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					Resumen 

					Los desarrolladores de software, en su mayoría jóvenes y varones, desempeñan un papel clave en la transformación digital de nuestras sociedades. Ellos son quienes traducen y transfieren las operaciones analógicas tradicionales a su correspondiente versión digital. A pesar de su importancia, este inmenso proceso de creatividad social suele pasar desapercibido o permanece oculto a los ojos del público en general. Aplicando el método del Análisis de Experiencias de Vida (AEx), el estudio analiza el proceso de transformación digital a través de las experiencias de trabajo de los desarrolladores de software. Los relatos de sus vivencias revelan aspectos estructurales clave de la sociedad digital y reflejan las tensiones inherentes a este proceso transformador. Al mismo tiempo, muestran la naturaleza dual o jánica de la experiencia de vida de todos los individuos en una época de profunda transformación sociodigital.

				

				
					Key words 

					Digital Society 

					Lived Experiences 

					Analysis of Experiences 

					Digitalisation 

					Sociology of Work 

					Digital Transformation 

				

				
					Abstract 

					Software developers, most of whom are young and male, play a key role in the digital transformation of our societies. They translate and transfer traditional analogue operations into their corresponding digital counterparts. Despite the importance of this socially creative process, it often goes unnoticed or remains hidden from the eyes of the general public. Applying the analysis of lived experiences method, the study analyses the digital transformation process through the work experiences of software developers. Their life stories shed light on key structural aspects of the digital society and reflect the tensions inherent in this transformative process. At the same time, they reveal the dual or Janus-faced nature of every individual’s life experience during a period of profound socio-digital transformation.
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				Introducción

				A partir de la década de los sesenta, fi-lósofos y científicos sociales observaron que la sociedad moderna no podía expli-carse solo por su oposición a la sociedad tradicional, lo que dio lugar a nuevas teo-rías de la sociedad, como la posindustrial (Bell, 1973), la posmodernidad (Lyotard, 1979; Jameson, 1984) o la modernidad lí-quida (Bauman, 2003). Las nuevas tecno-logías de la información y la comunicación (TIC) se revelaron como las grandes fuerzas transformadoras de esa época, lo que llevó al concepto de «sociedad informacional» (Castells, 1996), que acabó imponiéndose como referente básico del sistema social emergente (Bericat, 1996). Además, parecía existir una afinidad íntima entre las socieda-des basadas en las TIC y los rasgos cultu-rales, sociales, económicos y políticos atri-buidos a la posmodernidad (Bericat, 2003). 

				Ahora bien, las TIC han seguido evolucio-nando, desembocando en lo que hoy deno-minamos «sociedad digital» (Lupton, 2014). Los tres primeros libros publicados bajo el título de Sociología digital (Orton-Johnson y Prior, 2013; Lupton, 2014; Marres, 2017) vieron la luz aproximadamente hace una dé-cada. En su libro, Deborah Lupton (2014: 1) declaró taxativamente que «la vida es digi-tal», que «vivimos en una sociedad digital», y que las nuevas tecnologías digitales alte-raban profundamente la vida cotidiana, las relaciones sociales, el gobierno, el comer-cio, la economía, o la producción y difusión del conocimiento. También señaló que «he-mos llegado a un punto en el que la ubicui-dad y omnipresencia de las tecnologías digi-tales son tales que se han vuelto invisibles» (Lupton, 2014: 2).

				La sociedad digital ha sido ampliamente estudiada por científicos como Carr (2010), que analizó el impacto de Internet en la cognición, y Schwab (2016), que exploró las consecuencias de la robótica y la inte-

				ligencia artificial. Otros estudios, como los de Pariser (2011) y O’Neil (2016), se enfo-caron en las implicaciones sociales y éti-cas de los algoritmos y la personalización en Internet. Dentro de esta nueva configu-ración, el capitalismo digital (Schiller, 1999; Fuchs, 2014) y el capitalismo de plataforma (Srnicek, 2017) emergen como sistemas en los que los datos y el procesamiento digital de información constituyen los principales recursos económicos, transformando tanto el consumo como las relaciones labora-les (Casilli, 2021; Abdelnour y Medá, 2020). Muchas de las investigaciones recientes so-bre el trabajo en el marco de la sociedad digital, como las orientadas al despliegue de la gestión algorítmica o la resistencia de los trabajadores a la misma (Dupuis, 2024; Floros, 2024), adoptan estos enfoques. También existen muchos discursos contra el destino de la digitalización social, como por ejemplo las críticas de Morozov (2015) al solucionismo tecnológico, discurso que sostiene ingenuamente que la tecnología puede resolver por sí misma todos nuestros problemas.

				El presente estudio tiene por objetivo rea-lizar una aportación específica al campo de las investigaciones sobre la sociedad digi-tal, analizando las experiencias de vida de trabajo de un grupo de profesionales, en su mayoría varones y jóvenes, que desem-peñan un papel clave en el funcionamiento y la transformación digital de las organiza-ciones y la sociedad en general. Los codifi-cadores, programadores informáticos y de-sarrolladores de software son considerados como los arquitectos y constructores de esta nueva sociedad (Thompson, 2019; Himanen, 2004). Son, en efecto, los encargados de tra-ducir y transponer todas las operaciones y sistemas de acción analógicos tradicionales a su correspondiente versión digital; esta es la esencia de la transformación digital. Por tanto, entendemos que la transformación di-gital, como un proceso que reconfigura las estructuras sociales y laborales, puede ser 
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				comprendida a través de las experiencias de estos trabajadores.

				Visualizar este proceso de traducción analógico-digital, mediante el que se va te-jiendo la infraestructura de la nueva socie-dad y facilitando la transformación digital, requería realizar un estudio que trascen-diera el mero análisis de las condiciones objetivas de la actividad laboral. En este caso, era preciso conocer la naturaleza del trabajo a partir de las vivencias de los pro-pios trabajadores. El análisis de sus expe-riencias permitiría integrar en una misma mirada parámetros objetivos y subjetivos. Permitiría, además, contemplar al trabaja-dor no solo como un sujeto paciente, so-metido a múltiples constricciones externas, sino también como un sujeto agente que incorpora al trabajo su propia subjetividad. Por último, los relatos elaborados con sus experiencias permitirían captar el sentido y el contenido emocional implícitos en sus cometidos y prácticas laborales, delineando un prototipo o carácter de individuo propio de la transformación digital. 

				En este sentido, aunque el análisis de las experiencias de vida de los desarrolla-dores de software constituye el primer obje-tivo de esta investigación, no constituye su finalidad última. La selección de estos pro-fesionales se justifica porque, dado el papel que desempeñan en este proceso de tras-formación social, el análisis de sus viven-cias personales podría revelarnos algunos rasgos estructurales clave de la sociedad digital. Dicho de otra manera, pretendemos analizar el proceso de transformación digi-tal, y reflexionar sociológicamente en torno a él, a la luz de la experiencia de estos pro-fesionales.

