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Resumen

El objetivo del artículo es presentar una serie de reflexiones teóri-
co-metodológicas acerca del ensamblaje conceptual entre la ciber- 
etnografía, la ontología orientada a los objetos y la antropología 
simétrica, demostrando que estas posiciones teóricas constituyen 
una metodología novedosa para realizar estudios antropológicos en 
medios digitales. La poca bibliografía en Latinoamérica subraya la 
exigencia de reflexión teórica posicionada en los tiempos de predomi-
nancia digital, por lo que este artículo presenta argumentos, fuentes e 
interacciones que sirven para establecer un diálogo en torno al tema. 
Además de presentar una propuesta de actividad metodológica et-
nográfica orientada a las “ciberinteracciones interobjetuales”. 
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Abstract

The aim of this text is to present some theoretical and methodological 
reflections on the conceptual framework spanning cyberethnogra-
phy, object-oriented ontology, and symmetrical anthropology, show-
ing that these theories create a novel methodology for performing 
anthropological studies on cyberspaces. As the lack of bibliography 
highlights the urgency of theoretical reflection on predominantly 
digital spaces, this article therefore presents arguments, sources, and 
interactions in order to establish a dialog on this topic. Furthermore, 
it presents a proposal for ethnographic methodological activity that is 
oriented towards “interobjective cyberinteractions”.
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Introducción

¿Es posible hacer etnografía a un video? A primera vista, 
la pregunta parece arbitraria, puesto que la etnografía se 
ha definido como un método de análisis que privilegia 
determinantemente el estudio in situ de las relaciones so-
ciales, es decir, el estudio situado en el momento y el lu-
gar en el que generan, negocian, comentan e interactúan 
los agentes productores de los fenómenos, entendiendo 

al horizonte la existencia de tales fenómenos culturales. 
Sin embargo, el nacimiento de la etnografía se encuadró 
en un contexto donde los fenómenos de su interés se de-
signaban desde la diferencia emanada de una posición 
colonial y racial. Es por ello que los primeros espacios de 
análisis eran aquellos situados en la lejanía geográfica del 
Norte Global y las diferencias culturales más radicales: 
África, Latinoamérica y Asia (Lèvi-Strauss 1970; Mali-
nowski 1973).
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Sin embargo, la historia trajo un cuestionamiento ra-
dical a los fundamentos de la antropología y la etnografía 
que permitió el surgimiento de novedosas formas de en-
tender la cultura y la diferencia (Viveiros 2010). Así, más 
allá de la exotización de los sujetos ajenos al eurocentris-
mo, se comenzó a estudiar las comunidades integradas 
a lo antes entendido como el centro, y se cuestionó el 
carácter hegemónico de éste. La etnografía se ocupó en 
estudiar los pequeños detalles en las ciudades, los espa-
cios públicos, las interacciones cotidianas y recodificar el 
concepto central de la antropología desde la diferencia 
hasta la diversidad (Abu-Lughod 1991). 

Así como el surgimiento de discursos críticos dentro 
de las ciencias sociales significó la reconfiguración de la 
existencia epistemológica de la etnografía, el surgimiento 
de nuevos objetos de estudio condujo a un nuevo giro 
ontológico. Tal es el caso del internet y los dispositivos 
digitales que crearon nuevos espacios de interacción. 
Esto trajo consigo la inauguración de diferentes espa-
cios situados fuera del mundo material. Sin embargo, la 
carencia de anclaje real no significó la imposibilidad de 
la formación de comunidades, interacciones, códigos o 
subjetividades dentro de espacios en el internet. Esto dio 
pie a la aparición de diversos estudios orientados hacia 
las formas de socialización en espacios digitales. En con-
secuencia, se abonaron nuevas discusiones en las ciencias 
sociales, entre ellas, la pregunta inicial del presente escri-
to. La cual muestra un ejemplo de la aparición de nuevas 
interacciones en el mundo digital; en él, las interaccio-
nes son asincrónicas, simétricas y diferenciales, incluso 
existen interacciones de bots o spam que no pertenecen 
a una interacción sujeto-sujeto, sino a una multiplicidad 
objeto-sujeto-objeto (Harman 2005). Por lo tanto, la di-
versidad de posibilidades de aparición de interacciones 
aumenta su número por las integraciones objetuales que 
conforman los agentes (Latour 2008).

Una de estas nuevas formas en la que se presentan 
las “interacciones” está en la producción de material 
audiovisual en forma de video. El espacio por antono-
masia donde se presentan estos productos resulta ser 
“Youtube”, yt.1 La variedad de posibles configuraciones 
comunitarias en yt es inmensa, éstas se ligan a la forma 
particular de producción de contenido de cada canal. Las 
interacciones provienen de todas las latitudes geográficas 
y contienen una gran diversidad de accidentes lingüísti-
cos, afinidades de clase, raza, edad o género.

