias numéricas y en simulacio-
nes. Miles de empleados en una gran
multinacional, de ese modo, se cons-
tituyen en una mera base de datos
que un único individuo controla y
maneja a kilómetros de distancia. Las
simulaciones provocan efectos perfec-
tamente reales, fenómenos tangibles
y presentes, pero cuya materialidad
última ya no hace referencia a algo
sólido, claro, distinto y visible, sino,
más bien, a un material fluido, invi-

sible y móvil. En tercer y último
lugar, disponemos de

una realidad poblada de
presencias invisibles.

Foucault (1975) ha
mostrado cómo el pro-

yecto de saber que se des-
pliega a partir de la figura

arquitectónica del pa-
nóptico, se asienta en los

efectos organizativos que
ejerce la mirada del Otro. El

simple hecho de tener con-
ciencia de que somos observa-

dos nos convierte en sujetos,
transforma nuestro pensamien-

to y nuestros cursos de acción.
Pues bien, la realidad que nos abre

la simulación se presenta como
más genérica y sofisticada que la del

panoptismo: ya no se trata de sen-
tir la mirada del Otro, sino de expe-

rimentar su propia presencia. La
simulación nos permite sentir que es-
tamos al lado de otros muchos sin que
éstos estén presentes físicamente. Com-
partimos un espacio, un tiempo y una
acción abstracta con miríadas de per-
sonas no localizables geográficamente,
imposibles de identificar temporal-
mente, y cuyas acciones parecen con-
verger hacia nuestra situación.

Por todo esto, la simulación cons-
tituye un fenómeno que desborda,

Cultura Quimbaya. Figura en cerámica de 24 cm de alto (detalle).

600 d. C. - 1600 d. C. Colección Museo del Oro. Banco de la República.



NÓMADAS36 NO. 28. ABRIL 2008. UNIVERSIDAD CENTRAL – COLOMBIA

por ejemplo, lo fotográfico y lo cine-
matográfico. Permite entrar en las
imágenes, tocarlas, habitarlas y acer-
carnos a otros que también están
dentro. Podemos mezclarnos con
ellas. En tanto que fenómeno, una
simulación es mucho más que imá-
genes: posee cosas más allá, debajo,
delante, invita a una exploración. Es
una imagen y, al mismo tiempo, una
idea. Una “genuina imagen-sentencia”
(Lynch, 1991: 71). Gracias a ella, lo
virtual, lo potencial, deviene otro
tipo de acceso a lo real. Nos ubica en
una suerte de realidad inter-
media o perpetuo intersti-
cio. Es un nudo que ata lo
virtual a lo real. Y, por
supuesto, transforma cues-
tiones como el número –lo
vuelve átomo de una mate-
rialidad fluida–, el espacio
–deja de ser habitado para
ser continuamente consti-
tuido–, o la mediación –se
vuelve realidad– que mez-
cla lo sensible con lo inte-
ligible y remite a un lugar
sin posición física.

Las prácticas en
ese intersticio

¡Pero no nos confundamos! La
ausencia de materialidad física no
implica una carencia de prácticas o
de usos. Concretamente, esta especie
de intersticio pone en juego toda una
serie de acciones que se vinculan en-
tre sí: como el password o contraseña
que, para hacerse efectivo, necesita de
la actualización y activación de bases
de datos y de la participación obliga-
toria de quienes pretenden acceder a
las simulaciones y habitarlas; prácti-
cas como la escritura electrónica; la
gestión de la velocidad que imprimen
los dispositivos telemáticos; la mul-

tiplicación del yo por los diversos
escenarios simultáneos que desplie-
gan las simulaciones; la administra-
ción de toda la información que se
acumula en bases de datos o la ges-
tión de los flujos y movimientos que
se generan a partir de sus cruzamien-
tos y combinatorias.

Para profundizar en el funciona-
miento de las simulaciones, tomemos
como ejemplo una de estas prácticas.
De hecho, si hay algo que caracterice
la simulación es la cifra o password.