				El artículo se organiza en varias seccio-nes. Primero, se detalla el método de in-vestigación utilizado, es decir, el análisis de experiencias de vida (AEx). Posterior-mente, se ofrece una síntesis típico-ideal de la experiencia laboral de los desarrolla-

				dores de software. En la tercera sección, se reflexiona sociológicamente sobre la so-ciedad digital a partir de los ocho focos ex-perienciales revelados por el análisis. Tras proponer a la discusión académica tres ras-gos claves de la sociedad digital, el artículo se cierra con unas conclusiones que vincu-lan los hallazgos con el actual proceso de digitalización de la sociedad.

				El método: análisis de experiencias de vida (AEx)

				El argumento central que Wright Mills esgri-mió en La imaginación sociológica (1959), una obra ya clásica, sostenía que las expe-riencias individuales (micro) están inexora-blemente vinculadas al contexto sociohistó-rico (macro), por lo que el conocimiento de las vivencias individuales conduce forzosa-mente al de las estructuras sociales. En su terminología, los problemas personales pri-vados (troubles) están conectados con los problemas sociales públicos (issues). En suma, para Mills, la tarea fundamental de un sociólogo consiste en hacer inteligibles los vínculos existentes entre ambos niveles de la realidad.

				Aunque la experiencia, en tanto cate-goría ontológica y epistemológica, ha dado lugar a muchas reflexiones filosó-ficas, así como a interminables debates motivados por su naturaleza intrínseca-mente polisémica (Jay, 2005), no suele ser el objeto explícito y principal de nuestras investigaciones sociológicas. Hasta ahora, salvo excepciones, tampoco ha sido el ob-jeto central de importantes debates meto-dológicos en nuestro campo.

				El análisis de experiencias de vida que estamos desarrollando, y que hemos utili-zado en la presente investigación, presu-pone que la observación y comprensión de las vivencias de individuos concretos ofrece una vía distintiva de conocimiento 
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				de los fenómenos sociales. Este método está inspirado en la idea de experiencia que John Dewey desarrolló en Art as Expe-rience (1934), y que en ningún caso aludía a la existencia humana en general, sino a «una experiencia», es decir, a experiencias de vida concretas y determinadas, vividas por individuos concretos y determinados. Como ejemplos, valgan la realización de un viaje, la resolución de un problema, el dis-frute de una obra de arte, una enfermedad o una entrevista de trabajo.

				La vida de los individuos no consiste en un fluir indiferenciado, continuo y caótico de hechos y acontecimientos carentes de unidad, orden o sentido: los seres huma-nos empaquetamos nuestra vida en expe-riencias. Como en una mudanza, organi-zamos todas nuestras cosas en cajas que contienen un conjunto diverso de elemen-tos con alguna relación vital entre sí. Cada experiencia, esto es, una experiencia, in-cluye hechos, objetos, personas, relacio-nes, ideas, emociones, recuerdos, accio-nes, juicios, accidentes, deseos, lugares o sueños que configuran, en la subjetividad de la persona, un espacio vital unificado y coherente, una línea en el tiempo que puede ser captada mediante una narración o un relato, y un sentido reflejado en el contenido emocional de la vivencia.

				Los rasgos metodológicos clave del AEx son los siguientes:

				Otorga primacía a la subjetividad. Estu-dia la realidad social tal y como la viven, perciben, piensan, sienten, imaginan, evalúan o desean los individuos (pers-pectiva fenomenológica).

				Parte de la observación de realidades sociales concretas, de hechos o acon-tecimientos que les suceden a personas determinadas (principio empirista).

				Considera que las experiencias huma-nas son procesos vitales, completos y complejos, cuya naturaleza y dinámica 

				depende del conjunto de elementos que contienen (enfoque holístico).

				No aborda ni prejuzga la naturaleza de los fenómenos objeto de estudio con ideas o teorías cerradas y establecidas a priori (principio de apertura).

				Enfoca la mirada sobre aquellos aspec-tos del mundo que el sujeto considera emocionalmente relevantes (visión cen-trada en el individuo).

				Las ciencias sociales y la sociología cuentan con numerosas/os investigado-ras/es que han centrado su trabajo en el estudio de experiencias, tanto individua-les como colectivas. Ejemplos paradigmá-ticos son el análisis de Thompson (1978) sobre la experiencia en la formación de la clase obrera inglesa; el valor epistemoló-gico que Collins (1986, 1990) otorgaba a la experiencia en el empoderamiento de las mujeres afroamericanas; los estudios de Dubet (2010, 2011) sobre la experien-cia social de los jóvenes en los suburbios franceses; o la sociología crítica de Rosa (2019), que contrasta experiencias reso-nantes y alienantes. En el ámbito laboral, se han investigado diversas experiencias de los trabajadores. Un estudio clásico es el de Burawoy (1979), que analiza cómo los obreros consienten o resisten las con-diciones laborales impuestas por el capi-tal en el proceso fabril. De manera similar, Floros (2024) examina cómo las trabajado-ras de plataformas de limpieza doméstica experimentan y resisten la gestión algorít-mica. Aunque nuestro estudio sobre la ex-periencia laboral es más limitado, conside-ramos que sigue siendo relevante.

				El análisis de experiencias de vida, inspirado en enfoques pragmatistas y fe-nomenológicos, combina orientaciones metodológicas procedentes del análisis narrativo, la teoría fundamentada y las his-torias de vida. Sin embargo, constituye una propuesta distintiva al centrar la investiga-ción sociológica en el estudio de experien-
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				cias concretas. A diferencia de las histo-rias de vida, que suelen tener un enfoque biográfico, el AEx no toma como objeto de estudio la vida de un individuo. El ar-tículo de Charriez (2012) ofrece una exce-lente síntesis del método de las historias de vida. Mediante este método, se busca comprender a una o varias personas com-pilando todos y cada uno de los cambios acontecidos a lo largo de sus vidas, así como analizando sus propias interpreta-ciones y narraciones vitales. Ahora bien, a diferencia de las historias de vida, que for-man parte del enfoque biográfico, el ob-jeto de estudio propio del AEx no son las personas o los individuos, sino las expe-riencias en sí mismas, hayan sido vividas individual o colectivamente. Aunque en al-gunos ámbitos prácticos se recurre al es-tudio de experiencias concretas, como es el caso de las experiencias del consumi-dor (Caru y Cova, 2007) o de los mapas de empatía (Gray, Brown y Macanufo, 2010), el AEx no persigue un fin mercantil o uti-litario, sino contribuir al conocimiento y comprensión de fenómenos sociales rele-vantes.

				El diseño metodológico seguido incluye tres fases: 1) la selección, contacto y rea-lización de entrevistas a profesionales; 2) la elaboración, a partir del material reco-pilado mediante tales entrevistas, de un relato de experiencia de trabajo de cada trabajador; y 3) el posterior análisis de es-tas narraciones vitales con el objeto de ex-traer tanto un síntesis típico-ideal de su ex-periencia, como sus focos experienciales clave.