Empero, pese a la inmediata participación humana 
por medio de estas interacciones, éstas no pueden redu-
cirse a meras relaciones sociales, sino que se amplían a las 
relaciones objetuales e inter-objetuales. Esto se debe al 
contexto digital del espacio en que las comunidades son 
ensambladas. En este ensamble no solo entran los juegos 
lingüísticos, las jerarquías de poder, los estereotipos cog-

1 Ésta es una plataforma digital y red social que tiene como atractivo 
diferenciador el ser una biblioteca de contenido audiovisual y las 
interacciones sociales suceden en torno a su producción individua-
lizada.

nitivos y socializaciones de los humanos, sino que los ob-
jetos y las relaciones entre objetos forman parte decisiva. 
El video, pese a ser la imagen-movimiento producida por 
un sujeto y su discurso (incluso el contenido del video 
puede ser el mismo sujeto con su discurso), es un objeto 
con existencia independiente que se relaciona con otros 
objetos a través de los algoritmos de la plataforma, redes 
de datos, intrusos inanimados y los demás videos. 

Este contexto da apertura a la emergencia de dos dis-
cursos que alimentan y forman una nueva posición de la 
etnografía: la ciberetnografía y la antropología simétrica. 
Estas dos posiciones trabajan en conjunto para explicar 
la formación de ciberinteracciones multimodales en los 
nuevos contextos digitales. La antropología simétrica 
atiende al mundo social como un mundo expandido de 
interacciones que superan a la humanidad y la dicotomía 
sujeto-objeto en favor de la división actor-red y aumen-
tando la posibilidad de agencia de las diversas entidades 
del mundo (Latour 2008). La Ciberetnografìa pone su 
mirada sobre el mundo digital a través del entendimiento 
de la antropología simétrica y atiende los acontecimien-
tos que surgen de las interacciones de actores y redes en 
el mundo cibernético.

Este texto se propone como una reflexión teórica en-
torno a la emergencia de una ciberetnografía orientada a 
los objetos, es decir, una integración entre la ontología 
orientada a los objetos y la ciberetnografía. Esa postura 
novedosa busca proponer una estructura metodológica 
adecuada en el estudio de las nuevas “ciberinteracciones”, 
respondiendo afirmativamente a la pregunta con la que 
se partió: ¿es posible hacer etnografía a un video?

Ciberespacios

La emergencia de las tecnologías digitales ha revolucio-
nado el mundo. Su rápido desarrollo, junto con su cre-
ciente accesibilidad, ha creado un mundo mediado por 
lo digital. En los últimos años, un valor estadístico que 
representa éxito en un gobierno resulta ser el aumento 
del acceso a internet por parte de su población2 (Agustín 
y Galofré 2010). Este incremento tecnológico ha con-
ducido a la sociedad a componerse esencialmente por 
él. Gran parte de las actividades cotidianas de los sujetos 
es atravesada por el uso de tecnologías digitales. Así, el 
uso de gadgets que acercan el mundo digital a cada espa-
cio cotidiano ha abierto espacios heretópicos (Foucault 
2013) en los cuales, los sujetos forman comunidades al-
ternas a su vida material.

Estos espacios virtuales son entendidos como ciberes-
pacios que, según Atay (2020), se entienden como “una 
idea, cultura, artefacto, comodidad y espacio imagina-
do”.3 Estos espacios tienen la característica primordial de 
condensar las interacciones y actividades sociales de los 
sujetos, lo que indica que la “interactividad ha emergi-

2 Esto de acuerdo al Índice de Acceso Digital.
3 Traducción del autor.
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do como la característica y función más prominente de 
las nuevas tecnologías y los ciberespacios”.4 Sin embargo, 
la idea de los ciberespacios como meras interacciones de 
sujetos parece una versión reducida de la complejidad 
del mundo virtual. Como menciona Bishop (2007): “el 
entorno se construye por otros actores, artefactos y es-
tructuras entre otras cosas”.5 Esto último acerca el en-
tendimiento del “ciberespacio” a un mundo en el que los 
objetos cobran una relevancia equivalente a los humanos. 
Uno de los factores primordiales en este aplanamiento 
óntico es la cercanía y cotidianidad que toman los ob-
jetos virtuales de manera que generan un impacto real 
en las relaciones sociales, tanto en su dimensión virtual 
como material (Wickberg 2020). 

Diferentes estudios contribuyen al entendimiento de 
la forma de existencia de entidades que, al entrar en con-
tacto con los sujetos inmersos en los ciberespacios, afec-
tan su situación, conductas y emociones, ya sea el caso de 
las fake news (Allen 2020; Bago 2020; Brashier y Schacter 
2020), o en caso de los bots (Fazzolari 2020; Rout 2020; 
Fazzolari et al. 2020; Ferrara 2020). Estas entidades no 
siempre contienen un sustrato subjetivo existencial, pues 
pueden ser formadas de manera aleatoria y masiva por 
algoritmos computacionales que no requieren interferen-
cia humana. La complejidad de entidades que navegan 
por la red, además de los sujetos, se mantiene en aumen-
to y supone un horizonte de posibilidades de experiencia 
e interacción que amplían la configuración específica de 
los “ciberespacios”. 