No se trata de un número que indica
una posición individual en una masa
ni de una marca que identifica a un
individuo. Es una clave que permite
o prohíbe un acceso concreto a la in-
formación. Restringe o facilita el
movimiento y la interacción. Toda la
información que se despliega si la ci-
fra es aceptada proviene de bases de
datos. Poster (2006) ha señalado que
éstas constituyen toda una nueva ex-
periencia del lenguaje. Hacen referen-
cia a prácticas lingüísticas que
incluyen agentes que no hablan, sim-
plemente almacenan, contactan, bus-

can. Las bases de datos codifican nu-
méricamente, no imitan o represen-
tan, y la codificación restringe el
significado, elimina el ruido y la am-
bigüedad, y produce información rí-
gida. La estructura o gramática de las
bases de datos crea relaciones entre
partes o posiciones de la información
que no existen fuera de la propia base
de datos. Tal cosa les permite consti-
tuir nuevos individuos, momentá-
neos y precarios. Curiosamente, una
vez el password activa esas bases de
datos y accedemos a la simulación,

estamos condenados a la
participación obligatoria.
En un entorno virtual, la no
relación, el no movimiento,
la no participación es un
absurdo, una imposibilidad
lógica. Sin la actividad que
marcan los verbos conectar,
relacionar, mover, partici-
par, la simulación no crista-
liza, no deviene existencia.
Ésta se produce en esas prác-
ticas, no en la tecnología
usada para sostenerla. La si-
mulación ni está en la men-
te del usuario ni en el
artefacto. Se da en un “en-
tre”. En ese sentido, auto-
res como Echeverría (1999)
sostienen que ese espacio fí-

sico-matemático reticular, electró-
nico, digital, representacional,
transterritorial, multisensorial (aun-
que la forma más extendida sea
bisensorial), asentado en el aire (ade-
más de en la tierra) e inestable, cam-
bia las relaciones entre sujetos (al
poderse dar también a distancia, en
red, de forma no presencial ni basada
en la proximidad física) e igualmente
entre sujetos y objetos (telemáti-
camente)1 . Y así es como habitamos
el presente: entre dígitos y carne,
cables y pantallas, impulsos eléctricos,
imágenes, información y desin-

Cultura Cauca. Pectoral en oro de 19,5 cm de alto (detalle)
1000 d. C. - 1600 d. C. Colección Museo del Oro. Banco de la República.
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formación; realidades interconectadas
de las que participamos y que nos
atraviesan constituyendo nuevos
modos de vida.

Del gobierno del alma
al gobierno de la
libertad

Los medios de comunicación
de masas, en general, y multitud de
apologetas tecnológicos especí-
ficamente, han presentado este
“entre” como paraíso de libertad,
como un espacio absolutamente
libre para el movimiento y la ex-
perimentación del usuario. Un lu-
gar salvaguardado de las “marcas”
de género, clase, raza, etc. que
arrastramos fuera de él. Una suer-
te de vacío o tábula rasa cuya in-
dependencia de la fisicalidad trae
la promesa de una gran ágora de
iguales en movimiento. No obs-
tante, diversos autores (Jordan,
1999; Woolgar, 2005) han mos-
trado que semejante realidad no
está exenta de la producción de
relaciones de poder. Por esa razón,
la pregunta que aquí nos plantea-
mos tiene que ver con la manera
de analizar y describir esos ejerci-
cios de control: ¿cuál es la anato-
mía de poder (Foucault, 1975) que
dibuja el conjunto de prácticas
que definen la simulación?

Cualquier análisis actual sobre
relaciones de poder tiene como lu-
gar de discusión inexcusable las pro-
puestas de Michel Foucault. La razón
es doble. En primer lugar, Foucault
articula magistralmente, en un mis-
mo entramado analítico, vigilancia,
disciplina y subjetividad. Para él, el
ejercicio de la disciplina es un dispo-
sitivo que coacciona por el juego de
la mirada; un ejercicio en el que las

técnicas que permiten ver inducen
efectos de poder, y en el que los me-
dios de coacción vuelven claramente
visibles a aquellos sobre los que se
aplican. La vigilancia es coextensiva a
la disciplina y su principal efecto es
la producción de subjetividades. Las
realidades que fundamentan las pro-
puestas foucaultianas son insti-
tucionales y poseen determinadas
características distintivas. Por ejem-
plo, se analiza la disciplina como arte

del cuerpo intensificado por el
panóptico, y la condición de posibi-
lidad de semejante análisis reside en
la descripción minuciosa de cómo se
produce la inscripción del espacio a
partir de una edificación con una ma-
terialidad dura e identificable que
resiste el paso del tiempo. La men-
cionada figura material y tecnológica
que articula este entramado es justa-
mente el panóptico (Foucault, 1975).
En segundo lugar, el análisis foucaul-
tiano se desliza desde el examen rigu-

roso de prácticas inmediatas y con-
cretas hasta el diagnóstico social.
Como recuerda Rose (1989), el dis-
positivo que hemos mencionado per-
mite a Foucault concluir que el gobierno
del alma es la característica distintiva
de las sociedades modernas.