				En total, se entrevistaron y reconstruye-ron las experiencias de trabajo de quince profesionales del sector de tecnologías de la información (TI) vinculados al de-sarrollo de software. La mayoría son inge-nieros, programadores o desarrolladores de software, que tienen vínculos laborales con empresas de diferentes tamaños en España y en el extranjero, principalmente 

				Estados Unidos y Alemania. En este primer estudio fueron seleccionados hombres de veintitrés a cuarenta años. La elección de una muestra con estas características res-ponde a la demografía predominante en este sector tecnológico, donde la mayoría de los trabajadores son varones jóvenes. Según datos de la encuesta Stack Over-flow Developer Survey de 2023, el 84,6 % de los desarrolladores tenía menos de cua-renta y cuatro años, en comparación con el 49,3 % del total de la población traba-jadora en España, según datos del INE (T2 2023). Además, en la encuesta Stack Over-flow Developer Survey, de 2022, se reveló que el 91 % de los desarrolladores en Es-paña eran varones. Por tanto, esta elec-ción permite capturar de manera precisa las experiencias típicas de este grupo, que en la actualidad ocupa este centro opera-tivo de la transformación digital.

				El reclutamiento se llevó a cabo me-diante la plataforma LinkedIn. La versión Sales Navigator permite seleccionar el sec-tor (desarrollo de software) y ubicación geográfica (España). Las entrevistas, se-miestructuradas, con una duración de en-tre cincuenta y setenta y cinco minutos, versaron sobre la experiencia de trabajo. Se llevaron a cabo entre el 6 y el 22 de fe-brero de 2023.

				La experiencia de trabajo de los desarrolladores de software

				En el libro La corrosión del carácter, Richard Sennett (2000) argumenta que un mero cambio en la articulación del tiempo del nuevo capitalismo, en comparación con el capitalismo industrial precedente, conlleva importantes consecuencias per-sonales. De una sociedad basada en el largo plazo, que posibilitaba la implemen-tación de proyectos personales estables, 
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				el establecimiento de vínculos sociales só-lidos y la configuración de una ética tras-misible generacionalmente, hemos pasado a una sociedad del corto plazo, en la que las personas se encuentran a merced de vientos cambiantes, de vínculos sociales débiles, de falta de confianza, de ausen-cia de compromisos, de múltiples incerti-dumbres, de vulnerabilidad generalizada y de una radical contingencia que afecta a todos los ámbitos de la existencia. Con-traponiendo la experiencia vital de Enrico, un humilde trabajador de la limpieza en un edificio de oficinas del centro de la ciu-dad, con las de su hijo Rico, un graduado de ingeniería eléctrica que goza de un más que aceptable éxito profesional, Sennett presenta la tesis de la corrosión del ca-rácter. En las condiciones temporales del nuevo capitalismo, es casi imposible sentir o creer que la experiencia personal, com-puesta ahora por una mera agregación de episodios deslavazados, pueda articular una narración biográfica, completa y cohe-rente, que otorgue suficiente sentido y consistencia a la vida.

				Siguiendo a Sennett, hemos analizado las experiencias de trabajo de los desa-rrolladores de software, así como su ca-rácter personal, en el convencimiento de que, dado el rol que desempeñan en el núcleo operativo de la transformación di-gital, las tensiones que en ellos se mani-fiestan podrán revelarnos rasgos del ethos característico del individuo contemporá-neo. Por ello, presentamos a continuación el tipo ideal weberiano de la experiencia de trabajo de estos profesionales. En ge-neral, dada la elevada cualificación, el alto poder de mercado, lo demandado que es-tán sus servicios y el gran contenido inte-lectual de sus cometidos, los relatos de los entrevistados ofrecen una visión idea-lizada de la profesión. Sin embargo, bajo el tono idílico de sus experiencias estéti-cas, asoman importantes problemas e in-satisfacciones laborales.

				La experiencia típico-ideal

				La experiencia de vida laboral de los desa-rrolladores de software gira en torno al co-metido fundamental de diseñar, usando adecuados lenguajes y estructuras lógicas, los códigos1 que sustentan el funciona-miento de las aplicaciones.

				Este objetivo es inalcanzable mediante la mera realización de tareas rutinarias, pues no existen recetas ni protocolos apli-cables al diseño y construcción del software que cada cliente demanda. En general, han de crear algo desde la nada, lo que exige un gran esfuerzo, capacidad intelectual e inge-nio.

				Deben encontrar soluciones y resolver problemas (solution-oriented job). Dado que estas tareas son por lo general tan difíciles como complejas, superar los continuos de-safíos les hace vivir en permanente tensión.

				Como las tecnologías con las que traba-jan cambian sin cesar, necesitan estar lite-ralmente al día. Han de ser autodidactas, y saber aprender sobre la marcha. La espada de Damocles que pende sobre sus cabe-zas es la obsolescencia, tanto profesional como personal. La velocidad del cambio es tal, que el temor a quedarse atrás, o varado, les provoca una intensa incertidumbre y an-siedad.

				Ahora bien, sus competencias informá-ticas, así como su capacidad para dise-ñar códigos utilizando las tecnologías más avanzadas les procuran un gran poder de mercado y muchas satisfacciones deriva-das de la utilidad social de su saber.

				Los logros constituyen un elemento clave de su experiencia. La pasión que 

				
					1 Este apartado ofrece una síntesis muy concisa del análisis completo de las experiencias de vida de tra-bajo de estos profesionales. Con el fin de focalizar adecuadamente la atención del lector, se incluyen en cursiva todos los términos que aluden a categorías conceptuales o a parámetros claves de esta experien-cia típico-ideal. 
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				ponen en el trabajo, el placer con el que desempeñan los cometidos laborales y el gusto por su profesión se nutren en parte de los «subidones» de autoestima y energía emocional que les produce el éxito de sus proyectos. Los logros alimentan el compro-miso y la motivación laboral intrínseca exi-gida en sus ocupaciones laborales, ya que sus trabajos requieren una fuerte implica-ción de la subjetividad del trabajador.

				Los desarrolladores de software admiran profundamente a los colegas que han sido capaces de crear estructuras muy comple-jas, al tiempo que elegantes, simples y fun-cionales. Sienten una especie de pasmo y devoción ante la obra bien hecha. Valoran la excelencia.

				La lógica del software es un misterio incomprensible para los usuarios de sus programas, pero estos saben muy bien, y constatan a diario, que la magia es efec-tiva y funciona. Gracias a las aplicaciones, los ciudadanos de la sociedad digital rea-lizan infinidad de tareas extremadamente complejas de un modo sencillo o cuasiau-tomático. Cuando sus clientes o usuarios reconocen la utilidad práctica y el buen funcionamiento de sus códigos, ellos se sienten especiales, importantes, útiles y realizados personal y profesionalmente.

				El agradecimiento de los clientes es una recompensa emocional impagable. Tam-bién les demuestra haber entendido y atendido bien el requerimiento exacto del cliente, probando que su criatura informá-tica ha cobrado vida y opera en el mundo real. Así, se sienten auténticos creadores. El trabajo, lejos de consistir en la mera realiza-ción de una serie de tareas instrumentales y objetivas, se transforma en una auténtica experiencia estética (Dewey, 2005), cuya consumación provoca un inmenso gozo.

				La conclusión exitosa de sus proyectos depende, estrictamente, de esta mutación en la naturaleza del trabajo, que adquiere ahora una naturaleza personal y subjetiva. 

				Los desarrolladores de software abordan sus proyectos laborales desde un yo fuerte, implicado, libre, creativo y autodetermi-nado.