Los elementos anteriores ayudan a conceptualizar 
el ciberespacio como un mundo de pluralidad y com-
plejidad en el cual, los objetos no son meras entidades 
neutrales o pasivas. Entre sujetos y objetos existen una 
serie de interacciones que formulan y reformulan cons-
tantemente su situación, se configuran como agentes 
de influencia en su existencia digital. Sin embargo, las 
entidades digitales existen en el ciberespacio sin acceder 
directamente al mundo material. Empero, su influen-
cia alcanza los espacios materiales de la vida cotidiana, 
al modificar conductas de los sujetos (You 2020). Esta 
influencia aparece en diversas dimensiones como el uso 
de datos privados, tal es el caso de Cambrigde analytica, 
ca (Boerboom 2020). Esto nos revela la dimensión ocul-
ta de la influencia entre objetos, pues los algoritmos de 
análisis conductual utilizados por ca no interactuaban 
directamente con los sujetos, sino acudían a metadatos 
con la finalidad de personalizar las intervenciones diri-
gidas a sujeto.

Tras todo ello, con la aparición de tecnologías que 
explotan a las entidades que habitan el ciberespacio, 
aparece en el tiempo predominantemente digital una 
tendencia a la expansión del mundo digital al material. 
Desde los smartphones que ganan lugar en la vida diaria 
de los individuos hasta impresoras 3D que pueden pro-
ducir casi cualquier cosa. El impacto del mundo digital 

4 Traducción del autor.
5 Traducción del autor.

y la tecnología es innegable, pues consolida un ensam-
blaje de complejidades, correspondencias, adherencias, 
traducciones, enlaces e interacciones que no ocurren solo 
entre humanos, sino entre toda entidad presente en la 
red (Lampropoulos et al. 2020; Ting et al. 2020; Boells-
torff et al. 2012).

Los puntos anteriores nos presentan un ciberespacio 
orgánico y vivo en constante interacción con el mundo 
material, aumentándolo y modificándolo. La facticidad 
de los ciberobjetos muestran una simbiosis que aumenta 
con el paso del tiempo, junto al incremento y desarrollo 
de las tecnologías digitales. La mecánica espacio-tiempo 
heterotópico produce ciberespacios, los cuales generan 
fenómenos que modifican las posiciones inter-subj-ob-
jetuales. Este reposicionamiento permite indagar una 
ciberetnografía propiamente dicha. Sin embargo, antes 
de proceder a especificar las peculiaridades de la meto-
dología es necesario atender a la ontología orientada a 
los objetos. 

Ontología orientada a los objetos y antropología 
simétrica

La multiplicidad de interacciones posibles entre sujetos y 
objetos nos obliga a repensar las categorías y las formas 
de referirnos a ellos. Los objetos –o entidades– toman 
una capacidad distinta a la atribuida teóricamente por las 
posturas ortodoxas. Este reposicionamiento es pensando 
correctamente por las distintas formas de pensamiento 
orientadas a los objetos (Matus 2018). 

El primer supuesto de la orientación hacia los objetos 
es el aplanamiento ontológico, es decir, finalizar con el 
privilegio de interacción existente entre sujetos-objetos o 
humano-mundo para restituir la pluralidad de relaciones 
objeto-objeto (Bryant 2010). Esto permite entender al 
sujeto humano como objeto, equivalente a las fantasías 
literarias, las palabras, las citas, la computadora o los 
programas de producción de textos. Por lo tanto, esta 
posición nos lleva a postular una existencia autónoma de 
las entidades, mismas que no se presentan exclusivamen-
te como herramientas o herramientas rotas pensadas en 
su falta de cotidianidad (Harman 2015). Estas entidades 
crean interacciones propias, por ejemplo, la forma en que 
los animales se vinculan con la naturaleza o, incluso, las 
partes mínimas de un puente que interactúan entre ellas 
permitiendo que los humanos lo crucen. De ahí que se 
entienda que el mundo no es una construcción exclusi-
vamente social o la abstracción construida mentalmente 
de un juego lingüístico, sino es también una construc-
ción de los objetos. Esto no quiere decir que existe un 
desbalance o la negación de la existencia de la subjetivi-
dad, simplemente se postula una nivelación en las inte-
racciones, en las cuales, cada entidad, sin importar si es 
humana o no, produce relaciones que configuran, crean, 
enlazan, aumentan o destruyen fragmentos del mundo 
(Harman 2015).