Efectivamente, las sugerencias
foucaultianas son un buen punto de
partida. No obstante, las prácticas
que nos ocupan ofrecen tal cantidad

de diferencias que finalmente trans-
forman completamente ese punto.
En este sentido, nuestra tesis argu-
ye que los entornos virtuales, en
general, y la simulación, en parti-
cular, suponen la emergencia de
una nueva anatomía de poder que
desborda el gobierno del alma des-
crito por Foucault. Las caracterís-
ticas de esta nueva anatomía son
las siguientes:

“Hacer hacer” contra
“dejar hacer”

La vigilancia en las institucio-
nes de encierro se caracteriza por:
a) asentarse en la máxima visibili-
dad y en una reorganización del
espacio llevada a cabo con ese pro-
pósito; b) requerir un estricto
control del tiempo; c) exigir que
el individuo sea plenamente cons-
ciente de la operación de vigilan-

cia; d) utilizar intensivamente las
potencialidades y energías del indi-
viduo a través de la disciplina; e) bus-
car el autocontrol; y f) involucrar un
“hacer hacer”. Pues bien, la vigilan-
cia pervive en los entornos virtuales
pero bajo una nueva definición.
Asentada en la materialidad fluida
que mencionábamos anteriormente,
en la simulación la vigilancia no re-
quiere visibilidad y trasciende las ba-
rreras físicas. Se basa en el control
del movimiento del usuario. El

Cultura Muisca. Figura votiva en oro de 17,8 cm de alto (detalle). 400
d. C. - 1600 d. C. Colección Museo del Oro. Banco de la República.
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password permite la localización
permanente de su trayectoria y la
gestión de su trazado. Trasciende el
tiempo, lo que puede observarse
especialmente en la capacidad de al-
macenamiento y recuperación de in-
formación de las bases de datos. Los
individuos ya no son conscientes de
la vigilancia. Ésta se produce gracias a
un registro en dichas bases y que se da
en ese nivel de materialidad fluida al
que no accede el usuario. Opera con
un control que no es disciplinar. Y,
finalmente, en la simu-
lación, vigilar implica,
sobre todo, un “dejar
hacer”, un permitir el
movimiento continuo.
Cuanto mayor sea el
movimiento del usua-
rio, mayor será la pro-
babilidad de marcar y
predecir su trayectoria.

Disciplina versus
control

Otra de las princi-
pales diferencias que observamos en-
tre el gobierno del alma y esta nueva
anatomía de poder está relacionada
con la disciplina. Foucault nos mos-
tró que ésta es básicamente un arte
corporal. En la simulación, por el
contrario, el cuerpo pierde signifi-
cación y la vigilancia opera por con-
trol. Concretamente, la disciplina se
caracteriza por: a) operar en el cuer-
po; b) requerir un establecimiento;
c) requerir encierro; d) entrenar el
cuerpo desde un punto cero –recor-
demos que en cada establecimiento
disciplinario hay que empezar el
entrenamiento siempre de nuevo–;
e) tener una duración larga, discon-
tinua e infinita –siempre es posible
volver a iniciar el entrenamiento–; y
f) constituir a los individuos como
objeto y producir sujetos, crear al-

mas. Frente a esto, observamos que
en la simulación el control concier-
ne al movimiento y no a la corpo-
ralidad. Tampoco se requiere un
régimen de encierro sino la partici-
pación, una conexión constante. No
se necesita un establecimiento, es su-
ficiente con un régimen de socia-
lidad, de relación con la simulación.
En el control nunca hay un punto
final o de llegada, siempre arranca-
mos desde un punto medio y no
existe un “telos” concreto que guíe