				Las empresas, grandes o pequeñas, fo-mentan la subjetivación e individuación de los trabajadores otorgándoles una amplia autonomía sobre sus medios de trabajo, pero solamente a condición de que los apli-quen a los fines exógenamente estableci-dos por ellas. Los códigos que crean han de servir al fin establecido por algún jefe o cliente (principio de poder), y deben pre-determinar conjuntos de operaciones que encajen y funcionen en la realidad objetiva (principio de realidad).

				A juzgar por sus relatos, los desarrolla-dores no son muy conscientes de la contra-dicción entre la subjetividad del trabajador (autonomía de medios) y las constricciones externas y objetivas (heteronomía de fines). Aunque se sienten científicos y artistas, no gozan de la misma libertad a la hora de ele-gir las metas.

				Los desarrolladores presuponen que, como la matemática y la lógica, los códigos que crean son prístinos, puros y perfectos. Pero su experiencia laboral les confirma re-iteradamente que no escapan al error. Lla-man incidencias a los fallos de los códigos que generan graves disfunciones y nefas-tas consecuencias para clientes y usuarios. Son problemas urgentes que deben atajar de inmediato, y que les provocan un alto ni-vel de estrés laboral.

				Estos profesionales tienen la sensación de ser demiurgos. Pero, como el resto de los dioses, nunca imaginan que deberán enfrentarse al mal que ellos mismos, aún sin saberlo, introducen en sus criaturas. El mundo ideal al que aspiran los códigos in-formáticos, como los genéticos, los morales o los legales, solamente existe en la mente de su creador.

				Pese a la fortaleza de su «yo», y a los discursos hegemónicos que sustentan la in-
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				dividuación laboral, los desarrolladores son muy conscientes de sus limitaciones per-sonales y su incapacidad para abordar los proyectos en solitario. De ahí el aprecio que muestran por los compañeros del equipo de trabajo y por los miembros de su comuni-dad profesional.

				Los proyectos son las unidades funcio-nales básicas de su sistema socioproduc-tivo. Dan soporte a sus experiencias estéti-cas, mantienen viva la motivación intrínseca y sirven a los fines empresariales como modo de inserción laboral individualizado que permite fragmentar este poderoso co-lectivo profesional. 

				Los desarrolladores de software sue-len disfrutar de unas buenas condiciones objetivas de trabajo, aunque estos jóvenes otorgan una gran relevancia a la naturaleza subjetiva del desempeño laboral, que debe ajustarse a sus valores, anhelos y deman-das. El puesto debe ofrecerles la posibilidad de vivir el trabajo como una experiencia es-tética.

				La flexibilidad en el trabajo, la sensación de libertad, la posibilidad de teletrabajar, de sentirse respetado, de hacer cosas real-mente útiles, el balance de vida personal y laboral, la oportunidad de realizar viajes, la capacidad de elegir aquellos proyectos que les gustan e interesan o la búsqueda de sentido son algunas de sus demandas labo-rales, que identifican con demandas vitales.

				Además del valor que otorgan a los equipos de trabajo, mantienen un profundo sentimiento de pertenencia a una comuni-dad de programadores global, abierta, li-bre y colaborativa. Estos trabajadores in-dividualizados encuentran allí, en forma de guías, conocimientos, técnicas y modos de hacer, el apoyo instrumental necesario para superar sus desafíos profesionales.

				Frente al desasosiego que genera la construcción de un mundo sin destino co-nocido, esta comunidad imaginada e ideal, con sus normas, luchas entre cosmovisio-

				nes, gurús e incluso profetas, les infunde un sentido colectivo de misión.

				En los relatos de sus experiencias de trabajos palpita también el peso de la res-ponsabilidad que estos profesionales asu-men como arquitectos de la nueva socie-dad digital.

				Focos de experiencia en la sociedad digital

				En los relatos de las experiencias de trabajo de los desarrolladores de software se han identificado ocho focos desde los que re-flexionar sociológicamente sobre la socie-dad digital. Los focos de experiencia son puntos donde convergen energías vitales procedentes de distintos ámbitos y fuentes, y puntos que emiten luz suficiente para ob-servar aspectos de la realidad que, de otra manera, pasarían desapercibidos o perma-necerían ocultos. Por este motivo, Dubet (2010) reclama un diálogo fructífero entre realidad experimentada y conocimiento so-ciológico. Collins (1986: 29) sostiene que la realidad experiencial aporta «una fuente vá-lida de conocimiento para la crítica de he-chos y teorías sociológicas», al tiempo que «el pensamiento sociológico ofrece nuevas formas de ver la realidad experimentada». Para ellos, experiencia y teoría sociológica se complementan, encontrándose al mismo nivel.

				Los principios empiristas y de apertura característicos del método AEx han permi-tido captar simultáneamente, en un mismo momento investigador, elementos antitéti-cos de la experiencia, revelando así su dua-lidad fundamental. En la figura 1, los cua-tro focos de la izquierda, pertenecientes al dominio de la subjetividad, la agencia y la individuación, se oponen uno a uno a los cuatro focos de la derecha, pertenecientes al dominio de la objetividad, la estructura y la colectividad. A cada foco subjetivo se le 
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				opone uno objetivo, siendo ambos constitu-tivos de la experiencia. 

				La experiencia de los individuos en las sociedades en transformación digital ad-quiere una naturaleza jánica. La metáfora del dios Jano, el dios que dio nombre al ini-cio del año (enero), el dios bifronte, el de las dos caras, el de las puertas por las que se entra y se sale, el de los cambios, los pasos y las transformaciones, el dios de los prin-cipios y de los finales, tiene pleno sentido aquí porque todos los individuos, al igual que los desarrolladores de software, parti-cipan como constructores en la creación de un nuevo mundo.

				La vivencia personal del desafío y el código algorítmico como nueva institución social

				La RAE define reto como «objetivo o em-peño difícil de llevar a cabo, y que consti-

				tuye por ello un estímulo y un desafío para quien lo afronta». Sin duda, los desarrolla-dores de software encuentran muy estimu-lante la resolución de retos, que en su caso se concreta en la búsqueda de soluciones informáticas que permitan implementar una cadena predeterminada de operaciones (job-oriented job). A Luis2 (12/16) «lo que más le gustan son los retos», «resolverlos le produce una máxima satisfacción». Juan (11/16) define su trabajo como «enfrentarse constantemente a nuevos y distintos re-tos». Y Alex (5/22) compara su trabajo con las matemáticas: «hay un problema y se le busca una solución».

				Sin desafíos, tanto la vida como el tra-bajo se deslizan peligrosamente por la la-dera del sinsentido, la monotonía, el abu-

				
					2 Todos los nombres son ficticios. Los datos entre pa-réntesis corresponden a la codificación utilizada en los relatos. El primer guarismo corresponde al código del entrevistado, y el segundo al número de párrafo.