R. I. Vázquez López/Anales de Antropología 56-1 (enero-junio 2022: 23-31).26

Estas premisas motivaron una serie de estudios de 
diversas disciplinas que buscan terminar con la reduc-
ción del privilegio antropocentrista (Pepper 1993). Los 
ejemplos son diversos: el diseño orientado a los objetos, 
pedagogía orientada a los objetos o la arquitectura orien-
tada a los objetos (Jacobson y Lindström 1991; Booch 
1982). Sin embargo, lo que nos atañe hasta el momento 
es la forma en la que las ciencias sociales han adoptado 
este enfoque. La principal postura es la conocida antro-
pología simétrica, la cual postula al mundo de lo social 
como un mundo expandido de interacciones no exclu-
sivamente antropológicas. Es decir, dejar de lado la di-
visión sujeto-objeto para atender a la división actor-red, 
aumentando la posibilidad de agencia de las diversas 
entidades del mundo y su desprendimiento de aconteci-
mientos (Latour 2008). 

El ejemplo que propone Latour (1988) es la expe-
riencia de Pasteur. Parte del éxito de Pasteur resultó de 
las relaciones sociales ligadas a la práctica científica: el 
lugar en el que decidió publicar sus experimentos y su 
capacidad de convencer acerca de la relevancia de sus 
estudios a miembros del área científica, médica y bio-
lógica. Sin embargo, no todo se reduce a ello; sus ex-
perimentos contienen un papel primordial. Es Pasteur 
el primer científico en movilizar el entendimiento de la 
enfermedad al localizar vida microscópica. El hecho de 
agregar al entendimiento biológico el papel de la vida 
microscópica significa agregar agentes en el desarrollo de 
los ensamblajes respecto a las enfermedades. Esta idea se 
ve desarrollada por el mismo Latour (2007) en su pro-
puesta de la antropología simétrica. Una antropología 
que se descentra del antropocentrismo al posicionar en el 
mismo lugar las relaciones entre entidades naturales, las 
relaciones sociales y los juegos lingüísticos que confor-
man las redes que ensamblan a la sociedad. Por lo tanto, 
la antropología simétrica establece tres niveles de análisis 
que no representan ni una sucesión ni una jerarquía: la 
naturalista, la lingüística y la social. Esto da una posi-
ción primordial a la antropología simétrica al momento 
de pretender realizar una ciberetnografía. Puesto que el 
mundo digital es el espacio en el que los objetos generan 
mayor número de interacciones entre sí sin depender de 
mediaciones humanas, abre una perspectiva novedosa de 
lo social, representada como un ensamblaje abierto en el 
que todo objeto inanimado, animado, humano, no hu-
mano, relacional, inexistente, inefable, contingente, di-
gital e inmaterial participa en la formación dinámica de 
las interacciones, así como la reproducción de la misma 
(Olvera 2020). 

Un paso más adelante lo muestran Lindley, Coulton 
y Cooper (2017) al demostrar que las tecnologías han 
formado mundos por medio del ensamblaje de artefac-
tos tecnológicos que inciden en la vida cotidiana de los 
sujetos. Estos ensamblajes construyen una serie de inte-
racciones separadas de la actividad humana y constituyen 
una charla maquinaria interna que debe ser estudiada en 
su aislamiento subjetivo. Esto, al trasladarse al mundo 
digital, se ve impulsado a su expresión máxima, pues, en 

él, no solo se trata de un agenciamiento del mundo físico 
con artefactos dotados de vida cibernética, sino la misma 
configuración del espacio a partir de las virtualidades de 
los objetos. Por lo tanto, resulta imposible pensar los ci-
berespacios sin las consideraciones propias de la antropo-
logía simétrica, pues es en estos espacios que predominan 
las interacciones objetuales. 

Ciberetnografía y método

El objetivo general de la etnografía es, según Geertz 
(2016), realizar una descripción densa de “una jerarquía 
estratificada de estructuras significativas atendiendo a las 
cuales se producen, se perciben y se interpretan los tics, 
los guiños, los guiños fingidos, las parodias, los ensayos 
de parodias”, es decir, se enfoca en “desentrañar los siste-
mas de significación y en determinar su campo social y 
su alcance”. Esto significa que, frente a cada interacción, 
existe un campo de codificación que lo dota de sentido y 
crea diferencias contextuales entre eventos. Por lo tanto, 
se trata de descubrir el código y comprender el proceso 
de traducción por el cual el código se emplea, así como 
las diferentes interacciones entre agentes que crean las 
condiciones de posibilidades de tales códigos (Latour 
2007). El procedimiento fundamental para realizar esta 
labor es la observación acción-participante. Esto se re-
fiere inicialmente a la investigación en el lugar en el que 
se producen los hechos. En este trabajo se estudia la re-
lación y observación directa de los fenómenos, así como 
la interrogación, ni directiva ni inquisitiva, de los partici-
pantes acerca del sentido de tales fenómenos. Así mismo, 
implica la participación del investigador en tales fenóme-
nos (Guber 2011), quien estudia bajo la consideración 
de la “reflexividad”, la cual implica la participación activa 
de los sujetos inmersos en el desarrollo de su vida coti-
diana; es decir, no se considera a los agentes como meros 
reproductores de códigos, sino como quienes actualizan 
a cada momento las reglas de socialización, producen y 
reproducen cada vez los códigos de donación de sentido 
(Garfinkel 2006). 