el ejercicio del control. Éste siem-
pre se ejerce a corto plazo, es pun-
tual, continuo e ilimitado. Lo más
interesante del control reside en que
no pretende crear sujetos, sólo mo-
dularlos. No hay individuación
respecto a la masa ni marca estig-
matizante, sólo se cifra para deter-
minar ciertas posibilidades de acceso
a la información y, por tanto, de
movimiento. Se establecen trayecto-
rias antes que sujección. No es
ficción científica pensar en un dis-
positivo de control capaz de propor-
cionar en cada instante la posición
de un elemento en un medio simu-
lado. En este punto, las bases de
datos son todavía más relevantes
que el password puesto que señalan
la posición, lícita o ilícita, y deter-
minan la modulación.

El imperativo de la relación

La tercera diferencia entre las dos
anatomías de poder que nos ocupan
reside precisamente en la cuestión de
la modulación. La lógica del disposi-
tivo de poder que describió Foucault
buscaba producir subjetividades:
crear almas. En nuestro caso, el pro-
pósito, la lógica de todas las prácti-
cas que hemos mencionado, radica
en generar socialidad. Se busca la re-
lación, el contacto, la interacción. Lo

prohibido en una simu-
lación es, efectivamente,
“la no relación”. Ésta no
existe como posibilidad.
Constituye el “afuera”
del entorno virtual. No
puede ser de otra manera
puesto que en la relación
está el sentido mismo de
la simulación y su propia
razón de existir. Es más,
en la conexión, la simu-
lación deviene realidad.

En definitiva, si el
gobierno del alma requiere el arte del
cuerpo que implica la disciplina y que
posibilita el panóptico, en la simula-
ción se despliega un dispositivo que
en lugar de basarse en la mirada so-
bre el cuerpo, se asienta en el movi-
miento de la información y en el
trazado de rutas de acceso a dicha in-
formación. La figura material y el di-
seño tecnológico de este entramado
ya no es la arquitectura del panóptico,
ya no es la inscripción del espacio a
partir de una edificación con una ma-
terialidad dura e identificable que re-
siste el paso del tiempo. Por el
contrario, tenemos una anatomía de
poder asentada en la materialidad
fluida de la codificación numérica;
es decir, en la simulación. La mirada
sobre el cuerpo deja paso al estable-
cimiento de una cartografía de movi-

Cultura Calima. Pectoral de oro de 16 cm de alto. 1000 d. C. - 1800 d. C. (detalle).
Colección Museo del Oro. Banco de la República.
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mientos obligatorios. Hay que gestio-
nar el movimiento libre del usuario.
Frente al entramado vigilancia-disci-
plina-subjetividad, observamos un
vector distinto compuesto por vi-
gilancia-control-socialidad. A esta
nueva anatomía de poder la denomi-
namos, recogiendo una expresión de
Rose (1999), gobierno de la libertad.
Debido esencialmente a dos razones:
en primer lugar, porque se asienta en
prácticas que requieren para operar
eficazmente de la capacidad de elec-
ción, se reconoce li-
bertad de acción; en
segundo lugar, porque
se actúa sobre esa liber-
tad, se dirige, se gestio-
na y se ajusta. Pero si
los cuerpos y la produc-
ción de subjetividad se
ven desplazados del cen-
tro gravitatorio del po-
der, entonces ¿cuál es la
materia sobre la que se
desplegará su nueva ana-
tomía en los entornos
virtuales?

Biodatas: mínima
molécula en circulación

Si nos adentramos en el mecanis-
mo último por el que se sostienen
las simulaciones, observaremos cómo
la codificación numérica constituye
el elemento mínimo cuya puesta en
circulación posibilita el despliegue de
las prácticas de gestión y control de
la información que comentábamos
anteriormente. El movimiento y las
conexiones sucesivas del producto de
esta operación de codificación supo-
nen la materia prima de las nuevas
prácticas biopolíticas en los entornos
virtuales. Nuestras trayectorias y ru-
tas de acción se trazan a partir del
cruce de datos en sistemas de teleco-

municaciones y tecnologías infor-
máticas (páginas electrónicas, listas de
correo, chats, bases de datos, etc.), y
se entrelazan con las interacciones
cara a cara, sin necesidad de un cen-
tro privilegiado y bien delimitado de
acción y control ni de una identidad
totalizante organizadora. Con el des-
pliegue en un mismo plano (compues-
to por ceros y unos) de todos
aquellos datos que constituyen nues-
tras identidades y cada una de nuestras
acciones, se delegan (parcialmente)