				

			

		

		
			
				Figura 1. Focos de experiencia de los desarrolladores de software

				Fuente: Elaboración propia.
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				rrimiento y el tedio. La superación de retos mitiga el desencantamiento del mundo de-nunciado por Weber (1905) y enmascara la destrucción de la experiencia anticipada por Benjamin (1973). Sintoniza con la nece-sidad que tiene el sistema de crear motiva-ciones intrínsecas que involucren al sujeto en su integridad y potencia la búsqueda de nuevas maneras de hacer en la fase de transformación sociodigital. La supe-ración de desafíos es un foco clave de la experiencia contemporánea. Según Dubet (2010), el declive de las instituciones hace que los individuos tengan que articular per-sonalmente múltiples lógicas de acción, afrontando los consiguientes retos. En esta misma línea, Martuccelli y Santiago (2017) vuelven a pensar el individuo contemporá-neo desde la sociología de los desafíos so-ciales.

				La dimensión objetiva, estructural y co-lectiva de la experiencia aparece en cuanto centramos la mirada en el producto del tra-bajo. Los códigos (algoritmos, programas, plataformas) preordenan y predeterminan infinitas cadenas de operaciones del sis-tema social. El software, intangible en apa-riencia, se materializa paradójicamente en una extensa y tupida red de códigos que conforma la infraestructura de la sociedad digital, una especie de sistema de alcanta-rillado subterráneo. La desbordante subje-tividad del desafío se vierte en la inapelable objetividad del código, que teje estructuras coactivas conformando una peculiar jaula de hierro.

				No solamente las aplicaciones y plata-formas conocidas por todos, como pueden ser Netflix, TikTok, Uber, Spotify, Tinder, Photoshop o ChatGPT, sino también mi-les de otros operadores digitales, que utili-zamos cotidianamente en entornos de ac-tividad específicos, organizan las opciones disponibles, predeterminan las operaciones posibles y condicionan nuestras decisiones sin que apenas seamos conscientes de ello. Cada uno de estos operadores digitales, 

				sean algoritmos, aplicaciones o platafor-mas, introducen cambios en nuestras for-mas de hacer, pensar, sentir, relacionarnos, trabajar, consumir, disfrutar o sufrir.

				Las aplicaciones preordenan y automa-tizan tareas complejas con el fin de hacer-las sencillas. He ahí las claves de su éxito, y de sus peligros. Siguiendo a Simmel (1911), diríamos que la tragedia de la cul-tura digital estriba en que el código, obje-tivamente, hace por nosotros cosas que somos incapaces de hacer personal o sub-jetivamente. Los algoritmos, como otras tantas instituciones sociales (hábitos, mar-cos mentales, estereotipos, socialización, leyes, normas, etc.) regulan nuestras con-ductas y operaciones. Por ello, y porque permanecen ocultos en auténticas cajas negras, deben estar sometidos al escruti-nio público y a la crítica social (Gabelas-Barroso, García-Marín y Aparici, 2023). Por ahora, solamente los intereses del poder penetran en los códigos en el momento de su creación. La tímida regulación social casi siempre opera a posteriori.

				Los placeres del creador y las servidumbres de la utilidad

				Los desarrolladores de software consideran que su actividad laboral es esencialmente creativa. Alex (5/34) se siente «un artista en el mundo de la informática», lo que hace es «una forma de arte porque está creando algo desde cero». Pedro (3/19) «define la programación como creatividad pura». Y Mauro (7/23) confiesa que «no sabe por qué crear cosas nuevas le genera esa sen-sación» placentera tan intensa. La creativi-dad pura, esto es, producir algo totalmente nuevo de la nada, procura vivencias cuasi-místicas y epifanías asimilables a las expe-riencias estéticas de Dewey (1934), óptimas (flow) de Csikszentmihalyi (1990), o reso-nantes de Rosa (2019). Los desarrolladores dan vida a criaturas lógicas, códigos y al-
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				goritmos antes inexistentes, que funcionan en la realidad. No les falta razón cuando se creen demiurgos, dioses platónicos que or-denan el mundo.

				Comprendemos los placeres de la crea-tividad porque la investigación, el desarrollo y la innovación (I+D+i) es consustancial a la experiencia contemporánea. Todos los vec-tores de cambio (tecnológicos, culturales, demográficos, etc.) convierten la creatividad tanto en un prerrequisito funcional del sis-tema, como en un imperativo moral de los ciudadanos. No es que los individuos po-damos ser creativos o que se recompense nuestra creatividad. El hecho determinante es que estamos obligados a ser creativos (Reckwitz, 2017) en todos los ámbitos de la vida, en el trabajo, el ocio, la escuela, las re-laciones sociales, el consumo o el amor.

				La creatividad es absolutamente impres-cindible en sociedades que marchan hacia un destino desconocido, como aquellas en proceso de transformación digital. Ahora bien, en la experiencia de los individuos, declarada explícitamente por los desarrolla-dores de software, la necesidad de seguir el altísimo ritmo de cambio, y estar permanen-temente actualizado, provoca el temor a la obsolescencia, a quedarse atrás, obsoleto, varado.

				Raúl (8/15) comunica su ansiedad con la metáfora de ir por un circuito de carre-ras circulando a toda velocidad en un coche que al mismo tiempo estamos montando. Es una situación de doble riesgo. No so-mos, como narraba Azorín, vacas apacibles que observan indiferentes un tren que cruza a toda velocidad delante de su vista. Vamos montados en ese tren, en un mundo que se transforma, y hemos de cambiar con él. Como desconocemos su destino final, te-nemos que transformarnos día a día a la par que el mundo, descubriéndonos a nosotros mismos según una identidad adaptativa, móvil y carente de modelo normativo.

				El carácter jánico de la experiencia con-temporánea también se manifiesta en el va-lor y la utilidad que el saber informático ad-quiere en estas épocas de transformación digital. El aprecio por este conocimiento es proporcional a la necesidad e ignorancia de la gente. Por ser realmente útiles, los desa-rrolladores reciben continuos agradecimien-tos de muchos actores sociales, y eso les hace sentirse muy bien. Pero es la perento-ria necesidad de su conocimiento experto lo que conduce, finalmente, al sometimiento de su saber. La utilidad les hace siervos porque el poder está muy interesado en que los expertos se sometan a sus reque-rimientos y sus demandas. En términos de David Riesman (1964), dejan de estar diri-gidos por motivos internos y propios (inner-directed) y pasan a cumplir finalidades aje-nas y externas (other-directed). La obsesión por el cliente, poniendo toda la creatividad personal y profesional a su servicio, funda-menta este tipo de alienación laboral.

				Logros personales y errores en los procesos de digitalización

				Los logros personales constituyen un foco fundamental de la experiencia de los desa-rrolladores de software. Matías (6/30) co-menta que:

				Se trata de montar una máquina abstracta, y cuando llega el momento de ver si funciona, y em-piezan a girar todos los engranajes, y la pelotita entra por un lado y sale por otro, dices: ¡Hostia, mi circuito funciona perfectamente!

				Viven los éxitos como rituales que recar-gan tanto su energía emocional (Collins, 2004), como la pasión, compromiso, impli-cación y alto grado de autoexigencia aso-ciados con un trabajo vocacional. En el logro, los trabajadores se muestran espe-cialmente satisfechos, orgullosos, crecidos por dentro y autorrealizados. 