La labor de la ciberetnografía es trasladar el trabajo 
de campo del mundo material al mundo digital, indagar 
todos aquellos sucesos de la vida cotidiana en su encar-
nación digital (Pink et al. 2019). Actualmente existen 
descripciones de principios esenciales en el avance de 
una ciberetnografía. Akturan (2009) provee una serie de 
directrices éticas y metodológicas para el acercamiento a 
las comunidades virtuales. Así mismo, Bárcenas y Preza 
(2019) proponen la vinculación a partir de la co-presen-
cia, tal como la búsqueda de una interacción offline, que 
conforme una visión holística de los agentes, tanto en el 
mundo material como en el digital. Por su parte, Hine 
(2015) propone la adecuación de diversas técnicas de in-
vestigación social, como las entrevistas y la observación. 
Esto se debe a la perspectiva de Akturan, Bárcenas, Preza 
y Hine sobre los ciberespacios, no como espacios trascen-
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dentales, sino como espacios incrustados, encarnados y 
cotidianos interrelacionados al mundo material. 

Tomemos el ejemplo de Youtube (yt), siguiendo con 
la pregunta inicial del presente texto. El video es el prin-
cipal producto encontrado en esta red social, es una en-
tidad objetual no humana que permanece en la quietud 
misma de su existencia, es decir, es información que no 
varía en sí. La variedad proviene de las interacciones que 
le rodean, mismas que aparecen y se gradúan de forma 
diferente con el paso del tiempo. Así, la caja de comen-
tarios, el botón de like, la posibilidad de compartir fuera 
de la red social, el canal de producción, los canales aso-
ciados, el algoritmo de recomendaciones, el algoritmo 
para trending topics, el contador de visitas, los anuncios y 
demás entidades objetuales permiten una relación parti-
cular con cada sujeto que se aproxima a este video. 

De tal modo, existe la posibilidad de acercarse a un 
video no ligado a una búsqueda voluntaria, sino por el 
efecto de un algoritmo que enlista una serie de videos 
“recomendados” con relación a las preferencias del re-
ceptor. Éstos pueden estar ligados a datos obtenidos por 
medio de los gadgets (ubicación gps, datos de voz, datos 
compartidos de apps). El azar de la recomendación pue-
de resultar en el ensamblaje de comunidades ligadas a los 
videos o canales productores.

Por un lado, encontramos las comunidades objetua-
les, las cuales resultan ser ensamblajes de marcos comu-
nes determinados por algoritmos computacionales que 
organizan videos a partir de especificidades, ya sea por el 
tema contenido, su forma de expresión (videoblog, ilus-
tración, musical), su modalidad (videos en vivo, estrenos, 
pregrabados) o simple azar. Estos ensamblajes se conden-
san en la sección de “videos recomendados” o “siguientes 
en lista” que ordenan y sugieren cierta continuidad para 
los espectadores. Así mismo, existen interacciones in-
ter-plataforma, por medio de las cuales un video pue-
de ligarse a Patreon –plataforma de membresía de apoyo 
monetario–, Twitch, Facebook, Twitter o Instagram por 
medio de hipervínculos, clickbaits o anuncios.

Por otro lado, las comunidades subjetivas se ligan al 
canal productor como grupos de fandom, comunidades 
contingentes, curiosos del contenido del video, grupos 
de haters que buscan desmotivar al productor o a su au-
diencia. En estas interacciones comunitarias es posible 
encontrarse con entidades denominadas bots, los cuales 
pueden ser perfiles creados artificial y masivamente por 
programas informáticos que tienen como propósito au-
mentar drásticamente la audiencia del video y ser detec-
tado por los algoritmos de yt para viralizarse o volverse 
tendencia (Orabi et al. 2020). Parte del fin de ser tenden-
cia es lograr la monetización de los videos, que se traduce 
en la anexión de anuncios a los videos. Resulta intere-
sante el hecho de la aleatoriedad de los anuncios, pues 
éstos son individualizados a cada espectador respecto a 
un algoritmo de preferencias, es decir, millones pueden 
visualizar el mismo video, pero cada uno recibirá distinta 
información de mercancías. 

El tema de la capitalización de los videos contiene 
ciertos determinantes de contenido y forma del video. 
Cualquier enunciado emitido en el video que apele a 
discursos de odio o contenga determinadas palabras 
catalogadas como indeseables por la red será baneado, 
removido o limitado en su capitalización; el baneo o des-
monetización de un video alterará las futuras produccio-
nes del canal (Herrera 2020). Así mismo, existe la opción 
de denuncia, misma que puede ser favorecida o impulsa-
da drásticamente por las mismas entidades no humanas.