ciertas funciones organizativas en tec-
nologías de la información y la co-
municación. De este modo, la
tradicional necesidad de la presencia
y visibilidad de los otros se deste-
rritorializa2  (en un doble sentido: se
problematiza y se deslocaliza) y la
interacción directa entre los cuerpos
para la generación de realidad social
se diluye y se torna inmaterial. Aho-
ra, el único prerrequisito ontológico
para estas nuevas formas de existen-
cia es, en primer lugar, la conexión
permanente a/en estos entornos
tecno-virtuales y, en segundo lugar,
el constante movimiento y circula-
ción de datos, de entidades ya
informatizadas, que posibilite su
suma e interconexión permanente (Ti-
rado, Rodríguez y Domènech, 2001).
El resultado será la generación de ele-
mentos novedosos: nueva informa-

ción, una predicción de nuestras tra-
yectorias futuras, un cruce de datos
no planteado previamente... pero
¿qué son estos tres atributos –circu-
lación, interacción y conexión– sino
la esencia misma de la socialidad?

Efectivamente, más que producir
sujetos a partir de una lógica de en-
cierro, como hemos mencionado
hace un instante, lo que se busca es,
precisamente, generar socialidad. Y,
en ese sentido, se puede afirmar que

el elemento definitorio de
la misma para ciertas tra-
diciones de la psicología
social, el sujeto individual,
se sustituye por una rela-
ción: los biodatas. Éstos
representan la hibridación
entre realidad virtual y físi-
ca, el intento de fusionar
nuestros cuerpos y vidas fi-
nitas con imágenes digitales
para devenir flujos se-
mióticos y materiales de
información, totalmente

móviles y duraderos en el tiempo. In-
formación in-corporada o cuerpos
informados. De este modo, el entre-
cruzamiento de bases de datos gene-
ra identidades-comandos artificiales,
completamente operativas en las si-
mulaciones y que determinan nues-
tras posibilidades de movimiento y
acción en los entornos virtuales y, lo
que resulta más importante, también
en los espacios físicos. El lector ha-
brá vivido, en ese sentido, con mu-
cha probabilidad, la angustiosa
experiencia que representa la pérdi-
da de la tarjeta de crédito.

Por tanto, ya no estamos ante una
anatomía de poder que produce indi-
viduación, sino ante materia cifrada
que se puede controlar (manipular, ges-
tionar, almacenar, reproducir, etc.),
codificándola y decodificándola. Se-

Cultura Quimbaya. Pectoral de oro de 17,5 cm de diámetro (detalle).
600 a. C. - 1600 d. C. Colección Museo del Oro. Banco de la República.
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ría más correcto afirmar que estamos
ante un mecanismo que produce
“dividuación” (Deleuze, 1999). Tanto
es así, que la no-relación, la desco-
nexión, constituiría el “afuera” de la
simulación, del entorno virtual, y,
mutatis mutandi, la no-participación en
lo común. Así, en nuestras actuales so-
ciedades pierde interés como objeti-
vo la constitución de entramados de
categorías (mujer, preso, niño) sobre
los cuales modelar nuestras subjetivi-
dades y lo que importa, fundamental-
mente, es la conexión y el movimiento
productivo por las redes de la infor-
mación. Dicho de otro modo, que
nuestro circular genere la información
suficiente –acerca de prácticas, gustos,
formas de vida, hábitos, etc.– como
para desplegar tras ella un plan de aten-
ción individualizado que trate nues-
tros problemas particulares o que
ofrezca con anticipación el producto
específico a nuestros deseos y necesi-
dades. Los individuos pasamos, por
tanto, a definirnos, a cobrar relevancia,
en función de nuestra conectividad,
de nuestra capacidad para devenir
biodatas y participar en una especie
de superficies de ensamblaje (Tirado,
2001).

