Activismo digital
Una lucha pixel a pixel

Celeste Aglero, Juan Matias Carricaburu
celaguero@hotmail.com, juanmatiasc@hotmail.com

Internet is now a reality (simulated or virtual, but reality at last).

Everyday is more like a parallel world, where real life phenomenon are replicated,
reformed and regenerated.

As a new media, it’s in a fight period for it's control. In one side: big corporations and
governments, in the other side: people.

Like David and Goliath, both try to win. Artivism, Hacktivism and electronic civil
disobedience are the weapons used by thousands of Davids who are trying to defeat the
powerful Goliath.
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Hace ya muchos afios nacia en EEUU, segln dicen algunos por la guerra fria, una
red que militar de ordenadores. Se la denominé ARPANET (Advanced Research
Projects Agency NETwork). Esta red, luego de disolverse (por 1989), dio lugar al
nacimiento de lo que hoy denominamos Internet.
Junto con el avance tecnolégico, de manera vertiginosa, asi también avanzo la nueva
red.

Aqui los tiempos no se miden de la misma manera. Un afio equivale a décadas de
desarrollo o evolucion, si lo comparamos con otros Ambitos o medios.

De a poco el mundo “real” fue teniendo su contraparte en esta simulacion o
virtualidad que significa Internet. Desde los estados pasando por las empresas hasta
llegar a los individuos, todos tienen hoy su lugar.

Junto con esta realidad llego la batalla por el control del nuevo medio.

Es asi que, poco a poco, Internet no escapé a la lucha que se vive dia a diaenlo
que denominamos “mundo globalizado”.

Estados y corporaciones desean imponer su hegemonia también aqui.

Es en este contexto donde comienzan a aparecer diversos fenédmenos que
pretender dar batalla. Dura pelea, sin tiempo ni lugar, sin soldados ni armas....o al
menos, no como las conocemos...

Arte y resistencia, desobediencia civil electrénica

No es ninguna novedad que diversas expresiones artisticas surgieron o fueron las
armas que se utilizaron en innumerables ocasiones para luchar contra lo que se creia
(o se cree) injusto. Internet no es, por supuesto, la excepcion.

¢ Pero, como definir estos nuevos fendmenos, o mejor dicho, viejos fendbmenos en
este nuevo espacio? Cuando hablamos de un nuevo medio necesitamos vincularnos
a través de un cédigo nuevo y referente a dicho medio.

Artivismo y Hacktivismo son dos neologismos y configuran proyectos artisticos que
abordan aspectos sociales y politicos con una perspectiva critica y creativa.
Comparten, ademas, dos intereses: el ejercicio del humor y la ironia y la critica
tecnoldgica de la red

Artivismo

Bésicamente nace de la fusion de arte + activismo.

Se podrian definir como artivistas los “proyectos artisticos alternativos con
intencién socializadora y los espacios criticos que cuestionan distintos aspectos
sociales y culturales desde una posicién eminentemente artistica.

En principio se trat6 de ejercicio del humor y la ironia, y en la critica tecnoldgica de la
Red. Posteriormente, este término se ha ampliado a todos aquellos artistas cuyo
trabajo critico se circunscribe al entorno de la Red”. (http://www.mediatecaonline.net,
2006)
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Artivismo define también, en forma genérica, todas estas acciones, que luego se
van denominando de diversas maneras teniendo en cuenta sus particularidades.

Podriamos decir que el Artivismo no es otra cosa que el Activismo (a través de
diversos recursos artisticos) trasladado al nuevo medio.

Son claros ejemplos de activismo, las vanguardias artisticas de principios de siglo
pasado que aparecian como la respuesta a los ordenes impuestos, o fenémenos
contestatarios como el caso del colectivo Grapus surgido en el Mayo Francés.

Hakctivismo

Procedente de la fusion de las palabras hacking + activismo. “Sus practicantes se
podrian definir como «hackers que realizan acciones politicas de sabotaje
consistentes en penetrar en espacios institucionales y politicos para introducir
mensajes de contenido contrario». Del cruce entre ambos términos nace el art
hacktivismo, practica basada en acciones de sabotaje orientadas a denunciar la
peligrosainclinacion de la Red a emular todas las convenciones artisticas
tradicionales: derechos de autor, objetualizacién (en un espacio en linea) y su
consecuente comercializacion”. (http://www.mediatecaonline.net, 2006)

Estos fendmenos podrian definirse como herramientas (o armas) de lucha en lo
que se denomina como “infoguerra”, la cual seria factible de dividirse en tres capas:
la capa fisica (definida por la infraestructura del hardware y redes), la capa légica o
sintactica (definida por los programas, protocolos y sistemas que corren sobre la capa
fisica) y la capa semantica (el contenido de la informacion).

Podemos tipificar los diferentes proyectos en funcion de sus campos de accién y
objetivos.

Los primeros simplemente plantean una critica del arte. Aparecen luego los que
hacen de lo politico y lo social campo de sus intervenciones; los que solo se centran
en el propio medio (critica hacia la tecnologia en la Red) y por ultimo los que se
enfrentan directamente a los poderes hegemonicos.

En forma general existen dos tendencias en cuanto a la ténica de las intervenciones.

En una primera instancia podriamos denominar a los que tienen una actitud
conciliadora. Es decir a partir de la proyeccion artistica se emite un mensaje con el
objeto, en principio, de promover la reflexién sobre el topico en cuestién y como
objetivo secundario generar respuestas constructivas o acciones concretas.
(retoricavisual apologia del disefio).
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Por otro lado aparecen proyectos que por sus propuestas son mucho mas radicales.
Se basan en la accion directa y el sabotaje, en el medio o fuera de el (®™ark, (Iéase
artmark) - etoy).