Estas relaciones de establecimiento de tendencias, ca-
pitalización y expansión inciden en la producción misma 
de los videos. Así, quien obtuvo mejor respuesta al aten-
der determinados temas, buscará la forma de mantener 
esa relación con el algoritmo de yt. De esta forma, el 
contenido de los videos deja de ajustarse exclusivamente 
a la subjetividad propia del sujeto, y el creador debe ne-
gociar constantemente el contenido de sus productos en 
búsqueda de su posicionamiento dentro de la red social. 
El botón de like/dislike es también un referente de es-
te mismo hecho. Si bien, un número representativo de 
interacciones con este panel proviene de usuarios huma-
nos, en varios casos existen videos que son saturados de 
interacciones no humanas, pues la relación en este panel 
resulta decisiva para el posicionamiento de cada video.

Cabe resaltar la dificultad de comparación entre los 
espacios materiales y digitales. En ambos es posible re-
saltar interacciones objetuales aisladas de la subjetividad 
humana. Sin embargo, en el “ciberespacio”, las interac-
ciones aumentan tanto cuantitativamente como cualita-
tivamente, de forma que se construye una particularidad 
incidente de forma trascendental al mundo material, ello 
sin perder su sustancialidad digital. Así, mediante la co-
nexión vía gadgets, el “ciberespacio”, abonando a lo pro-
puesto por Hine (2015), se incrusta, encarna y se torna 
cotidiano. Empero, esta interacción entre mundos es irre-
ductible a la interacción misma, por lo que es necesario 
afirmar tanto la coexistencia de los “ciberespacios” con 
espacios físicos que son más que meros espectros, como 
los presupuestos metodológicos propuestos orientados a 
las “ciberinteracciones interobjetuales”, entendidas como 
interacciones entre objetos habitantes del “ciberespacio”.

Resumiendo, los principios básicos de una ciberetno-
grafia orientada a los objetos son:

1. Entender al ciberespacio como un mundo tras-
cendental al mundo material.

2. Observar las interacciones entre objetos no me-
diadas por humanos.

3. Determinar las comunidades objetuales y subje-
tivas contingentes construidas alrededor de los 
ensamblajes de los objetos.

4. Reconocer cuentas falsas o bots en los ciberespa-
cios.

5. Identificar los posibles motivos subjetivos resi-
dentes dentro de determinadas interacciones ob-
jetuales
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6. Analizar la incidencia de las interacciones inter- 
objetuales en conductas humanas.

Estos principios se añaden a los presupuestos meto-
dológicos establecidos hasta el momento y funcionan 
como una dimensión de la descripción densa que presta 
atención a las “ciberinteracciones objetuales”.6

La importancia de resaltar las “interacciones objetua-
les” reside en su capacidad de ordenar e incidir en los “ci-
bernavegantes”, pues la promoción o invisibilización de 
cierto contenido va a permitir (o desfavorecer) a diferen-
tes cantidades de espectadores el acceso a determinado 
contenido. Así, mediante algoritmos, un canal productor 
puede monetizar y crear tendencia por su producción de 
contenido, al lograr una gran audiencia, mientras que 
otro tipo de contenido puede ser desechado, marginali-
zado y excluido. 

Comunidades tid

Para ejemplificar el procedimiento de la dimensión ob-
jetual, se presenta superficialmente el caso de un canal 
productor de videos perteneciente a la comunidad tid 
(Trastorno de identidad disociativo), lss.7 El canal tie-
ne como propósito “educar sobre el trastorno disociativo 
de la personalidad en español” por medio de crear con-
ciencia de la existencia de esta condición, luchar contra 
estigmas, ofrecer un espacio educativo sobre los sistemas 
descubriéndose, crear una comunidad de ayuda y luchar 
contra el escepticismo en espacios clínicos. 

Un acontecimiento fundamental resultó en el cre-
cimiento exponencial de la audiencia del canal y logró 
pasar de ser un canal pequeño con menos de 10 mil sus-
criptores a 135 mil suscriptores en un año. La razón de 
esto, como se evidencia en distintos comentarios dentro 
de los videos especiales por metas de suscriptores, pro-
viene de la recomendación al azar de yt sobre un video 
del canal. El aumento de recomendación, en palabras del 
anfitrión del canal, fue de 1400% de acuerdo con yt. El 
crecimiento exponencial de usuarios nuevos en el canal, 
ajenos al contenido en general, condujo a una reestruc-
turación de la idea del canal, orientándolo más al entre-
tenimiento. 