Y si la existencia de distintos ni-
veles de conectividad ya es motivo de
desigualdades y relaciones de domi-
nación, especialmente de los países
“tecnologizados” del norte sobre el
sur, esta brecha digital también se
traslada al interior de iniciativas po-
líticas y espacios laborales, económi-
cos o sociales que tienen lugar en una
misma geografía. No todos los ele-
mentos articulados, no todas las per-
sonas que participan en una acción
social, poseen el mismo grado de
conectividad y, por extensión, el mis-
mo grado de velocidad, de capacidad
de respuesta y, en definitiva, de agen-
cia y de grados de libertad en sus ac-

ciones. Una desigualdad que cobra
especial relevancia si tenemos en cuen-
ta que mientras en las sociedades dis-
ciplinarias eran las instituciones las
que encerraban en su interior a los
sujetos con el fin de moldear sus al-
mas y gestionar sus vidas, ahora son
los propios (in)dividuos conectados
y en movimiento quienes ejercen el
papel de múltiples centros de inercia
sobre los que gira y se despliega de
forma centrípeta toda la red informa-
tiva biopolítica. Así, por ejemplo, si
en una iniciativa activista o en un gru-
po político todas las personas tienen
el mismo nivel de conectividad, éste
resulta, obviamente, más democráti-
co y deseable; pero, en el momento
de tomar decisiones aceleradas, se
constata que las personas que tienen
más conectividad son las que toman
la mayor parte de las decisiones
(Callén, 2006). Sencillamente porque
las otras se conectan muy poco o no
tienen tiempo para consultar todos
los correos y sumarse al curso de la
discusión y la acción.

Las nuevas prácticas biopolíticas
más que atrapar, encerrar y anular,
operan por “prehensión”3  (Tirado,
2001). Es decir, pretenden incorpo-
rar y capturar una potencia en un acto
donde a partir del aunamiento y la
conexión entre entidades hetero-
géneas (personas, palabras y com-
putadoras; códigos, comandos y
acciones; etc.) unas comuniquen su
virtud y potencia a las otras. De modo
que distintas entidades resulten su-
bordinadas, conectadas y coordina-
das en otra nueva. En la prehensión
quedan afectados tanto el elemento
prehensor como el prehendido y se
constituye un nuevo plano o unidad
que no existía antes. Por eso, tanto
para el ejercicio del poder y el con-
trol como para las prácticas de resis-
tencia ante éste, las condiciones de

posibilidad para desplegarse, tomar
forma y organizarse son las mismas:
residen en la producción de las men-
cionadas superficies de ensamblaje, en
la posibilidad de manipulación,
transmisión y conexión de informa-
ción con el fin de generar una
socialidad productiva cuyos frutos
creativos –en forma de nueva infor-
mación, de código y conocimiento–
sean, en determinadas ocasiones, o
bien capturados y sobrecodificados
por el capital, o bien, en otros
momentos o simultáneamente, co-
lectivizados y puestos en libre
circulación4.

Las sociedades de
control

Todo lo afirmado hasta el mo-
mento nos lleva a pensar que hemos
cruzado el umbral de otro momento
epocal. Recogiendo una afirmación
de Deleuze (1999), se podría soste-
ner que hemos pasado de una socie-
dad disciplinaria o de normalización
a una de control abierto y continuo.
En ésta se están derribando los mu-
ros de fábricas, escuelas, hospitales y
otras instituciones normativas y au-
toritarias. La acción disciplinaria, que
produce control actuando sobre los
cuerpos en los mencionados centros,
cede terreno frente a la comunica-
ción, la producción lingüística y la
generación de deseos y afectos, o ante
la educación permanente. Se inaugu-
ran formas de gobierno descentrali-
zadas y abiertas. Una red flexible y
fluctuante que constituye a los “ciu-
dadanos” y los implica en estrategias
globales a través de tácticas locales,
ejerciendo un control continuo que
traza trayectorias, permite o impide
accesos y singulariza sus operaciones
adaptándose a cada caso específico.
Y todo esto gracias a la gestión de la
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información y la producción de
biodatas. Habitar la información es
el centro de este tablero.

Nuestra existencia [...] es crea-

da por la información y depen-

de de ella. Para alimentarnos

consumimos símbolos, para

amarnos y reproducirnos recu-

rrimos al consejo de expertos,

para desear y soñar utilizamos

el lenguaje proporcionado

por los medios de comu-

nicación. Incluso la ame-

naza de guerra nuclear, la

misma subsistencia de

nuestro planeta, depende

del control de informa-

ción. Una sociedad que

utiliza la información

como su recurso principal

altera la estructura cons-

titutiva de la experiencia

(Melucci, 1996: 1).