La desobediencia civil electronica

Es anélogo con su similar en la realidad aunque con una caracteristica particular y
diferenciadora, producto seguramente de las posibilidades que ofrece el medio (la
Red). Es una inversién del modelo de desobediencia civil ya que no trabaja a través
del poder de una masa presente en un mismo espacio sino que lo hace por medio de
nodos o células que reconforman esa masa y cuyo objetivo es producir multiples
corrientes y trayectorias con el fin de frenar la velocidad de la economia politica
capitalista.

El ejemplo mas conocido de este tipo de comunidades es Critical Art Ensemble
(CAE).

Paradigmas y modelos

Es muy dificil encontrar en estado puro algunas de las tipificaciones antes
mencionadas. Sin embargo podemos reconocer casos que configuran hitos y son ya
modelos a seguir en esta nueva “resistencia digital”.

Entre este tipo de iniciativas, encontramos algunas propuestas artisticas que
anclan sus objetivos en la tangibilidad de la accion presencial. Su espacio de
convocatoria y difusion es la Red, pero sus efectos no quedan reducidos a este
campo, sino que encuentran su reflejo en el mundo real, por lo que se produce
entonces un verdadero encuentro entre el espacio local cotidiano y el espacio
desterritorializado de la Red. Este es el caso de ®™ark, una organizacién con base
en Internet que utiliza el sabotaje con fines sociales.

Su funcionamiento es similar al sistema inversor de las corporaciones, aunque ellos
ofertan productos de sabotaje a través de un peculiar tablon de anuncios: desde sus
paginas, el usuario puede acceder a la informacion sobre diferentes iniciativas en
linea y fuera de linea, y también tiene la posibilidad de invertir su dinero en ellas para
que consigan hacerse realidad. La peculiaridad de este grupo reside, pues, en la no
especializacion en el entorno de la Red. Sus propuestas estan basadas en la mezcla
de proyectos que tienen lugar "en el terreno de la simulacion" —péginas web con
repercusién mediatica— y "en el terreno de lo real" —acciones de sabotaje de caracter
local.

Fue desde este espacio donde se liderd la llamada “Guerra de los Juguetes”

Etoy y la Guerra de los juguetes

“Etoy era un pequefio colectivo artistico suizo que durante la década de los
noventa se convirtié en uno de los grupos de net-artistas mas importantes en la Red.
En 1995 adquirié el nombre de dominio etoy.com.
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En 1997 la juguetera norteamérica eToys decidié registrar etoys.com, que se
convirti6 en poco tiempo en una empresa lider en su sector, y en una de las
abanderadas del e-commerce, junto con Amazon y Yahoo.

Tras fallidos intentos de compra del dominio eToy.com, en 1999 eToys decidié
llevar a los tribunales al colectivo artistico por uso indebido de su marca, al interpretar
que existia mala fe y una clara posibilidad de confusién entre ambos nombres. Los
tribunales, como suele ser norma, dieron la razén a la empresa.

Es entonces cuando comienza una impresionante campafia de movilizacion en la
Red. Miles de internautas con ayuda de programas informaticos colapsaron la tienda
virtual de eToys, haciendo imposible la compra de sus productos. Estos programas se
distribuyeron por toda la Red, y se dedicaban a realizar todos los pasos para
concretar la compra, excepto el Gltimo, que cancelaban para volver a empezar de
manera automatica. La accién, bautizada como Toywar, duré alrededor de 2 meses,
coincidiendo con la campafia de Navidad.

La unién de los internautas acab6 con la gigante multinacional cediendo a las
reclamaciones de los artistas, y con la accién convertida en un simbolo de la lucha
para la libertad de expresion y el derecho a la identidad en el ciberespacio.” (Hombre
Burbuja , 2006)

Finalmente el dominio etoy.com volvié a sus duefios originales.

Paradigmas y modelos

Como dijimos al principio esto se trata de una lucha. Constante y desigual. La de
unos, (poder hegemodnico) por querer seguir imponiendo su dominio en todos los
sentidos, y la de otros, por querer revertir el orden impuesto con el que, en gran parte,
no estan de acuerdo.

Algunos sitios son espacios de difusiébn y reflexion, otros son verdaderas
trincheras digitales desde donde una especie de guerra de guerrillas lucha contra un
enemigo mucho mejor armado y con mas poder. Una intifada digital, donde las
piedras son reemplazadas por programas informéticos y donde los combatientes
tienen en sus manos, ya no armas, sino teclas y ratones.

Pero como vimos, no solo se trata del control del nuevo medio sino de su
utilizacion como poderoso canal de comunicacion y organizacién a partir del cual se
generan acciones que exceden dicho ambito; es decir se trasladan al mundo de las
acciones “concretas” (reales).

Seguramente estamos en un punto de inflexion en lo que a “resistencia digital” se
refiere. Lo que ayer podia ser considerado como la defensa de un derecho civil (el de
protestar o ejecutar determinada accién colectiva contra determinada empresa,
corporacion o estado) hoy a través de artilugios legales o en pos de las denominadas
doctrinas de seguridad, se convierten en “peligrosos” o peor aln; en actos de
ciberterrorismo.

Es por eso que consideramos que, paralelamente a las acciones en la red,
deberian llevarse a cabo (o continuar) la defensa de los derechos civiles en todos los
ambitos donde sea necesatrio.



El arte es, y ha sido, por naturaleza, rebelde, contestatario y creativo.
Trasladado al nuevo medio adquiere caracteristicas formales, técnicas y
tecnoldgicas diferentes, aunque sigue conservando la llama que lo mueve y lo
proyecta como poderoso vehiculo de la expresién simbdélica popular.
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