La configuración del canal en relación con el aumen-
to de la audiencia se materializó en el aumento de las 
interacciones “en vivo”. En esta modalidad aparece una 
sección de chat, dividido en dos secciones: “top chat” y 
“live chat”. El segundo es la totalidad de los mensajes en-
viados por usuarios en vivo y el primero construye un fil-
tro sobre mensajes potencialmente spam. De acuerdo con 
yt, el spam es detectado a partir del comportamiento del 
comentarista o el texto del comentario (como ejemplo, la 
reiteración de un comentario por el mismo comentarista 
se detecta como spam). Asimismo, el chat tiene dos apa-

6 Provisionalmente podría nombrarse a esta dimensión “ontografía”.
7 Acrónimo del canal de Youtube Long Soul System.

riciones disímiles: el primero es del en vivo directo, en 
el cual la censura es parcial y contingente; mientras que 
en la aparición como video histórico, el chat aparece con 
el filtro y la censura creada después de finalizar el video, 
una censura completa y detallada. De tal modo, durante 
el video en vivo es posible encontrar una cantidad con-
siderable de bots que utilizan los espacios en vivo para 
promocionar determinadas mercancías o determinados 
canales de yt. Por lo tanto, el chat de los videos en vivo 
está habitado por entidades no humanas.

Igualmente, los videos en vivo promueven una inte-
racción inter-plataforma, puesto que la red social dedi-
cada a transmisiones e interacciones en vivo con mayor 
fama es Twitch.8 Así, se establece una doble transmisión, 
vía yt y vía Twitch, y se tienen interacciones en ambas 
plataformas, lo que favorece interacciones que trascien-
den entre sí. La integración de Twitch amplía las rela-
ciones objetuales, pues dentro de esta plataforma existe 
una interacción mediada por “bits”, los cuales inducen al 
emisor a realizar determinadas acciones: tomar agua, res-
ponder preguntas, realizar determinada acción. La forma 
de adquisición de estos “bits” es a través del tiempo de 
audiencia sobre los videos o por compra. 

Otro hecho relevante resulta en la interacción en vivo 
del emisor con el chat y los bots, éste no tiene conoci-
miento determinado de cuáles comentarios provienen de 
humanos y cuáles provienen de no-humanos. Un ejem-
plo puede encontrarse en un bot que pregunta reiterada-
mente sobre el lugar en el cual el emisor compra libros. 
En el mar de comentarios en vivo, muchos son dejados 
de lado por el emisor, pero en la incesante reiteración 
del mismo aumenta la posibilidad de ser visualizado y 
respondido, logrando su cometido, el cual es hacer ha-
blar al emisor sobre el sitio en el que compra, y así crear 
propaganda indirecta del sitio. Otro espacio de interac-
ciones interobjetuales es la pantalla de recomendaciones, 
pues quien ha tenido reacciones favorables o desfavora-
bles respecto a los videos encontrará canales similares a su 
posición. De ahí que algunos canales aledaños sobre tid 
hayan aumentado su audiencia a la par que lss, incluso 
aquellos que se muestran críticos sobre el tema. Este au-
mento correlativo está desvinculado a la búsqueda volun-
taria, ya que es influenciado y orientado por el algoritmo 
de yt. 

El posicionamiento en la tendencia de estos canales 
favorece indirectamente a yt pues, según la amplitud de 
audiencia, monetiza videos al incluir anuncios. Las em-
presas pagan a yt por mostrar sus anuncios y yt paga 
una pequeña parte a los productores de contenido por 
incluir estos anuncios en sus videos, determinados por 
el algoritmo. De tal forma, en el caso que se analiza, el 
aumento de audiencia condujo a la monetización de los 
videos, lo cual modificó el contenido de sus videos y lo 
llevó al entretenimiento.

8 Red social basada en la realización de videos en vivo donde el prota-
gonista del video interactúa con el chat, todo en tiempo real.
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Además, las interacciones comunitarias aumentaron, 
y esto fomentó el aumento de canales dedicados al tid 
producidos por cuerpos diagnosticados bajo esa catego-
ría. La coincidencia temporal de la tendencia de lss (el 
canal más grande y representativo) con la aparición de 
nuevos canales es incuestionable. De tal forma, analizar a 
fondo las implicaciones del crecimiento de la comunidad 
tid en yt no podría explicarse sin la participación de los 
algoritmos de yt y las entidades no humanas que favo-
recieron su crecimiento. Mirar el cambio producido por 
lss de un contenido pedagógico a uno de entretenimien-
to, motivado por los distintos procesos objetuales alrede-
dor de su agencia en yt, sirve como previsualización de la 
potencia de entendimiento de los ciberespacios al poner 
atención a las interacciones objetuales que promueven e 
inciden en las interacciones subjetivas. 

Conclusión

Entender la “ciberetnografía” orientada a los objetos 
como una dimensión de la descripción densa resitúa la 
etnografía, orientada a los sujetos, también como una 
dimensión enfocada a las interacciones humanas, por lo 
que una descripción densa se dirige ya no a culturas, co-
munidades o prácticas sino a espacios de convivencia/
interacción humanos/no-humanos. De modo que esta 
posición metodológica abona a la crítica del esencialismo 
subyacente dentro de conceptos tales como “cultura” y 
del marco antropocentrista de la antropología. 