				Para Ruoppa (2019), la idea de una «su-peración consumatoria de retos con sen-
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				tido», es decir, la perfecta conclusión de una experiencia sirve como resumen sim-ple pero esencial de la teoría estética de Dewey. Diríamos que el logro constituye, tras el desafío y la creatividad, el tercer foco de una experiencia estética. Pero, aunque el entusiasmo laboral pueda ser muy po-sitivo, también es un arma de doble filo (Zafra, 2017). Como relata Sebastián, en su caso «se mezcla lo que le gusta con lo que le pagan. Se siente muy feliz con lo que hace. Pero cree que con la pasión se te va la cabeza. Al final, tu vida es el trabajo». Este es precisamente el objetivo de la em-presas e instituciones voraces o codiciosas (greedy institutions), que demandan injusta-mente de los trabajadores un compromiso y una implicación totales.

				Cada logro alcanzado equivale exacta-mente a una conquista, a un paso más en el proceso de transformación digital de la sociedad. Pero sería inapropiado confun-dir la perfección lógica y funcional del có-digo con el bien, con la perfección social, ética o moral. Los desarrolladores conciben los errores como incidencias porque en su contexto experiencial acotan el horizonte evaluador a las problemáticas que emer-gen cuando el código no cumple con su co-metido funcional. Estas incidencias, que re-quieren una intervención urgente, porque un incorrecto funcionamiento del código de-rrumba los fundamentos de la sociedad di-gital, provoca en estos profesionales pro-funda sorpresa, pero también decepción, tristeza, vergüenza y culpabilidad.

				Los errores aparecen sobre el trasfondo de un axioma implícito que presupone la perfección del mundo digital. El código constituye un sistema matemático puro, totalmente coherente, que integra sin fisu-ras un conjunto de operaciones que fun-cionan. Sin embargo, la contumaz realidad del error demuestra que en la sociedad di-gital el «mal» también existe. Bajo el utó-pico consenso social e institucional asoma la distopía digital. Rafael, un desarrollador 

				de software, reconoce finalmente «que las cosas pueden fallar, que no todo puede ser perfecto», y comparando su trabajo con el de los médicos, dice: «hacen lo que pue-den, pero la gente se muere».

				Freud, en El malestar en la cultura, se preguntaba por las fuentes del sufrimiento y la infelicidad. Sin duda, más allá de las dis-funciones operativas, de los virus informáti-cos, o de los hackers, la transformación di-gital siembra, además de muchos logros, muchos males y sufrimientos ante los que debemos estar muy alerta. Cada vez somos más conscientes de, y prestamos más aten-ción a, las disfunciones de la sociedad digi-tal. Pero la tarea de vigilancia y control que tenemos por delante es de tal envergadura que cualquier esfuerzo es insuficiente. 

				Individuo, grupo y comunidad: realidad y quimera de la individuación social

				El trabajo de los desarrolladores de software consiste en encontrar soluciones informá-ticas a problemas o retos que implican la creación, ex nihilo, de un código que insti-tuye una estructura predeterminada de pro-cesos y operaciones orientadas al cumpli-miento de una función pragmática.

				Estos profesionales otorgan una gran importancia al carácter y virtudes que ha-cen de la persona un trabajador excelente. El trabajo no es la mera realización de una serie de actividades impuestas desde el ex-terior, sino un compromiso personal que adquiere el individuo al asumir la tarea como propia. El «yo» está íntimamente im-plicado tanto en la actividad como en su desenlace.

				Sirva como referencia Alex, que para re-presentar su lógica de trabajo se compara con ser una moto pico, el martillo de de-molición que utilizan los obreros: «prueba, no funciona, prueba, cambia, prueba, cam-bia hasta que funciona». Como Don Quijote, no solamente se enfrentan a los desafíos 
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				del mundo desde un «yo» fuerte y una in-tensa subjetividad, sino que son ellos mis-mos quienes invocan los retos y recrean con su imaginación las experiencias (en claro contraste con la actitud de su escu-dero Sancho Panza). Este poder del indivi-duo, característico del genio romántico, es junto con el desafío, la creatividad y el lo-gro el cuarto componente de una experien-cia estética. 

				De sus relatos hemos extraído el carác-ter típico-ideal de los desarrolladores de software, homólogo al de un trabajador mo-delo en la sociedad digital. Este trabajador modelo es una persona pragmática y ver-sátil a la hora de interactuar con su entorno productivo y natural; servicial y colabora-dora cuando interactúa con los otros en su entorno social; y creativa y entusiasta en cuanto a su implicación personal.

				En una época en que la subjetividad re-torna, y parece prevalecer sobre la objetivi-dad, no debe menospreciarse el estatuto de realidad alcanzado por el individuo y la in-dividuación. Sin embargo, las experiencias analizadas demuestran que el discurso he-gemónico, de una individualidad fuerte, au-todeterminada, solitaria, libre y autónoma, es una quimera. Sus experiencias nos re-velan tres modos de inserción laboral y de integración social: el individual, basado en proyectos; el grupal, basado en equipos de trabajo; y el comunitario, basado en la co-munidad profesional. 

				El proyecto es la unidad productiva bá-sica del sector. Como mecanismo, tiene la virtud mágica de fusionar una dualidad en principio incompatible. Sirve para acometer las funciones objetivas de organización, al tiempo que integra subjetivamente la indivi-dualidad del trabajador. El vínculo que man-tienen los trabajadores con los proyectos es personal. Los proyectos comportan un ob-jetivo o misión, un inicio y una conclusión, un reto y un sentido. El proyecto se adapta al ethos laboral contemporáneo, que anhela 

				convertir el trabajo en una experiencia es-tética configurada desde la individualidad. Pero el éxito de este mecanismo de inser-ción se debe, también, a que la adscripción del trabajador a proyectos, primero, difi-culta su integración estable en las organiza-ciones productivas para las que trabaja y, segundo, impide la formación de grupos de trabajadores estables, lo que proporciona un mayor control de sus demandas y des-empeños.

				Ahora bien, la importancia que los tra-bajadores otorgan a los grupos y equipos de trabajo contradice el marco individua-lista que subyace a los proyectos. Mauro (7/64) valora mucho lo colectivo: «una per-sona sola no es nadie, ¿sabes? Insiste en que en el mundo del software es funda-mental el equipo de trabajo», «el software es muy complejo para que lo haga una sola persona». Para Miguel (9/34), no parece te-ner espacio «ir a tu bola solo», «las posibi-lidades crecen si se sabe cómo comunicar y cómo trabajar en equipo». Efectivamente, el equipo de trabajo es un instrumento im-prescindible para lograr el desafío que todo proyecto plantea. Además, constituye un grupo primario con el que los trabajadores colaboran, y en el que pueden compartir ideas, objetivos, valores y emociones.