En suma, la informa-
ción deviene “el recurso fun-
damental con respecto al
cual todos los demás son
instrumentales” (Casquette,
cit. Melucci, 2001: 16). Pero
es, al mismo tiempo, el ob-
jeto más evasivo, misterioso,
móvil y unificador que he-
mos conocido. Su control no está
distribuido de forma igualitaria. Por
eso, “el acceso al conocimiento; es
decir, a este tipo de código [informa-
tivo], está configurando las nuevas
formas de las estructuras de poder y
dando paso a nuevos tipos de discri-
minación y de conflicto” (Melucci,
2001: 67). Éstas podrían organizar-
se, siguiendo a Sádaba y Roig (2003),
en torno a cuatro grandes polos: li-
bertad de expresión, privacidad,
encriptación y propiedad intelectual.
En ese sentido, los nexos inmateriales
de la producción del lenguaje, la co-

municación y lo simbólico, desarro-
llados por las industrias de la comu-
nicación, han sido señalados como
un lugar privilegiado donde localizar
la producción biopolítica de orden
(Hardt y Negri, 2004: 24) y como el
eje central de las luchas políticas ac-
tuales (Melucci, 1996; Castells,
1996). Sin embargo, a pesar de que
la nueva materia prima que nutre esta
sociedad-red-del-conocimiento sea la

información, ésta última necesita de
una infraestructura material que la
sostenga. De manera que información
y materialidad no se oponen, sino
que se constituyen mutuamente: “la
información necesita condiciones ma-
teriales para su retención, circulación
y crecimiento al tiempo que es acción,
movimiento, in-formación, da forma
y genera efectos absolutamente ma-
teriales” (Tirado, 2005)5 .

La economía, el poder, la ciencia,
la educación o los medios de comuni-
cación dependen totalmente de la

transmisión e interpretación de men-
sajes. Y ésta información hace que los
entornos virtuales se tornen en lo que
Serres (1993) ha denominado New-
town. Esta nueva ciudad es global en
cantidad y calidad, capaz de crear co-
nexiones e intersecciones entre todos
los espacios, abstractos o concretos,
reales o imaginarios, oficinas e ideas,
personas y emociones. Representa,
frente a viejas u-topías (ningún lugar),

la emergencia de una pan-
topia (todos los lugares, cual-
quier lugar). Esta urbe recluta
a la humanidad entera y teje
en una misma urdimbre el
mundo, los artefactos y las
personas. Una ciudad-red que
se conforma al unísono co-
mo soporte y transporte, pla-
no y comunicación (Callén y
Tirado, 2004). Las caracterís-
ticas de Newtown (red) son in-
esperadas: detenta memoria
por su soporte materializado
en bases de datos, recuerda
por su evocación y transpor-
te, es experta por los sistemas
que integra, aprende porque
sabe buscar y actualizarse en
cada movimiento, es flexible
y adaptable, imaginativa dada
las imágenes que tiene depo-
sitadas y las combinaciones

que genera, es mimética por sus repro-
ducciones fieles, acumula porque co-
necta, y es inteligente porque genera
información. Es hiperreal. Más real
que la realidad, acumula el poder de
generar originales. Esta ciudad-red bo-
rra la frontera entre lo local y lo glo-
bal al permitir que existan juntos,
superpuestos, indiferenciados. De he-
cho, borra el rastro de cualquier lu-
gar. Controlar el conjunto de pasos
que van de lo local a lo global y vice-
versa es la condición eficiente de la
verdad y del poder. La ciudad-red trans-
forma nuestras relaciones con el tiem-

Urabá. Figura femenina en cerámica de 29 cm de alto (detalle).
200 d. C. - 500 d. C. Colección Museo del Oro. Banco de la República.
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po. Ella puede negociar con él y ha-
cer, por ejemplo, con la actualidad pre-
sente lo que antaño sólo era posible
con la historia: contarla y cortarla en
pedazos cada vez más pequeños o cada
vez más grandes, rehacerla y recomen-
zarla incesantemente, plegarla y guar-
darla. El tiempo deja de ser condición
o exigencia alguna y se torna materia
dúctil con la cual trabajar. Además, se
rompe el principio lógico de que lo
que es no puede no ser al mismo tiem-
po. En ella es pensable y realizable ser
y no ser. Permite contratiempos y
contracorrientes.