Este giro objetual permite el acercamiento y reconoci-
miento de “interacciones interobjetuales” que subsisten, 
persisten e inciden en las interacciones humanas de una 
forma subrepticia y muchas veces ignorada. Esto permite 
una comprensión más efectiva de las interacciones, prác-
ticas y discursos humanos, debido a la consideración de 
incidencias no mediadas exclusivamente por subjetivida-
des o esquemas sociales. Por lo cual, es posible abonar a 
las discusiones relativas al antropocentrismo, que consi-
dera a los hechos sociales simplemente relativos y pro-
ducidos en las interacciones humanas, invisibilizando la 
participación de los objetos dentro de los acontecimien-
tos en las interacciones sociales.

Al considerar las proposiciones de la antropología si-
métrica, la descripción etnográfica es inalcanzable si se 
presta atención exclusivamente a las interacciones subje-
tivas (etnografía para el internet y no etnografías del in-
ternet), como es el caso de las propuestas metodológicas 
presentadas en este apartado. Se debe considerar la nece-
sidad de entender los “ciberespacios” como trascendentes 
del mundo físico, habitados por objetos independientes 
de la interacción social; por lo tanto, es preciso reubicar 
la observación de forma aditiva y no simplemente susti-
tutiva, desanclándola de los procesos de codificación y 
prácticas humanas hacia las interacciones objetuales. La 
ciberetnografía anuda las propuestas de “traducción” de 
la etnografía material con la propuesta de las “interaccio-
nes” interobjetuales con la finalidad de lograr la descrip-

ción densa del “ciberespacio”, entiende la densidad como 
un ensanchamiento de la visión del etnógrafo y toma 
en consideración, dentro de la descripción etnográfica, 
el papel y la interrelación entre objetos digitales como 
estructuras condicionantes, motivantes, limitantes y or-
ganizadoras subsistentes dentro de las diversas prácticas 
comunitarias humanas.

De tal modo, solo con la adecuación metodológica 
del pensamiento orientado a los objetos es posible cons-
truir una antropología simétrica de los “ciberespacios”. 
A la vez, esta misma adecuación obliga a reformular los 
preceptos básicos de la metodología “ciberetnográfica” y 
logra establecer una etnografía de los “ciberespacios”, no 
solo una “etnografía en ciberespacios”. De igual forma, 
establecer las dimensiones e interacciones propuestas en-
tre la etnografía (orientada a sujetos) y ontografía (orien-
tada a objetos) permite visualizar de forma más precisa 
la configuración de espacios sociales. Gracias a estas po-
siciones es posible comenzar a hablar efectivamente de 
la integración de lo cibernético con la etnografía y la an-
tropología, superando la mera asociación lingüística en 
la que perviven las mismas prácticas ortodoxas. Como 
ha sido revisado a lo largo de los distintos argumentos, 
así como del ejemplo dado, el mundo cibernético es 
impulsado no solo por tensiones humanas, sino que es 
configurado por las distintas interacciones objetuales que 
influyen, empujan y motivan en distintas direcciones a 
las acciones humanas inmersas en el mundo de la red. 
Por tal motivo, se sugiere necesaria la perspectiva de la 
teoría actor-red localizando en el mismo nivel de parti-
cipación en la formación de las interacciones tanto a los 
sujetos humanos como a los objetos digitales que confor-
man los ciberespacios. 

Sin embargo, es necesario advertir las distintas limi-
taciones de esta perspectiva, pues podría argumentarse 
que la existencia de los diversos objetos digitales depende 
enteramente de la actividad humana: cada programa re-
quiere a su programador. Frente a esta posición, resulta 
necesario entender la separación entre el contexto de pro-
ducción de un objeto digital y su contexto de aplicación; 
este segundo es independiente en el momento en que la 
voluntad del programador es superada por la inteligen-
cia artificial y los objetos digitales toman determinadas 
funciones independientes, provenientes de su misma es-
tructura de funcionamiento. Esto lleva a entender la exis-
tencia de objetos en su mera interacción independiente 
de las prácticas humanas, estableciendo una simetría del 
hábitat humano no reductible al antropocentrismo. 

Estas limitaciones pueden ser analizadas y revisadas 
bajo la luz de la antropología simétrica, por lo cual re-
sulta necesario impulsar, en el contexto de lectura de este 
texto, las comunidades y prácticas digitales en búsqueda 
de interrelaciones y prácticas que pudiesen denominarse 
enteramente objetuales, así como establecer las distintas 
equivalencias, limitaciones, relaciones, motivaciones si-
métricas entre voluntades humanas y aplicaciones obje-
tuales como una forma de aporte hacia el giro objetual 
desde la antropología.
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