				Finalmente, la integración en una co-munidad de conocimiento abierta, colabo-rativa, generosa, libre, igualitaria, de ayuda mutua, constituye otro foco de su expe-riencia de vida laboral. Guillermo (10/42) destaca «el papel de las comunidades de conocimiento que se generan en el sec-tor, donde las personas comparten sus so-luciones». Sebastián (2/24) trabaja mucho apoyándose en la comunidad open source, donde «se comparte un código o se utilizan licencias abiertas». Mauro (7/62):

				Se siente apoyado por gente que está igual de loca que tú, y que pueden cambiar el mundo, que pretenden mejorar de alguna forma algún aspecto de la vida de la gente. 
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				Es una comunidad soporte ante la in-certidumbre, la individuación, la velocidad del cambio tecnológico y la obsolescencia. En el contexto del vacío moral que rodea la digitalización, sus gurús y profetas ofre-cen cosmovisiones del mundo, doctrinas de salvación y un sentido colectivo de mi-sión vinculado al advenimiento de la socie-dad digital.

				Discusión: transformación digital y estructuras del trabajo en la sociedad digital 

				Del análisis de las experiencias de trabajo de los desarrolladores de software, así como de los relatos elaborados con el ma-terial de las entrevistas, emerge un marco desde el que contemplar la sociedad digital. Este marco, que proponemos para su dis-cusión académica, estaría conformado por tres parámetros fundamentales: transforma-ción, creatividad y performatividad.

				Aunque es innegable que «la vida es digital» y que «vivimos en una sociedad digital», todavía no estamos frente a una realidad plenamente consolidada. La digi-talización avanza imparable, colonizando cada vez más aspectos de nuestra existen-cia. Lejos de ser un fenómeno estático, la sociedad digital sigue en constante trans-formación, alterando profundamente el pa-norama social. Se estima que el gasto glo-bal en tecnologías y servicios vinculados a la transformación digital alcanzará los 3,5 billones de dólares en 2026, un au-mento del 354 % respecto a 2017 (Rueda, Méndez y Collado, 2023). La programación informática, antes limitada a sectores espe-cíficos como el militar o financiero, es ahora parte integral de la vida cotidiana (Cocco y Vilarim, 2009). Además, la digitalización si-gue generando amplio consenso social. En 2021, la Comisión Europea presentó la Brújula Digital 2030, que destaca el poten-

				cial de la digitalización para abordar diver-sos retos europeos (UE, 2023). En resumen, estamos inmersos en un vasto proceso de transformación digital.

				El segundo parámetro, es decir, la creatividad inherente a este proceso de transformación social, quedó claramente de manifiesto en la figura de los grandes pioneros de la programación informática (Thompson, 2019; Himanen, 2004). Sin embargo, nuestros análisis de experiencias con programadores «normales» en una ciu-dad española también revelan que la crea-tividad constituye un elemento central en su trabajo. Según Himanen (2004, 2012), la ética hacker –nombre que el MIT dio a los programadores en los años sesenta– no se basa tanto en la cultura del esfuerzo o en la valoración del trabajo por sí mismo, como sucedía en la era del espíritu pro-testante, sino en la pasión creativa. Estos individuos disfrutan de la interacción con otros, buscan la excelencia, integran su in-teligencia en el software y conciben su tra-bajo como una forma de arte.

				El inmanente impulso creativo de la transformación digital muestra que la so-ciedad no avanza necesariamente según un determinismo tecnológico hacia un des-tino predeterminado. También demues-tra a quienes presentan la digitalización en el marco de un solucionismo tecnoló-gico capaz de resolver por sí mismo todos nuestros problemas sociales que tal aspira-ción constituye una falacia y una quimera. Morozov alude, no sin razón, a la locura del solucionismo tecnológico. El hecho de que la trasformación digital requiera nece-sariamente de la creatividad humana tam-bién suscita reflexiones sobre las diversas propuestas del aceleracionismo. Algunos, como Land (2011), apoyan la intensificación del capitalismo digital sugiriendo que ace-lerar el desarrollo capitalista y tecnológico hasta sus límites podría desencadenar una transformación radical, incluso la disolución de la subjetividad humana y la aparición de 
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				formas de existencia poshumanas. Otros, más críticos, como Williams y Srnicek (2013), proponen acelerar el desarrollo tec-nológico para promover la emancipación social y la justicia económica. En todo caso, el solucionismo y el aceleracionismo tecno-lógico constituyen claves ineludibles del de-bate público que inquiere sobre la forma de abordar el actual ímpetu del capitalismo di-gital (Jiménez y Renduelles, 2020).

				Por último, los relatos sobre las expe-riencias laborales de los programadores in-formáticos revelan que todo software tiene un carácter performativo. Esto significa que el software no solo facilita la acción, sino que actúa como un agente activo que con-figura y pre-determina la realidad social. Los algoritmos y las instrucciones que lo componen son constitutivos, pues crean estructuras operativas y simbólicas que organizan la vida en la sociedad digital. Su-brayando la no neutralidad de los algorit-mos (Bucher, 2018), diversos estudios han resaltado esta performatividad al demostrar cómo crean y organizan realidades socia-les. Además de su carácter performativo, la tecnología posee un carácter prefigurativo: las tecnologías digitales no solo organizan realidades actuales, sino que prefiguran fu-turos posibles, condicionando anticipada-mente las interacciones y estructuras socia-les emergentes. Zuboff (2019) refuerza esta idea argumentando que, en el contexto del capitalismo de vigilancia, las tecnologías di-gitales no solo predicen, sino que modifican el comportamiento humano, anticipando y moldeando futuros escenarios sociales. Este carácter prefigurativo implica que las tecnologías no solo responden a necesida-des presentes, sino que también imponen una visión de futuro, estructurando de ante-mano las posibilidades de acción y organi-zación social.

				En suma, la digitalización transforma la sociedad modificando el conjunto de ope-raciones mediante el cual realizamos to-das nuestras actividades. Esto es clave 

				para entender cómo los desarrolladores de software, a través de su trabajo, contri-buyen activamente a la creación y mante-nimiento de la infraestructura de la socie-dad digital. Lejos de ser sujetos pasivos, desempeñan un rol activo, integrando su subjetividad y creatividad en el desarrollo tecnológico. Esta participación demues-tra que la transformación digital es cocons-truida por estos trabajadores, quienes, me-diante sus prácticas y decisiones, influyen en el curso de la digitalización.

				En la sociedad digital, como en cual-quier otra configuración social, cabe distin-guir entre infraestructura, núcleo operativo y superestructura. Infraestructuralmente, la digitalización trabaja con mensajes co-dificados que pueden circular de forma instantánea por las redes telemáticas; ser computados por potentes ordenadores in-formáticos; y almacenados en inmensos so-portes de memoria. Funcionalmente, esta nueva sociedad actúa procesando infor-mación mediante los tres mecanismos que conforman su núcleo operativo central: al-goritmos, aplicaciones y plataformas. Este núcleo produce tanto inteligencia artificial (IA) como realidad virtual (RV). En el plano superestructural, la incorporación de es-tos nuevos conocimientos y representacio-nes digitales del mundo altera radicalmente el modus operandi tanto del sistema social, como de la interactividad e intercomunica-ción de todos sus miembros.

				Dado que este núcleo operativo puede operar en cualquier ámbito de la vida, y de hecho está silenciosa y progresivamente colonizando todos ellos, la sociología y los sociólogos debemos prestar una atención especial a los procesos sociales de digita-lización.