Si como sostuvo Foucault, el
análisis del poder debe pasar necesa-
riamente por el examen de los dis-
positivos concretos de vigilancia y
control, si éstos cambian hay que su-
poner, en buena lógica, que se trans-
forma el primero. En ese sentido,
deseamos finalizar estas páginas in-
sistiendo en que la nueva anatomía
para las prácticas biopolíticas que se
instaura con la implementación ma-
siva, en nuestra vida cotidiana, de la
simulación y los códigos informá-
ticos, supone, también, una redefi-
nición de la propia noción de poder.
Los principales ejes de tal ejercicio
serían, por un lado, la capacidad de
convertir algo en global y, por el otro,
la habilidad de ensamblar informa-
ción y generar nuevas totalidades con
sentido. Y como afirma Serres (1994),
el príncipe que adviene con semejan-
te lógica será un piloto o un ciber-
nauta. Curiosamente ambas palabras
tienen la misma raíz etimológica.

Citas

1 “Geográficamente, las redes y las so-
ciedades de la información se han ido
superponiendo a los diversos países,
posibilitando los actuales procesos de

globalización. Por otra parte, el espa-
cio electrónico ha llegado a la mayo-
ría de sectores sociales, aunque a unos
más que a otros”. Y también a más
ámbitos de nuestra vida (ocio, entre-
tenimiento, relaciones personales, tra-
bajo, etc.), “de modo que sus interfaces
están cada vez más en torno a noso-
tros” (Echeverría, 1999).

2 La tensión territorialización-deste-
rritorialización-reterritorialización
está perfectamente descrita en Deleuze
y Guattari (1988). Se puede sinteti-
zar ese proceso afirmando que en pri-
mer lugar, de las relaciones entre ele-
mentos se extrae alguna cualidad,
una expresión que se aísla de su con-
texto; en segundo lugar, se ubica en
otro diferente en el que recibe una
nueva formulación; finalmente re-
gresa al anterior territorio pero
detentando su nueva forma. El efec-
to es una reformulación de éste. Un
cambio: la reterritorialización. Tal
movimiento es un devenir natural,
imparable.

3 Prehensión deriva del concepto filo-
sófico aprehensión y hace referencia
simultáneamente al sustantivo “pren-
sión” (acto de prender) y al verbo
“prender” (comunicar su virtud una
cosa a otra). La prehensión es una
forma de relación entre entidades ac-
tuales. Supone o no representación.
La formuló A. Whitehead y la defi-
nió como un vínculo, un hecho con-
creto de relacionalidad. Un tipo de
unión. Las realidades se componen
de prehensiones o maneras como una
realidad capta o prende para sí
otras. Por potencia de captura o
prensión, distintas entidades quedan
subordinadas o coordinadas en
otra. De hecho, cada entidad es un
tipo de prehensión, un modelo de
captura (y capturado). Los tipos de
captura son reales, particulares e in-
dividuales. La prehensión no es nada
al margen de la entidad actual
prehendida. Es decir, sólo es en la
medida en que está siempre actuali-
zada o ensamblada en una materia-
lidad de elementos actuales. Lo inte-
resante de la teoría de la prehensión
es un planteamiento en el que el ob-
jeto es siempre previo a la constitu-
ción del sujeto. La prehensión por
naturaleza indica una apertura al
mundo, al entorno, a todo lo que la
rodea, y muestra una realidad cons-
tituida por capturas, nunca clausu-

ras o representaciones acabadas. Ha-
bla de inclusión frente a pertenencia
o encierro.

4 El desarrollo del SL representa un
ejemplo paradigmático de esta tensión.
Sobre esta cuestión puede consultarse
Callén, López, Domènech y Tirado
(2007).

5 Por esta razón, cuando se habla de
“trabajo inmaterial” no se hace refe-
rencia a la desaparición de la dimen-
sión material de las formas de pro-
ducción, sino más bien a la centra-
lidad que ahora adquieren otros
procesos y elementos como puedan
ser la información y las relaciones de
comunicación.
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