				Conclusiones

				En esta sección final destacamos tres con-clusiones derivadas del análisis de las ex-
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				periencias de trabajo de los desarrolladores de software. Este análisis nos ofrece una magnífica perspectiva desde la que com-prender la profundidad y complejidad del proceso de transformación digital. No solo nos ha permitido explorar las dinámicas in-ternas del trabajo en la era digital, sino tam-bién reflexionar sobre las implicaciones más amplias para la sociedad en su conjunto.

				La investigación ha revelado que tanto el ethos como la experiencia de vida de los individuos contemporáneos tienen una na-turaleza dual, plagada de tensiones y pa-radojas. Así, ante los desafíos a los que le enfrenta la transformación digital, el «yo» se afirma como un sujeto agente que con su acción y su lucha es capaz de cambiar el mundo. Al mismo tiempo, sin embargo, la red de códigos que él mismo crea va te-jiendo una tupida tela de araña que acaba controlando su voluntad mediante infinitas e imperceptibles predeterminaciones. Por otra parte, aunque en la creatividad autó-noma las personas se manifiestan como se-res imaginativos y libres, en la creatividad heterónoma, sometida al principio de utili-dad, hasta los sueños acaban ajustándose a las finalidades prácticas del orden social instituido por el poder. Hemos visto, asi-mismo, que los logros alcanzados por los individuos al concluir con éxito los proyec-tos que se les encomiendan les procuran auténticas experiencias estéticas. Pero la zozobra, la ansiedad, el estrés, la depresión y el pánico llegan con los inevitables erro-res, que abren la puerta a la imperfección dando entrada al «mal» en el mundo. Por úl-timo, aunque la individuación hegemoniza la subjetividad de los individuos contempo-ráneos, los requerimientos del orden prác-tico les fuerzan a reconocer la fragilidad del «yo», a insertarse en equipos de trabajo y a buscar el apoyo de la comunidad.

				Los quince relatos elaborados a par-tir de las experiencias de estos profesiona-les, cada uno de aproximadamente dos mil quinientas palabras, han demostrado el va-

				lor del Análisis de las Experiencias de Vida (AEx) para la investigación sociológica, y en particular para los estudios del trabajo. La sociedad digital no solo genera nue-vas ocupaciones y puestos de trabajo, sino que transforma profundamente las condi-ciones y la naturaleza de los existentes. En este contexto, devolver la palabra a los pro-pios trabajadores, y asumir que son ellos los únicos informantes cualificados capaces de mostrar cuál es la verdadera naturaleza, contenido y sentido de los nuevos trabajos que desempeñan, constituye una apuesta de conocimiento ineludible. Este estudio ha puesto de relieve la subjetividad en el tra-bajo, el papel central de los proyectos y el poder motivador de los logros y de las ex-periencias estéticas. Sin embargo, también ha evidenciado el estrés que provoca el im-perativo de la creatividad, el engaño que late tras la supuesta individualización, así como el alto coste personal que los trabaja-dores pagan por su entusiasmo laboral.

				Por último, frente a las perspectivas ex-clusivamente culturalistas, informacionales y relacionales, a través del análisis de las experiencias de vida laboral de los desarro-lladores de software emerge una idea de la sociedad digital como un completo sistema de acción que se institucionaliza a pasos de gigante. Este nuevo sistema social está sustentado sobre una inmensa y tupida red de códigos informáticos, algoritmos, apli-caciones y plataformas que predeterminan tanto sus operaciones sistémicas como las conductas de todos sus miembros. Al igual que los hábitos, las costumbres, la socia-lización, las normas o los códigos legales, que reducían la contingencia en el orden social tradicional, la trama de algoritmos constituye hoy la verdadera infraestructura institucional de la nueva sociedad digital.

				El encanto de la digitalización se basa en su eficiencia, pues permite realizar ta-reas muy complejas de una forma econó-mica, automática y sencilla. Pero el mayor peligro estriba en que la caja negra de su 
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				núcleo operativo trasforma drástica y ace-leradamente, fuera del control público, el modo en que hacemos todas las cosas. Por ello, es preciso que las ciencias sociales re-doblen sus esfuerzos por comprender y vi-sibilizar tanto la vida en la sociedad digital, como las consecuencias sociales de cual-quier proceso de digitalización. En suma, deberíamos fomentar los mecanismos de atención pública y alerta social que permi-tan ejercer un control democrático y crítico sobre esta profunda transformación social.

				Dado el perfil sociodemográfico de los actuales trabajadores de software, en este proceso de creación algorítmica tienen un protagonismo casi absoluto los profesiona-les informáticos varones y jóvenes, por lo que tanto las mujeres como las personas mayores quedan excluidas de la configura-ción digital de la sociedad. Las experiencias de vida laboral registradas en este estudio son, por tanto, las experiencias de los de-sarrolladores jóvenes y varones que el sis-tema utiliza para su desarrollo. Por ello, con respecto a esta flagrante exclusión social, quedan por abordar dos tareas fundamen-tales. De una parte, deben analizarse las ex-periencias laborales de las mujeres y de las personas mayores dedicadas al desarrollo del software. De otra, deben investigarse las condiciones que explican esta segregación ocupacional, así como las política educativas y sociales que pudieran eliminarla. En suma, es imprescindible encontrar modos de incor-porar mujeres y personas mayores al núcleo operativo de la digitalización social.
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La sociedad digital a la luz de las experiencias
de trabajo de los desarrolladores de software

Digital Society as Seen through The Work experiences of Software Developers

Eduardo Bericat y Julia Acosta

Palabras clave Resumen

Sociedad digital Los desarrolladores de software, en su mayoria jévenes y varones,
Experiencias de vida desempefian un papel clave en la transformacion digital de nuestras
Andlisis de experiencias | sociedades. Ellos son quienes traducen y transfieren las operaciones
Digitalizacion analégicas tradicionales a su correspondiente versién digital. A
Sociologia del trabajo pesar de su importancia, este inmenso proceso de creatividad social
Transformacion digital suele pasar desapercibido o permanece oculto a los ojos del publico

en general. Aplicando el método del Andlisis de Experiencias de Vida
(AEx), el estudio analiza el proceso de transformacién digital a través
de las experiencias de trabajo de los desarrolladores de software.
Los relatos de sus vivencias revelan aspectos estructurales clave de
la sociedad digital y reflejan las tensiones inherentes a este proceso
transformador. Al mismo tiempo, muestran la naturaleza dual o
janica de la experiencia de vida de todos los individuos en una
época de profunda transformacion sociodigital.

Key words Abstract

Digital Society Software developers, most of whom are young and male, play a
Lived Experiences key role in the digital transformation of our societies. They translate
Analysis of Experiences and transfer traditional analogue operations into their corresponding
Digitalisation digital counterparts. Despite the importance of this socially creative
Sociology of Work process, it often goes unnoticed or remains hidden from the eyes
Digital Transformation of the general public. Applying the analysis of lived experiences

method, the study analyses the digital transformation process
through the work experiences of software developers. Their life
stories shed light on key structural aspects of the digital society
and reflect the tensions inherent in this transformative process. At
the same time, they reveal the dual or Janus-faced nature of every
individual’s life experience during a period of profound socio-digital
transformation.
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